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IVADAS

AR ir VR profesinio mokytojy rengimo programa (IO1) skirta suteikti pedagogams Ziniy ir
praktiniy jgudziy, reikalingy papildytajai realybei (AR) ir virtualiajai realybei (VR) integruoti
i savo pamokas. Si programa suteikia mokytojams AR ir VR aplinkoje patyriminio mokymosi
metodus, leidZiancius jgyti praktinés patirties naudojant jrankius ir technologijas, kurias véliau
naudos su savo mokiniais. Sis metodas ugdo pasitikéjima ir pazinima, todél mokytojams
lengviau veiksmingai taikyti Sias technologijas.

Sis novatoriskas mokymas yra pritaikytas jvairiy discipliny pedagogams, jskaitant tokias
technines sritis kaip IT, elektronika ir automatika, taip pat tokius dalykus, kaip geografija,
matematika ir biologija. Tikslas — suteikti mokytojams naujovisky priemoniy, kurios perzengia
tradicinius metodus ir padeda sukurti patrauklesng¢ ir prasmingesn¢ mokymosi aplinkg.
Pereidami nuo tradicinio mokymosi prie patirtinio mokymosi, mokytojai gali padaryti ugdyma
interaktyvesnj ir jtakingesnj savo mokiniams.

Programa suskirstyta j SeSis iSsamius modulius:

1 modulis: Jvadas j AR ir VR technologijas $vietime, kur mokytojai iSmoks pagrindines sgvokas
ir iStirs Siy technologijy potencialg pagerinti mokymasi.

2 modulis: patraukliy AR ir VR metody kiirimas, kuriame pagrindinis démesys skiriamas
interaktyvaus ir jtraukiancio turinio kiirimui, kuris Zavi ir ugdo mokinius.

3 modulis: | mokymo programg integruoty AR ir VR veikly kiirimas, kur mokytojai iSmoks
suderinti AR ir VR veiklas su savo mokymo programos tikslais.

4 modulis: praktinis AR ir VR turinio kiirimas, suteikiantis praktinés patirties kuriant AR ir VR
turinj klaséje.
5 modulis: Veiksmingas AR ir VR integravimas | mokyma, sitilantis AR ir VR jtraukimo i

pamokas strategijas, siekiant pagerinti mokiniy jsitraukima.

6 modulis: AR ir VR mokymosi vertinimas, kuriame mokytojai tyrinés, kaip jvertinti mokiniy
mokymosi rezultatus AR/VR patobulintose ugdymo jstaigose.

Mokymai vyksta 36 valandas per 6 savaites. Kiekvienas modulis skirtas mokytojy gebéjimui
efektyviai naudoti AR ir VR profesiniame mokyme, tod¢l pamokos tampa patrauklesnés,
interaktyvesnés ir suderinamos su Siuolaikine Svietimo praktika.
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AR ir VR projekto santrauka: kurstykite aistra mokytis pasitelkiant
naujoviSkas technologijas

AR ir VR projektas skirtas suteikti profesijos mokytojams jgiidziy ir pasitikéjimo integruoti
papildytaja realybe (AR) ir virtualig realybe (VR) 1 savo mokymo metodus, didinant mokytojy
kompetencija ir mokiniy jsitraukimg. Pristatant jtraukias technologijas, projektas siekia pakeisti
mokymosi aplinka, skatinti tarpdalykinj mokymasi ir pagerinti bendrus mokymosi rezultatus,
kartu uztikrinant visy mokiniy jtraukt;.

Projekto tikslai:

a. Suteikti profesijos mokytojams jgiidziy efektyviai naudoti AR ir VR savo mokymo
praktikoje.
Igalinkti mokytojus kurti tarpdisciplininio mokymosi patirt].

c. Didinti studenty jsitraukimg ir pagerinti mokymosi rezultatus taikant naujoviSkus
mokymo metodus.

d. Skatinti jtrauktj, padarant AR ir VR jrankius prieinamus ir pritaikomus jvairiems
besimokantiesiems.

Pagrindiné¢ veikla:

a. Pradinis susitikimas: projekto inicijavimas ir strategijos nustatymas.

b. Internetiniai seminarai: internetiniy seminary serija, pristatanti ir tyrin¢janti AR ir VR
taikomasias programas Svietime, pvz., ,,Mokymosi potencialo i§laisvinimas: AR ir VR
integravimas j Svietimg“ ir ,,Kelioné ] jtraukiantj ugdyma*.

c. LTT (mokymosi, mokymo, mokymo renginiai): AR ir VR mokymo programy ir

priemoniy rinkiniy pilotavimas kartu su mokytojais.

Vietiniai renginiai: AR ir VR moduliy i§bandymas su vietiniais profesijos mokytojais.

Sklaidos renginiai: projekto rezultaty sklaida ir dalijimasis geraja patirtimi.

f.  Galutinis susitikimas: projekto rezultaty ir ateities strategijy perzitra.

o a

Intelektualiniai rezultatai:

1. 101: AR ir VR profesinio mokytojy rengimo programa: iSsami mokymo programa, skirta
suteikti mokytojams Ziniy ir jgiidZiy, reikalingy skaitmeniniam mokymuisi.

2. 102: AR ir VR jrankiy rinkinys, skirtas tarpdisciplininiam mokymuisi: iStekliy jrankiy
rinkinys, suteikiantis mokytojams praktiniy jrankiy AR ir VR integruoti j jvairius dalykus.

3. 103: E-Learning Pills Platform: interaktyvi platforma, sitilanti nedidelius mokymosi
modulius, gerinanti mokytojy mokyma lanksc¢iais internetiniais iStekliais.
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Numatomi rezultatai:

1. Didesné mokytojy kompetencija: mokytojai ugdys igtudzius ir ugdys pasitikéjima savo
pamokose naudoti AR ir VR technologijas.

2. Jtraukiancios mokymosi aplinkos: jtrauke AR ir VR, mokytojai kurs dinamiSkesn¢ ir
interaktyvesne klas¢je.

3. Platesnis skaitmeninis pritaikymas: Projektu siekiama skatinti skaitmeninio mokymosi
kultiirg, skatinant platesnj jtraukianciy technologijy taikyma Svietime.

4. Tarpdisciplininé integracija: AR ir VR bus naudojami kuriant mokymosi patirtj, apimancia
kelis dalykus ir praturtina mokymosi procesa.

5. Didesnis informuotumas: Projektas padidins informuotuma apie AR ir VR naudg Svietime,
parodydamas, kaip Sios technologijos gali pakeisti mokyma ir mokymasi.

Mokymo programos planas

1 modulis: Ivadas j AR ir VR technologijas Svietime

Mokytojai iSnagrinés galimus AR ir VR technologijy panaudojimo biidus jvairiose Svietimo
istaigose.

Rezultatas: mokytojai jgis tvirta pagrindinj supratima, kaip AR ir VR gali pagerinti skirtingy
dalyky mokymosi patirt;.

2 modulis: patraukliy AR ir VR mokymosi patir¢iy kiirimas

Mokytojai iSmoks techniky ir geriausios praktikos, kaip kurti patrauklias AR/VR pamokas,
kurios skatina mokiniy jsitraukima.

Rezultatas: Dalyviai jgis geb¢jima kurti AR ir VR mokymosi veikla, kuri skatinty gilesnj
mokiniy jsitraukimg ir supratima.

3 modulis: ] mokymo programa integruoty AR ir VR veikly kiirimas

Mokytojai iSmoks integruoti AR ir VR jrankius j esamas mokymo programas, tuo paciu
uztikrinant suderinamuma su ugdymo tikslais.

Rezultatas: Mokytojai bus pasirenge kurti mokymo programas pagristas AR ir VR metodais,
kurios papildyty jy dalykus ir pagerinty tradicinius mokymo metodus.
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4 modulis: praktinis AR ir VR turinio kiirimas

Mokytojai dirbs su AR/VR jrankiais kurdami interaktyvy turinj, pvz., virtualy modeliavimg ir
3D objektus, kuriuos bus galima naudoti pamokose.

Rezultatas: mokytojai turés praktinés patirties kurdami savo AR ir VR turinj, skirtag naudoti
klas¢je.

5 modulis: efektyvus AR ir VR integravimas | mokyma

Mokytojai pamoky metu iSmoks efektyviy klasés valdymo metody ir pedagoginiy strategijy,
kaip naudoti AR ir VR.

Rezultatas: Dalyviai galés jdiegti AR ir VR technologijas i savo kasdien¢ mokymo praktika,
todel bus sukurta interaktyvesné ir j studenta orientuota mokymosi aplinka.

6 modulis: AR ir VR mokymosi vertinimas

Mokytojai tyrinés mokiniy mokymosi rezultaty ir jsitraukimo per AR ir VR veikla vertinimo
metodus.

Rezultatas: dalyviai parengs vertinimo rubrikas ir vertinimo metodus, pritaikytus AR/VR
mokymuisi, uztikrindami, kad jie galéty jvertinti savo pamoky efektyvuma.
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Tikslas:

e Supazindinti mokytojus su pagrindinémis papildytosios realybés (AR) ir virtualiosios
realybés (VR) technologijy koncepcijomis.

Paaiskinti pagrindinius AR ir VR skirtumus

Pademonstruoti AR ir VR technologijy potencialg didinant studenty jsitraukima
Skatinti mokytojus tyrinéti AR ir VR pavyzdzius Svietime

Padidinti pasitikéjima mokytojais supaZindinant juos su pagrindiniais jrankiais ir
platformomis, naudojamomis kuriant AR ir VR turinj

Mokymosi rezultatai:

Baige §j moduli, mokytojai:

e Supras AR ir VR ir gebés paaiSkinti pagrindines jy savybes bei skirtumus.
Nustatys AR ir VR jtraukimo ] profesin; mokyma naudg ir i§Stkius.
Atpazins AR ir VR taikymo pavyzdzius Svietime, ypac¢ profesinio mokymo kontekste.
Apibudins, kaip AR ir VR gali pagerinti mokymosi patirtj ir mokiniy jsitraukima.
Narsys pradinio lygio jrankius ir platformas, skirtus AR ir VR turinio tyrin¢jimui ir
plétrai.

6 valandos

Pagrindinés sagvokos: papildyta realybé (AR), virtuali realybé (VR), profesinio mokymo
programos

Teorinis komponentas

Virtuali realybé (VR) ir papildyta realybé (AR) yra dvi technologijos, kurios keicia mokytojy
bendravimg su mokiniais dél technologijy pokycCiy Svietimo srityje. AR naudoja tokius
jrenginius kaip iSmanieji telefonai ar plansetiniai kompiuteriai skaitmeniniam turiniui, pvz.,
tekstui ar vaizdams, pritaikyti realiame pasaulyje. Kita vertus, virtualioji realybé (VR) naudoja
ausines, kad panardinty Zmones ] imituojamg pasaulj. Abi technologijos sukuria naujovisky

8
Finansuoja Europos Sajunga. Taciau i§sakytos pazitros ir nuomonés yra tik autoriaus (-iy) ir nebatinai atspindi Europos
Sajungos ar Svietimo sistemos plétros fondo nuomong. Nei Europos Sajunga, nei Svietimo sistemos plétros fondas uz juos
negali biti atsakingi.



Co-funded by
the European Union

mokymo metody galimybes, suteikdamos studentams galimybe naujais buidais jsitraukti }
medziagg ir vizualizuoti savokas.

AR ir VR gali padéti panaikinti Ziniy atotrukj tarp teorijos ir praktikos profesiniame mokyme.
Apsvarstykite galimybe leisti studentams naudotis papildyta realybe (AR), kad realiuoju laiku
vykdyty i§samias instrukcijas arba skaitmeniniu badu tyrinéty vidinj maginos veikimg. Sie
iStekliai palengvina interaktyvy, jdomy mokymasi ir padeda lengviau susieti su praktiniu
naudojimu. Ta¢iau mokytojai turi zinoti skirtumus tarp AR ir VR, kad galéty pasirinkti geriausia
mokymo tiksly strategija.

Taciau AR ir VR turi trikumy, kaip ir bet kuri kita priemoné. Kainos, techniniai jgiidziai ir
jrenginiy prieinamumas gali buti kliditis. Siekiant parodyti, kaip AR ir VR technologijos gali
pagerinti mokymasi neiSeikvodamos istekliy, Siame modulyje daugiausia démesio bus skiriama
mokytojy supazindinimui su naudingais ir prieinamais jrankiais. Suprasti technologijos
gebéjima sukurti patrauklig ir nepamirStamg mokymosi patirtj yra svarbiau nei greitai tapti jos
ekspertu.

Galy gale Sis modulis pabréZia, kad AR ir VR yra daugiau nei tiesiog blizgantys jrenginiai. Jie
nori paruosti studentus skaitmeninei ateiciai, pakeisdami jy jsisavinimo buida. Mokytojai tirs,
kaip sékmingai panaudoti Siuos iSteklius j pamokas, kad sudominty mokinius ir pagerinty
rezultatus.

Modulio struktira

1 tema: AR ir VR supratimas — pagrindinés savokos ir skirtumai

2 tema: AR ir VR edukacinio potencialo tyrinéjimas

3 tema: AR ir VR jrankiy, skirty profesiniam mokymui, jvadas

4 tema: Realaus pasaulio taikymas profesiniame mokyme

1 VEIKLA: AR ir VR supratimas Svietime

[y
‘@e Tikslas:
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e Padéti mokytojams atskirti AR ir VR

e Supazindinti su realaus gyvenimo scenarijais, kai AR ir VR taikomi profesiniame
mokyme

e Padidinti supratima, kaip Sios technologijos pagerina mokymosi patirtj

”'__lApra§ymas:

Sioje interaktyvioje ir patrauklioje veikloje mokytojai bus supazindinti su pagrindinémis
virtualios realybés (VR) ir papildytos realybés (AR) sgvokomis. Siekiama suprasti Sias
technologijas, demonstruojant jy funkcijas ir skirtumus viena nuo kitos. Mokytojai pirmiausia
perziiirés trumpa demonstracinj vaizdo jrasa, kuriame parodyta, kaip AR ir VR veikia kartu,
pvz., uzdeda instrukcijas ant tikry objekty ir panardina vartotojus j visiSkai virtualy pasaulj.

Po demonstravimo dalyviai diskutuos apie technologijas grupése, keisis nuomonémis ir kurs
id¢jas, kaip pritaikyti profesiniame mokyme.

Reikalingos priemonés:

e Projektorius
e Nesiojamasis kompiuteris arba plansetinis kompiuteris
e Vaizdo jrasas (nuoroda)

Instrukcijos:
1 veiksmas:

e Paleiskite trumpg vaizdo jrasa, kuriame demonstruojamas AR ir VR veiksmas.
e Po vaizdo jraso pakvieskite dalyvius pasidalinti pirmaisiais jspiidziais
e Po vaizdo jraSo paklauskite dalyviy:
a. Kas patraukeé jiisy démesj demonstracijos metu?
b. Ar galite sugalvoti pavyzdziy, kai AR arba VR gali pagerinti mokymasi jisy
dalykinéje srityje?

2 veiksmas:

Suskirstykite dalyvius | grupes

Kiekviena grupé tyrinés skirtingg AR programa
Pristatykite programas:

Sujungti EDU (interaktyviam 3D mokymuisi).
QuiverVision (kiirybinéms ir meninéms pamokoms).
Google Lens (tyrimams ir tyrin¢jimams).

JigSpace (zingsnis po zingsnio 3D demonstravimui).

fpOo T e 0 @
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https://lens.google/intl/tr/#cta-section
https://www.jig.space/

= ——

THE POWER OF AR & VR

Co-funded by
the European Union |

1 grupé: sujungti EDU (turinys su sujungimo kubu)

Démesys: interaktyvis 3D modeliai, skirti STEM arba profesinéms pamokoms.
Naudokite sujungimo kubg

Atidarykite programg Merge EDU ir tyrin¢kite 3D modelius, pvz., planetas ar masinas.
Pasukite kuba, kad pamatytuméte modelius visais kampais.

Uzduotis:

Aptarkite, kaip 3D modeliai galéty padéti mokiniams vizualizuoti jisy dalyko sagvokas.
e Pavyzdys: mokoma, kaip veikia automobilio variklis, rodant jo dalis 3D formatu.

2 grupé: QuiverVision (AR spalvinimo puslapiai)

Démesys: kiirybinés meny, gamtos moksly ar pasakojimy pamokos.

Atsisiyskite ir atsispausdinkite nemokamus spalvinimo puslapius i$ QuiverVision.
Nuspalvinkite puslapi ir nuskaitykite jj naudodami programa.

Stebékite, kaip pieSinys virsta animuotu 3D objektu.

Uzduotis:

Aptarkite, kaip §i priemoné gali sudominti jaunesnius mokinius arba paremti kiirybinius
projektus.

e Pavyzdys: vandens ciklo paaiskinimas naudojant animuotg diagrama.

3 grupé: ,,Google Lens“ (tyrimy jrankis)

e Démesys: realaus pasaulio tyrinéjimas tyrimams ir identifikavimui.

e Atidarykite ,,Google Lens* programa (pasiekiama daugelyje iSmaniyjy telefony).

e Nuskaitykite tikrus objektus, pvz., augalus ar knygas, kad gautuméte tiesioginés
informacijos.

e [Sbandykite programa identifikuodami augalg arba tyrinédami Zemélapi.

e Uzduotis:
Aptarkite, kaip ,,Google Lens* gali praturtinti pamokas tiriant realiuoju laiku.

e Pavyzdys: augaly riisiy identifikavimas biologinés kelionés metu.

4 grupé: JigSpace (3D mokymosi programa)

e Démesys: Zingsnis po Zingsnio AR demonstracijos STEM ir profesiniam mokymui.

e Atidarykite ,,JigSpace® programg ir tyrinékite i§ anksto jkeltus 3D ,.Jigs* (pvz., kaip
veikia uzraktas).

e Bendraukite su modeliu ir sekite nuosekly suskirstyma.

e Uzduotis:
Aptarkite, kaip naudoti Zingsnis po Zingsnio AR mokant sudétingus procesus.

e Pavyzdys: parodoma, kaip veikia dvira¢io grandinés mechanizmas.

o
™ Jvertinimas

e Aptarimas vaizdo jraso
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a. Kokia buvo ryskiausia AR arba VR savybé¢ vaizdo demonstracijoje?

A

b. Kaip manote, ar AR ir VR gali i§spresti i§Sukius mokant konkreciy savoky jiisy dalyko
srityje? Pateikite vieng pavyzdj.

e Galutinis apmgastymas ir individualus atsiliepimas

a. Kuri AR programa jums pasirodé naudingiausia mokymo praktikai ir kodel?

b. Kokj konkrety biida planuojate idiegti AR arba VR savo klaséje per kitag ménesj?

SV W =

c. Su kokiais i8$iikiais galite susidurti ir kaip juos jveiksite?

60 min

2 VEIKLA: tikrovés derinimas

[y
‘@e Tikslas:

e Aiskiai suprasti papildytaja realybe (AR) ir virtualig realybe (VR)

e [Styrinéti AR ir VR panaSias modeliavimo programas ir tiesiogiai patirti jy edukacinj
potenciala

e [Sanalizuoti ir suformuluoti pagrindinius AR ir VR skirtumus

",__lApra§ymas:

Sios veiklos tikslas — suteikti dalyviams praktinj, grupinj supratima apie pagrindinius virtualios
realybés (VR) ir papildytos realybés (AR) skirtumus. Dalyviai tirs, kaip AR prideda
skaitmenines funkcijas fiziniame pasaulyje ir kaip VR sukuria visiskai tikroviska aplinka, net
nereikalaujant specialiy ausiniy, naudojant laisvai prieinamas programéles. Pagrindinis tikslas
yra padaryti §ias technologijas suderinamas ir naudingas mokymo strategijoms.

Sesijos pabaigoje mokytojai turés aiSky supratimg apie AR ir VR, praktiniy idéjy, kaip
integruoti Sias priemones j savo klases, ir giliau supras, kaip technologijos gali pakeisti mokyma
ir mokymasi. Si veikla skatina bendradarbiavima, kiirybiskuma ir praktinj poZifirj j naujovisky
priemoniy naudojima Svietime.

Reikalingos medziagos:
e _Reality Composer* (,,iOS*) arba ,, AR Makr* (.,iOS*), skirta AR tyrinéjimui.
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e _ FxpeditionsPro* (,,ijOS* / .,Android*) arba ,.CoSpaces Edu‘ (,,iOS* / .., Android*),

skirta VR modeliavimui.

Instrukcijos:
1 veiksmas:

e Pradékite nuo klausimo:
Kaip, jisy manymu, AR ir VR skiriasi tuo, kaip jtraukia vartotojus ir skatina mokymasi?

2 veiksmas:

e Padalinkite dalyvius j dvi grupes:

e A grupé: tyrinékite AR.

e B grupé: tyrin¢kite VR (naudodami modeliavimo stiliaus programa iSmaniuosiuose
telefonuose ar plansetiniuose kompiuteriuose).

A grupé: AR tyrinéjimas

Programa: ,,Reality Composer* (,,iOS*) arba ,,AR Makr* (,,iOS*)

Atidarykite programa savo jrenginyje.

Naudokite ji, norédami jdéti virtualius objektus i realy pasaulj (pvz., padékite 3D
automobilio model; ant stalo ar planeta kambaryje).

Judékite ir stebékite, kaip virtualus objektas lieka pritvirtintas prie realaus pasaulio.
Eksperimentuokite keisdami objekto dydj arba sgveikaudami su juo.

Pagrindiniai klausimai:

Kaip §i programa padeda vizualizuoti sgvokas realiame pasaulyje?

Kaip $is jrankis galéty pagerinti supratimg apie fizing aplinka, pvz., klases ar seminarus?

o

o

P 6o

B grupé: VR tipo modeliavimas be ausiniy

e Programa: ,ExpeditionsPro* (,,iOS* / ,,Android“) arba ,,CoSpaces Edu* (,,iOS* /
,»Android®)

a. Atidarykite programg ir pasirinkite virtualig aplinka (pvz., povandenin; pasaulj arba
gamyklos grindis).

b. Narsykite aplinkg braukdami arba pakreipdami jrenginj.

c. Istirkite konkrecias aplinkos ypatybes, pvz., priartinkite objektus ar perjunkite
perspektyvas.

e Pagrindiniai klausimai:

a. Kuo $i patirtis jtraukianti net ir be fizinés aplinkos?

b. Kaip $is jrankis galéty imituoti aplinka, kurios studentai kitu atveju negaléty pasiekti?

3 veiksmas:
e Paprasykite kiekvienos grupés apibendrinti savo patirt] naudojant savo programa.
13
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a. Kuo jlisy programa buvo iSskirtiné?
b. Kaip programos funkcijos atitiko AR arba VR charakteristikas?

00
#&® |vertinimas

Atsiliepimai ir apmastymai

Kokio naujo dalyko suzinojote apie AR arba VR, kurio anks¢iau nezinojote?

Kokius jrankius (AR ar VR) laikote labiau pritaikytais jisy mokymo kontekste ir kodél?
Su kokiais i$Stkiais galite susidurti diegdami Sias technologijas ir kaip galétuméte juos
jveikti?

d. Pateikite vieng konkrety pavyzdj, kaip galétuméte naudoti $ig programg savo klaséje.

oo e

60 min

3 VEIKLA: AR ir VR atradimas Svietime

[y
‘@" Tikslas:

e [stirti ir nustatyti AR ir VR edukacinj potencialg, sgveikaujant su patraukliomis ir
praktiskomis programomis, kurios parodo $iy technologijy galimybes jvairiuose
mokymo kontekstuose.

'."',__lApra§ymas:

Mokytojai tyrin¢ja AR ir VR edukacinj potencialg praktiSkai sagveikaudami su naujoviskomis ir
prieinamomis programelémis. Naudodami EyeJack, jie atgaivina meno kiirinius naudodami AR
animacija, patobulindami pasakojima ir kiirybinius projektus. Tuo paciu metu Panoform leidZia
kurti ; VR pana$ius modelius, panoraminius vaizdus paverciant jtraukiancia virtualia aplinka,
nereikalaujant ausiniy. Bendradarbiaudami grupémis, dalyviai analizuoja unikalias kiekvieno
jrankio ypatybes, rengia pamoky idéjas, pritaikytas jy dalykams, ir aptaria praktinius mokiniy
jsitraukimo stiprinimo pritaikymus. UZsiémimas baigiamas apmastymais ir pasisavinimo
strategijomis, suteikianc¢iomis dalyviams veiksmingy jzvalgy, kaip veiksmingai integruoti AR
ir VR | savo mokymo praktika.

Reikalingos medzZiagos:
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e Eyelack

The Shack — Eyefack Augmented Reality Bumper Edition

EYEJACK

e h R <o s dowioa i o EVELACK Agp
[ —————

e Panoform

de

this Junk - Kerry You

Instrukcijos:
1 veiksmas:
e Pradéti su klausimu:

— O kas, jei jusy mokiniai galéty zengti i virtualy atograzy miska arba bendrauti su 3D molekule
ant savo stalo? Kaip tai gali pakeisti jy mokymosi biida?

e Pateikite trumpg apzvalga:

,Papildyta realybé (AR) perdengia skaitmeninj turinj realiame pasaulyje, o tai pagerina
mokymosi aplinka (VR), kita vertus, panardina vartotojus j visiskai virtualia patirtj. Siandien
mes tyrinésime jy Svietimo galimybes.

2 veiksmas:
e Dalyvius suskirstykite j grupes:
— A grupé: tyrinékite AR.
- B grupé: tyrinékite j VR panaSius jrankius.

A grupé: AR tyrinéjimo programa: ,,EyeJack® (,,iOS* /,,Android*)

Démesys: AR naudojimas siekiant pagerinti pasakojimg ir kiirybinius projektus.
Atidarykite ,,EyeJack® programg ir nuskaitykite pateiktag AR jgalinta meno kiirinj
Stebékite, kaip meno kiirinys atgyja su animacija ir interaktyviais elementais.
Eksperimentuokite, kaip programa pakeicia pasakojimo patirt;.

a0 o e
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e. Aptarkite, kaip AR gali buti naudojamas kuriant interaktyvias istorijas, mokant
vizualiyjy meny ar aiSkinant sudétingas temas naudojant animacijg.
f. Pavyzdys: animuoty laiko juosty kiirimas istorijos pamokoms.

e B grupé: VR tipo modeliavimas be ausiniy

a. Programa: ,,Panoform* (,,iOS* / darbalaukis)

b. Fokusavimas: panoramines nuotraukas paverskite jtraukianc¢ia VR patirtimi.

c. Nufotografuokite arba jkelkite 360° panoraminj vaizda (pvz., vietinj muziejy,
mokyklos laboratorija ar kultiiring vieta).

d. Noré¢dami konvertuoti vaizda i virtualig aplinka, naudokite programa ,,Panoform*.

e. Narsykite aplinkg savo jrenginyje braukdami ir pakreipdami ekrang.

f. Aptarkite, kaip i VR panaSus modeliavimas gali padéti mokiniams tyrinéti aplinka,
kurioje jie negali lankytis asmeniSkai.
g. Pavyzdys: virtualios iSvykos ] archeologing vietove arba pramonés jmong¢ vedimas.

3 veiksmas:

e Kiekviena grupé pristato savo programy patirtj.

e Klausimai:

a. Kokios funkcijos jiisy programoje issiskyré labiausiai?

b. Kaip §i priemoné galéty padéti jusy dalyko mokymui ir mokymuisi?

e Paprasykite kiekvienos grupés sudaryti bent trijy konkreciy pamoky idéjy, skirty jy
jrankiui, sgrasa.

— Idéjy pavyzdziai:
a. AR: Interaktyviy vaizdiniy biologijos ar literatiros pamokoms kiirimas.

b. Panasus j VR: virtualios mokslo mugés rengimas su studenty sukurta aplinka.

@&® [vertinimas

Individualas refleksijos klausimai

Kokia buvo jdomiausia AR arba VR jrankio savybé, kurig istyréte, ir kodél ji jums

18siskyré?

Kaip manote, ar §i priemoné galéty padidinti studenty jsitraukimg j jisy dalyking sritj?

c. Pateikite vieng konkrecig pamokos idéja, kurioje galétuméte naudoti jrank], kurj iStyréte
Siandien.

d. Su kokiais i8Siikiais galite susidurti integruodami AR arba VR | savo mokyma ir kaip
galétumeéte juos jveikti?
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Kas, jusy nuomone, labiau tinka jiisy mokymui — AR ar VR? Kodel?

Grupiniy diskusijy klausimai

Kokios buvo unikalios jiisy grupés tyrinétos programos funkcijos?

Kaip programa atitinka AR arba VR ypatybes?

Kaip 8i priemon¢ galéty pakeisti tradicinius jisy dalyko mokymo metodus?
Aptarkite bent dvi kiirybines pamoky idéjas, kaip naudoti programa klaséje.

Kaip manote, kaip mokiniai reaguoty i $ios technologijos naudojimg mokymuisi?

60 min

o0 TP 6o

4 VEIKLA: AR ir VR jrankiy, skirty profesiniam mokymui, tyrinéjimas

‘@" Tikslas:

e Suteikti mokytojams praktinés patirties naudojant AR ir VR priemones, skirtas
profesiniam mokymui.

e [Snagrinéti praktinius AR ir VR pritaikymus gerinant jgtidZiy ugdyma ir jsitraukimg j
techninj §vietima.

",__lApraéymas:

Mokytojai tyrinés naujoviskus AR ir VR jrankius, specialiai sukurtus profesiniam mokymui,
leidziancius tobulinti jgiidzius ir aktyviau jsitraukti. Naudodami tokias programas kaip AR
Ruler 3D erdviniam planavimui ir matavimams bei Interplay Learning SkillMill virtualiam
prekybos modeliavimui, dalyviai sgveikaus su realaus pasaulio scenarijais, pritaikytais
profesiniam kontekstui. Bendradarbiaudami grupémis, mokytojai analizuos jrankiy ypatybes,
kurs pamoky id¢jas ir apmastys, kaip Sios technologijos gali pagerinti techninj iSsilavinima,
mazindamos atotrtkj tarp teoriniy ziniy ir praktinio pritaikymo.

Reikalingos medZiagos:

e AR liniuoté 3D
e Interplay Mokymasis

Instrukcijos:

1 veiksmas:
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Pradéti su kontekstiniu klausimu:

- Paklauskite dalyviy:

a. Su kokiais i8Siikiais susiduria mokiniai ugdydami praktinius profesinius jgidzius ir kaip
galéty padéti technologijos?

Pateikite trumpg apzvalga:

AR ir VR jrankiai leidzia imituoti praktinio mokymosi patirtj, suteikiant studentams galimybe
praktikuoti techninius jgiidzius nerizikingoje aplinkoje. Siandien i$nagrinésime jrankius,
galinCius pakeisti profesinj mokyma.

2 veiksmas:

Dalyvius suskirstykite j dvi grupes:

— A grupé: tyrinékite AR jrankj.
- B grupé: istirkite ] VR panasy modeliavimo jrankj.

a.

A grupé: AR tyrinéjimas naudojant AR Ruler 3D (,,iOS*/,,Android*)

Démesys: matavimai ir planavimas profesinése srityse, tokiose kaip santechnika, dailidé
ar statyba.

Atidarykite AR Ruler 3D programa.

Naudokite programéle realaus pasaulio objektams ar erdvéms iSmatuoti (pvz.,
iSmatuokite stalo ilgj arba kambario matmenis).

Eksperimentuokite su jvairiais jrankiais, pvz., kampy matavimais arba 3D grindy
planais.

Aptarkite, kaip S§ig priemon¢ galima naudoti mokant planavimo ir matavimo
profesiniuose dalykuose.

- Pavyzdys: mokiniai gali naudoti AR Ruler 3D, kad sukurty tikslius armattiros ar jrangos
jrengimo matavimus.

B grupé: VR panasus modeliavimas su sgveikos mokymusi (Ziniatinklyje)

Démesys: virtualiis modeliai, skirti tokiems darbams kaip elektros darbai, santechnika
ir SVOK sistemos.

Pasiekite ,,Interplay* mokymosi platforma per narSykle.

Pasirinkite prekybos modeliavimg (pvz., elektros skydo taisymas arba santechnikos
sistemos remontas).

Norédami atlikti uzduotj, narSykite modeliavimg vadovaudamiesi nuosekliais
nurodymais.

Aptarkite, kaip virtualis modeliai gali suteikti praktinés praktikos saugioje ir
kontroliuojamoje aplinkoje.

— Pavyzdys: elektros remonto modeliavimas, siekiant iSmokyti saugos protokolus ir procediras.
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3 veiksmas:

e Palengvinti grupés dalijimasi:
- Kiekviena grupé pristato savo programéliy patirtj.
— Klausimai

a. Ka suzinojote apie jrankius?
b. Kaip Sios priemonés galéty remti profesini mokyma?
e Grupés minciy Sturmas:

- PapraSykite grupiy sukurti bent dviejy pamoky idéjy sarasa naudojant jiems priskirtg
programa.

o
™ Jvertinimas

Individualas refleksijos klausimai:

1. Kokia buvo labiausiai jtraukianti AR arba VR jrankio funkcija, kurig istyréte, ir kodél?

2. Kaip, jlisy nuomone, §i priemon¢ pagerina mokiniy mokymasi profesiniame mokyme?

3. Kokia konkrecig pamokos id¢ja galetumeéte jgyvendinti naudodami §j jrankj?

4. Su kokiais i8Siikiais galite susidurti naudodami AR/VR savo mokyme ir kaip juos jveiksite?
Grupés pristatymo klausimai:

1. Kokios unikalios jrankio savybés iSsiskyré jiisy tyrin€jimo metu?

2. Kaip §i priemoné sprendzia problemas, su kuriomis dazniausiai susiduriama profesinio
mokymo srityje?

3. Pasidalykite pamokos idéja, kurig jlisy grupé sumané naudodama §j jrankj .

60 min

5 VEIKLA: AR ir VR taikymas realiame pasaulyje profesiniame mokyme

‘@" Tikslas:
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e [Stirti ir jvertinti realy AR ir VR priemoniy pritaikymg profesiniame mokyme.
e Suteikti mokytojams praktines strategijas, kaip integruoti AR ir VR | savo profesinio
mokymo programas

E 7 .
ApraSymas:

Mokytojai susipazins su nemokamomis AR ir VR priemonémis, skirtomis profesiniam
mokymui. Naudodami ,,Assemblr Studio* kurdami AR patobulintus vaizdus, o ,,Google Earth
VR (naudojant darbalaukio versijg) ir tyrinédami jtraukias aplinkas, dalyviai naudosis
praktiniais jrankiais, atkartojanciais realaus pasaulio uZduotis. UZsiémimo metu bus
akcentuojama, kaip Sios technologijos gali pagerinti mokymasi, imituodamos aplinka ir
uzduotis, susijusias su profesiniu mokymu.

Reikalingos medzZiagos:

e Assemblr studija
o _.Google Earth* Ziniatinklio VR

Instrukcijos:
1 veiksmas:

e Paklauskite dalyviy:
,,Kokioms realaus pasaulio uZduotims biity naudingi patobulinti vaizdiniai jrankiai arba
jtraukianti virtuali aplinka profesiniame mokyme?

2 veiksmas:

e Dalyvius suskirstykite j dvi grupes:
e A grupé: tyrinékite AR jrankj.
e B grupé: tyrinékite | VR panasy jrankj.

e A grupé: AR tyring¢jimas naudojant ,,Assemblr Studio* (,,iOS* / ,,Android*)

a. Démesys: AR turinio kiirimas siekiant pagerinti profesinj mokyma.

b. Atidarykite ,,Assemblr Studio** programa

c. Sukurkite AR patobulintg vizualinj vaizda, skirtg profesinei uzduociai (pvz., paZymétas
variklis arba nuoseklus jrangos prieziiiros vadovas).

d. Eksperimentuokite j savo dizaing jtraukdami 3D modelius, tekstg ir animacija.

e. Nuskaitykite savo kiirinj, kad perzitirétuméte j;j AR ir pakoreguokite nustatymus, kad
bty aiSkumo.
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f. Aptarkite, kaip AR patobulinti vaizdai gali padaryti technines koncepcijas labiau
prieinamas studentams.

g. Pavyzdys: pazymétos 3D masSinos schemos sukiirimas, kad buty galima iSmokyti jos
komponentus ir funkcijas.

B grupé: VR panaSus tyrinéjimas naudojant ,,Google Earth* Ziniatinklio VR (stalinis
kompiuteris / narSykle)

Démesys: jtraukiancios aplinkos tyrin¢jimas profesinéms uzduotims atlikti.
Atidarykite ,.Google” map darbalaukyje arba narSykléje.

Eikite ] profesiniu pozitiriu svarbig vieta (pvz., statybviete, pramoning zong ar gamykla).
Norédami tyrinéti aplinka, naudokite gatvés vaizda ir 3D navigacija.

Aptarkite funkcijas ir kaip jos atkartoja realias salygas.

Aptarkite, kaip jtraukiancios aplinkos gali suteikti konteksto profesinéms pamokoms.
Pavyzdys: mokiniy vedimas ] virtualig svetaing, kad suprasty darbo vietos iSdéstyma ir
saugos protokolus.

@ oo oW

3 veiksmas:

e Kiekviena grupé pristato savo programy patirtj:

a. "Ka suzinojote apie jrankj?"

b. ,,Kaip §i priemoné galéty remti profesinj mokyma?

e Paprasykite grupiy sukurti bent dviejy pamoky idéjy sarasa naudojant jiems priskirtg
programa.

e Pavyzdziai:

a. Assemblr Studio: AR vaizdy kiirimas santechnikos ar dailidés vadovui.
b. ,,Google Earth“ ziniatinklio VR: tyrinéja pramoninius i§déstymus, skirtus saugos
darbo vietoje mokymams.

o
™ Jvertinimas

e Individualis refleksijos klausimai:

a. Kokia buvo naudingiausia jiisy tyrinéto AR arba VR jrankio funkcija ir kodel?

b. Kaip manote, kaip Sis jrankis padeda mokiniams pasiruosti tikroms profesinéms
uzduotims?

c. Kokig konkrec¢iag pamokos idéja galétuméte jgyvendinti naudodami §j jrankj?

d. Su kokiais i$Stikiais galite susidurti naudodami AR arba VR profesiniame mokyme ir
kaip galite juos spresti?

60 min
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6 VEIKLA. Realaus pasaulio profesiniy jgiidZiy modeliavimas naudojant
AR ir VR

[\
1% Tikslas:

e [stirti nemokamus AR ir VR jrankius, kurie imituoja realias profesinio mokymo
uzduotis.

e Suteikti mokytojams galimybe¢ integruoti AR ir VR | savo klases, kad biity sukurta
patraukli, praktiné mokymosi patirtis.

",__lApraéymas:
Sioje veikloje mokytojai supazindinami su nemokamais AR ir VR jrankiais, imituojanéiais
realius profesinio mokymo jgiidzius. Naudodamiesi ,.Houzz** AR pagrindu sukurtam
dizainui ir ,,ThingLink* (Ziniatinklio pagrindu) interaktyviam j VR panaSy pasakojima,
dalyviai tyrinés, kaip Sios priemonés gali pagerinti mokyma, nes sudétingos uzduotys tampa
prieinamesnés ir patrauklesnés. Atlikdami praktinius tyrinéjimus, bendradarbiaudami mintyse
ir diskutuodami, mokytojai atras naujovisky metody, kaip integruoti Sias priemones j savo
profesinio mokymo programas.

Reikalingos medzZiagos:

e Houzz
e Thinglink

Instrukcijos:
1 veiksmas:

e Paklauskite dalyviy:
,»Isivaizduokite, kad mokote studentus sukurti kambario i§déstyma arba vizualizuoti gamyklos
procesa pries fiziskai jj jgyvendinant. Kaip AR ir VR galéty tai padéti?
e Paaiskinkite: ,,Siandien tyrinésime nemokamus AR ir VR jrankius, kurie leis mokiniams
imituoti realaus pasaulio uzduotis ir teikti praktinio mokymosi virtualioje aplinkoje.

2 veiksmas:

Dalyvius suskirstykite j dvi grupes:

A grupe: tyrinékite AR jrankj.

B grupé: tyrinékite j VR panasy jrankj.

A grupée: AR tyrinéjimas naudojant ,,Houzz* (,,jOS* / ,,Android*)

Démesys: vizualizuokite dizaino koncepcijas ir maketus profesinéms uzduotims, pvz.,
interjero dizainui ar statybai.
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a.
b.
C.
d.
°

Atidarykite ,,Houzz* programg ir pasirinkite kambario ar projekto pavyzdj.

Naudokite AR funkcija, jei norite idéti baldus, Sviestuvus ar dekoracijas tikroje erdve¢je.
Eksperimentuokite su skirtingais dizainais keisdami objektus ir jy i§déstyma.
Aptarkite, kaip AR gali pagerinti profesinio mokymo dizaing ir planavima.

Pavyzdys: mokyti mokinius planuoti patalpy iSdéstyma arba vizualizuoti statybos
projektus.

B grupé: VR tyrin¢jimas naudojant ,,ThingLink* (Ziniatinklyje)

a. Démesys: interaktyvios i VR panaSios aplinkos kiirimas techniniam mokymui ir
pasakojimui.

b. Atidarykite ,,ThingLink* Ziniatinklio narSykléje.

c. Pasirinkite arba sukurkite interaktyvy 360° vaizda (pvz., virtualig dirbtuvg ar klasg).

d. Pridékite vieSosios interneto prieigos taSkus su tekstu, vaizdais ar vaizdo jrasais, kad
paaiskintuméte procesus arba pateiktumeéte instrukcijas.

e. Aptarkite, kaip ;| VR panaSus pasakojimas gali biiti naudojamas imituojant realaus
pasaulio procesus.

e Pavyzdys: virtualios kelionés po gamybos jmong¢ kiirimas, siekiant iSmokyti saugos

protokolus.

3 veiksmas:

Dalyvius suskirstykite | grupes

Kiekviena grupé pristato savo programy patirtj:

"Ka suzinojote apie jrankj?"

,,Kaip §i priemon¢ galéty remti profesinj mokyma?

e PapraSykite grupiy sukurti bent dviejy pamoky idéjy saraSa naudojant jiems priskirta
programa.

e Pavyzdziai:

a. Houzz: interjero dizaino projekto planavimas klientui.

b. ,, ThingLink*: interaktyvios saugos instrukcijos kiirimas seminarui.

0o
P32

o e e

Ivertinimas

Individualus vertinimas:

Kokia buvo patraukliausia AR arba VR jrankio funkcija, kurig iStyréte ir kodél?

b. Kaip manote, kad Sis jrankis padeda mokiniams pasiruosti tikroms profesinéms
uzduotims?

c. Kokig konkrecig pamokos id¢jg galétumeéte jgyvendinti naudodami §j jrank;j?

d. Su kokiais i8sukiais galite susidurti naudodami AR arba VR profesiniame mokyme ir
kaip galite juos spresti?

60 min

o
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2 modulis Jtraukianc¢ios AR ir VR mokymosi patirties -
Kiirimas -
o0 0
-9

Tikslas: Siuo moduliu siekiama supaZindinti pedagogus su geriausia papildytosios realybés
(AR) ir virtualios realybés (VR) technologijy taikymo mokymo procese patirtimi, pristatyti
patogiausias platformas ir programing jrangg.

Mokymosi rezultatai:
e Pedagogai susipazins su patogiausiomis AR ir VR platformomis;
e Pedagogai susipazins su patogiausia AR ir VR programine jranga;
e Pedagogai iSmoks, kaip mokymo procesa padaryti idomy taikant AR ir VR;

e Pedagogai susipazins su geriausia AR ir VR taikymo mokymo procese praktika.

6 valandos

Pagrindinés sagvokos: geriausia praktika, patogiausios platformos, patogiausia programiné jranga.

Teorinis komponentas

Mokymasis yra sudétingas procesas ir visos dalyvaujancios Salys turi biiti suinteresuotos siekti
geresniy rezultaty. Mokiniams sunku susikaupti dél jvairiy prieZas¢iy, taciau esminis veiksnys
yra informacinis triukSmas. Studentams socialinis gyvenimas yra ypac intensyvus ir svarbus,
todeél jie daug laiko praleidzia socialiniuose tinkluose, daznai naudodamiesi iSmaniaisiais
jrenginiais. Jvairtis tyrimai parodé, kad socialiniuose tinkluose praleistas laikas kenkia
mokiniams, todé¢l jie biina irzlesni, labiau iSsiblaSke ir maziau geba susikaupti atliekant
uzduotis. Tiesg sakant, iSmaniyjy jrenginiy naudojimas paastrina tas pacias problemas. Laikas
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prie ekrano kenkia poilsio laikui ir miego kokybei, o tai turi jtakos bendrai jy savijautai ir
geb¢jimui susikaupti. Dauguma studenty nepakankamai juda ir valgo daug labai perdirbto
maisto, o tai taip pat prisideda prie prastesnio psichofizinio vystymosi (Keles ir kt., 2019 ; Chen
ir kt., 2024 ).

Siandienos studentus sunku suzavéti, nes jvairus turinys lengvai pasiekiamas internete. Lengvai
pasiekiamas didelis kiekis neigiamo ir draudziamo turinio, pvz., smurtinio ar seksualinio
turinio. Toks turinys sukelia stiprias emocijas ir didina stipresniy emocijy poreikj, o tai mazina
tolerancija neemociniam, bet naudingam turiniui (Mathewson ir kt., 2020 ).

Kita problema — platus naudingo turinio asortimentas internete, atitinkantis mokiniy interesus.
lyderiai ar tiesiog charizmatiski asmenys. Tokj turinj aiSku lyginti su ugdymo jstaigomis.
Akivaizdu, kad ugdymo jstaigose ugdymo proceso turinys yra maziau patrauklus mokiniams,
o mokytojai neprilygsta jy mégstamiems interneto turinio kiir¢jams.

Tévams tritksta jgiidziy ir Ziniy kontroliuoti savo vaiky ,,laikg ekrane* ir jy vartojama turinj.
Sunku daryti teigiama jtaka, taciau ne visi turi laiko ir iStekliy padeéti vaikams mokytis (Huber
ir kt., 2018).

Mokytojai, nepaisant visy sunkumuy, turi iSlaikyti mokiniy susidoméjimg mokymo programa.
Laimei, daugelyje Saliy pedagogai gali pasirinkti mokymo metodus.

Papildytos arba virtualios realybés naudojimas yra puikus btdas jsitraukti ir jsisavinti
konkrecias temas. Tai jtraukiantis ir jspiidingas biidas jdomiai pristatyti jvairias temas.

Informacinio triuk§mo fone AR ir VR turi dideliy pranaSumy mokymo procese gerinant
mokiniy mokymasi ir pedagogy mokymo patirtj.

Pagrindiniai AR/VR pranaSumai Svietime:

e AuksStesni mokymosi rezultatai: AR ir VR technologijos pagerina mokymosi
rezultatus suteikdamos jtraukiancig aplinka, todél mokiniams lengviau suprasti ir
iSlaikyti sudétingg medziagg (Papanastasiou ir kt., 2018 ; Tene ir kt., 2024 ; Algerafi ir
kt., 2023 ). Sios technologijos ypa¢ veiksmingos, kai taikomos gamtos moksly
pamokose (Tiwari ir kt., 2023 ; Tene ir kt., 2024 ).

e Ateities jgiidziy ugdymas: Sios technologijos ugdo kiirybinj mastyma, skaitmeninj
raStinguma, problemy sprendimo ir bendradarbiavimo jgiidzius (Papanastasiou et al.,
2018).

e Padidéjes jsitraukimas ir motyvacija: AR ir VR suZavi mokinius ir padidina jy
susidom¢jimg pamokos tema, jsitraukima j mokymosi procesg ir viding motyvacija
mokytis (Tene et al., 2024 ; Poupard et al., 2024 ; Algerafi et al., 2023 ). Siy technologijy
naudojimas per simuliacijas ir interaktyvias patirtis skatina aktyvy mokymasi ir kritinj
mastyma (Algerafi ir kt., 2023 ).
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Skirtingi mokymo metodai: AR ir VR technologijy naudojimas daznai stimuliuoja
kelis pojiic¢ius vienu metu, padidindamas erdvinj suvokimg ir jtraukdamas. Tai skatina
dalytis emocijomis ir patirtimi, gerina bendravimo ir bendradarbiavimo jgudzius,
tenkina poreikj jsisavinti zinias taikant skirtingus ir jtraukiuosius mokymosi metodus ne
tik klaséje, bet ir savarankiskai (Papanastasiou et al., 2018 ; Bermejo et al., 2023 ).
Kontroliuojamas mokymosi kriivis: AR palengvina erdviniy perspektyvy suvokima
ir supratimg, nes sumazina nereikalingg pazinimo jtampa, o tai ypa¢ naudinga
jaunesniems vaikams (Poupard ir kt., 2024 ).

Tinka namy darbams ir nuotoliniam mokymuisi: AR ir VR vis dazniau naudojami
nuotoliniam mokymui, sitlant virtualias klases, pamokas, kursus ir internetines
mokymosi aplinkas, kurios gali bati patrauklios ir jperkamos. (Tiwari ir kt., 2023 ;
Algerafi ir kt., 2023 ).

Aparatines ir programings jrangos, skirtos AR ir VR, asortimentas yra platus, taciau Sis modulis
pagristas prieinamumo principu, todel pirmenybé teikiama mobiliesiems jrenginiams ir
kompiuteriams ypa¢. Dauguma pastaraisiais metais iSleisty iSmaniyjy telefony gali buti
naudojami AR ir VR tyriné¢jimui klas¢je, siekiant mokymosi turinio ir uZduociy.

Modulio struktira

1 tema: Praktinis papildytos realybés (AR) naudojimas klas¢je.

2 tema: Praktinis virtualios realybés (VR) naudojimas klas¢je.

3 tema: Virtualios ir papildytos realybés naudojimo klas¢je patarimai ir gudrybés bei geriausia
praktika.

1 VEIKLA: Gamtos ir ekologijos pazinimas AR pagalba

[y
‘@"Tikslas:

Parodykite mokytojams, kad papildyta realybé (AR) idealiai tinka integruotoms
pamokoms.

Parodykite mokytojams, kad papildyta realybé (AR) neturi uzimti viso pamokos laiko.
Aptarkite kitus AR integravimo j klase atvejus ir gerajq patirt;.

AprasSymas:
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Uzsiémimas skirtas parodyti, kad kurybiSkas pozitiris ] pamokos tema, naudojant Siuolaikines
technologijas, didina mokiniy susidome¢jimg tema ir didina jy jsitraukimg j pamokos veikla.

Reikalingos medziagos:

e  Virtual-tee” programélés marskinéliai;

e ISmanusis telefonas;

e Internetinés bendradarbiavimo ir min¢iy Sturmo platformos Padlet , Coggle ,
MindMeister , Canva , Lino Wall .

Instrukcijos:

1 veiksmas:
1. Pradedame klausdami: ar kas nors turi patirties naudojant papildyta realybe klaséje?
2. Klausiame: kokia buvo AR naudojimo patirtis trumpai apibendrinta pamokoje?
3. Pristatome $io uzsiémimo tema — ,,Zmogaus anatomijos tyrinéjimas per AR,

2 veiksmas:
e Padalinkite grupe i dvi dalis:
e A grupé: tirs kraujotakos sistema;
e B grupé: tirs virSkinimo sistema.
°
3 veiksmas:
1. PraSome po vieng atstovg i§ kiekvienos grupés vilketi marskinélius.
2. Mes praSome po vieng atstova i§ kiekvienos grupes atidaryti Padlet.
3. Likusiy abiejy grupiy nariy prasome atsisiysti programéle Virtual-tee.
4. Duokite abiem grupéms uzduot;:

4.1.  Suaktyvinkite programéle Virtual-tee, nuskenuokite marskinélius, kuriuos vilki
grupés narys, ir pazitrekite, kaip atrodo vidaus organai.

4.2.  Uzfiksuokite Padlet emocijas, kurias sukelia marskinelius vilkincios koleges
vaizdas.

4.3.  UzraSykite kiekvieno grupés nario nuomong apie tai, kaip sunku buvo pamatyti
vidaus organus skaléje nuo 1 iki 5, kai 1 yra visai nesunku, o 5 - labai sunku, ir
apskaiciuokite bendra grupés vidurkij.

4.4.  Programéléje nustatykite jisy grupei priskirta vidaus organy sistema.

4.5.  Padlete surasykite visus pagrindinius sistemos organus.

4.6.  UzraSykite kiekvieno grupés nario nuomong apie tai, kaip sunku buvo matyti
sistemos organus skaléje nuo 1 iki 5, kai 1 yra visai nesunku, o 5 — labai sunku,
ir apskaiciuokite bendrg grupés vidurkj.

4.7.  Uzfiksuokite savo grupés vidaus organy sistemos vaizda ir jdékite jj ; Padlet.

4 veiksmas:
1. PapraSykite abiejy grupiy pristatyti, kurie organai dalyvauja jy sistemoje;
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2. PapraSykite abiejy grupiy pristatyti, kaip sunku buvo matyti vidaus organus ir kaip
sunku buvo matyti organus, priklausancius jy grupés sistemai.

00
#&® |vertinimas
Pasidalinkite jsptidziais:

e Kokias emocijas ir mintis sukelia papildytos realybés jtraukimas j pamokg?

e Ar tai realiai pritaikoma ir kiek sudétinga buvo uzduotis, ar mokiniams bty sunkesné?
Aptarkite su mokytojais, kokias dar uzduotis biity galima atlikti mokiniams.

Pabrézkite AR naudojimo pranasumus ir trikumus.

Apibendrinant galima pasakyti, kad papildytos realybés naudojimui reikia i§ anksto pasiruosti,
taciau geras planavimas palengvina.

Pastebime, kad nors asmenys skirtingai priima papildytosios realybés mokymo turinj, tai vis
tiek yra patrauklus, efektyvus ir jsimintinas biidas pristatyti pamokos turinj. Mokytojai turi
padéti mokiniams patekti j papildytos realybes pasaul;.

60 min

2 VEIKLA: vandens ciklas kartu AR naudojant Quiver App

7ra\y
2% Tikslai:

e Mokytojams parodyti, kaip lengvai integruoti papildytaja realybe (AR) i klasg.
e Aptarti su mokytojais papildytos realybés integravimo j klas¢ privalumus ir trilkumus.
e Aptarti, ar tokios pamokos atitinka inkliuzinio mokymo principus?

L
"',__lApra§ymas:

Uzsiémimas skirtas parodyti, kad naudojant papildytaja realybe (AR) lengva laikytis
jtraukian¢io mokymo principy. Pateikti geriausig praktika, kaip integruoti AR | pamokos tikslus
ir uzdavinius.

Medziagos:

e ISmanusis telefonas;
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»Quiver programa;

Spausdinti Quiver Water LifeCycle AR lapai;

Spalvoti piestukai;

projektorius;

Kompiuteris ar planseté su Power Point ar kita alternatyva.

II_I: Instrukcijos:

1 veiksmas:
1. Pristatome pamokos tema: ,,Vandens ciklas kartu AR*.
2. Pristatome, kaip pedagogai gali supazindinti mokinius su tema.

2 veiksmas:
1. Dalyviams iSdalinti spalvotus pieSinius ir Quiver Water LifeCycle pieSiniy lapus
(dalyvius galima suskirstyti j poras);
2. Paaiskinkite taisykles, kuriy reikia laikytis spalvinant paveiksla;
3. Paprasykite jdiegti ,,Quiver” programa savo telefonuose.

3 veiksmas:
1. Nuspalvinkite pieSinj;
2. Perziiirekite spalvota pieSinj naudodami ,,Quiver App*;
3. Paaiskinkite visg ciklg.

4 veiksmas:
1. Paprasykite auditorijos atsakyti i klausimus, susijusius su ekologija.
2. Pasidalinkite asmenine patirtimi vandens ekologijos srityje.

P12
™ Ivertinimas

Diskusijos su pedagogais:

e Kaip AR naudojimas padeda taikyti jtraukian¢io mokymo principus;

e Su kokiais sunkumais galite susidurti ir kaip juos jveikti,
ISsamiau pristatome Quiver App platformg ir pateikiame daugiau pavyzdziy, kaip ja panaudoti
integruotose ir patraukliose pamokose.

60 min

3 VEIKLA: ,,Mano miesto aiksté*
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=% Tikslai:

e Parodyti mokytojams, kaip naudoti AR ir VR kuriant patrauklias pamokas.
e Mokytojams suteikiama galimybe iSbandyti, kaip remiantis geriausia praktika susikurti
virtualios realybés aplinka, tinkancig tieck VR zitr¢jimui, tieck AR rezimui.
ApraSymas:

Sesija skirta suteikti konkretesniy ziniy apie papildytosios realybés ir virtualios realybés
technologijy taikymag per CoSpaces Edu platformg. Dalyviai praktikuos virtualiy aplinky
kiirimo subtilybes.

Medziagos:

Kompiuteris su interneto rysiu;
projektorius;

ISmanusis telefonas;
,CoSpaces Edu® programa.

II_Ii Instrukcijos:

1 veiksmas:

1.

2.
3.
4.

Kompiuteryje atidarykite ,,CoSpaces Edu®;

Nurodykite adresa, kuriame norite registruotis platformoje;
Kai jis atsidaro, pasirenkame sukurti naujg CoSpace;
Pasirinkite 3D aplinka.

2 veiksmas:
Pristatome uzduotj:

Reikéty sukurti miesto aiksSte su trimis atrakcionais ir naudinga informacija apie juos;
Kiekviename objekte turi buti trys mokiniai;

Visi mokiniai turi iSreiks$ti savo emocijas.

Bent 3 objektai turi biiti animuoti.

3 veiksmas:
Parodykite klasei:

Kaip sukurti miesta;

Kaip priartinti ir sumazinti jkeltus objektus;
Kaip juos pasukti ar pakreipti;

Kaip prideéti informacing lentelg;

Kaip jterpti mokinius; kaip animuoti objektus.
Palaukite, kol visi dalyviai uzbaigs 3D CoSpace.
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4 veiksmas:

1. Idiekite CoSpaces Edu programéle savo iSmaniajame telefone ir prisijunkite;
Dalinamés nuoroda j musy sukurtas CoSpaces ir parodome, kaip tai padaryti,
Parodome kaip kuriama CoSpace klas¢;

Mes parodome, kaip pateikti sukurta 3D CoSpace kaip uzduotj;
PraSome atidaryti VR rezimu (be akiniy);
Atidarykite AR rezimu.

AN

5 veiksmas:
e Klausiame mokytojy, ar buvo sunku sukurti savo CoSpace;
e Klausiame mokytojy, kurie dalykai buvo sunkiausi;
e Mes prasome mokytojy pasidalinti savo idéjomis, kokioms pamokoms biity galima
naudoti CoSpace 3D?

(— |
0g0
#&® Jyvertinimas
Uzsiémimo pabaigoje dalyviai giliau supras, kaip praktiskai pasiruosti virtualioms aplinkoms

ir kaip Sias technologijas pritaikyti mokymo procese.

Mokytojai supras, kad CoSpaces galime perzitiréti VR ir AR reZimais ir paversti jas vaikams
skirta veikla.

Mokytojai supras, kad net mokiniams gali biiti duoti namy darbai ar projektinés uzduotys
kuriant CoSpaces.

60 min

4 VEIKLA: ,,Mano 360° miesto aikSté*

L
‘@{' Tikslai:
e Parodykite mokytojams, kaip sukurti 360 laipsniy aplinka naudojant CoSpace.

e Leiskite mokytojams iSbandyti antrg praktinj darbo su CoSpaces pavyzdj.
e Parodykite kitas CoSpaces galimybes ir demonstruokite kitus praktinius pavyzdzius.

AprasSymas:
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Uzsiémimas skirtas suteikti daugiau ziniy ir praktiniy jgiidZiy dirbant su CoSpaces Edu
platforma. Supazindinti su kitais CoSpaces platformos pavyzdziais ir galimybémis.

Medziagos:

e Kompiuteris su interneto rysiu;
e projektorius;

e ISmanusis telefonas;

e . CoSpaces Edu“ programa.

Instrukcijos:

1 veiksmas:
1. IS naujo atidarykite platforma, kurig pasirenkame norédami sukurti nauja ,,CoSpace*.
2. Pasirinkite 360 laipsniy aplinka.

2 veiksmas:
Pristatome uzduot;:
e Reikia sukurti virtualy turg su apraSymais 3-5 objektams.

3 veiksmas:

Parodykite dalyviams:

Kaip ikelti 360 laipsniy nuotraukas j CoSpaces;

e Kaip uzdeti informacines lentas ant objekty;

e Kaip pridéti kity elementy;

e Laukiame, kol visi dalyviai uzbaigs savo 360 CoSpace.

4 veiksmas:
1. Dalinamés nuoroda j miisy sukurtag CoSpace ir parodome, kaip tai padaryti;
2. Atidarykite VR rezimu (be akiniy).

5 veiksmas:
e Klausiame mokytojy, kurj ,,CoSpace* buvo sunkiau sukurti — 3D ar 360?
e Klausiame mokytojy, kokio tipo CoSpace matau daugiau galimybiy klaséje ir kodél;
e Su mokytojais diskutuojame, ar jie matyty galimybe mokinius mokyti kurti CoSpaces
ir Sias uzduotis priskirti kaip namy darbus ar projekting veikla.

6 veiksmas:
e Parodykite kitas CoSpaces galimybes;
e Parodykite kitus praktinius pavyzdzius.

0g0
@& |vertinimas
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UZsiémimo pabaigoje dalyviai susipaZins su visomis CoSpaces galimybémis ir iSbandys
veiklas praktiskai.
Mokytojai CoSpaces pagalba galés lengvai pasiruosti jvairioms pamokoms.

60 min

5 VEIKLA: 360° vaizdo jrasas

o\
‘@.
=" Tikslai:

e Parodyti mokytojams, kaip Zitiréti 360 laipsniy vaizdo jraSus VR.

e Parodyti mokytojams, kaip naudoti 360° VR vaizdo technologija tyrin¢jant jvairias
pasaulio dalis ir jvairias klasés temas.

e Supazindinti mokytojus su 360° vaizdo jrasy turinio kiirimu.

® Parodykite mokytojams, kaip kartu su mokiniais tyrinéti 3D objektus VR.

L
"',__lApraéymas:

UZsiémimas skirtas supaZindinti mokytojus su 360° VR vaizdo technologija ir parodyti
pavyzdZius, kaip ja galima panaudoti pamokose.

MedZiagos:

e Kompiuteris su interneto rysiu;
e projektorius;
e I[Smanusis telefonas su interneto rySiu;
e Irklas.
" § Instrukcijos:

1 veiksmas:

1. Kompiuterio narSykl¢je atidarykite ,,YouTube®, eikite ; 360 laipsniy vaizdo jraSus;
2. Ziureéti dokumentinj filma 360 laipsniy aplinkoje;
3. Telefone galite zitiréti 360 laipsniy vaizdo jrasg VR rezimu.

2 veiksmas:
1. Pateikite pavyzdziy pedagogams, kaip geriausiai integruoti 360 laipsniy vaizdo jrasy
perziiirg | pamokos turinj;
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2. Pateikite apZvalga, kaip galite sukurti savo 360 laipsniy vaizdo jraSus .

3 veiksmas:
e Atidarykite 3D modelius savo telefone;
e Perkeliame 3D modelj j VR rezima ir priskiriame uzduotj, kaip Padlet 3 uzfiksuoti jums

idomias objekto ar erdvés ypatybes;
e I[stirkite 3D modelj ir jraSykite savo pastebéjimus ,,Padlet*.

0g®
#&a® |vertinimas
Mokytojai turés ziniy, kur rasti 360° VR vaizdo turinj ir kokia yra geriausia jo naudojimo

klaséje praktika.
Mokytojai suzinos apie 360 laipsniy vaizdo turinio kiirimo galimybes.

40 min.

6 VEIKLA: vietos j 360°

f(a‘
) (]
=™ Tikslai:

e Parodyti mokytojams, kaip tyrinéti jvairias pasaulio vietas naudojant VR ir AR.
e Aptarti su mokytojais, kaip klasé¢je galima pritaikyti 360 viety tyrinéjimus.

2
ApraSymas:
Uzsiémimas skirtas supaZindinti mokytojus su 360 viety tyrinéjimy ir kaip tai galima pritaikyti

pamokose.

Medziagos:

e Kompiuteris su interneto rysiu;
e projektorius;
e [Smanusis telefonas su interneto rysiu;

II j [Instrukcijos:
= 1 veiksmas:
e Kompiuterio narSykléje atidarykite AirPano svetaing;
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e Pasirinkite vietg, kurig norite iStirti;
e Su mokytojais diskutuojame, kaip svetaing galima pritaikyti klasei.

2 veiksmas:
1. Kompiuterio narSykléje atidarykite 360 Cities svetaing;
2. Pasirinkite vieta, kurig norite iStirti;
3. Pasirinkite kitg vietg ir tyrinékite ja VR savo telefone;
4. Nurodykite, kuri platforma jums labiau patinka, ,,AirPano* ar ,,360Cities".

3 veiksmas:
1. Kompiuterio narSykléje atidarykite VXRWeb svetaing;
2. Pasirinkite keliong ir atidarykite ja;
3. Pristatome platformos galimybes ir pateikiame panasiy kelioniy pavyzdziy.

0g0 ..
#&® [vertinimas

Mokytojai turés aisky supratima, kur rasti 360 laipsniy WebVR turinj ir kokia yra geriausia jo
naudojimo klas¢je praktika.
Mokytojai suzinos, kaip pamokose galima pritaikyti 360 viety tyrin¢jimus.

7 VEIKLA: VR zaidimai

40 min.

ey
‘@I
=" Tikslai:

e Supazindinti dalyvius su VR Zaidimy galimybémis.

e Parodyti mokytojams, kaip klasé¢je naudoti WebVR zaidimy technologija kuriant
jtraukias pamokas.

e Parodyt, kaip pritaikyti VR zaidimus mokymo procesui.

L

-/ Aprasymas:

Supazindinti mokytojus su VR Zaidimais ir parodykite, kaip Zaisti Zaidimus su mokiniais VR
zaidimy platformoje arba kaip Zaisti zaidimus.

Medziagos:
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e Kompiuteris su interneto rysiu;
e projektorius;
e ISmanusis telefonas su interneto rysiu;

i
IIL Instrukcijos:

1 veiksmas:
1. Atsisiyskite RecRoom programéle i savo telefona;
2. PraSome uzsiregistruoti ir baigti mokymus programeéléje.
2 veiksmas:
1. Parodykite, kaip pakviesti draugus j Zaidimy kambarius;
2. Parodykite, kaip Zaisti zaidimus su mokiniais VR.
3. Pristatome kitus Zaidimo variantus mokytojams.

222 ..
®® Jvertinimas

Mokytojai iSmoks pritaikyti VR Zaidimus mokymo procesui.
Dalyviai iSmoks Zaisti Zaidimus.

Diskusija ir dalijimasis idéjomis, kaip pritaikyti VR Zaidimus ugdymo procese.

40 min.

3 modulis I mokymo programg integruoty AR ir VR veikly

kurimas

Tikslas:

Cvv —

pakelty jy mokyma klaséje.

Mokymosi rezultatai:

negali biiti atsakingi.
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Sio modulio tikslas — suteikti mokytojams jgiidziy ir Ziniy, kad jie galéty veiksmingai integruoti
AR ir VR jrankius j esamas mokymo programas. Dalyviai iSmoks suderinti AR/VR veikla su
Svietimo standartais, tobulinti tradicinius mokymo metodus ir sudaryti patrauklius, mokymo
programa pagristus pamoky planus. Jie taip pat iSnagrinés pedagogines strategijas, jveiks

mokytojai bus pasirenge kurti naujoviskas, jtraukias mokymosi veiklas, kurios papildyty ir
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e Suprasti mokymo programy integravimo principus:
o Paaiskinti AR ir VR technologijy integravimo j ugdymo programas koncepcija.
o Nustatyti AR ir VR naudojimo naudg tradiciniams mokymo metodams tobulinti.
e Suderinti AR / VR veikla su Svietimo tikslais:
o ISanalizuoti esamus mokymo programos standartus ir mokymosi tikslus, kad
nustatytuméte sritis, tinkamas AR/VR integracijai.
o Parodyti geb¢jimg susieti AR/VR veikla su konkreciais skirtingy dalyky
mokymosi rezultatais.
e Nustatyti AR/VR galimybes jvairiomis temomis:
o Atpazinti dalyky sritis ir temas, kuriose AR/VR gali Zymiai pagerinti mokymosi
patobulinimus (pvz., moksliniai eksperimentai, istoriniai modeliavimai).
o Siiilyti naujoviskas AR / VR veiklas, pritaikytas skirtingoms amziaus grupéms
ir i8silavinimo lygiams.
e Sukurti efektyvius AR / VR integruotus pamoky planus:
o Sukurt pamoky planus, j kuriuos bty jtrauktos AR/VR priemongés, aiskiai
nurodant tikslus, veikla, iSteklius ir vertinimo metodus.
o Kurkite patrauklias ir interaktyvias AR/VR patirtj, atitinkancig amziy ir
atitinkan¢ias mokymo programos tikslus.

e [vertinti AR/VR veiklos efektyvuma:
o Idiegti mokiniy jsitraukimo ir AR/VR veiklos rezultaty vertinimo metodus.
o Apmastykite AR/VR veiklos poveikj mokiniy mokymuisi ir nustatykite
tobulinimo sritis.

6 valandos

Pagrindinés savokos:

Ugdymo programos integravimas, Svietimo derinimas, AR/VR jrankiai ir istekliai,
AR/VR integracijos pamoky planavimas, Studenty jsitraukimas ir motyvacija, AR/VR

A

Prieinamumas ir jtraukimas ] AR/VR veikla

Teorinis komponentas

Papildytosios realybés (AR) ir virtualiosios realybés (VR) integravimas | ugdymo programa
siiilo transformuojant] pozitir] ] mokyma, suteikiant] jtraukiancios, interaktyvios mokymosi
patirties. UZuot naudoje¢ Sias technologijas atskirai, jos jtraukiamos j pamoky planus, siekiant
pagerinti konkre€ius mokymosi tikslus. AR leidZia mokytojams perdengti skaitmenin; turinj,
pvz., 3D modelius ir vaizdo jraSus, i realy pasaulj, o VR sukuria visiskai jtraukias virtualias
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aplinkas, kuriose mokiniai sgveikauja su turiniu, pvz., tyrinéja istorines vietas ar Igstelés vidy,
mokslines koncepcijas ar virtualias laboratorijas.

AR ir VR pranasumai apima didesnj studenty jsitraukima, geresn¢ motyvacija ir geresnj
informacijos saugojima. Pavyzdziui, AR gali biiti naudojamas mechaniniy sistemy, pvz.,
varikliy ar roboty sistemy, 3D modeliams rodyti ir analizuoti, kad studentai galéty sgveikauti
su komponentais ir geriau suprasti, kaip jie veikia. VR gali biiti naudojamas kuriant virtualius
pirmosios pagalbos scenarijus, kuriuose mokiniai praktikuoja tokias procediras kaip
kardiopulmoniné resPRC. Mokytojai turi nustatyti konkrecius mokymosi tikslus, kuriuos
palaikys AR/VR veikla. Pavyzdziui, jei zemés tikio moksly pamokos tikslas yra, kad mokiniai
suprasty augaly vystymasi, jie galéty naudoti AR programéles, kad galéty stebéti augaly augimo
procesa 3D formatu, matyti jvairius jo vystymosi etapus, tokius kaip dygimas, lapy augimas ir
zydéjimas.

Taciau seékminga integracija reikalauja kruopstaus planavimo, patogiy priemoniy parinkimo ir
priecinamumo visiems studentams uztikrinimo. Mokytojai gali susidurti su is$sukiais,
pavyzdziui, prisitaikyti prie naujy technologijy, tafiau profesinis tobul¢jimas ir
bendradarbiavimas su bendraamziais gali padéti Siam procesui. Mokytojai gali toliau tyrinéti
$iy technologijy poveiki naudodamiesi iStekliais, pvz., moksliniais straipsniais ir atvejy
studijomis.

Apibendrinant galima teigti, kad AR ir VR integravimas | mokymo programa gali pakeisti
tradicinj mokyma suteikdamas jtraukiancios, interaktyvios ir jtraukianc¢ios mokymosi patirties.
Veiksmingai suderintos su Svietimo tikslais, $ios technologijos gali pagerinti supratima,
padidinti motyvacijg ir palaikyti diferencijuota mokyma, atitinkantj jvairius mokymosi stilius
ir poreikius. Norédami toliau tyrinéti, pedagogai raginami perzitiréti straipsnius ir vaizdo jraSus,
susietus su Saltiniy sgrasu, kuriuose pateikiami papildomi pavyzdziai ir jrodymais pagristos
1zvalgos apie AR/VR naudg ir geriausig praktika Svietime.

Nuorodos ir Saltiniai:

1. Svietimo technologijy tyrimy ir plétros Zurnalas
o Nuoroda: Svietimo technologijy tyrimai
2. TED Talk: Virtuali realybé Svietime
o Pranes¢jas: Chrisas Milkas
o Pavadinimas: Kaip virtuali realybé gali sukurti didziausiqg empatijos masing
o Nuoroda: TED pokalbiy vaizdo jrasas
3. ,,Google for Education®“: AR ir VR iStekliai
o ,Google* teikia i§samius vadovus ir jrankius, kaip integruoti AR/VR i klases,
pvz., ,,Google Expeditions® ir ,,Google Lens*.

4. Mokslinis darbas: AR jtaka studenty mokymuisi
o Autoriai: Billinghurst, M. ir Diinser, A.
o Pavadinimas: Papildyta realybé klaséje
o Santrauka: Siame dokumente aptariamas teigiamas AR poveikis mokiniy
jsitraukimui ir supratimui, ypa¢ gamtos moksly srityje.
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o Nuoroda: ResearchGate straipsnis
5. Knyga: Mokymasis transformuotas: 8 raktai i rytojaus mokykly kiirimg Siandien
o Autoriai: Eric C. Sheninger ir Thomas C. Murray
o ApraSymas: Sioje knygoje yra skyriai apie AR ir VR vaidmenj $iuolaikiniame
Svietime, daugiausia démesio skiriant tai, kaip jtraukiancios technologijos gali
pakeisti mokyma ir mokymasi.
o Nuoroda: Amazon nuoroda

Modulio struktiira

1 tema: Jvadas | mokymo programy integravima (1,5 val.)
1 VEIKLA: AR/VR integracijos diskusijy Zaidimas (45 min.)

2 VEIKLA: AR/VR veiklos suderinimas su profesinio mokymo programos tikslais (45
min.)

2 tema: AR/VR integravimo j profesinj mokymga galimybiy nustatymas (1,5 val.)
1 VEIKLA: i$sukiy, galimybiy ir pedagoginiy strategijy nustatymas (45 min.)
2 VEIKLA: nemokamy AR / VR jrankiy tyrin¢jimas (45 min.)
3 tema: AR/VR pamoky plany kirimas (1,5 val.)
Ivadas ir tikslai (5 min.)
AR/VR pamoky projektavimo sistema (20 min.)
Praktinis seminaras: AR/VR pamokos plano rengimas (40 min.)

1 VEIKLA: pradékite nuo tradicinio pamoky plano / tyrinékite AR / VR galimybes
(12 min.)

2 VEIKLA: Sukurkite AR / VR veikla / nustatykite AR / VR tikslus (13 min.)
3 VEIKLA: Ivertinimo ir rezultaty planas / Apmastykite ir susisiekite (15 min.)
Dalijimasis ir atsiliepimai (20 min.)
4 VEIKLA: Mokymosi plano pristatymas ir diskusija (20 min.)
Apibendrinimas ir iStekliai (5 min.)
4 tema: AR / VR integracijos ] profesing mokykla jvertinimas (1,5 val.)
TEORINIS KOMPONENTAS (20 min.)
1 VEIKLA: Atvejo analizés analize (20 min.)

2 VEIKLA: AR / VR jrankiy jvertinimas (20 min.)
39
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3 VEIKLA: AR/VR vertinimo plano kiirimas (20 min.)
4 VEIKLA: Vertinimo veikla (10 min.)

1 tema: Jvadas i mokymo programy integravima

1 VEIKLA: AR/VR integracijos debaty Zaidimas

ey
4% Tikslai:

e Nustatykite ir suformuluokite AR/VR integravimo j profesinj mokyma naudg ir galimus

SV W =

e Ugdykite kritinio mastymo ir bendradarbiavimo problemy sprendimo jgidZius.

e Sitlykite praktiniy sprendimy, kaip iSspresti problemas, kartu iSnaudodami AR/VR
naudg .

]
- ApraSymas:

Sis komandinis Zaidimas skatina dalyvius pasverti AR/VR integravimo j mokymo programa
naudg ir 18Siikius. Komandos pateikia argumentus dé¢l naudos arba riipes¢iy. Diskutuodami ir
ieSkodami sprendimy, dalyviai jgyja subalansuota poziiirj | AR/VR diegima profesiniame
mokyme.

Reikalingos medziagos:

e Privalumy kortelés: kiekvienoje iSvardija AR/VR pranasumus (pvz., ,Itraukia
mokinius®, ,,Suteikia saugig modeliavimo aplinkg®).

e Susirlpinimo korteles: kiekvienoje iSvardijamos problemos (pvz., ,,.Brangi jranga®,
,Reikalingas mokytojy mokymas*).

e Laikmatis arba chronometras
e Atverciamoji lenta arba lenta
e Zymekliai

Illi Instrukcijos:

1. Jvadas (5 minutés)

Paaiskinkite zaidimo tiksla: iStirti AR/VR integracijos naudg ir riipesCius bei kartu kurti
sprendimus.
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e Padalinkite dalyvius j dvi grupes: Pro-Team (nauda) ir Con-Team (Concerns) .

2. PasiruoSimas diskusijoms (10 minuciy)

e Kiekviena komanda gauna korteliy rinkinj, atitinkantj jai priskirtg pozicija.

e Komandos diskutuoja ir ruosia argumentus savo kortoms.

e  Pro-Team* pavyzdys: ,,AR / VR padidina jsitraukimg, nes suteikia jtraukiancios
mokymosi patirties®.

e _Con-Team*“ pavyzdys: ,, AR / VR yra brangus, todé¢l daugeliui mokykly jis
neprieinamas*.

3. Diskusijy turas (15 minuciy)

e Komandos paeiliui pateikia savo argumentus (1-2 minutés vienai kortelei).
e Po kiekvieno ginco prieSininky komanda turi 12 minuciy atmusti.
Pavyzdys:
,Pro-Team™: ,AR/VR leidzia nerizikingai atlikti pavojingas uzduotis, tokias kaip
elektros sistemy valdymas*
* Con-Team: ,,Tai gali sukelti atotrukj tarp virtualios praktikos ir realaus vykdymo*.

4. Bendradarbiavimo sprendimy kiirimas (15 minuciy)

e Abi komandos susijungia, kad ieskoty iSkelty problemy sprendimy.

SV W —

Pavyzdys:
= Susir@ipinimas: ,,Didelé jrangos kaina®.
= Sprendimas: ,,Prasyti finansavimo i§ valstybiniy ar kity institucijy ir projekty®.

o
™ Jvertinimas

e Diskusijos metu pateikty naudos ir riipes¢iy argumenty stiprumas ir aktualumas.
e Siillomy sprendimy kiirybiskumas ir jgyvendinamumas.

e Bendradarbiavimas ir jsitraukimas veiklos metu.

45 min

2 VEIKLA: AR/VR veiklos suderinimas su profesinio mokymo
programos tikslais
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o\
‘@\'Tikslai:

e Supraskite, kaip suderinti AR/VR veiklg su formaliojo profesinio mokymo programos
tikslais ir rezultatais.

e NarSykite ir pasirinkite tinkamus AR/VR jrankius ir programas, pritaikytas konkre¢ioms
profesinéms sritims

e Sukurkite plana, kaip integruoti AR/VR veiklas, atitinkan¢ias mokymo programos
standartus ir pagerinti mokymosi rezultatus.

]
- ApraSymas:

Si veikla orientuota j AR/VR technologijy integravima j profesinj mokyma, derinant jas su
mokymo programos tikslais. Dalyviai iSnagrinés atitinkamas AR/VR priemones, jvertins jy
tinkamuma konkreCioms profesinéms sritims ir parengs mokymosi rezultaty gerinimo per
veiksmingg integracija plang.

Reikalingos medZiagos:

e Mokymo programos ir mokymosi tikslai profesinio mokymo programoms/sritims
(spausdintoms arba skaitmeninéms), pvz. (Mechanika, Maisto technologija, Sveikatos
priezilira) .

e Darbalapiai, skirti AR/VR veiklai analizuoti ir susieti su tikslais ir mokymosi rezultatais.

e [renginiai (planSetiniai kompiuteriai arba neSiojamieji kompiuteriai), kuriuose jdiegtos
AR / VR programos, pvz., virtualus automobiliy mechaniko simuliatorius, maisto
perdirbimo modeliai arba sveikatos prieziliros anatomijos modeliai.

Atver¢iamosios lentos, lipnis lapeliai ir Zymekliai proty Sturmui.

e Projektorius ir ekranas grupiniams pristatymames.

1. Ivadas (5 minutés)
L(OM
'@"Tikslas :

Suderinkite AR/VR veiklg su konkreciais programos tikslais, kad pagerintuméte mokymosi
rezultatus ir paruoStumeéte studentus pramongs reikalavimams.

Instrukcijos:

e Pradekite nuo trumpos diskusijos apie AR/VR transformacinj potencialg profesiniame
mokyme, naudodami tokius pavyzdzius kaip virtualus modeliavimas, kad pagerintuméte
igiidzius. ISsiaiskinkite sesijos tiksla: suderinkite AR/VR veikla su mokymo programos
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tikslais.

e Pasidalykite 2-3 AR/VR veiklos pavyzdziais ir kaip jie atitinka mokymosi tikslus.

1 pavyzdys : AR naudojimas dirvozemio maistiniy medziagy sluoksniams vizualizuoti
zemées ukio studentams.

2 pavyzdys : VR modeliavimas automobiliy dirbtuvése mechaniky mokymui.

2. Tiksly ir rezultaty analizé (10 minucdiy)

Instrukcijos :

1. Sudarykite maZas grupes: suskirstykite dalyvius | mazas grupes pagal jy
profesines sritis (mechanika, maisto technologija, zemeés tikio sritis, sveikatos
priezilra).
2. Mokymo programos standarty analiz¢: kiekvienai grupei suteikite:
o Pagrindiniy savo srities mokymosi tiksly sarasas, pagristas mokymo
programos dokumentais
o Darbalapis su stulpeliais:
»  Mokymosi tikslas : kokius jgtidzius ar zinias (1-2) mokiniai turéty

igyti?

Rezultatas : kaip mokiniai parodys meistriSkumg?

AR/VR veikla : kurie AR/VR jrankiai gali padéti pasiekti §j tikslg?

3. Grupés nustato sudétingus tikslus, kuriems biity naudinga AR/VR integracija,
ir uzpildo darbalap;.

3. AR/VR suderinimas su tikslais

— Instrukcijos:

1 veiksmas: tyrinékite AR / VR jrankius (10 minuciy)

e Grupés tyrinéja pateiktas i$ anksto jkeltas AR/VR programas.

e Paprasykite jy pasirinkti jrankius ar modelius, kurie atitikty jy nustatytus mokymosi
tikslus.

2 veiksmas: Zemélapiy sudarymas ir planavimas (10 minuciy)
1. Veiklos dizainas :

o Grupes naudoja pateikta Sablong AR/VR veiklai susieti su nustatytais tikslais.
o Sablono laukai:

Mokymosi tikslas : kokius jgiidZius ar zinias studentai turéty jgyti?
« AR/ VR veikla : koks konkretus jrankis / veikla bus naudojama?
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»  Mokymosi rezultatai : kaip $i veikla padés pasiekti tiksla?
«  Vertinimo metodas : kaip jvertinsite sékme?

Zemélapio sudarymo pavyzdys (Zemés iikio laukas) :

o Mokymosi tikslas : paaiskinti kenkéjy valdymo paséliuose procesa.
AR/ VR veikla : naudokite AR programa, kad nustatytuméte virtualius pas¢liy
kenkejus ir praktikuokite kontrolés metodus.

o Mokymosi rezultatas : mokiniai tiksliai atpazins kenkéjus ir rekomenduos
kontrolés priemones.

o Vertinimo metodas : viktorina ir klasés diskusija.

4. Pristatymas ir atsiliepimai (10 minuciu)

Instrukcijos :

—

Kiekviena grupé pristato savo Zemelapius ir pagrindimus (grupei 2-3 min.).
Palengvinti griztamajj rysj ir diskusijas apie pasirinkty AR/VR veikly pagrijstumg ir
efektyvuma.

0e0
W

N

Ivertinimas:

e  Uztikrinti aktyvy dalyvavima.
e AR/VR integravimo plano aiSkumas ir praktiSkumas.
e Suderinimas su mokymo programos standartais

45 min

2 tema: AR/VR integravimo j profesini mokym3g galimybiy nustatymas
R Tikslas:
Suteikti mokytojams ziniy ir jgidziy, leidzian¢iy nustatyti galimus AR/VR technologijy

pritaikymus konkreciose profesinio mokymo srityse, atsizvelgiant j i§$tikius ir apribojimus bei
pabréziant pedagoginiy strategijy svarba.

1 VEIKLA: I§Sukiy, galimybiu ir pedagoginiy strategiju nustatymas (45 min.)
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-@e Tikslas:

Skatinti dalyvius kritiSkai analizuoti savo specifing profesinio mokymo sritj ir nustatyti galimus

VW —

”l—_l AprasSymas:

Grupiné diskusija, kurioje dalyviai aptaria konkre€ius i$Sukius, galimybes ir pedagogines
strategijas integruojant AR/VR | savo srit].

Reikalingos medziagos:

e Lenta arba atvirkstiné lenta
e Zymekliai

—_ |

Lipniis lapeliai
Instrukcijos:

Grupiné diskusija: suskirstykite dalyvius j grupes pagal jy profesinio mokymo

specializacija.

2. Issukiy nustatymas: kiekviena grupé turéty aptarti galimus i$$iikius diegiant AR/VR
savo srityje, pvz., techninius sunkumus, kaing ir prieinamumg.

3. Galimybiy nustatymas: kiekviena grupé turéty nustatyti konkrecius mokymosi
rezultatus arba jgtidZius, kuriuos bty galima pagerinti naudojant AR/VR.

4. Pedagoginés strategijos parinkimas: Kiekviena grupé turéty aptarti ir pasirinkti
tinkamas pedagogines strategijas pagal savo nustatytas galimybes. Apsvarstykite tokias
strategijas kaip:

o

Tyrimais pagristas mokymasis: VR naudojimas jvairioms ekosistemoms
tyrinéti (pvz., virtualios i§vykos ] istorines vietas ar natiiralig aplinkg).
Patirtinis mokymasis: AR naudojimas interaktyvioms matematikos
problemoms spresti (pvz., vizualizuoti 3D formas ar modeliuoti).
Diferencijuotas mokymas: VR naudojimas siekiant suteikti individualizuota
mokymosi patirt] (pvz., pritaikyti modeliai arba interaktyvis vadovéliai).
Probleminis mokymasis: pateikite realaus pasaulio problemas ir naudokite
AR/VR, kad modeliuvotuméte sprendimus (pvz., virtualiis seminarai ar atvejy
analize).

Mokymasis bendradarbiaujant: naudokite VR, kad palengvintuméte grupines
diskusijas ir bendry problemy sprendimag (pvz., virtualiis komandos susitikimai
ar min¢iy Sturmo sesijos).

SavarankiSkas mokymasis: suteikite mokiniams AR/VR jrankius, kad jie
galéty savarankiSkai tyrinéti temas (pvz., virtualiosios laboratorijos ar
interaktyvis vadovéliai).

CV W —

galimybes ir pasirinktas pedagogines strategijas, didesnei grupei.
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}&{ Ivertinimas:

Aktyvus dalyvavimas grupinéje diskusijoje

LA

Kritinis mastymas ir problemy sprendimo jgtidziai
Tinkamy AR/VR integracijos pedagoginiy strategijy supratimas

Itraukdami Sias pedagogines strategijas ir spresdami i§Stkius bei apribojimus, mokytojai gali

veiksmingai panaudoti AR/VR, kad sukurty patrauklig ir veiksmingg profesinio mokymo
patirt].

45 min

2 VEIKLA: Nemokamy AR / VR jrankiu tyrinéjimas (45 min.)

‘@‘. Tikslas:

Supazindinti dalyvius su jvairiomis nemokamomis AR/VR priemonémis ir galimomis jy
pritaikymo galimybémis profesiniame mokyme, daugiausia démesio skiriant realaus pasaulio
modeliavimui ir praktiniam pritaikymui.

21

ApraSymas:

Praktiné veikla, kurios metu dalyviai tyrin¢ja ir eksperimentuoja su nemokamais AR/VR
jrankiais, susijusiais su jy sritimi.

Reikalingos medziagos:

e Kompiuteriai ar plansetiniai kompiuteriai
e Prieiga prie interneto
e Nemokamy AR/VR jrankiy sgrasas:
o Mechanika:
= Pakreiptas Sepetys: kurkite 3D variklio daliy modelius.
- Engauge: modeliuokite sudétingas masinas ir jranga.
o Ekonomika:
»  ,,Google Earth“ VR: tyrin¢kite pasaulio ekonomikg ir prekybos kelius.
= Praktiskai geriau: modeliuokite verslo scenarijus ir sprendimy priémima.
o IT:
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» CoSpaces Edu: kurkite virtualios realybés patirti koduodami ir
programuodami.
= Vienybé: kurkite interaktyvius 3D modelius.
o Mityba:
= Anatomija 4D: tyrinékite zmogaus kiing ir supraskite mityba.
«  Quiver Vision: kurkite interaktyvius 3D maisto ir mitybos koncepcijy
modelius.
o Sveikata:
»  Virtualios realybés terapija: imituokite medicinines procediiras ir paciento
saveika.
»  ,,Google“ ekspedicijos: tyrinékite virtualias ligonines ir medicinos jstaigas.

Illi Instrukcijos:

1. Irankio demonstravimas: trumpai parodykite, kaip naudoti kelis pasirinktus AR/VR
jrankius.

2. Grupinis tyrinéjimas: suskirstykite dalyvius j grupes ir priskirkite jiems konkrecius
AR/VR jrankius tyrinéti.

3. Praktinis eksperimentavimas: kiekviena grupé turéty eksperimentuoti su jiems
priskirtais jrankiais, kad sukurty paprasta AR/VR patirtj, susijusig su jy sritimi.

4. Grupés pristatymas: kiekviena grupé pristato savo sukurta AR/VR patirtj didesnei
grupei.

2 o L} Ivertinimas:
e Aktyvus dalyvavimas jrankiy tyrinéjime

e Sukurtos AR/VR patirties kurybiskumas ir aktualumas
e Gebéjimas aiskiai iSreiksti mokymosi jrankio potencialg ir spresti galimus i§Stkius

45 min.

3 tema: AR/VR pamokuy plany karimas (1,5 val.)
Ivadas ir tikslai (5 min.)
:@:'Tikslas:

Suteikite aiSky supratimg apie sesijos démesj kuriant struktiirizuotus, veiksmingus AR/VR
pamoky planus ir jo svarbg gerinant mokiniy mokymasi.
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AprasSymas:

P2
Trumpas pristatymas apie uzsiémimo tikslg ir jo ry$i su platesniu moduliu. Pabrézkite
pamoky planavimo svarbg se¢kmingam AR/VR integravimui.

Reikalingos medziagos:

e Kompiuteris, klasés projektorius
e Prieiga prie interneto

_ Instrukcijos:
Siai daliai bus sukurtas ir naudejamas pristatymas
Reikéty pabrézti:

e Uzsiémimo jvadas: AR/VR pamoky plany kiirimas.

e [SsiaiSkinkite struktiirizuoty, su mokymo programa suderinty pamoky plany kiirimo tiksla
naudojant AR/VR.

e Paaiskinkite uzsiémimo tiksla, kuris yra suteikti dalyviams galimybe sukurti ir jgyvendinti
veiksmingus AR/VR pamoky planus.

e Pabrezkite pamoky planavimo svarba sekmingam AR/VR integravimui.

e ApraSykite seanso struktiirg, apraSydami visus veiksmus, kaip sistemos perziiira, praktinj
seminarg ir atsiliepimus.

o Nustatykite Dalyviy lukes€ius. Pabaigoje jie iSeis turédami praktiniy jgidziy ir
pasitikéjimo, kad sukurty AR/VR pamoky planus.

e Skatinkite jsitraukimg papraSydami dalyviy pasiZzyméti klausimus, kad galétuméte veéliau
diskutuoti.

AR/VR pamoku projektavimo sistema (20 min.)
:@:'Tikslas:

Suteikite dalyviams aiskig AR/VR pamoky plany struktiira, pabrézdami suderinimg su mokymo
programos tikslais ir geriausia pedagogine praktika.

ApraSymas:
] Ao

Pristatome pagrindg. Pereiti per jj. PaaiSkinimai ir aptarimas, iliustravimas naudojant
pavyzdzius.

Reikalingos medZiagos:
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Kompiuteris, klasés projektorius
Prieiga prie interneto

Instrukcijos:

Siame skyriuje vadovas padés dalyviams sudaryti AR/VR pamokuy planus . Pagrindinis
démesys bus skiriamas pagrindiniy mokymosi tiksly nustatymui tradiciniame pamokos plane ir
ju pavertimui konkreciais AR/VR tikslais. Tikslas yra suderinti jtraukiantj AR/VR patirtj su
numatomais pamokos rezultatais.

AR/VR pamoku planavimo sistema

Zingsnis

1.
Nustatyti
mokymosi
tikslus

2.
Nustatykite
AR/VR
potenciala

3.
Nustatykite
AR/VR
mokymosi
tikslus

4,
Suplanuokite
AR/VR veiklg

5.
Apibrézkite

Veiksmas

Perzitirékite standartinio pamokos plano
mokymosi tikslus. Jie daZnai raSomi
ziniomis, jgidziais ar savokomis, kuriy
studentai turi iSmokti.

Ieskokite konkreciy mokymosi tiksly,
kuriems bty naudinga jtraukianti
patirtis, pvz., temos, kurios yra
abstrakcios, sunkiai jsivaizduojamos
arba reikalaujancios sgveikos.

Paverskite bendruosius mokymosi
tikslus § AR/VR specifinius mokymosi
tikslus. Juose turéty biiti nurodyta, kaip
AR/VR bus naudojamas mokymosi
patirciai gerinti.

Sukurkite AR / VR veikla, kad ji atitikty
AR / VR specifinius mokymosi tikslus.
Suplanuokite veiklos eiga, laikg ir
interaktyvuma.

Nustatykite, kaip jvertinti mokiniy
supratima ir jsitraukimg po AR/VR

Pagrindiniai taskai, kuriuos reikia
pabrézti

- Pradékite nuo aiskiy, iSmatuojamy
mokymosi tiksly (pvz., ,,Mokiniai
supras vandens ciklg®).

- Sutelkite démesj j tikslus, kuriuos
galima sustiprinti jtraukiant AR/VR
patirtj (pvz., erdvinj mokymasi,
sudétingy savoky vizualizavima).

— Objektyviis pavyzdziai: ,,NarSyti
saulés sistema‘ arba ,,Suprasti lastelés
strukttirg™.

- Apsvarstykite mokymosi tikslus,
kurie gali biiti labiau jtraukiantys
vizualinj ar interaktyvy vaizda.

— Pavyzdys: nuo ,,Supraskite vandens
cikla® iki ,,Naudokite AR vandens
ciklo procesui vizualizuoti 3D
formatu“.

— Pavyzdys: nuo ,,Nustatyti lgstelés
dalis* iki ,,Naudokite VR, kad
tyrinétuméte augalo lastelés vidy“.

- Pagalvokite, kaip mokiniai
sgveikaus su AR/VR patirtimi (pvz.,
naudos AR manipuliuoti 3D objektais,
VR — modeliavimui).

— Jtraukite aiSkias instrukcijas, kaip
pasiekti ir naudoti AR/VR jrankius.

- Vertinimo pavyzdZiai: -
Formuojamasis vertinimas: zaidimo
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veiklos. Tai gali biiti viktorinos,

viktorinos arba apmastymai po VR

rezultatus grupinés diskusijos ar refleksyvi veikla. | patirties.
- Apibendrinamasis vertinimas:
grupiniai projektai ar pristatymai,
pagristi AR/VR patirtimi.
6. Suplanuokite laika, per kurj mokiniai — Pavyzdys: klasés diskusija arba
Refleksija po galéty apmastyti savo AR/VR patirtj ir trumpas apmastymas apie tai, ka jie
veiklos susieti jg su bendrais pamokos tikslais. | iSmoko AR/VR patirties metu.

- Skatinkite mokinius uzmegzti rySius
tarp virtualios patirties ir realaus
pasaulio taikomyjy programy.

Kaip naudotis §ia sistema

1. Pradékite nuo tradicinio pamoky plano:

o Pradékite perzitirédami esamo pamokos plano mokymosi tikslus . Sie tikslai daznai
yra pagristi sgvokomis, Ziniomis ar jgiidZiais, kuriuos reikia jgyti.

o Pavyzdys: ,,Studentai supras fotosintezés procesa‘.
2. Istirkite AR/ VR galimybes:

o Tada nustatykite pamokos dalis, kuriose AR/VR gali pagerinti mokymosi patirt].
Tai gali apimti abstrak¢iy sgvoky vizualizavimg (pvz., molekulés struktira),
interaktyviy potyriy teikima (pvz., Zmogaus kiino tyrin¢jima 3D formatu) arba
itraukiancios aplinkos sitilyma (pvz., virtualias iSvykas j lauka).

[99)

Nustatykite AR / VR tikslus:

o Konvertuokite bendrajj tiksla j konkrety AR/VR mokymosi tiksla . Sis Zingsnis
padeda jveikti atotriikj tarp tradicinio pamoky plano ir AR/VR technologijos,
nurodant, kaip jtraukiantis jrankis pasieks tiksla.

o Pavyzdys: nuo ,,Suprask fotosinteze* iki ,,Naudokite AR, kad vizualizuotume
fotosintezés procesa lasteliy lygiu®.

4. Sukurkite AR/ VR veikla:

o Dabar sukurkite AR/VR veikla , atitinkancig konkrety AR/VR tikslg. Tai turéty biti
aiSkiai suplanuota, jskaitant veiklos eiga, reikalingg laika ir konkrecius interaktyvius
elementus.

o Pavyzdys: ,,Studentai naudos AR programa, kad istirty 3D augaly lgstelés model;
ir sgveikauty su chloroplastais, kad vizualizuoty fotosintezg.

W

. Ivertinimo planas ir rezultatai:
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o Apibrézkite, kaip bus vertinamas mokiniy mokymasis po veiklos. Tai gali biiti
viktorinos, grupinés diskusijos ar raSytinés refleksijos, skirtos jvertinti, kaip AR/VR
patirtis padéjo pasiekti mokymosi tikslus.

o Pavyzdys: ,,Po AR veiklos mokiniai uzpildys trumpg viktoring apie fotosintezés
procesa.

6. Apmastykite ir prisijunkite:

o Galiausiai pasiriipinkite, kad mokiniai turéty galimyb¢ apmastyti AR/VR patirtj
ir susieti ja su bendru mokymusi. Tai padeda sustiprinti turinj ir leidzia geriau
suprasti.

o Pavyzdys: ,,Studentai aptars, kaip AR patirtis pakeité jy supratimg apie fotosinteze
ir kaip ji taikoma realiame gyvenime.

Praktinis seminaras: AR/VR pamokos plano rengimas (40 min.)

(O
‘@"Bendras tikslas:

Suteikite pedagogams jgiidziy ir pasitikéjimo kurti ir jgyvendinti AR/VR patobulintag pamoky
plang. Seminaro pabaigoje dalyviai parengs pamoky plano projekta, kuriame bus jtrauktos
AR/VR technologijos, atitikty ugdymo tikslus ir prasmingi vertinimai.

[ ]
Bendras aprasymas:

Si uzsiémimo dalis yra praktinis seminaras. Stazuotojai gali dirbti grupése. Kiekvienos grupés
nariy skaicius nustatomas pagal dalyviy skaiciy.

1 VEIKLA: pradékite nuo tradicinio pamoky plano / tyrinékite AR/ VR
galimybes

B Tikcstas:
Pateikti pagrindinj pamokos plana, kuris biity AR/VR technologijy integravimo pagrindas.

Supazindinti dalyvius su AR/VR jrankiais ir i§siaiSkinti, kaip Sios technologijos gali pagerinti
tradicines pamokas.

[ ]
o AprasSymas:
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Dalyviai pasirinks jiems Zinomg tradicing temg ar pamokos plang ir apibidins pagrindinius
komponentus: tikslus, veiklas, iSteklius ir vertinimo metodus.

Dalyviai tyrinés AR/VR programas, susijusias su jy dalykine sritimi, ir ieSkos biidy, kaip $ias
priemones jtraukti j savo pamokas.

Reikalingos medziagos:

1. Tradiciniy pamoky plany pavyzdziai

Pamokos plano iSdéstymo Sablonas

Rasikliai, popierius, skaitmeniniai jrenginiai, interneto prieiga

I8 anksto pasirinkty AR/VR programy arba jrenginiy (pvz., ,,Google Expeditions®, ,,Merge
Cube* arba ,,Oculus Quest*) sarasas suskirstytas pagal tema

Bl

Instrukcijos:

1. Pradékite nuo trumpo paaiSkinimo, kaip svarbu turéti tvirtg tradicinj pamoky plang kaip

pagrinda. / Paskirstykite pamokos plano Sablong.

PapraSykite dalyviy pasirinkti tema, kurios jie moko arba kuri jiems patinka.

Nurodykite jiems tikslus, pagrinding veikla, iSteklius ir pradinio vertinimo idéjas.

Palengvinkite trumpa diskusijg arba klausimus ir atsakymus, kad i$siaiSkintuméte abejones.

Pateikite keliy AR/VR programy demonstracija, kad jkvéptuméte dalyvius.

Bendrinkite programy ir jrankiy, skirty jy tyrin¢jimui, sarasg ir paskatinkite dalyvius

eksperimentuoti su programomis, kurios atitinka jy dalyking sritj.

7. Palengvinkite diskusijas maZose grupése ir dalinkités idéjomis, kaip AR/VR bty galima
integruoti  pasirinktas pamoky temas.

AU

0e®

@&® |vertinimas

1. Perzitirékite dalyviy uzpildytus pamoky plany Sablonus, kad jsitikintuméte, jog tikslai ir
veikla yra aiskiai apibrézti.

2. Pateikite atsiliepimy apie savo plany iSsamumg ir aiSkuma.

Stebékite jsitraukima tyrinédami ir diskutuodami grupése.

4. Paprasykite dalyviy uzraSyti vieng ar dvi AR/VR idéjas, kurias jie noréty toliau jgyvendinti.

[99)

12 min

2 VEIKLA: kurkite AR/VR veiklg / nustatykite AR/VR tikslus
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‘@" Tikslas:

Sukurti detaly AR/VR jtraukimo j pamokos plang plana.
Siekdami uztikrinti, kad AR/VR veikla turéty aiskius, iSmatuojamus mokymosi tikslus,
atitinkanc¢ius bendrus pamokos tikslus.

[ ]
- ApraSymas:

Dalyviai sukurs AR/VR veikla, kuri atitikty jy pamokos tikslus ir pagerinty mokiniy mokymasi.
Dalyviai nustatys konkrecius AR/VR veiklos tikslus, sutelkdami démesj | iSmatuojamus
rezultatus.

Reikalingos medziagos:

AR/VR veiklos dizaino Sablonas

AR/VR pamoky veiklos pavyzdziai

Bloomo taksonomijos informacinis lapas
AR/VR specifiniy mokymosi tiksly pavyzdziai
Tiksly ra§ymo Sablonai

MRS

Instrukcijos:

—_

ISplatinkite AR/VR veiklos dizaino $ablong.

Paaiskinkite pagrindinius AR/VR veiklos elementus: tiksla, jrankius, parengima,
igyvendinimg ir tolesnius veiksmus.

Padeékite dalyviams sukurti veikla, kuri atitikty jy pamokos tikslus.

Skatinkite kolegy perzitiras, kad gautuméte atsiliepimy apie pradinius juodrascius.
Perzidirekite Bloomo taksonomijg ir tai, kaip ji taikkoma AR / VR veiklai.
Pasidalykite gerai parasyty AR/VR tiksly pavyzdziais.

PapraSykite dalyviy parengti bent tris savo AR/VR veiklos tikslus.

Sitlykite individualig pagalba, kad patobulintuméte tikslus.

0e®
P32

N

PN W

Ivertinimas

Ivertinkite AR/VR veiklos aiSkuma, jgyvendinamumg ir suderinimg su pamokos tikslais.
Pateikite konstruktyviy atsiliepimy ir pasitlymy tobuléjimui.

Perzitirékite parengtus tikslus, kad jie biity aiskis, suderinti ir iSmatuojami.

Pateikite individualy atsiliepima.

13 min

b
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3 VEIKLA: Jvertinimo ir rezultaty planas / ApmastyKkite ir prisijunkite

‘@‘. Tikslas:

Parengti studenty mokymosi vertinimo plang ir jvertinti AR/VR veiklos efektyvuma. UZzbaigti
AR/VR pamoky plang ir susieti ji su realia mokymo praktika

[ ]
- ApraSymas:

Dalyviai sukurs vertinimo jrankius ir kriterijus mokymosi rezultatams iSmatuoti i§ AR/VR
patobulinty pamoky.

Dalyviai perzitirés savo jvykdytus planus, apmastys savo mokymasi ir aptars AR/VR
integravimo ] klases strategijas.

Reikalingos medziagos:

1. Vertinimo planavimo Sablonai
2. AR/VR jvertinimy pavyzdziai
3. Skaitmeniniai jrankiai viktorinoms ar interaktyviems vertinimams kurti
4. Uzpildyti pamoky plano projektai
5. Apmastymy raginimai arba kontrolinis sgraSas
6. Atsiliepimy formos
i
Instrukcijos:
1. Paaiskinkite vertinimo svarbg vertinant AR/VR poveikj mokymuisi.
2. Pasidalykite formuojamyjy ir apibendrinamyjy vertinimy, tinkamy AR/VR veiklai,
pavyzdziais.
3. Padekite dalyviams sukurti vertinimo priemones, pritaikytas jy tikslams.
4. Leiskite dalyviams patikrinti ir perzitiréti savo vertinimus.
5. Paprasykite dalyviy perzitiréti savo pamoky planus ir atlikti paskutinius pakeitimus.
6. Palengvinkite reflektuojancia diskusija: ko jie iSmoko? Kokiy i8tikiy jie numato?
7. Skatinkite dalyvius dalintis savo pamoky planais mazose grupése.
8. Pateikite papildomy AR/VR integravimo patarimy ir istekliy.
#&® |yertinimas
1. Perzitrékite dalyviy vertinimo planus, kad jie atitikty tikslus ir pamoky veikla.
2. Pateikti atsiliepimus apie vertinimo metody jvairove ir efektyvuma.
3. Surinkite ir perzitirékite uzbaigtus pamoky planus.
4. Naudokite atsiliepimy formas, kad jvertintuméte dalyviy pasitikejimg ir pasirengima

igyvendinti savo planus.
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15 min

Dalijimasis ir atsiliepimai (20 min.)
LOM
‘@eBendras tikslas:

Skatinkite dalyvius pristatyti savo pamoky planus, gauti konstruktyviy atsiliepimy ir patobulinti
savo pozilrj remiantis bendromis jzvalgomis.

Sl
- Bendras aprasSymas:

Grupés pristato savo pamoky planus klasei. Pristatymo laika paskirstykite pagal grupiy skaiciy.

LA

ir sprendimus, su kuriais susiduriama rengiant projekta.

4 VEIKLA: Mokymosi plano pristatymas ir diskusija

e
'@" Tikslas:

Skatinkite dalyvius pristatyti savo pamoky planus, gauti konstruktyviy atsiliepimy ir patobulinti
savo pozilrj remiantis bendromis jzvalgomis.

[ ]
-/'__lApraﬁymas:

Dalyviai pristatys savo AR/VR patobulintus pamoky planus maZose grupése arba klasei. Sesijos
metu pagrindinis démesys skiriamas kolegy ir instruktoriy atsiliepimams, skatinant
bendradarbiavimo problemy sprendima ir keitimasi idéjomis.

Reikalingos medZiagos:

Atlikti AR/VR pamoky planai
Atsiliepimy formos arba rubrikos
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Laikmatis arba chronometras

Instrukcijos:

1. Kiekvienam dalyviui skirkite 2—-3 minutes pamokos planui pristatyti.
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2. Po kiekvieno pristatymo skirkite 1-2 minutes pateikti konstruktyvy griztamaji rysj.

3. Naudokite griztamojo rySio formg arba rubrikg, kad vadovautuméte griztamojo rySio
procesui (pvz., tiksly aiSkumas, AR/VR veiklos jgyvendinamumas, suderinimas su
vertinimu).

veiksmingus sprendimus.

o
™ Jvertinimas

1. Stebekite dalyviy atsiliepimy kokybe, ar jie yra konstruktyviis ir veiksmingi.

2. Perziurekite atsiliepimy formas dél i§samumo ir tinkamumo.

3. Stebekite, kaip dalyviai sesijos metu jtraukia griztamaji rysj i savo pamoky planus arba
zodinius apmastymus.

20 min

Baigimas (5 minutés)

Ly
‘@\‘Tikslas:

Apibendrinkite pagrindinius dalykus ir pasidalykite papildomais iStekliais bei Sablonais, kad
padétuméte dalyviams savarankiskai jgyvendinti AR/VR pamoky planus.

[ ]
- ApraSymas:

AR/VR pamoky planavimo proceso santrauka. Atverkite zodj bet kokiems paskutiniams
klausimams.

II j Instrukcijos:

Siai daliai bus sukurtas ir naudojamas pristatymas

e Tvirto pagrindo svarba: Uztikrinkite, kad AR/VR veikla bty pagrjsta aiskiais tikslais ir
gerai struktlirizuotu tradiciniu pamoky planu.
e Suderinimas su mokymosi tikslais: visada susiekite AR / VR veiklg su iSmatuojamais ir

reik§mingais mokymosi rezultatais.

56
Finansuoja Europos Sajunga. Taciau i§sakytos pazitros ir nuomonés yra tik autoriaus (-iy) ir nebatinai atspindi Europos
Sajungos ar Svietimo sistemos plétros fondo nuomong. Nei Europos Sajunga, nei Svietimo sistemos plétros fondas uz juos
negali biiti atsakingi.



Co-funded by
the European Union

THE POWER

OF AR & VR

e Praktinis jgyvendinamumas: kurdami AR/VR patirtj, atsizvelkite j iSteklius, laikg ir

mokiniy pasirengima.

e [teratyvus tobulinimas: naudokite griztamaji ry$j ir apmastymus, kad patobulintuméte
pamoky planus, kad jie biity veiksmingesni.

e (Galimas palaikymas: paryskinkite iSteklius, pvz., Sablonus, mokymo programas, AR / VR
programy katalogus ir profesionalias bendruomenes, kad galétuméte nuolat vadovautis.

e Inovacijos ir lankstumas: skatinkite eksperimentuoti su AR/VR jrankiais, iSlikdami
pritaikomi jvairiems mokymo kontekstams.\

Sablonai, papildoma medZiaga ir i$tekliai

A. Mokymosi tiksly sarasas ir ju apraSymas

Mokymosi tikslas

1. Suvokti pagrindinius degimo
principus

2. Nustatyti pagrindinius vidaus degimo
variklio komponentus

3. Paaiskinkite keturiy takty ciklg

4. Suprasti, kaip uzsidega ir deginami
degalai variklyje

5. ISnagrinékite rysj tarp oro ir degaly
misinio ir variklio veikimo

6. ISanalizuoti iSmetimo sistemos svarba
kontroliuojant emisijas

7. Suprasti au$inimo sistemos vaidmenj
variklio darbe

8. ISnagrinékite dazny variklio problemy
Salinimag

9. Aptarti vidaus degimo varikliy poveik]
aplinkai

Aprasymas

Paaiskinkite, kaip degimas veikia variklyje, ir kuro, oro
bei kibirksties vaidmenj degimo procese.

Nustatykite ir apibtidinkite stimokliy, alkiininio veleno,
cilindro, uzdegimo zvakiy ir iSmetimo sistemos funkcijas.

Apibudinkite jsiurbimo, suspaudimo, galios ir iSmetimo
taktus, kai veikia vidaus degimo variklis.

Parodykite kuro degimo procesg variklyje ir kaip jis varo
transporto priemone.

Istirkite, kaip oro ir degaly santykio pokyciai veikia
variklio galig, efektyvumg ir iSmetamyjy tersaly kiekj.

Paaiskinkite, kaip iSmetimo sistema padeda sumazinti
kenksmingy terSaly iSmetimg ir prisideda prie variklio
efektyvumo.

Apibudinkite variklio auSinimo sistemos ir jos
komponenty, tokiy kaip radiatorius ir termostatas, paskirtj
ir veikima.

Nustatykite ir Salinkite pagrindines vidaus degimo
varikliy problemas, tokias kaip uzdegimo sutrikimas arba
perkaitimas.

ISnagrinékite vidaus degimo varikliy poveikj aplinkai,
iskaitant tar$a, degaly sanaudas ir klimato kaita.
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B. Kriteriju, skirty nustatyti, ar AR/VR biity naudinga mokymosi tikslui, saraSas

Kriterijai Taip/Ne
Pagerina sudétingy ar abstrakciy savoky vizualizavima []Taip/[ ] Ne
Suteikia interaktyvios patirties (pvz., manipuliuojant dalimis) []Taip/[ ] Ne
Padeda mokiniams geriau suprasti rySius tarp komponenty [1Taip/[]Ne
Padaro mokymasi patrauklesn; ir jsimintinesnj []Taip/[]Ne
Padeda supaprastinti sunkiai suprantamus procesus (pvz., degimo cikla) []Taip/[ ] Ne
Teikia realaus pasaulio taikyma per svaiginancig patirtj []Taip/[ ] Ne

C. AR/VR patobulinto pamoky plano $ablono pavyzdys

Skyrius Detalés
Pamokos pavadinimas Iveskite ¢ia savo pamokos pavadinimg
Ivertinimas/dalykas Nurodykite klasés lygj ir dalyko sritj

Tradicinés pamokos tikslai = 1 tikslas: i§ tradicinio plano

2 tikslas: i§ tradicinio plano

3 tikslas: i§ tradicinio plano
AR/VR integravimo tikslai = 1 tikslas: kaip AR/VR pagerins mokymasi

2 tikslas: kaip AR/VR padés pasiekti tradiciniy tiksly
Tradicine veikla 1 veikla: apibudinkite veikla be AR/VR

2 veikla: apibudinkite veiklg be AR/VR

AR/VR patobulinta veikla | 1 veikla: apibudinkite AR/VR patobulintg veikla, kuri dera su
tradicine veikla

2 veikla: apibudinkite AR/VR patobulintg veikla, kuri dera su
tradicine veikla

Reikalingi iStekliai ISvardykite tradicing mokymo medziaga
ISvardykite reikalingus AR/VR jrankius arba programas

Vertinimo planas Paaiskinkite, kaip bus vertinamas mokymasis, jskaitant tradicinius ir
AR/VR metodus

ISsamiis jrankiai, pvz., rubrikos, viktorinos, stebéjimai arba AR/VR
veiklos rezultatai
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Apmastymai ir tolesni
veiksmai

Kaip mokiniai apmastys tai, ka iSmoko?

Kokios tolesnés veiklos ar diskusijos sustiprins AR/VR integracijg?

D. AR/VR mokymosi tikslo Sablonas

Komponentas
Tikslo pavadinimas

Mokymosi tikslas
Naudojama AR/VR
technologija

RySys su tradiciniu tikslu
Veiklos aprasymas

Numatomas rezultatas

Vertinimo metodas

Detalés
Suteikite glausta savo AR/VR mokymosi tikslo pavadinimag

Nurodykite, ko mokiniai iSmoks arba pasieks naudodami AR/VR,
palyginti su tradiciniu pamoky planu

Isvardykite konkre¢ius AR / VR jrankius, programas ar platformas,
kurios bus naudojamos Siam tikslui pasiekti

Apibudinkite, kaip $is AR/VR mokymosi tikslas suderinamas su
tradiciniu tikslu arba jj sustiprina

I$samiai aprasykite AR/VR patobulintg veikla, kuri padés mokiniams
pasiekti §j tiksla

Apibudinkite iSmatuojamus mokymosi rezultatus, susietus su §iuo
tikslu

Paaiskinkite, kaip bus vertinamas $io tikslo pasiekimas, pvz.,
viktorina, steb¢jimas, projektas

E. AR/VR veiklos dizaino §ablono pavyzdys

Kategorija
Veiklos pavadinimas

Tikslas/Tikslas

Tikslin¢ auditorija

Trukmé

Platformos / aparatinés
jrangos reikalavimai

Patirties tipas

Tema / scenarijus

Detalés
Pateikite aisky ir patraukly veiklos pavadinima.

Apibudinkite edukacinj, pramoginj ar patirtinj tikslg (pvz., mokymosi
koncepcijas, aplinkos tyringjimg, komandos formavima ir pan.).

Kam skirta §i veikla? (pvz., amZiaus grupe, patirties lygis, iSsilavinimas
ir kt.)

Kiek laiko truks veikla? (pvz., 10 minuciy, 1 valanda ir pan.)

Isvardykite reikalingus jrenginius ir platformas (pvz., Oculus Rift, HTC
Vive, mobilyjj AR su iSmaniaisiais telefonais, AR akinius ir kt.).

Pasirinkite patirties tipa: VR, AR, misri realybé (MR)

Kas yra pasakojimas ar tema? (pvz., istorinis tyrinéjimas, virtuali
kelioné, mokslinis eksperimentas ir kt.)
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Aplinka / nustatymas

Interaktyvumas

Tikslas/Uzduotys

Atsiliepimai /

Apdovanojimai

Saugos svarstymai

Vartotojo sgsaja (NS)

Kontrolés metodas

Pasakojimo srautas /

seka

Keliy zaidéjy parinktis

Suzadétuves po veiklos

Testavimas/naudojimas

Nasumo metrika

Prieinamumo funkcijos

Apibudinkite virtualyjj arba papildyta pasaulj (pvz., patalpy, lauko,
gamtos, fantastikos ir pan.).

Kokiy veiksmy gali imtis vartotojas? (pvz., nar§ymas, daikty rinkimas,
galvosiikiy sprendimas, bendravimas su veikéjais ir pan.).

v —

Su kokiomis konkrec¢iomis uzduotimis ar i§$tkiais susidurs vartotojas?
(pvz., rasti pasléptus objektus, uzbaigti galvostikj, tyrinéti aplinka).

Kokio tipo atsiliepimus gaus vartotojai? (pvz., vaizdo / garso signalai,
pazangos stebéjimas, virtualus apdovanojimas).

Isvardykite visas saugos instrukcijas arba atsargumo priemones (pvz.,
judéjimo vietos reikalavimus, laiko apribojimus ar sveikatos
rekomendacijas).

Apibidinkite vartotojo sasajos elementus (pvz., meniu, mygtukus, HUD
elementus, valdiklius).

Kaip vartotojai sgveikaus su sistema? (pvz., valdikliai, ranky gestai, akiy
sekimas, balso komandos).

Kokia veiklos struktiira ar jvykiy seka? (pvz., ivadas, uzduotys, i§vada,
pasakojimo eiga).

Ar veikla palaikys keliy zaidéjy rezima? Jei taip, apraSykite saveika ir
galimas funkcijas.

Kaip vartotojai jsitrauks po veiklos? (pvz., dalijimasis patirtimi, lyderiy
lentelés, kiti veiklos zingsniai, tolesnis turinys).

Kaip patikrinsite veiklos tinkamuma ir jtraukima? (pvz., beta versijos
testavimas, vartotojy atsiliepimai, zaidimy testavimas).

Kokie rodikliai bus naudojami sékmei jvertinti? (pvz., naudotojy
uzbaigimo rodikliai, praleistas laikas, vartotojy pasitenkinimas).

ISvardykite visas prieinamumg uztikrinancias funkcijas (pvz., subtitrai,
spalvinio aklumo rezimas, reguliuojami valdikliai).

F. AR/VR integravimo j pamokos plang refleksijos kontrolinio saraso pavyzdys

Kategorija Reflection Prompt / kontrolinis sgrasas Uzbaigta ( V)
Tiksly Ar AR/VR veikla atitiko pamokos mokymosi tikslus?
suderinimas
Studenty Ar studentai aktyviai jsitraukeé j AR/VR patirtj? Ar jie parodé
isitraukimas susidoméjimg ir dalyvavimag?
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Technologijy Ar AR/VR technologija buvo sklandziai integruota j pamoka?

integravimas Ar mokiniai susidiiré su techninémis problemomis ar i$§tkiais?

Mokymosi Ar mokiniai pasieké norimy mokymosi rezultaty? Ar jie

rezultatai sugebéjo suvokti pagrindines sgvokas ar jgiidzius dél AR / VR
patirties?

Interaktyvumas Ar mokiniai galéjo efektyviai bendrauti su AR/VR aplinka? Ar
interaktyvumas pagerino mokymosi patirtj?

Pagalba Ar mokytojas teiké tinkamas gaires ir paramg AR/VR veiklos

mokytojams metu? Ar prireikus buvo galimybiy suteikti pagalba?

Studenty Ar mokiniai bendradarbiavo ar dalijosi jzvalgomis AR/VR

bendradarbiavima | veiklos metu? Ar buvo skatinamas komandinis darbas (jei

S taikoma)?

Kritinis Ar AR/VR patirtis skatino mokinius kritiskai mastyti ar spresti

mastymas problemas?

Aktualumas Ar AR / VR turinys buvo susijes su realaus pasaulio

realiam pasauliui

Mokymosi
vertinimas

Atsiliepimai i§
Studenty

Itraukimas

Laiko valdymas

programomis ar studenty patirtimi?

Ar AR/VR veikla leido efektyviai jvertinti mokiniy mokymasi?
Ar buvo budas sekti pazangg ar supratimg?

Kokius atsiliepimus mokiniai pateiké po AR/VR pamokos? Ar
jiems $i veikla buvo naudinga, maloni ar sudétinga?

Ar AR/VR patirtis buvo prieinama visiems studentams, jskaitant
turin€ius negalig arba turincius jvairiy mokymosi stiliy?

Ar pamoka atitiko suplanuota laiko paskirstyma? Ar mokiniai
turéjo pakankamai laiko atlikti uzduotis ir apmastyti savo
mokymasi?

Apmastymas po | Ar baige pamoka mokiniai turéjo galimybe apmastyti patirtj ir

pamokos susieti AR/VR mokymasi su kitomis pamokomis ar realaus
pasaulio programomis?

Technologiniai Ar buvo kokiy nors AR/VR technologijos apribojimy, kurie

apribojimai turéjo jtakos pamokos rezultatui? Ka biity galima patobulinti
biisimose sesijose?

Biisimi Kokie pakeitimai ar patobulinimai pagerinty AR/VR pamoka

patobulinimai ateityje? Kokie papildomi iStekliai ar jrankiai gali pagerinti
patirti?

Bendra patirtis Ar AR/VR integracija pagerino mokymosi patirtj? Ar vél

jtrauktuméte tai j blisimas pamokas?
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G. AR/VR programos ir iStekliai

= https://artsandculture.google.com/

2 & VR

= https://anatomylearning.com/webgl2024v2/browser.php

= https://play.google.com/store/apps/details?id=com.zoiclabs.stpn2.sib&hl=It

= https://play.google.com/store/apps/details?id=com.miragestudio.nuclearplants&hl=It

H. Bloomo taksonomija ir jos taikymas AR/VR veiklai (trumpas apraSymas)

Bloomo taksonomija yra hierarchinis modelis, naudojamas mokymosi tikslams klasifikuoti }
sudétingumo ir specifiSkumo lygius. Originalig taksonomija 1956 m. sukiiré Benjaminas
Bloomas, o véliau perzitiré¢jo 2001 m. Ji suskirsto kognityvinius jgiidzius j $esis lygius: nuo
7emesnio laipsnio mastymo iki aukstesnio laipsnio mastymo. Sie lygiai yra:

1.
2
3
4.
5

6.

Prisiminimas (Zinios)
Supratimas (supratimas)
Taikymas (paraiska)
Analizavimas (analize)
Vertinimas (vertinimas)

Kirimas (sintezé)

AR / VR technologijos yra labai jtraukiancios ir interaktyvios, todél pedagogams suteikiama
galimybée pritaikyti kiekviena Bloomo taksonomijos lygj pasitelkiant patrauklig patirtj. Toliau
pateikiamas paaiSkinimas, kaip kiekvienas lygis gali biti pritaikytas AR/VR veiklai:

Bloomo ApraSymas

taksonomijos lygis

1. Prisiminimas Gebéjimas prisiminti
(Zinios) faktus, terminus ir

pagrindines sgvokas.

2. Supratimas Gebéjimas paaiskinti
(supratimas) idéjas ar sgvokas.

AR/VR programos pavyzdys

AR : mokinys nukreipia savo jrenginj j objekta
(pvz., augala), o AR pateikia tokig informacija
kaip jo pavadinimas, rusis ir faktai.

VR : mokinys tyringja virtualy muziejy, kuriame
atpaZzjsta istorinius artefaktus ir prisimena
svarbius faktus apie kiekviena daikta.

AR : AR programa galéty leisti studentams
pamatyti Zemés sluoksnius ir suprasti
geologinius procesus naudojant interaktyvius
vaizdus.

VR : mokiniai gali patekti j virtualig aplinka, kad
suzinoty apie senoves civilizacijas ir paaiskinty,
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kaip buvo naudojami tam tikri jrankiai ar

strukttiros.
3. Paraiska Gebéjimas panaudoti AR : matematikos pamokoje mokiniai naudoja
(paraiska) informacija naujose AR, norédami matuoti ir valdyti realaus pasaulio
situacijose. objektus, pvz., rasti netaisyklingy formy plota
naudodami AR programa.

VR : virtualioje maisto gaminimo klaséje
mokiniai gali pritaikyti receptus, virtualiai
sgveikaudami su ingredientais ir gaminimo
jrankiais gamindami patiekalus.

4. Analizavimas Gebéjimas skaidyti AR : Mokiniai gali naudoti AR, norédami
(analizé) informacijg j dalis ir dekonstruoti ir analizuoti istorinj jvyki,
suprasti jos struktiirg. perdengdami jvairias jvykio perspektyvas (pvz.,
politinj, ekonominj, socialinj).

VR : mokiniai analizuoja virtualig nusikaltimo
vieta, tiria jrodymus ir i$siaiskina, kaip detalés
dera tarpusavyje, kad iSspresty paslaptj.

5. Vertinimas Gebéjimas priimti AR : mokiniai galéjo jvertinti virtualius
(vertinimas) sprendimus remiantis mokslinius duomenis, pateiktus per AR
kriterijais. perdangas, pvz., oro modelius, ir palyginti juos su

realaus pasaulio duomenimis.

VR : Virtualios teismo salés modeliavimo metu
studentai vertina argumentus ir jrodymus,
pateikia kritikg ir formuoja sprendimus, pagristus
loginiais samprotavimais.

6. Kiirimas (sintezé) = Gebéjimas kurti naujas = AR : mokiniai kuria 3D pastato ar konstrukcijos
struktiiras ar modelius modelj naudodami AR, tada perziiiri ir
naudojant Zinias. manipuliuoja juo realioje erdvéje.

VR : mokiniai dalyvauja VR kiirybinio raS§ymo
pratybose, kurios metu kuria ir tyrin¢ja savo
virtualius pasaulius, scenarijy renginius ar
istorijas, kurios atsiskleidzia jiems sgveikaujant
su aplinka.

4 tema: AR/VR integracijos i profesin¢g mokykla vertinimas
LiOM
2 Tikslas:
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ISanalizuoti galimg AR ir VR technologijy integravimo j profesiniy mokykly programas
nauda ir i$Stkius.

ISnagrinéti praktines AR ir VR profesinio mokymo integravimo strategijas.

Ugdyti jgtidzius vertinti AR/VR priemones, remiantis jy tinkamumu ir veiksmingumu
profesiniame mokyme.

Ivertinti AR ir VR efektyvuma gerinant mokiniy mokymosi rezultatus ir jgidziy

ugdyma.

ApraSymas / mokymosi rezultatai:

Modulio pabaigoje mokytojai galés:

1.
2.

Nustatyti AR ir VR technologijy vertinimo Svietimo jstaigose kriterijus.

Igyti praktiniy jguidziy ir kompetencijy atliekant vertinimus ir analizuojant duomentis,
susijusius su AR ir VR naudojimu $vietime.

Planuoti veiklas naudojant AR/VR technologijas profesinése mokyklose.

Ivertinti AR ir VR diegimo jtaka mokiniy jsitraukimui ir mokymosi rezultatams.

Teorinis komponentas (20 min.)

Tema: AR/VR integracijos j profesinj mokyma vertinimo kriterijai

Pagrindiniai dalykai, kuriuos reikia padengti:

Aktualumas jprastiems profesinio mokymo dalykams : jvertinama, ar AR/VR
turinys atitinka mokymo programos poreikius.

Naudojimo paprastumas : patogus naudojimas tiek instruktoriams, tiek studentams.
Sanaudy ir naudos analizé : technologijy sanaudy palyginimas su jos Svietimo
poveikiu.

Prieinamumas : UZtikrinti, kad technologijos buity jtraukiancios ir pritaikytos jvairiems
besimokantiems.

Mokymosi rezultatai : kaip efektyviai technologija pagerina jgiidziy ugdyma ir praktinj
supratimg.

Tvarumas ir mastelio keitimas : ilgalaikis jgyvendinamumas ir platesnio pritaikymo
mokykloje galimybés.

Gerosios praktikos pavyzdZziai (bus sutelktas j veikla):

Atvejo analizé: AR naudojimas automobiliy mechaniky mokymuose, siekiant imituoti
variklio remontg.
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e Atvejo tyrimas: VR programos, skirtos sveikatos priezitiros mokymui, pvz., atliekant
chirurgines procediras.

1 VEIKLA: Atvejo analizés analizé (20 min.)

o
‘@" Tikslas:

ISanalizuoti realius AR ir VR integracijos pavyzdzius profesinése mokyklose ir nustatyti
pagrindines iSmoktas pamokas.

‘|,—_| ApraSymas:

Profesinés mokyklos, kuri naudoja VR, kad imituoty realig automobiliy techniky darbo
aplinka, atvejo tyrimas

Reikalingos medziagos ir iStekliai:

e Prieiga prie i$ anksto pasirinkto AR/VR pavyzdzio.

e Lentelés arba lentos.
Zymekliai arba interaktyviis skaitmeninio bendradarbiavimo jrankiai, pvz.,
mentimetras, miro ir kt

= Instrukcijos:
1. Dalyvius suskirstykite j mazas grupes.
2. Kiekvienai grupei priskirkite profesinés mokyklos, kuri sekmingai jdiegé AR arba VR

technologijas, atvejo analize.
3. Paprasykite grupiy iSanalizuoti atvejo tyrima, sutelkiant démes;j j Siuos klausimus:
m  Kokie konkretlis mokymosi tikslai buvo nukreipti naudojant AR arba VR?
m Kaip AR arba VR technologijos buvo naudojamos mokymosi patirciai
pagerinti?
m Kokie buvo jgyvendinimo rezultatai, kalbant apie mokiniy jsitraukima,
mokymosi rezultatus ir jgudziy ugdyma?
m  Su kokiais i88ukiais teko susidurti ir kaip jie buvo sprendZiami?
4. Palengvinkite grupés diskusija, kad pasidalintuméte jzvalgomis ir nustatytuméte
bendras temas.

20 min

2 VEIKLA: AR/VR jrankiy jvertinimas (20 min.)
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‘@‘. Tikslas:

Pritaikyti teorinius vertinimo kriterijus realiam AR/VR jrankiui ir jvertinti skirtingy AR ir VR
priemoniy tinkamuma konkretiems profesinio mokymo mokymosi tikslams.

ApraSymas:
g

Dalyviai perzitirés AR/ VR paraiska, susijusig su jy profesinio mokymo specializacija,
ir jvertins jos efektyvuma.

Reikalingos medziagos ir iStekliai:

e Prieiga prie 1§ anksto pasirinktos AR/VR demonstracinés versijos arba vaizdo jraso.

e Atspausdintas arba skaitmeninis vertinimo kontrolinis saraSas (pagal teorinius
kriterijus).

Lentelés arba lentos.

Zymekliai arba interaktyviis skaitmeninio bendradarbiavimo jrankiai, pvz.,
mentimetras, miro ir kt

Instrukcijos:

Pateikite dalyviams Svietime dazniausiai naudojamy AR ir VR jrankiy sarasa.
Padalinkite dalyvius ] mazas grupes ir kiekvienai grupei priskirkite tam tikra profesinio
mokymo dalyka (pvz., automobiliy, sveikatos prieziiiros, statybos).
3. Paprasykite grupiy jvertinti AR ir VR jrankius pagal Siuos kriterijus:

m Derinimas su mokymosi tikslais

m Naudojimo paprastumas ir techniniai reikalavimai

m EkonomiSkumas

m Studenty jsitraukimo ir motyvacijos potencialas

m Svietimo turinio kokybé
4. Palengvinkite grupinge diskusija, kad palygintuméte iSvadas ir nustatytuméte
perspektyviausias priemones kiekvienai dalykinei sriciai.

% Ivertinimas:

090
[ AN ]

N —

e  Uzpildyty kontroliniy sgrasy kokybé.
° InasSas j grupines diskusijas.

20 min

3 VEIKLA: AR/VR vertinimo plano kiirimas (20 min.)
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&% Tikslas:
Parengti iSsamy AR ar VR projekto vertinimo plang profesinéje mokykloje.

”n—_| ApraSymas:

Dalyviai bendradarbiaus mazose grupése, kad sukurty savo konkre€ios profesinio
mokymo srities vertinimo plang, jtraukiant AR/VR technologijas.

Reikalingos medziagos ir iStekliai:

e Vertinimo plany Sablonai.

o AR/VR naudojimo Svietime pavyzdZiai.

e Lentelés arba lentos.

° Zymekliai arba interaktyviis skaitmeninio bendradarbiavimo jrankiai, pvz., mentimetras,
miro ir kt

II_I: Instrukcijos:

1. Padalinkite dalyvius  mazas grupes ir kiekvienai grupei priskirkite konkrecig AR arba
VR projekto i1déja.
2. Paprasykite grupiy parengti vertinimo plang, kurj sudaryty Sie komponentai:
m  AiSkis tyrimo klausimai ir hipotezés
m Duomeny rinkimo metodai (pvz., apklausos, interviu, stebéjimai, veiklos
vertinimai)
m  Duomeny analizés metodai
m Etiniai sumetimai
m Laiko grafikas ir biudzetas
3. Palengvinkite gruping diskusija, kad galétuméte pasidalinti vertinimo planais ir juos
kritikuoti.

(— Ivertinimas:

o0
P22

e  Formuojamasis vertinimas:
o Dalyviy jsitraukimo ir dalyvavimo veikloje stebéjimas
o Neformalis dalyviy atsiliepimai
e Apibendrinamasis jvertinimas:

o Rasytinés uzduotys arba ataskaitos apie atvejo analizés analizg, priemoniy
vertinima ir vertinimo plano kiirima

o Apklausa po mokymy, skirta jvertinti dalyviy pasitenkinimg ir mokymosi
rezultatus

4 VEIKLA: Ivertinimas: individualus apmastymas ir atsiliepimai (10 min.)
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3'/_—| ApraSymas:

o Raginimas: "Pagalvokite, kaip AR/VR technologijos galéty pakeisti mokyma ir
mokymasi jisy profesinéje srityje. Kokia buty didziausia nauda? Kokius i$Sukius
numatote?"

e Dalyviai raSo trumpus atsakymus, po kuriy vyksta trumpa atviry grindy diskusija.
Reikalingos medziagos ir iStekliai:

Lentelés arba lentos.

Zymekliai arba interaktyviis skaitmeninio bendradarbiavimo jrankiai, pvz.,
mentimetras, miro ir kt

Naudoti Saltiniai

1. Internetiniai straipsniai/ atvejy analizé:
o ,,Atvejy tyrimai apie VR Svietime* (Education Next)
o AR automobiliy remontui i§ konkrecios pramonés ataskaity.

o VR sveikatos prieZiliros mokymuose: pavyzdziai i§ modeliavimo laboratorijy
visame pasaulyje.

2. Mokslinis darbas:
o Papildyta realyb¢ ir virtualioji realybé Svietime M. Billinghurst ir kt.

3. Internetiniai jrankiai ir platformos:
o Unity Learn (AR/VR kiirimo pavyzdziai)
o Oculus Svietimo iStekliai
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THE POWER OF AR & VR

4 modulis Praktinis AR ir VR turinio kiirimas

Tikslai:

Supazindinti mokytojus su AR ir VR turinio kiirimo pagrindais.

Paaiskinti ir suteikti mokytojams praktinés patirties kuriant ir manipuliuojant 3D
modeliais, specialiai sukurtais AR ir VR programoms.

Suteikti mokytojams Ziniy ir jgiidziy eksportuoti 3D modelius, skirtus naudoti VR
aplinkoje, naudojant Blender ir susijusius jrankius, gerinant jy technines Zinias.
ISnagrinéti pagrindinius AR/VR saveikos projektavimo principus.

Suteikti mokytojams aiSky supratimg apie objekty integravimo j AR ir VR aplinkas
procesa, kad jie galéty sukurti visapusiskai jtraukiancius ir interaktyvius potyrius.

Mokymosi rezultatai:

Kurkite 3D modelius : supraskite pagrindinius 3D modeliavimo principus ir
pritaikykite juos kurdami AR ir VR objektus naudodami Blender .

Eksportuoti 3D modelius : eksportuokite modelius i$ Blender j faily formatus,
suderinamus su AR/VR aplinkomis, pvz., FBX, STL, GLB, OBJ ir kt.

Nustatykite AR arba VR aplinkg : naudokite paprastus jrankius arba zaidimy
variklius, kad importuotumeéte ir valdytumeéte 3D modelius AR arba VR aplinkoje.
Idiekite saveiky : supraskite, kaip kurti pagrindines interaktyvias VR funkcijas, pvz.,
naudotojo valdoma narSyma ar manipuliavima objektu.

Problemuy sprendimas : suZinokite, kaip paSalinti triktis, kylan¢ias 3D modeliavimo
ir AR/VR integravimo procese.

VAR, PR

Pagrindinés sgvokos: 3D modeliavimas: Blender, jprasti formatai, tokie kaipFBX, STL,
OBJ, GLB, Augmented Reality (AR), Virtual Reality (VR), jtraukianti skaitmeniné aplinka,
sgveikos dizainas, Interaction Design, MakeHuman,

[-

VR ir AR turinio kiirimas profesiniam I'T mokymui suteikia puikiag galimybe pagerinti dalyviy
mokymosi patirtj. Sios technologijos leidZia mokytojams sukurti jtraukia ir interaktyvia
aplinka, kuri virSija tradicines klasés nuostatas, suteikiant mokiniams realaus pasaulio
modeliavimo ir praktinés patirties. PavyzdZziui, IT mokytojai gali sukurti virtualius tinklus ar
programinés jrangos kirimo aplinkas, kuriose mokiniai galéty aktyviai jsitraukti j turinj,
eksperimentuoti su jvairiais jrankiais ir realiuoju laiku $alinti problemas. Sios virtualios erdvés
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suteikia studentams galimybe praktikuoti savo jgiidzius be rizikos, susijusios su fizinémis
sistemomis, sukuriant dinamiskg ir saugia mokymosi aplinka.

Vienas 1§ pagrindiniy VR ir AR pranaSumy profesiniame I'T mokyme yra jy gebéjimas paversti
apCiuopiamas sudétingas sgvokas. Pavyzdziui, mokytojai gali naudoti VR modeliavima,
norédami vizualizuoti abstrakcias programavimo sgvokas, tokias kaip algoritmai ar duomeny
struktiiros, 3D aplinkoje. Sis pasinérimas padeda jiems geriau suprasti, kaip §ios savokos veikia
praktiSkai. PanaSiai AR gali biiti naudojamas perdengti svarbig informacijg ant fiziniy objekty,
tokiy kaip aparatinés jrangos komponentai arba tinklo diagramos. Sis pozifiris panaikina
atotriikj tarp teorinio mokymosi ir praktinio pritaikymo, o tai labai svarbu profesiniame
mokyme.

Nors IT mokymo VR ir AR turinio kiirimui vis dar yra ribotas iStekliy kiekis, poreikis auga.
Mokytojai vis labiau pripazjsta $iy technologijy verte ir imasi veiksmy jas plétoti bei integruoti
1 savo mokymo programas. Tokie jrankiai kaip ,,Blender* ir ,,MakeHuman* gali buti naudojami
kuriant 3D modelius ir simbolius, naudojamus Siose jtraukianciose aplinkose.

Galiausiai VR ir AR turinio, skirto profesiniam IT mokymui, kiirimas gali pakeisti IT sagvoky
mokyma. Kurdami realistiSkus, interaktyvius modeliavimus, mokytojai gali suteikti mokiniams
nejkainojamos praktinés patirties, paruoSdami juos s¢kmei nuolat besivystancioje technologijy
pramongje. Kadangi $iy technologijy paklausa ir toliau auga, veterinarijos mokytojai turi
unikalig galimybe tapti skaitmeninio Svietimo ateities pionieriais ir apriipinti mokinius
Siuolaikinei darbo jégai reikalingais jgiidziais. Galiausiai Sis modulis pabrézia, kad AR ir VR
néra tik praSmatnios programélés; tai galingi irankiai, sukurti mokymosi perversmui ir mokiniy
paruosimui skaitmeninei ateiciai. Keisdamos mokiniy sgveikg su ziniomis, Sios technologijos
padidina jsitraukimg ir pagerina mokymosi rezultatus.

Sis modulis pabrézia, kad AR ir VR yra daugiau nei tik akj traukianéios technologijos. Tai
transformuojancios priemonés, kurios kei¢ia mokiniy jsisavinimg Ziniomis ir paruo$ia juos
skaitmeninei ateiciai. Integruodami S$ias technologijas | Svietima, mokytojai gali padidinti
mokiniy jsitraukimg , pagerinti mokymosi rezultatus ir sukurti dinamiska, jtraukiantj patirtj .
Diegimo procesas prasideda nuo specializuoty klasiy jrengimo, po to seka jvadinis darbas
Blender programoje kuriant 3D modelius. Tada mokytojai tyrin¢ja virtualig aplinkg naudodami
VR ausines ir palaipsniui pereina prie interaktyviy sceny kiirimo su UPBGE, tobulindami savo
skaitmeninio dizaino jgiidzius. Kelion¢ baigiasi visapusiskai jtraukiancia patirtimi, kai
mokytojai taitko VR sgveikaudami su savo kiiriniais.

Sis struktiirinis metodas ne tik pristato naujoviskus mokymo metodus, bet ir ugdo kirybiskuma
bei technologinius jgiidZius, todél mokymasis tampa jdomiu ir interaktyviu nuotykiu.

Modulio struktiira

1 tema: Kompiuteriy laboratorijos paruoSimas AR ir VR 3D modeliavimui.

2 tema: [vadas ] maiSytuvo pagrindus.
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3 tema: Blenderis — atrankos buidai.
4 tema: VR akiniy naudojimas Svietime.
5 tema: Sceny kiirimas naudojant UPBGE.

6 tema: ,,Hubs* navigacija — sgveikos kiirimas naudojant VR akinius.

1 VEIKLA: Kompiuteriy laboratorijos paruoSimas AR ir VR 3D modeliavimui

[y
‘@" Tikslas:

e Suteikti mokytojams ziniy ir jgiidziy kurti AR ir VR 3D modelius.
e Norédami nustatyti programinés jrangos jrankius.

e Sukonfigiiruoti mokytojo ir mokinio valdymo sistema.

.
-',__lApraéymas:

Sioje veikloje mokytojai daugiausia démesio skirs klasés aplinkos, optimizuotos papildytos
realybés (AR) ir virtualios realybés (VR) technologijoms integruoti, paruoSimui. Viso
uzsiémimo metu mokytojai mokysis, kaip nustatyti esminius programinés jrangos jrankius,
iskaitant mokytojo ir mokinio valdymo sistemos konfigiiravimg nuotoliniam klasés valdymui.
Tai apims Veyon idiegima ir konfigiiravimg bei mokiniy IP adresy prid¢jima prie mokytojo
kompiuterio, kad bty uztikrintas sklandus stebéjimas ir sgveika. Jie taip pat tyrinés
pagrindinius AR ir VR faily formatus, tokius kaip FBX, STL, GLB ir OBJ, uZztikrindami
suderinamuma jvairiose platformose.

Iki Siy pratyby pabaigos klas¢ bus pilnai paruosta darbui su AR ir VR, o mokytojai turés
praktinés patirties diegdami Sias technologijas, todél jy pamokos bus interaktyvesnés,
patrauklesnés ir technologiSkai paZangesnés.

Reikalingos medzZiagos:

e Nesiojamasis kompiuteris
e Projektorius
e Prieiga prie interneto

Norédami atsisiysti PDF faila, spustelékite paveikslélj.
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https://power-ar-vr-edu.210.pl/MODULES/4/ENG_zip/01_ENG.pdf

Norédami atsisiysti Siam pratimui reikalingas programas, uzveskite pelés Zymeklj ant "VISOS
PROGRAMOS' ir atsisiyskite didelj, suglaudinta failg. Po iStraukimo pereikite prie visy
programy diegimo savo kompiuteryje. Sios programos skirtos ,,Windows* operacinei sistemai.
VISOS PROGRAMOS

Instrukcijos:
1 veiksmas:
AR, VR ir 3D modeliavimo supratimas

e Paleiskite trumpg vaizdo jrasa, kuriame demonstruojamas AR ir VR.
Sugriauto miesto vizualizacija KOLOBRZEG 3D projekte.

Vizualizacija naudojant virtualig realybe KOLOBRZEG 3D projekte.

e Po vaizdo jraso pakvieskite dalyvius pasidalinti pirmaisiais jspudziais.

e Trumpa diskusija, paklauskite dalyviy:

Ka Zinote apie VR ir AR technologijas? Kokia jusy patirtis su juo?

Ar kada nors naudojote VR/AR mokydami? Jei taip, kaip?

Kokiy riipesciy ar abejoniy turite dél VR/AR naudojimo Svietime?

Kuriuose dalykuose ir temose biity galima pritaikyti VR/AR?

Kaip manote kokia naudq mokiniai gali gauti mokydamiesi VR/AR aplinkoje?

TV —

""*.@ aeoc oe

° Fa1lq formaty apzvalga: FBX, STL, GLB, OBJ —kada ir kodé¢l juos naudotl
e Pristatykite kai kuriuos jrankius: Blender , MakeHuman , Ultimaker Cura . Tai nuorodos
] oficialias svetaines, kuriose galite atsisiysti Apple kompiuteriy versijas.

2 veiksmas:
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Klasés valdymo sistemos nustatymas — ,,Veyon* diegimas ir konfigiravimas.

e Dalyvius suskirstykite | mazas grupes. Jie tg pacig uzduotj atliks vienu metu.
e Jdiekite ,.Veyon“ (mokytojo kompiuterj) https://veyon.io./en/download Sios nuorodos
skirtos oficialioms svetainéms, kuriose galite atsisiysti ,, Windows* versijas.
e Konfigtiruokite ,,Veyon Master.
Pasirinkite raktu pagrista autentifikavima.
Skirtuke Paslauga pasirinkite integruota VNC servers.
Skirtuke Prieigos valdymas nustatykite numatytgsias vartotojy grupes.
Mokytojo kompiuteryje sugeneruokite rakty pora (iSsaugokite vieSuosius ir
privacius raktus).
o Konfigiiruokite mokiniy kompiuterius:
a. Importuokite vieSajj rakta.
b. Priimk varda.
e Pridékite mokiniy IP adresus ] mokytojo kompiuterj.
e [Ssaugokite konfigiiracija biisimam naudojimui.

aoc o

3 veiksmas:
Blender diegimas ir konfigiiravimas 3D modeliavimui.

e Atsisiyskite Blender 3.0 Cia yra nuoroda j svetaine, kurioje galite atsisiysti Blender
3.0, kuri bus naudojama biisimose veiklose.

e Idiekite Blender ir istirkite sgsaja.

e Idiekite Hubs Blender Exporter (nuoroda j oficialig svetaing, kur galite atsisiysti
Blender 3.0 prieda, Hubs 1.6.0 versija), kad galétuméte sgveikauti su VR:

a. Atsisiyskite i$ ,,GitHub* — tai nuoroda i oficialig svetaing, kurioje galite ja
atsisiysti.

b. Nukopijuokite moveable.py scenarijy j atitinkama kataloga — i§samy aprasSyma, kaip
tai padaryti, rasite PowerPoint 1 pristatyme.

c. Jveskite sistemos paskyros pavadinima.

d. Suaktyvinkite priedag Blenderyje.

4 veiksmas:
Papildomi AR ir 3D spausdinimo jrankiai.
a. Idiekite MakeHuman , kad sukurtuméte simbolius. Tai nuoroda j oficialias
svetaines, kuriose galite atsisiysti Apple kompiuteriy versijas.

b. Atsisiyskite ir jdiekite.
c. Sukurkite pagrindinj 3D personaZza.
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e Modeliy paruosimas 3D spausdinimui:
a. Idiekite Ultimaker Cura . Tai nuoroda j oficialias svetaines, kuriose galite atsisiysti
Apple kompiuteriy versijas.
b. Importuokite 3D modelj j Cura ir sureguliuokite spausdinimo nustatymus.

0o
P22

Ivertinimas

e Atsiliepimai ir apmastymai
a. Koks Siy mokymy aspektas jus labiausiai nustebino?
b. Ar po Sios sesijos pasikeité jusy poziiiris ] VR/AR Svietime? Jei taip, kaip?
c. Ar jauciateés pasirenges pradéti diegti VR/AR savo pamokose? Jei ne, kokios
papildomos paramos jums reikia?

e

Ar matote skirtumus tarp VR ir AR §vietimo programose?
f. Kokiy pirmyjy zingsniy imsités, kad integruotuméte VR/AR | savo mokymo
praktika?

Papildomos pastabos

e Geriausia praktika:
a. ISlaikykite interaktyvius mokymus — leiskite dalyviams iSbandyti kiekvieng
zingsnj.
b. Skatinkite mokytojy bendradarbiavima sprendziant problemas.
c. Uzduotis (jei taitkoma): praktikuokite programinés jrangos saranka namuose ir
sukurkite paprasta 3D modelj ,.Blender* . Tai nuoroda j oficialias svetaines,
kuriose galite atsisiysti Apple kompiuteriy versijas.

60 min

2 VEIKLA: Blenderio pagrindy jvadas

‘@" Tikslai:

e Suteikti mokytojus pagrindiniais Blender komponentais, jskaitant 3D rodinj, meniu,
kontiirg, ypatybes, jrankius, laiko juostg ir fotoaparatg.

e Supazindinti mokytojus su Ziniomis, kaip pridéti, iStrinti ir valdyti objektus, pvz.,
kubus ir tinklelius.
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Paaiskinti, kaip narSyti 3D erdve¢je ir koreguoti vaizda naudojant Gizmo.

Ivaldyti pagrindines manipuliavimo objektu technikas, tokias kaip perkélimas,

sukimas, mastelio keitimas ir objekto savybiy keitimas.

¢ Suteikti mokytojams ziniy apie Blender medziagy sistema ir paaiskinti, kaip pritaikyti

spalvas objektams.
‘."',__l ApraSymas:
Sios veiklos tikslas — uztikrinti, kad dalyviai gerai suprasty Blender sasaja ir pagrindinius jos
komponentus, jskaitant 3D vaizda, meniu, Outliner, ypatybiy skydelj, jrankius, laiko juostg ir
kamera. Uzsiémimo pabaigoje dalyviai galés rupiizti ir paSalinti objektus programinéje
jrangoje, taip pat jais manipuliuoti naudodami pagrindines operacijas, tokias kaip judinimas,
sukimas ir mastelio keitimas. Jie taip pat iSmoks pritaikyti medZiagas ir spalvas objektams,
suteikdami jiems pagrindinj supratimg apie Blender medziagy sistema. Be to, dalyviai bus
mokomi, kaip sukonfigliruoti programg, iSsaugoti asmenines nuostatas ir, jei reikia, atkurti
gamyklinius nustatymus, uztikrinant, kad jie galéty efektyviai narSyti ir pritaikyti programing
jranga pagal savo poreikius.

Reikalingos medzZiagos:
e Blender programiné jranga jdiegta visuose kompiuteriuose
e Pelé¢ su slinkties ratuku arba Apple pelé su gesty palaikymu
e Projektorius arba ekranas instruktoriui demonstruoti

Norédami atsisiysti PDF faila, spustelékite paveikslél;.
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https://power-ar-vr-edu.210.pl/MODULES/4/ENG_zip/02_ENG.pdf
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Instrukcijos:

1 veiksmas:

Pradékite nuo keliy klausimy:

Kaip galite pridéti medZiagos prie objekto ir pakeisti jo spalva Blenderyje?

Ar svarbu suprasti Blender sgsajg?

Ar zinote, kokie yra pagrindiniai skirtumai tarp karkaso, vientiso, medziagos ir
atvaizdavimo vaizdy programoje ,,Blender?

2 veiksmas:

oo e

Ivadas | maiSytuvo sasaja

e Dalyvius suskirstykite | mazas grupes. Jie tuo paciu metu atliks tas pacias uzduotis.

e Paleiskite Blender ir paaiSkinkite pagrindinius sasajos komponentus: 3D rodinj ,
Outliner , Properties Panel , Tools ir Timeline .

e Trumpai apibidinkite fotoaparato ir Sviesos objektus.

e Paaiskinkite, kaip atpazinti kiekvieng komponenta ir kaip jie sgveikauja.

3 veiksmas:
NarSymas 3D vaizde

e Parodykite, kaip spusteléti objektus, kad juos pasirinktuméte kairiuoju pelés mygtuku.

e Parodykite, kaip naudoti Shift + A norint pridéti naujy objekty (pvz., tinklelio
objektus, pvz., kubus).

e Paaiskinkite skirtingus galimus vaizdus (karkasas, vientisas korpusas, medZiaga,
atvaizdavimas) ir kaip juos perjungti naudojant klavisa Z .

e Suzinokite, kaip perkelti, pasukti ir keisti objektus atitinkamai naudojant klavisus G,
RirS.

4 veiksmas:
Pagrindinés objekto manipuliacijos
e Parodykite, kaip perkelti objekta 3D erdveje paspausdami G ir judindami pelg.
e Parodykite, kaip pasukti objektus naudojant klavisa R ir keisti objektus su S .
e Paaiskinkite ir parodykite, kaip apriboti transformacijas konkre¢ioms asims (pvz.,
paspaudus X, Y arba Z paspaudus G, R arba S).
5 veiksmas:
Darbas su medZiagomis
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e Parodykite, kaip pritaikyti spalvas objektams naudodami skirtuka Medziagos
ypatybiu skydelyje .

e Paaiskinkite, kaip sukurti nauja medziaga, pakeisti pagrinding spalvg ir pritaikyti ja
objektui.

e Paaiskinkite Material Surface parametrus ir kaip jie veikia objekty i§vaizda.

6 veiksmas:
NarSymas programos konfigiiracijose

e Parodykite, kaip konfigiiruoti Blender nustatymus (pvz., sasaja, nuostatas).
e Parodykite, kaip prireikus iSsaugoti ir atkurti gamyklinius nustatymus.

7 veiksmas:
Priedy diegimas ir naudojimas

e Padekite dalyviams atsisiysti ir jdiegti Screencast Keys prieda, kad buty rodomi
spartieji klavisai dirbant su Blender.
e Paaiskinkite, kaip suaktyvinti prieda ir koreguoti jo nustatymus.
e Praktinis pratimas:
a. PapraSykite mokiniy sukurti naujg objekta (pvz., kuba ar tinklelj) ir pritaikyti
medziagas ar spalvas.
b. Skatinkite juos judéti, pasukti ir keisti objekto mastelj, tada eksperimentuokite su
skirtingais vaizdais ir medziagomis.

L L M4
#&® [vertinimas
e Atsiliepimai ir apmastymai
a. Kaip manipuliuojate objekto padétimi, pasukimu ir masteliu ,,Blender*?
b. Kokius sparCiuosius klaviSus galite naudoti norédami pagreitinti darba
,,Blender*?
c. ApraSykite, kaip galite pridéti medziagos prie objekto ir pakeisti jo spalva
Blenderyje.
d. Kodél svarbu suprasti ,,Blender* sasaja ir kaip ji pagerina jlsy darbo eiga?

60 min

3 VEIKLA: Blenderis — atrankos metodai
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‘@*Tikslai:

e Suteikti mokytojams praktinés patirties naudojant Blender sasaja ir efektyviai narSyti
joje.

e Pademonstruoti, kaip sklandZziai perjungti jvairius pasirinkimo rezimus (virStne¢,
krastas, veidas).

e Suteikti mokytojams ziniy, kaip naudotis jvairiomis atrankos priemonémis, jskaitant
teptuko pasirinkimg (C klavisas) ir statiakampj pasirinkimg (B klavisas).

e Siiilyti mokytojams praktinés patirties, kaip valdyti 3D vaizda, jskaitant sukimasi,
mastelio keitimg ir slinkimg naudojant pelés valdiklius ir spar¢iuosius klavisus.

ApraSymas:

Sioje pamokoje dalyviai jgis tvirta supratima apie pagrinding Blender sasajg ir kaip efektyviai
joje narSyti. Jie iSmoks atlikti esmines atrankos operacijas, jskaitant vir$iiniy, briauny ir pavirsiy
pasirinkimg bei sklandy perjungimg tarp skirtingy pasirinkimo reZimai (vir§iing, krastas,
veidas). Pamoka apims jvairius atrankos jrankius, tokius kaip teptuko pasirinkimo jrankis
(aktyvinamas C klaviSu) ir staciakampio pasirinkimo jrankis (aktyvuojamas B klaviSu),
leidziancius dalyviams greitai ir efektyviai pasirinkti objektus. Dalyviai bus supazindinti su 3D
vaizdo manipuliavimo biidais, jskaitant sukimasi, mastelio keitimg ir slinkima naudojant pelés
valdiklius ir spar¢iuosius klavisus. Sie jgiidziai yra bitini kuriant ir redaguojant 3D modelius
programoje ,,Blender®, taip padedant pagrindus pazangesnéms technikoms.

Reikalingos medziagos:
e Blender programiné jranga jdiegta visuose kompiuteriuose
e Pelé su slinkties ratuku

e Projektorius arba ekranas instruktoriui demonstruoti

Norédami atsisiysti PDF faila, spustelekite paveikslél;.
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https://power-ar-vr-edu.210.pl/MODULES/4/ENG_zip/03_ENG.pdf
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THE POWER OF AR & VR

Instrukcijos:
1 veiksmas:
Ivadas j Blenderj

e Pradékite nuo keliy klausimy:
a. Ka Zinote apie Blender ir 3D modeliavimo programing jranga?
b. Ar anksc¢iau naudojote 3D programing jrangg ir, jei taip, kas jums atrodé sudétinga?
c. Kaip manote, kuo objekty pasirinkimas ir manipuliavimas trimatéje erdvéje skiriasi
nuo darbo 2D programine jranga?
e Trumpai pristatykite Blender ir paaiskinkite jo svarba 3D modeliavime.
e Paaiskinkite pagrinding s3sajg ir tai, ko dalyviai iSmoks Siandien: atrankos buidus.

2 veiksmas:
Aplinkos nustatymas

e Atidarykite Blender, paSalinkite numatytajj objekta paspausdami X.
e Pridekite UV sferg paspausdami Shift + A ir pasirinkdami UV sfera .
e Patvirtinkite, kad dalyviai pagal numatytuosius nustatymus veikia objekto reZimu .

3 veiksmas:
NarSymas tarp reZimy

e Parodykite, kaip perjungti objekto ir redagavimo reZimus naudodami klavisa Tab
e Paaiskinkite, kam naudojamas kiekvienas rezimas ir kodél modeliuojant bitina
perjungti reZimus.

4 veiksmas:
Pagrindiniai atrankos metodai

e Paspauskite A, kad pasirinktuméte visas objekto virSiines. Aptarkite, kaip pasirinktos
vir§iinés tampa oranzings spalvos.

Norédami panaikinti visy pasirinkimg, naudokite Alt + A.

Pasirinkite atskiras vir§iines spustelédami jas.

Parodykite, kaip naudoti Shift + Spustelékite , kad pasirinktuméte kelias virStnes.
Paaiskinkite ir pademonstruokite tris pasirinkimo reZimus: vir§iing, briauna ir veidas.
Perjunkite juos naudodami Ctrl + Tab arba iSskleidZiamajj meniu.

5 veiksmas:
ISpléstiniai pasirinkimo jrankiai
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Parodykite, kaip naudoti C klavisg Sepetélio pasirinkimo jrankiui suaktyvinti.
Parodykite, kaip reguliuoti Sepetélio dydj naudojant pelés ratuka.

Paaiskinkite, kaip naudoti klavi§a B , kad suaktyvintumeéte sta¢iakampj pasirinkima.
Aplink objekta nupieskite pasirinkimo laukelj ir aptarkite, kaip jis parySkina pasirinkta
srit].

e Pazymekite, kad paspaudus Z bus perjungtas rémelio vaizdas, kad pamatytuméte
elementus, kurie gali biti paslépti fotoaparato rodinyje.

6 veiksmas:
Praktinis pratimas
e Suteikite dalyviams uzduotj, kurioje jie turi pasirinkti konkrecius UV sferos elementus
(vir$tines, briaunas ir pavir$ius), naudodami jvairius parodytus atrankos budus.
e Stebekite dalyvius, kai jie atlieka uzduotis, prireikus suteikite individualig pagalba.
e Supazindinkite dalyvius su PowerPoint pristatymais pagal temga.

Norédami atsisiysti PDF failus, spustelékite paveikslélius.

Nuorodos, skirtos projektavimui Blenderyje: (4-38)
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Ivertinimas

e Atsiliepimai ir apmastymai

a. Kuo Blenderyje skiriasi objekto rezimas ir redagavimo rezimas ir kodél svarbu juos
perjungti? (Testo dalyviy supratimas apie pagrindines Blender funkcijas ir rezimy
svarba 3D modeliavime).

b. Kaip pasirinkti visas 3D objekto virStines ir kaip jas panaikinti? (Jvertinkite dalyviy
zinias apie pagrindinius atrankos metodus ir pagrindinius sparciuosius klavisus.)

c. Kaip suaktyvinti Sepetélio pasirinkimo jrankj (C klavisas) ir sureguliuoti jo dyd;j?
(Ivertinkite dalyviy gebéjimg naudoti iSpléstinius atrankos jrankius ir koreguoti
nustatymus, pvz., teptuko dydj).

87
Finansuoja Europos Sajunga. Taciau i§sakytos pazitros ir nuomonés yra tik autoriaus (-iy) ir nebatinai atspindi Europos
Sajungos ar Svietimo sistemos plétros fondo nuomong. Nei Europos Sajunga, nei Svietimo sistemos plétros fondas uz juos
negali biiti atsakingi.


https://power-ar-vr-edu.2lo.pl/MODULES/4/ENG_zip/36_ENG.pdf
https://power-ar-vr-edu.2lo.pl/MODULES/4/ENG_zip/37_ENG.pdf
https://power-ar-vr-edu.2lo.pl/MODULES/4/ENG_zip/38_ENG.pdf
https://power-ar-vr-edu.2lo.pl/MODULES/4/ENG_zip/38_ENG.pdf
https://power-ar-vr-edu.2lo.pl/MODULES/4/ENG_zip/36_ENG.pdf
https://power-ar-vr-edu.2lo.pl/MODULES/4/ENG_zip/37_ENG.pdf
https://power-ar-vr-edu.2lo.pl/MODULES/4/ENG_zip/38_ENG.pdf

"

THE POWER OF AR & VR

Co-funded by
the European Union

d. Naudodami iSmoktus pasirinkimo jrankius pasirinkite UV sferos virStunes, briaunas ir
pavirSius. Kurj pasirinkimo rezima naudojote kiekvienam tipui? (Ivertinkite praktinj
jvairiy atrankos metody, mokomy uzsiémimo metu, taikyma).

e. Kaip perjungimas j rémelio rodinj (naudojant Z klavi$a) padeda pasirinkti ir kada ji
naudotumeéte praktiSkai? (Patikrinkite vielinio rémelio vaizdo supratimg ir jo
naudingumg 3D modeliavime).

Sis jvertinimas padés jvertinti dalyviy supratima apie Blender sasajg ir jy gebéjimg taikyti
veikloje apraSytus atrankos biidus. Taip pat galite tiesiogiai stebéti jy praktinius jgiidZius per
pamoka.

60 min

4 VEIKLA: VR akiniy naudojimas Svietime

[{ O
2 Tikstai:
1. Paaiskinti saugumo taisykles naudojant 3D akinius.
2. [Istirti 3D akiniy naudojimg dviejose sistemose: HTC ir Class VR.
3. Supazindinti mokytojus, kaip efektyviai integruoti 3D akinius j pamokas.
4. Atraskite geriausig 3D modeliy jkélimo ir naudojimo praktika.
5. Suteikti dalyviams Ziniy, kaip derinti 3D akinius su 3D spausdinimu, kad mokymasis

bty geresnis.
Paaiskinti, kaip eksportuoti modelius .glb formatu naudoti VR sistemose.

&

.
"','__l ApraSymas:

Sioje veikloje pagrindinis démesys skiriamas 3D akiniy integravimui $vietimo jstaigose, ypa¢
lyginant HTC VR ir Class VR sistemas. Dalyviai bus supaZzindinti su esminémis 3D akiniy
naudojimo saugumo gairémis, uztikrinanciomis komfortg ir gerg savijautag VR patirties metu.
Pamokoje taip pat bus nuodugniai nagrin¢jama, kaip efektyviai integruoti VR | pamokas,
mokytojams bus pasitlytos strategijos, kaip sustiprinti mokiniy jsitraukimg ir skatinti
interaktyvy mokymosi patirt] naudojant virtualig aplinka.
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Reikalingos medziagos:

HTC VR ausinés arba klasés VR ausinés

Kompiuteris su jdiegtu ,,Unity* (HTC VR naudotojams)
Blender programiné jranga (3D modeliams kurti ir eksportuoti)
»Ultimaker Cura“ (3D spausdinimo paruo$imui)

360° kamera arba dronas (VR turiniui uzfiksuoti)

IS anksto jkelti 3D modeliai VR akiniams

3D spausdintuvas ir spausdinti modeliai (praktinei veiklai)
Prieiga prie interneto (VR turiniui atsisiysti ir tvarkyti)

Norédami atsisiysti PDF faila, spustelekite paveikslél;.

CLASS-VR
LESSONS

g

Co-funded by
the European Union

https://power-ar-vr-edu.210.pl/MODULES/4/ENG_zip/39_ENG.pdf

Instrukcijos:
1 veiksmas:
3D akiniy jvadas ir saugos taisyklés
e Paaiskinkite, kaip svarbu laikytis saugos nurodymu naudojant 3D akinius.

e Aptarkite VR jrenginiy naudojimo laika ( daugiausia 15 minuciy per seansg ).
e Pabrézkite scenarijus, kai 3D akiniai netinka mokymuisi.
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" THE POWER OF AR & VR

2 veiksmas:

VR diegimas dviejose sistemose

PeTmee

[ IN—-a

Dalyvius suskirstykite j mazas grupes. Jie tuo paciu metu atliks tas pacias uzduotis.
Palyginkite HTC VR ir Class VR sistemas:

HTC VR : veikia su Unity , bet vienu metu palaiko tik vieng vartotoja .

VR Kklasé : leidzia vienu metu dalyvauti keliems mokiniams .

Aptarkite alternatyvius sprendimus, tokius kaip:

Svetainiy ar programy kiirimas 3D turiniui pateikti kompiuteriuose ir iSmaniuosiuose
telefonuose.

. Dideliy ekrany naudojimas grupiniam mokymuisi.

Blender sukurtas animacijas galima naudoti abiejose sistemose.
Parodykite pavyzdj: Baltymy biosintezés animacija ( nuoroda ).

3 veiksmas:

Geriausia 3D akiniy naudojimo praktika

o o e

Aptarkite laipsniska VR jrankiy diegimg pamokose.

360° nuotrauky ir vaizdo jrasy naudojima Svietimui (lengvai uzfiksuoti dronais arba
360 laipsniy kameromis).

Parodykite, kaip svarbu i§ anksto jkelti modelius j akinius, kad iSvengtuméte rysio
problemy.

Paaiskinkite du VR klasés naudojimo budus :

a. Prisijunge (prisijunge prie interneto).

b. Neprisijungus (modeliai turi biiti jkelti i§ anksto).

PabréZkite, kaip svarbu prie§ naudojant patikrinti modelius , jskaitant:

Scenos i8déstymas ir 3D modelio padéties nustatymas .

Teksturos failai (venkite per didelio failo dydzio).

Iprasto Zemélapio naudojimas 3D efektui sustiprinti paprastu tinkleliu.

4 veiksmas:

3D akiniy derinimas su 3D spausdinimu

®

®

Parodykite, kaip 3D spausdinimas pagerina pamokas, leisdamas mokiniams sgveikauti
su fiziniais modeliais.

Parodykite pavyzdi:

Pirmiausia parodykite trumpa animacijg naudodami 3D akinius arba ekrang .

Tada pateikite spausdintus modelius , kad mokiniai galéty surinkti.

Paaiskinkite teisingus 3D spausdinimo nustatymus :

Patikrinkite sienos padétj Ultimaker Cura (raudona spalva rodo klaidas).
Pries spausdindami patikrinkite modelio tikslumg .
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https://youtu.be/NgaW5EXi17Y
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e Sioje pamokoje naudokite anks¢iau i§mokta magnetiniy kuby pratima.
e Aptarkite realaus pasaulio programas, pvz., biologinius modelius (daugiau nei 600
bloky atspausdinta studentams).

5 veiksmas:
3D modeliy, skirty VR sistemoms, eksportavimas

e Parodykite, kaip eksportuoti 3D modelius .glb formatu , kuris yra suderinamas su VR
sistemomis.

e [sitikinkite, kad dalyviai supranta, kaip jkelti modelius j VR klase .

e pritaikyty 3D modeliy pritaikyma Svietimui.

L L M4
#&® |vertinimas

Atsiliepimai ir apmastymai

Kokios saugos taisyklés taikomos naudojant 3D akinius?

Koks yra pagrindinis skirtumas tarp HTC VR ir Class VR ?

Kodéel 3D modelius reikia jkelti pries pamoka?

Kaip 360° nuotraukos ir vaizdo jrasai gali pagerinti VR pamokas?

Kokie yra du VR klasés naudojimo buidai ?

Kaip 3D spausdinimg galima derinti su 3D akiniais mokymuisi?

Kokiu formatu reikia eksportuoti 3D modelius, kad biity galima naudoti su VR
sistemomis?

RHho ot o e

Papildomos pastabos

e Geriausia praktika
Sukurkite paprasta 3D modelj ,,Blender, eksportuokite ji .glb formatu ir iSbandykite,
kaip ji galima naudoti VR sistemoje arba kaip klasés projekto dalj.

60 min

5 VEIKLA: Sceny karimas naudojant UPBGE

Tikslai:
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1. Supazindinti mokytojus su pagrindiniais UPBGE Logic Bricks redaktoriaus
komponentais: jutikliais, valdikliais ir pavaromis.

2. Pademonstruoti, kaip sukurti paprastg interaktyvig sceng su kilnojamu kubu naudojant
klaviatiiros jvest].

3. PaaiSkinti, kaip pritaikyti logikos plytas objekto judé¢jimui ir judéjimui 3D erdvéje
valdyti.

4. Suteikti déstytojams ziniy, kaip keisti objekty elgseng naudojant klaviatiiros sgveika.

. ]
-',__lApra§ymas:

Si veikla padés dalyviams sukurti paprasta interaktyvia scena naudojant UPBGE (,,Uchronia‘“
pagrindu sukurta ,.Blender Game Engine®) logikos plyty redaktoriy. Jie iSmoks nustatyti
pagrindinius jutiklius, valdiklius ir pavaras, kad objektai reaguoty i klaviatiiros jvestj. Veikla
baigsis judancio kubo, reaguojancio j klaviatiiros rodykles, suktirimu.

Reikalingos medZiagos:

. Kompiuteris su jdiegtu UPBGE (UPBGE nereikia jdiegti, nes jis neSiojamas).
e Klaviatiira, skirta jvestims tikrinti.
e Pelé, skirta pasirinkti ir bendrauti su redaktoriumi.

Norédami atsisiysti PDF failus, spustelékite paveikslélius.

UPBGE UPBGE

Logic Bricks Editor Python Scripts

- -
¢ - i3
»

Co-funded by
the European Unlon

CoJdunded by
the European Union

https://power-ar-vr-edu.210.pl/MODULES/4/ENG_zip/40_ENG_1.pdf
https://power-ar-vr-edu.210.pl/MODULES/4/ENG_zip/40_ENG_2.pdf
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POWER OF AR AND VR POWER OF AR AND VR

UPBGE

Camera follow

Codunded by
the European Unlon

Codunded by
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https://power-ar-vr-edu.210.pl/MODULES/4/ENG_zip/40_ENG_3.pdf
https://power-ar-vr-edu.210.pl/MODULES/4/ENG_zip/40_ENG_4.pdf

POWER OF AR AND VR

Collision

Codunded by
the Europoean Unlon

https://power-ar-vr-edu.210.pl/MODULES/4/ENG_zip/40_ENG_5.pdf

Instrukcijos:
1 veiksmas:
Ivadas

e Paaiskinkite, kas yra UPBGE ir kaip jis leidZia vartotojams kurti 3D interaktyvias
scenas ir Zaidimus.

e Aptarkite loginiy bloky vaidmen;j kuriant sgveikas (jutiklius, valdiklius ir pavaras).

e Informuokite mokinius apie pamokos tikslus ir tai, kg jie pasieks.

2 veiksmas:
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e Dalyvius suskirstykite ] mazas grupes. Jie tuo paciu metu atliks tas pacias uzduotis.
e Eikite j oficialiag UPBGE svetaing ir atsisiyskite atitinkamg programos versija. UPBGE
yra neSiojama programa, todel nereikia jdiegti.
e Atidarykite programa.
e Spustelékite mygtuka apatiniame kairiajame lango kampe, kad atidarytuméte Logic
Bricks redaktoriy .
e Paaiskinkite tris pagrindines lango dalis:
a. Jutikliai
b. Valdikliai
c. Pavaros

3 veiksmas:
Kubo nustatymas

Canvoje pasirinkite kubo objekta.

,Logic Bricks* rengykléje pridekite jutikli spustelédami mygtuka ,,Pridéti jutikli.

I§ galimy jutikliy parinkc¢iy pasirinkite Klaviatiira .

Spustelekite pele, kad suaktyvintuméte klaviSo paspaudimg. Norédami priskirti
veiksma, paspauskite klaviatiiros rodyklés kaire klavisa .

4 veiksmas:
Valdikliy konfigiiravimas

e Valdikliui pasirinkite IR i§ galimy valdikliy tipy.
e Prijunkite jutiklj prie valdiklio spustelédami ir vilkdami tarp laukeliy Sensor ir
Controller.

5 veiksmas:
Pavary pridéjimas

e Pavarai pasirinkite Judéjimas .
e Judéjimo pavaroje jveskite poslinkj iSilgai X aSies kaip 0,2 , kad kubas biity perkeltas j
desing, kai paspaudZiamas kairysis rodyklés klavisas.

6 veiksmas:
Zaidimo vykdymas

e Paspauskite 0 skai¢iy klaviattroje, kad perjungtumeéte j fotoaparato rodinj.

e Paspauskite P, kad pradétuméte zaidima, tada paspauskite rodykle i kaire , kad kubas
judeéty.

e Patikrinkite elges;j ir jsitikinkite, kad kubas reaguoja i jvesti.
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7 veiksmas:

Pridedame daugiau pagrindiniy atsakymy

e Naudokite ta pati procesa, kad sukurtuméte papildomag judesj kitiems rodykliy
klavisams:

a. Rodyklé deSinén: pridekite kita loginiy bloky rinkinj rodyklés deSinén klavisui,
pakoreguodami X asies poslinkij (pvz., -0,2).

b. Rodyklé aukStyn: pridekite panaSia rodyklés aukStyn sgrankg, pakeisdami Y aSies
poslinkj.

c. Rodyklé Zemyn: palikite rodykle Zemyn be valdiklio, bet jsitikinkite, kad sistema vis
dar veikia pagal teisinga logika.

8 veiksmas:
Galutiniai koregavimai ir derinimas

e Kad bity aiSkiau, pakeiskite pavadinimus (pvz., ,,Perkelti | kaire®, ,,Perkelti deSinén*)
,Logic Bricks* redaktoriuje, kad biity geriau organizuota.

e [Jjunkite parinktj, kad biity rodomas sistemos veikimas, kad gautuméte atsiliepimy
realiuoju laiku.

P12
™ Ivertinimas

e Atsiliepimai ir apmastymai

a. Kokie yra pagrindiniai UPBGE Logic Bricks redaktoriaus komponentai ir kaip jie
prisideda kuriant interaktyvias scenas?
b. Kaip jutikliai, valdikliai ir pavaros veikia kartu, kad objektas galéty judéti 3D
erdvéje?
c. Kokj vaidmenj atliecka klaviatiros jvestis kontroliuojant objekty elgesj
interaktyvioje scenoje?
a. Kaip galite modifikuoti kubo judéjima, kad ateityje jis reaguoty j skirtingus klavisus
ar papildomas vartotojo jvestis?
e Paprasykite dalyviy pasidalyti i8$uikiais, su kuriais jie susidairé, ir pateikti trikdziy
Salinimo patarimy.
e Skatinkite dalyvius eksperimentuoti su kity tipy pavaromis, pvz., sukant ar keisti
objekto mastel;.

Skatinkite dalyvius toliau eksperimentuoti su UPBGE ir kurti sudétingesnes scenas naudojant
skirtingus jutiklius ir pavaras.
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60min

6 VEIKLA: ,,Hubs“ navigacija — saveikos kiirimas naudojant VR akinius

[y
‘@"Tikslai:

Paaiskinti, kaip pasirinkti ir jdiegti tinkama ,,Blender* ir ,,Hubs* priedo versija.
Pademonstruoti navigaciniy tinkly naudojima valdant judéjima 3D aplinkoje.

Kurti ir sujungti navigacinius tinklus, kad biity galima judéti vairasvirte ir teleportacija.
I$nagrinéti ,,Blender* ir ,,Hubs* naudojimg kuriant interaktyvig VR patirt;.

Igyti praktings patirties kuriant virtualig aplinka Svietimo ar mokymo tikslais.

.
"",__|Apra§ymas:

Sioje veikloje dalyviai jgis Ziniy, kaip sukurti interaktyvia navigacija 3D aplinkoje, naudojant
,Blender® ir ,,Hubs* prieda, ypac sutelkiant démesj j navigacijos tinkly kiirimg ir jy sujungima,
kad biity galima judéti naudojant vairasvirtg arba teleportacija VR. Veikla taip pat apims, kaip
Sig koncepcija pritaikyti realiame pasaulyje, pavyzdziui, sukurti interaktyvy mokyklos
evakuacijos plang. Dalyviai turés pagrindiniy igidziy, reikalingy kurti interaktyvig VR patirtj
ir narSyti 3D aplinkoje naudodami ,,Blender* ir ,,Hubs* prieda.

Reikalingos medziagos:

e Kompiuteris su jdiegtu Blender 3.0 .
,Blender* jdiegta ,,Hubs* priedo versija 1.6.0 .
VR akiniai arba su VR suderinama aparatin¢ jranga (pasirenkama, skirta testavimui ir
demonstravimui).
3D aplinkos modelis (pvz., parkas, evakuacijos planas).
Blender navigacijos jrankiai ir 3D modeliavimo galimybés.
Projektorius arba ekranas rezultatams demonstruoti.

Norédami atsisiysti PDF failus, spustelékite paveikslélius.
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https://power-ar-vr-edu.210.pl/MODULES/4/ENG_zip/41_ENG.pdf
https://power-ar-vr-edu.210.pl/MODULES/4/ENG_zip/42_ENG.pdf

CAMERA LIGHT

Codunded by
the European Union

Codunded by
the European Unlon

https://power-ar-vr-edu.210.pl/MODULES/4/ENG_zip/43_ENG.pdf
https://power-ar-vr-edu.210.pl/MODULES/4/ENG_zip/44_ENG.pdf

POWER OF AR AND VR POWER OF AR AND VR

NAVIGATION MESH UV SCROLL

Co-funded by
thoe European Union

Co-funded by
the Europoan Unilon
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POWER OF AR AND VR
MOVEMENT
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https://power-ar-vr-edu.210.pl/MODULES/4/ENG zip/47 ENG.pdf

Instrukcijos:
1 veiksmas:
Centry ir navigacijos apZvalga

e Trumpai paaiskinkite ,,Hubs“ kaip jrankj, leidziantj kurti jtraukias VR patirtis ir
interaktyvius 3D modelius.

e Aptarkite, kaip Siose aplinkose naudojami navigacijos tinkleliai, siekiant apibrézti sritis,
kuriose leidziama judéti.

e Pabrézkite interaktyvios aplinkos kiirimo VR ir AR programoms svarba.

2 veiksmas:
Blenderio ir Sakotuvy diegimas

e Dalyvius suskirstykite | maZas grupes. Jie tuo paciu metu atliks tas pacias uzduotis.

e [sitikinkite, kad dalyviai yra jdiege Blender 3.0.

e Idiekite ,,Hubs“ priedo 1.6.0 versija ,.Blender* programoje (jei reikia, parodykite
diegimo procesa).

e Pasiekite ,,Hubs* priedg per ,,Blender* savybiy langg.

e Paryskinkite pagrindines priedo ir narSymo tinklo komponento ypatybes.

3 veiksmas:

Navigacijos tinklo jvadas

98
Finansuoja Europos Sajunga. Taciau i§sakytos pazitros ir nuomonés yra tik autoriaus (-iy) ir nebatinai atspindi Europos
Sajungos ar Svietimo sistemos plétros fondo nuomong. Nei Europos Sajunga, nei Svietimo sistemos plétros fondas uz juos
negali biiti atsakingi.


https://power-ar-vr-edu.2lo.pl/MODULES/4/ENG_zip/45_ENG.pdf
https://power-ar-vr-edu.2lo.pl/MODULES/4/ENG_zip/46_ENG.pdf
https://power-ar-vr-edu.2lo.pl/MODULES/4/ENG_zip/47_ENG.pdf
https://power-ar-vr-edu.2lo.pl/MODULES/4/ENG_zip/47_ENG.pdf

e — -

THE POWER OF AR & VR

Co-funded by
the European Union

e Apibrézkite navigacijos tinklelj : pavirsiy, leidziantj judéti 3D aplinkoje.

e priec Blender objekto pridéti navigacijos tinklo komponenta (pvz., balta tinklelj,
vaizduojantj pésciyju taka).

e Paaiskinkite, kad modelyje gali buti tik vienas narSymo tinklelis.

4 veiksmas:
Keliy su kreivémis kiirimas

e Pristatykite, kaip Blenderio kreivés naudojamos takams atkurti (pvz., parko takai
Kolberge).
e Parodykite, kaip sukurti ir koreguoti kreives, kad biity pavaizduoti takai.

5 veiksmas:
Navigacijos tinklelio kiirimas ir prijungimas

Sukurkite baltg tinklelj, kuris bus vaiks§¢iojimo pavirsius.

Pridékite prie tinklo komponentg ,,Navigation Mesh*.

Padekite tinklelj ant Zemés, kad biity i§jungtas matomumas.

Parodykite, kaip sujungti kelis tinklelius (pvz., baltos ir mélynos spalvos tinkleliai
skirtingoms parko zonoms).

e Norédami sujungti tinklelius, naudokite Ctrl + J.

6 veiksmas:
Judéjimas vairasvirte ir teleportacija

Vairasvirtés judesys:

Parodykite, kaip sukurti plok$tumg sujungiant tinklelius naudojant vairasvirtés judesj.
Teleportacijos judéjimas:

Parodykite, kaip pridéti krasta tarp akiy, kad biity galima judéti teleportacija, o ne
sukurti visg plokStuma.

& e e

7 veiksmas:
Kelio tasky pridéjimas teleportacijai

e Sukurkite tus¢ia objekta ir pastatykite jj kelyje, kur turéty jvykti teleportacija.

e Suteikite jam Waypoint ypatybe, kuri bus matoma kaip avataro simbolis.

e Paaiskinkite tarpiniy taSky funkcija ir kaip jie gali biiti naudojami naudotojo judé¢jimui
nukreipti.

8 veiksmas:

Projekto pavyzdys: Evakuacijos planas Blenderyje
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e Parodykite pavyzdj, kai navigacijos tinklelis buvo naudojamas kuriant interaktyvy
mokyklos evakuacijos modelj.

e Paaiskinkite, kaip modelis buvo pritaikytas 3D akiniams ir kaip ji galima naudoti
mokomiesiems ir saugos mokymams.

e Aptarkite Sios sistemos panaudojimo galimybes jvairiems virtualiy mokymuy,
modeliavimo ir demonstracijy tipams

P12
™ [vertinimas:

Atsiliepimai ir apmastymai

a. Kaip galite naudoti navigacijos tinklelio sistemg savo projektuose?

b. Kokie i$stkiai gali kilti kuriant sudétingas aplinkas su daugybe akiy ir teleportacijos
tasky?

c. Kaip manote, kokiose kitose srityse (be evakuacijos plany) gali biti naudingi
navigacijos tinkleliai ir interaktyvus VR?

e Skatinkite mokinius toliau eksperimentuoti su Blender ir Hubs priedu.

e Paminékite jvairiy tipy virtualiy erdviy kiirimo galimybes ir interaktyvias funkcijas,
kurias jos gali jgyvendinti

60 min

100
Finansuoja Europos Sajunga. Taciau i§sakytos pazitros ir nuomonés yra tik autoriaus (-iy) ir nebatinai atspindi Europos
Sajungos ar Svietimo sistemos plétros fondo nuomong. Nei Europos Sajunga, nei Svietimo sistemos plétros fondas uz juos
negali biiti atsakingi.



THE POWER OF AR & VR

Co-funded by
the European Union |

(—

®
5 modulis Efektyvus AR ir VR integravimas | mokyma ﬂ./ ° o
i i i

Tikslas : Siuo moduliu siekiama suteikti pedagogams ziniy ir jgidziy, kad jie galéty
veiksmingai integruoti papildytosios realybés (AR) ir virtualiosios realybés (VR) technologijas
1 savo mokymo praktika. Mokytojai iSmoks patobulinti savo pamokas pasitelkdami jtraukianc¢io
mokymosi patirtj, sukurs AR ir VR jtraukimo | jvairias dalyky sritis strategijas ir kurs
patrauklias, ] mokinius orientuotas pamokas, skatinancias gilesnj supratimg ir jsitraukima.

Mokymosi rezultatai:

e nustatyti pagrindinius AR ir VR jrankius ir platformas, kurios gali biiti naudojamos
$vietimo jstaigose, ypac profesiniame mokyme, pvz., ,,Google Earth®, ,,Google Lens®,
,,Google Expeditions*

e paaiskinti AR ir VR integravimo j klas¢ ir profesinj mokyma pedagoging naudg ir

e sudaryti tarpdalykinj pamoky plang, apimantj AR ir VR, siekiant pagerinti mokymosi
patirtj ir dalykinés srities supratima

e palyginkite skirtingas AR ir VR programas, naudojamas edukaciniy atvejy studijose, ir
nustatykite, kaip jas galima pritaikyti jisy mokymo kontekste

e sukurti jtraukig AR / VR pamoka ar projekta, kuriame integruotos daugialypés terpés,
interaktyvumo ir mokiniy jtraukimo strategijos, skatinancios patirtinj mokymasi

6 valandos

Pagrindinés savokos:

jtraukiantis mokymasis, tarpdisciplininis mokymas, pedagoginés strategijos, i mokinj
orientuotas mokymasis, technologiné integracija, profesinis mokymas, skaitmeninis
raStingumas, mokymasis patirtinis, mokymasis bendradarbiaujant

Teorinis komponentas

Papildytos realybés (AR) ir virtualios realybés (VR) naudojimas Svietime pakeite tai,
kaip mokytojai jtraukia mokinius, nes pasikeité pats Zodis ,,patyrimas “ ir Siais laikais siiilo
interaktyvias ir jtraukias mokymosi patirtis. Taigi Sios technologijos leidzia besimokantiesiems
sgveikauti taip, kaip tradiciniai metodai negaléty, pagerinant iSlaikyma per praktinj, patirtinj
mokymasi. Tai labai svarbu profesiniame mokyme.
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Studentai jgyja realaus pasaulio perspektyvy, kurios pagerina jy supratimg, virtualiai
tyrinédami istorinius jvykius ar mokslines koncepcijas. AR ir VR taip pat palaiko
tarpdisciplinin mokyma, padedant] studentams uzmegzti rySius tarp dalyky, kad mokymosi
patirtis biity labiau integruota. Pedagoginiai metodai, tokie kaip zaidimai ir scenarijus pagristas
mokymasis, didina studenty jsitraukima ir skatina aktyvy dalyvavima. Sis j studentg orientuotas
modelis skatina besimokanciuosius kontroliuoti savo ugdyma, tyrinéti dalykus savo tempu ir
interesais. Siy technologijy integravimas ugdo mokiniy skaitmeninj rastinguma, paruosia juos
ateiCiai, kurioje skaitmeninés priemonés yra butinos.

Mokytojai turi nuolat mastyti apie AR ir VR efektyvuma, jvertinti jy poveikj mokymosi
rezultatams ir prireikus koreguoti. Galy gale AR ir VR uzpildo atotriikj tarp teoriniy Ziniy ir
praktinio pritaikymo, sukurdami patrauklesng ir prasmingesng mokymosi patirt].

Modulio struktiira

1 tema: ,,Google Earth* AR ir VR Svietimo nustatymuose Siais laikais (3 val.)
1 VEIKLA: ,,Google Earth*“— tai daug daugiau nei namo paieska gatvés vaizde (30 min.)
2 VEIKLA: Miesto kraStovaizdziy tyrin¢jimas su virtualaus miesto palyginimu (60 min.)
3 VEIKLA: bendradarbiavimo kelioné su AR / VR (60 min.)
4 VEIKLA: diskusijy ratai apie bendradarbiavimo projektus (30 min.)

2 tema: patirties spragy panaikinimas naudojant AR ir VR (1,5 val.)
1 VEIKLA: i§ naujo apibrézti (mokymosi patirtj) naudojant AR ir VR (40 min.)
2 VEIKLA: mokymosi patirties keitimas naudojant AR ir VR klas¢je (50 min.)

3 tema: AR ir VR atvejy tyrimai realiame gyvenime (1,5 val.)
1 VEIKLA: AR ir VR atvejo analizé Svietime (90 min.)

1 tema: ,,Google* Earth AR ir VR Svietimo nustatymuose Siais laikais

1 VEIKLA: ,,Google“ Zemé — tai daug daugiau nei savo namo paieska
gatves vaizde

[y
‘@" Tikslas:

e tiria papildytosios realybés (AR) ir virtualiosios realybés (VR) integravimg j Svietimg
naudojant tokius jrankius kaip ,,Google* zem¢, daugiausia démesio skiriant mokymosi
gerinimui pasitelkiant jtraukias patirtis

e identifikuojant ir aptariant AR ir VR edukacinius pritaikymus jvairiuose dalykuose

L
_'/__l ApraSymas:
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Sioje veikloje mokytojai naudos AR ir VR technologijas, kad interaktyviau ir jtraukiau tyrinéty
Jvairias vietas ir koncepcijas. Apsilanke jvairiose vietose ar istoriniuose jvykiuose virtualiai, jie
gali giliau jsitraukti | medziaga, pagerindami supratimg ir iSlaikyma. Jie taip pat apsvarstys
praktinj Siy technologijy pritaikyma dalykuose ir kaip jie gali sukurti dinamiska, praktinj
mokymosi patirtj.

Reikalingos medziagos:

pagrindings rastinés reikmenys (popierius, raiklis...) ir technologijos reikalavimai
(neSiojamasis kompiuteris, planSetinis kompiuteris ar iSmanusis telefonas su interneto prieiga)

Al pagrijsti min¢iy Sturmo jrankiai, tokie kaip Padlet su Al jzvalgomis, Coggle , MindMeister
kolektyvinis rezultatas Canva arba Lino siena

Instrukcijos:
1 veiksmas:
Raskite savo namg gatvés vaizde:

e Kaip manote, pries kiek laiko jis buvo paimtas?
e Ar kazkas kaimynystéje pasikeité?
e Kuo norétuméte skirtis kitame savo namo gatvés vaizde, kai jis bus jkeltas?

2 veiksmas:

Kokia vieta yra jiisy bucket sgrase? Skriskite ten naudodami ,,Google” Zeme, vaiksciokite,
tyrinékite ir fotografuokite. Ar gali buiti nuotraukoje? Pabandykite pridéti savo bendra rezultata
Canva arba Lino siena .

3 veiksmas:

Kokios galimos ,,Google* Zemés ir tokios veiklos pritaikymas ugdymo jstaigose? Mastykite
savo grup¢je naudodami Al pagrista minciy Sturmo jrankj, pvz., Padlet su Al jzvalgomis arba
Coggle , MindMeister ...

4 veiksmas:

Palyginkite savo idéjas su kitomis grupémis ir pridekite prie savo Padlet , Coggl,MindMeister

I8studijuokite kity grupiy idéjas ir aptarkite jas:

e kiek naujoviSkos pateikiamos id¢jos
e jei siilomos ,,Google* Zemés programos yra praktiskos
® jei jie yra susij¢ su Svietimo aplinka
5 veiksmas:
Dabar dalyvaukime grupés diskusijoje.
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e Palyginkite savo grupés programas ,,Google Earth* su kity grupiy programomis ir
pabandykite nustatyti unikalias jiisy sugalvotas perspektyvas

e Pagalvokite, kaip Siuos pasiiilymus galima jgyvendinti tikroje klas¢je

e nustatyti bent du biidus , kurie Al jrankiai galéty dar labiau sustiprinti $ig veikla

6 veiksmas:

Naudokite §ig savirefleksijos forma :

Kas jdomiausia ar nustebino naudojant ,,Google* zeme $iai veiklai?
Kaip efektyviai prisid¢jote prie savo grupés diskusijy ir rezultaty?

Su kokiais 18§tikiais susidiiréte uzsiémimo metu ir kaip juos sprendéte?
Jei turétum daugiau laiko, kg darytum kitaip?

san
™ Ivertinimas

Bendraamziy vertinimas: apima kity grupiy idéjy analize ir aptarimg, jvertinant kity grupiy
sitlomy ,,Google Earth* pritaikymy Svietimo aplinkoje naujoviskumg, praktiSkumg ir
aktualuma, skatinant kritinj mgstymg ir bendradarbiavimo griZztamojo rysio igidzius.

Vadovaujama grupiné diskusija: Siame vertinime pagrindinis démesys skiriamas jsitraukimui j
gruping diskusija, siekiant palyginti id¢jas, nustatyti unikalias perspektyvas, iStirti praktinius
pritaikymus klaséje ir iSsiaiSkinti bent du biidus, kaip dirbtinio intelekto jrankiai galéty dar
labiau pagerinti siiloma veikla.

Savirefleksijos forma : Siame vertinime naudojama savistabos forma, skirta jvertinti

individualig patirtj, daugiausia démesio skiriant jgytoms jzvalgoms, asmeniniam indéliui,

VW —

30 min

2 VEIKLA: Miesto krastovaizdzio tyrinéjimas naudojant virtualy miesto
palyginima

[y
‘@e Tikslas:

e skirtingy Keiptauno ir Barselonos krastovaizdziy, infrastruktiiros ir aplinkosaugos
praktikos palyginimas ir kontrastas naudojant ,,Google® Zeme, siekiant suprasti
technologijy vaidmenj miesty planavime ir tvarumui.
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e analizuoti zaliyjy erdviy integravima, ekologiska praktika ir technologijas abiejy miesty
vieSosiose erdvese, siekiant iStirti jy poveikj kasdieniam gyvenimui ir tvarumo
pastangoms

e kritinio mastymo ir bendradarbiavimo jgidziy ugdymas naudojant virtualius jrankius
(Google Earth, Padlet , Coggle arba MindMeister ), kad galétuméte organizuoti, dalytis
ir apmastyti tyrimy rezultatus, susijusius su miesto aplinka.

1
ApraSymas:

Sioje veikloje mokytojai tyrinés du miestus — Keiptauna ir Barselona, naudodami ,,Google
Earth®, kad virtualiai aplankyty ir palyginty pagrindines vietas, tokias kaip orientyrai, pastatai
ir vieSosios erdvés. Jie jvertins, kaip kiekvieno miesto infrastruktiira, technologijos ir aplinkos
tvarumo praktika atspindi jo kultiirg ir istorija. Naudodami skaitmeninius jrankius, tokius kaip
LPadlet”, ,Coggle* ar ,,MindMeister”, jie organizuos savo iSvadas ir dalyvaus grupinése
diskusijose, kad nustatyty savo stebéjimy pana$umus ir skirtumus. Sis pratimas padés
mokytojams suprasti, kaip miesty planavimas, tvarumas ir technologijos susikerta jvairiose
pasaulio vietose, kartu skatinant bendradarbiavimg ir kritinj mastyma.

Reikalingos medziagos:

pagrindinés rastinés reikmenys (popierius, rasiklis...) ir technologijos reikalavimai
(neSiojamasis kompiuteris, plansetinis kompiuteris ar iSmanusis telefonas su interneto prieiga)

Al pagrijsti min¢iy Sturmo jrankiai, tokie kaip Padlet su Al jZvalgomis, Coggle ,MindMeister
kolektyvinis galutinis rezultatas Canva arba Lino siena, Google Earth

Instrukcijos:

1 veiksmas:

IStirsite, palyginsite ir palyginsite dvi nurodytas vietas.
1 vieta: Keiptaunas, Piety Afrika — Google Earth

2 vieta: Barselona, Ispanija — Google Earth

e nurodykite 23 lankytinas vietas, kurias galite rasti ten (orientyrus ar lankytinas vietas,
1Zymius pastatus, parkus ar paminklus)

e apibudinkite bustg ir infrastruktiirg (namy ar pastaty tipai, viesasis transportas, dviraciy
takai, Saligatviai, pasiekiamumas...)

e technologija (integracija j vieSgsias erdves)

e aplinka ir tvarumas (zaliosios erdves, ekologiski pastatai, perdirbimas)

Naudokite ,,Google* zeme virtualioms kelionéms ir gatviy vaizdams; naudokite Padlet , Coggle
arba MindMeister stebéjimams tvarkyti ir palyginti.

2 veiksmas:
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Norédami apmastyti savo tyrimo rezultatus, sutelkite démes;j | Siuos klausimus:

e Kaip kiekvienos vietos pastatai ir gatvés parodo vietovés kulttirg ir istorija?

e Kaip zmonés naudoja technologijas savo kasdieniame gyvenime? Kaip tai yra vieSyjy
erdviy dalis?

e Kokj vaidmenj kiekviename rajone atlicka gamta? Kaip Keiptaune ir Barselonoje
naudojama Zalioji erdvé (parkai ar medziai)? Ar yra praktika, rodanti pagarba gamtai ir
tvarumag?

e Kurioje vietoje lengviau vaiks€ioti, vaziuoti dviraciu ir naudotis vieSuoju transportu?
Kodel?

Pridékite savo mintis prie Padlet , Coggle arba MindMeister , kurj naudojote ankstesnéje
uzduotyje. Pasidalykite savo pastaby apie bendra galutinj rezultata nuoroda Canva arba Lino
siena .

3 veiksmas:

Pasikeiskite idéjomis ir iSvadomis. IStirkite visas grupiy i§vadas. Raskite bent 5 panaSumus ir
penkis skirtumus visy grupiy iSvadose.

4 veiksmas:
Savirefleksija 3-2-1 veikla

e 3 dalykai, kuriuos iSmokau
e 2 dalykai, kurie man atrodé sudétingi
e | dalykas, apie kurj noréciau suzinoti daugiau

00
#&® [yvertinimas

[sivertinimas (3-2-1 veikla): Siame vertinime naudojama 3-2-1 savistabos veikla, skatinanti
mokytojus nustatyti tris dalykus, kuriy jie iSmoko, du i8siikius, su kuriais jie susidiiré, ir vieng
tema, kurig jie noréty nagrinéti toliau, skatindami asmening jzvalga ir augima.

Grupiné diskusija: Sis vertinimas apima keitimasi idéjomis ir visy grupiy isvady analize,
siekiant nustatyti bent penkis panasumus ir penkis skirtumus, skatinant lyginamaja analiz¢ ir
mokymasi bendradarbiaujant.

60 mi

3 VEIKLA: bendradarbiavimo kelioné su AR/ VR
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[y
‘@e Tikslas:

e bendradarbiavimo jgiidziy ugdymas dirbant grupése, kuriant bendra ,,Google* Zemés
projekta, itraukiant daugialypés terpés elementus, pvz., nuotraukas, vaizdo jrasus ir
interaktyvias funkcijas

e stiprinti kritinj mastyma ir analize, virtualiai lyginant ir suprieSinant skirtingas vietas,
tyrinéjant kultiirinius, istorinius ir aplinkos aspektus

3l,__lApra§ymas:

Vykdydami 8ig veikla mokytojai dirbs grupése, kurdami bendra ,,Google Earth* projekta, kurio
metu virtualios kelionés metu tyrinéjamos jvairios vietos. Jie integruos daugialypés terpés,
teksto ir interaktyvias funkcijas, kad papasakoty jtikinamg istorija apie kiekvieng vieta. Viso
proceso metu mokytojai aptars virtualiy tyrinéjimy jrankiy, pvz., ,,Google Earth*, nauda, kad
suzinoty apie kultiirinius, aplinkos ir istorinius skirtumus.

Reikalingos medZiagos:

pagrindinés raStinés reikmenys (popierius, raSiklis...) ir technologijos reikalavimai
(neSiojamasis kompiuteris, planSetinis kompiuteris ar iSmanusis telefonas su interneto prieiga)
.Google* Zemé (,,YouTube* pamoka ) ,,Google* formos Bendraamziy vertinimas

Instrukcijos:
1 veiksmas:

Prie$ kurdami savo pirmajg istorijg programoje ,.Google™ zemé ( ,,Youtube Tutorial*),
perziiirékite pamoka ir sudékite jas teisinga tvarka:

jvadas

kuriant projekta
vietos pridéjimas
pridedant informacija
pasidalinti projektu
vyksta j kelione

2 veiksmas:

.Google Earth* istorijos / projektai paprastai kuriami siekiant iSsaugoti prisiminimus arba
pasidalinti kelionés istorija. Dabar dirbsite grupése ir kursite bendradarbiavimo ,.Google Earth*
projekta, kuris apims:

e nurodytose vietose
e nurodyti rodiniai
e kontirai
107
Finansuoja Europos Sajunga. Taciau isakytos paziiiros ir nuomonés yra tik autoriaus (-iy) ir nebutinai atspindi Europos

Sajungos ar Svietimo sistemos plétros fondo nuomong. Nei Europos Sajunga, nei Svietimo sistemos plétros fondas uz juos
negali biti atsakingi.


https://earth.google.com/web/@0,0,0a,22251752.77375655d,35y,0h,0t,0r/data=CgRCAggBQgIIAEoNCP___________wEQAA
https://youtu.be/5KtwMRedAbc?si=TvcBigf8iCpawnL2
https://www.google.com/forms/
https://www.canva.com/design/DAGV_8u5JJ8/oa5hKIa-dM0vxG_JgRkfyQ/view?utm_content=DAGV_8u5JJ8&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink&mode=preview
https://earth.google.com/web/@0,0,0a,22251752.77375655d,35y,0h,0t,0r/data=CgRCAggBQgIIAEoNCP___________wEQAA
https://youtu.be/5KtwMRedAbc?si=TvcBigf8iCpawnL2
https://youtu.be/5KtwMRedAbc?si=TvcBigf8iCpawnL2
https://earth.google.com/web/@0,0,0a,22251752.77375655d,35y,0h,0t,0r/data=CgRCAggBQgIIAEoNCP___________wEQAA
https://earth.google.com/web/@0,0,0a,22251752.77375655d,35y,0h,0t,0r/data=CgRCAggBQgIIAEoNCP___________wEQAA
https://earth.google.com/web/@0,0,0a,22251752.77375655d,35y,0h,0t,0r/data=CgRCAggBQgIIAEoNCP___________wEQAA

S

THE POWER OF AR & VR |

Co-funded by
the European Union

e formy
e nuotrauky/video albumai
e turtingas tekstas...

Sis bendradarbiavimo projektas padés ismokti dirbti kartu, tyrinéti naujas vietas ir kiirybiskai
dalytis informacija naudojant ,,Google” Zeme. Prie§ pradédami, iSstudijuokite vertinimo
kriterijus .

Nuorodas i savo ,,Google* zemés istorijas pateiksite ,,Google™ formose . Tada nesunku dalytis
analize, o visos nuorodos bus lengvai pasiekiamos visoms grupéms.

3 veiksmas:

Tarpusavio vertinimas :

e aiSkumas — lengva sekti ir gerai organizuota: istorija ir supraskite vietas, vaizdus ir
turinj, pateikta ,,Google Earth* istorijoje

e kirybiSkumas ir vizualumas — koks jis kurybiskas (vaizdai, formos, kontirai,
nuotraukos ir vaizdo jraSai); istorija yra vizualiai jtraukianti ir gerai suplanuota

e turinio aktualumas — kiek aktuali ir tiksli yra pateikta informacija ir ar ji prisideda prie
zilirovo supratimo

e multimedijos naudojimas (nuotraukos/vaizdo jrasai) — efektyvus multimedijos
naudojimas: vaizdai ir vaizdo jraSai aiskis ir tinkami temai

e pasakojimas — kiek jtraukianti yra pasakojama istorija

e paaiSkinimas — veiksmingi tekstiniai apraSymai, skirti paaiSkinti vietas ir pabrézti
pagrindines detales; tekstas informatyvus, aiSkus ir lengvai suprantamas

L L)
#&® |yertinimas

Kolegy vertinimas : $iuo vertinimu jvertinama ,,Google Earth* istorijos kokybe, pagrista
aiSkumu, kiirybiskumu, vizualumu, turinio tinkamumu, efektyviu daugialypés terpés
naudojimu, jtraukiu pasakojimu ir aiskiais, informatyviais teksto apraSymais, kurie pagerina
Zilirovo supratima.

60 min

4 VEIKLA: Diskusiju ratai apie bendradarbiavimo projektus

‘@" Tikslas:
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e vertinti ir tobulinti bendravimg dalyvaujant kolegy vertinimuose ir grupinése
diskusijose

e mokymosi bendradarbiaujant skatinimas

e stiprinti kritinj mastyma

"l__lApraéymas:

Sioje veikloje mokytojai dalyvaus diskusijy ratuose, sukdamiesi penkiose skirtingose stotyse,
kuriy kiekvienai vadovaus mentorius, kur jie aptars jvairius ,,Google Earth® naudojimo
Svietimo ir kultiiros tyrin¢jimuose aspektus. Kiekviena grupé sutelks démesj j konkrety
klausima, susijusj su virtualiomis kelionémis, dalyvavimu projektuose ir technologijy itaka
miisy supratimui apie pasaulj. Baige visas stotis, dalyviai pasidalins pagrindine jzvalga ar
i88tikiu, dél kurio jauciasi labiau pasitikintys kurdami ir pristatydami savo ,,Google® zemés
projektus. Si veikla skatina bendradarbiauti, kritiskai mastyti ir apmastyti, kaip skaitmeninés
priemonés gali pagerinti mokymosi patirt].

Reikalingos medziagos:

pagrindinés raStinés reikmenys (popierius, raSiklis...) ir technologijos reikalavimai
(neSiojamasis kompiuteris, planSetinis kompiuteris ar iSmanusis telefonas su interneto prieiga)

Instrukcijos:

Ruoskimés diskusijy ratams. Subursime mazas grupes (apie 4-5 Zzmones rate). Bus 5 skirtingos
stotys: kiekviena stotis turés mentoriy, kuris vadovaus diskusijai. Kiekviena grupé sutelks
démes;j ] skirtingg temos aspekta:

e Kokie yra naujy viety tyrin¢jimo pranaSumai pries keliaujant asmeniskai?

e Kokiais buidais tyrinédami jvairias vietoves, pvz., Keiptaung ir Barselong, naudodami
,»Google* Zeme, galime suzinoti apie kultiirinius ir aplinkos skirtumus? (ar kitose
vietose)

e Kaip ,,Google* zeme gali biiti naudojama siekiant suprasti, kaip laikui bégant
kaimynystéje vyksta pokyciai?

o Kuo ,,Google Earth* projektas patrauklus ir lengvai stebimas zitirovams?

e Kaip technologijy naudojimas vieSosiose erdvése, pvz., ,,Google Earth®, daro jtaka
tam, kaip mes mokomés apie skirtingas vietas ir kultiiras?

Seédésite vienoje stoteléje ir 5 minutes aptarsite vieng 1§ klausimy, susijusiy su Google Earth
projektu. Kai iSgirsite skambutj, visa grupé pereis prie toliau esancios lentelés deSinéje ir aptars
kita temos aspekta. Kai visos grupés dalyvauja visuose keturiuose diskusijy ratuose, kiekvienas

VW —

pristatydamas Google Earth projektus — 10 minuciy.
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Ivertinimas

Diskusijy ratai: Siame vertinime naudojami besisukantys diskusijy ratai, padedantys dalyviams
i8tirti jvairius ,,Google* Zemés naudojimo aspektus. Mazos grupés aptars virtualaus vietoviy
tyrin¢jimo naudg, mokymasi apie kultiirinius ir aplinkos skirtumus, supratima apie kaimynystés
pokycCius laikui bégant, kas daro ,,Google Earth® projektus patrauklius ir kaip tokios
technologijos kaip ,,Google Earth® jtakoja tai, kaip mes mokomeés apie vietas ir kultlras.
Kiekviena grupe praleis 5 minutes aptardama konkrety klausimg vienoje stotyje, tada pereis |
jautiasi labiau pasitikintys kurdami ir pristatydami ,,Google Earth® projektus. Si paskutiné
bendrinimo sesija truks 10 minuciy.

30 min

2 tema: patirties spraguy panaikinimas naudojant AR ir VR

1 VEIKLA: IS naujo apibrézti (mokymosi patirtj) naudojant AR ir VR

LY
1@. .
=N Tikslas:
e skaitmeninio rastingumo ir patirtinio mokymosi gerinimas

e AR ir VR taikymas dalykiniuose kontekstuose

",__lApra§ymas:

Mokytojai pradés issifruodami sakinius, pasléptus WordArt debesyje, kad atskleisty jzvalgas
apie AR ir VR poveikj mokymuisi ir suvokimui. Jie aptars, kaip patirties samprata vystési
integruojant AR ir VR. Tada mokytojai tyrinés ,,Google AR/VR jrankius, jskaitant ,,Google
Lens®, ,,Google Maps* ir ,,Google Art and Culture®, ir aptars biidus, kaip juos jtraukti j savo
dalyky sritis ir profesinj mokyma. Tai suteiks mokytojams praktiniy idéjy, kaip sustiprinti
jsitraukima klas¢je ir mokymasi patirtim.

Reikalingos medziagos:

pagrindinés raStinés reikmenys (popierius, raSiklis...) ir technologijos reikalavimai
(nesiojamasis kompiuteris, plansetinis kompiuteris ar iSmanusis telefonas su interneto prieiga)
WordArt , Zodziy debesis Google Ar ir VR

Instrukcijos:
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1 veiksmas: pabandykite i8Sifruoti du sakinius 1§ $io ., WordArt™. debesis .

2 veiksmas: uz zodziy debesies slepiasi sakiniai :

Papildyta, virtuali ir jtraukianti realybé praplecia miisy patirtj ir Zinias. Jie leidzia vizualiai,
kaip pasaulyje, priimti informacijq ir turinj.

Juos rasite pagrindiniame Google Ar & VR puslapyije : patirkite pasaulj visiskai nauju aspektu

Ka tai reiskia?

pasikeité zodzio patirtis ir kokia ji svarbi mokymosi jgidziams.

Kaip jg galima pritaikyti ugdymo jstaigose?

Pateikite pavyzdziy, kaip AR ir VR gali sukurti jtraukiancig aplinka, kad studentai
galéty 1§ pat pradziy patirti sgvokas, pavyzdziui, virtualioje iSvykoje i senovés Graikija,
zmogaus kiino paZintims ar apsilankymui NASA paleidimo stotyje.

3 veiksmas: istirkite Siuos produktus ir jtraukite daugiau j sarasa:

Google paieska

Objektyvas

Google Maps

AR Glasses patirtis

,Google* menas ir kultiira

,Google* ekspedicijos

Aptarkite kiekviena grupg¢je ir pateikite pavyzdZziy, kaip juos integruoti j savo dalyking sritj.

0o
P32

Ivertinimas

Diskusija: Sis vertinimas apima grupines diskusijas, siekiant i$analizuoti AR/VR technologijy
reik§me, jy poveik] mokymuisi ir kaip jas pritaikyti ugdymo jstaigose, pateikiant konkrecius
pavyzdZius.

Savirefleksija: Sis vertinimas skatina mokytojus apmastyti, ka jie suzinojo apie AR/VR

VW —

metu.

40 min

2 VEIKLA: mokymosi patirties transformavimas naudojant AR ir VR
klaséje

[y
‘@" Tikslas:

e tarpdisciplininiy AR ir VR pamoky plany kiirimas
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e vertinant ir tobulinant mokymo praktika

e bendradarbiavimo ir tarpusavio grjiztamojo rysio jgiidziy tobulinimas

‘."',__l ApraSymas:

Vykdydami §ig veikla, mokytojai dirbs grupése, kad sukurty tarpdisciplininj pamoky plana,
apimant] AR ir VR technologijas. Jie nustatys dalykines sritis, pagrindines kompetencijas ir
pedagogines strategijas, pasitelkdami pasakojima, scenarijais pagrista mokymasi ar zaidimus,
kad jtraukty mokinius. Pamokos plane bus ir vertinimo rubrikos. Jie jsitrauks j grupine diskusija
ir savirefleksijg, kad jvertinty mokymosi patirt].

Reikalingos medZiagos:

pagrindinés raStinés reikmenys (popierius, raSiklis...) ir technologijos reikalavimai
(neSiojamasis kompiuteris, planSetinis kompiuteris ar iSmanusis telefonas su interneto prieiga),
RubiStar, Canva, pamokos plano Sablonas

Instrukcijos:

1 veiksmas: savo grupéje pasirinkite mokymo vieneta, kad sukurtumeéte tarpdalykinio
pamokos plano projekta, naudodami AR ir VR.

e apibrézti dalykines sritis ir pagrindines kompetencijas

e pagalvokite apie pedagogines strategijas, kurios padéty mokytojams tikslingai naudoti
AR ir VR, ir integruoti $ias priemones j savo dalyky sritis

e sutelkti démes;j j tokias metodikas kaip pasakojimas, scenarijais pagristas mokymasis
ar zaidimai

e kurkite rubrikas naudodami RubiStar

e pridéekite pamokos plang prie Canva nuorodos ( pamokos plano Sablonas )

2 veiksmas: Grupiniai pristatymai: pateikite savo tarpdisciplininj pamokos plang ir butinai

paaiskinkite:
e nagrinéjamos dalykinés sritys ir pagrindinés kompetencijos
e rckomenduojamos pedagogings strategijos
e naudotas metodikas
e sukurtos rubrikos

3 veiksmas: perziturékite paruostus pamoky planus ir pateikite asmeninj grjztamajj rysj,
sutelkdami démesj | nurodytas strategijas ir rekomenduojamas metodikas. Ypatingg démesj
atkreipkite j sukurtas rubrikas.

3 veiksmas: perzitirekite gautus atsiliepimus ir:
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e patobulinkite savo pamoky planus naudodamiesi pateiktais pasiiilymais
e aptarkite, ar kolegy atsiliepimai buvo veiksmingi gerinant jisy darbg

4 zingsnis: Grupiné diskusija ir savirefleksija.

o
™ Jvertinimas

Bendraamziy vertinimas: Sis vertinimas apima kity grupiy tarpdalykiniy pamoky plany
perziiirg ir konstruktyvaus griztamojo rysio teikimg, daugiausia démesio skiriant pedagoginéms
strategijoms, metodikoms ir parengtoms rubrikoms.

Savirefleksija: Sis vertinimas skatina mokytojus apmastyti savo patirtj kuriant tarpdalykinj
pamoky plana, kolegy atsiliepimy vertg ir tai, kaip jie galéty patobulinti savo darba, remdamiesi
gautais pasitilymais.

Grupiné diskusija: Sis vertinimas apima dalyvavima grupés diskusijoje, siekiant pasidalinti
izvalgomis ir patirtimi apie pamoky planavimo proceso efektyvumg ir kolegy griztamaji rysj
tobulinant pamoky planus.

50 min

3 tema: AR ir VR atvejy tyrimai realiame gyvenime

1 VEIKLA: AR ir VR Svietimo atvejo analizé

LY
‘@"Tikslas:
e technologinio rastingumo didinimas

e lavinti analitinius jgidzius

L
-'Z‘Apra§ymas:

Si mokytojy rengimo veikla apima atvejo analizés analize naudojant AR ir VR realiame
pasaulyje. Mokytojai tirs ir nustatys atvejj, susijusj su jy dalyko sritimi, nagrinés naudojamas
plakata, sutelkdami démesj | tai, kaip technologijas galima perkelti i jy mokymo aplinka.
Pristate savo atvejus, mokytojai dalyvaus diskusijose, apmastydami praktinj Siy technologijy
pritaikyma klas¢je ir paruoSdami virtualig savo iSvady paroda, skirtg placiau dalintis.

Reikalingos medzZiagos:

113
Finansuoja Europos Sajunga. Taciau i§sakytos pazitros ir nuomonés yra tik autoriaus (-iy) ir nebatinai atspindi Europos
Sajungos ar Svietimo sistemos plétros fondo nuomong. Nei Europos Sajunga, nei Svietimo sistemos plétros fondas uz juos
negali biti atsakingi.



= //;/««M\

THE POWER OF AR & VR

Co-funded by
the European Union |

pagrindinés raStinés reikmenys (popierius, raSiklis...) ir technologijos reikalavimai
(neSiojamasis kompiuteris, planSetinis kompiuteris ar iSmanusis telefonas su interneto prieiga),
Canva , internetiniai atvejy tyrimai

Instrukcijos:
1 veiksmas: dabar dalyvausite atvejo analizés analizéje.

e internete raskite atvejj, kuriame parodyta, kaip AR ir VR naudojami srityje, kuri yra
artima jusy dalykinei sri¢iai (istorija — virtualios kelionés j senovés Graikija; biologija
— 360° vaizdo jrasai; uzsienio kalbos — mokomos kalbos kultiiriniai kontekstai...)
iStirti atvejj ir rasti bent du apie tai praneSancius Saltinius

apibudinkite naudojama technologija

iSvardyti privalumus

nustatyti i§Sukius

paaiskinkite, kaip tai galima perkelti j jusy klase

2 veiksmas: trumpai apmastykite savo atradimus. Sukurkite ,.Canva“ plakatg su tekstu ir
atitinkamais vaizdais.

trumpa atvejo analizés apzvalga, jskaitant vietg ir data

aiSkus naudojamos technologijos, naudos ir i§§ukiy nustatymas ir paaiskinimas
ugdymo tiksly jgyvendinimo budus

irodymy ar pavyzdziy i$ atvejo tyrimo, kad pagristy jy analizg

3 veiksmas: trumpai pristatykite savo atvejo analize. Kitos grupés uzpildys kolegy vertinimo
kontrolinj sarasa.

4 zingsnis: apmastykite ir aptarkite

e atviras aukstas klausimams ir diskusijoms

e uzduokite aiSkinamuosius klausimus ir pasidalykite mintimis apie analiz¢
Galimi raginimai:

e Kokie atvejo analizés aspektai jums buvo svarbis ir kodél?

e Kaip atvejo tyrime naudojamas technologijas biity galima patobulinti ar iSplésti
$vietimo reikméms?

Kokie i8Siikiai atskleidé atvejo tyrimg ir kaip juos biity galima spresti klaséje?

Kaip atvejo tyrime nustatyta nauda gali biiti pritaikyta jusy dalykinéje srityje?

Kokia yra jusy patirtis, kai AR/VR galéty pagerinti jisy mokymo pamoka ?

Kaip Sios technologijos integravimas gali paveikti mokiniy jsitraukimg ir motyvacijg?
Remiantis atvejo analize, kaip AR/VR gali spresti jvairius mokymosi stilius?

VW —

visiems studentams?
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5 veiksmas: paruoskite virtualig savo atvejo analizés plakaty paroda.

L M4
#&® |vertinimas

Tarpusavio vertinimas: Tarpusavio vertinimas apima atvejo analiz€s jvertinima, pagrista tyrimo
gyliu, tinkamumu dalykinei sri¢iai, pristatymo aiSkumui ir pateikto griztamojo rySio
veiksmingumui, sutelkiant démesj i konstruktyvia kritikg ir tobul¢jima.

Grupiné diskusija: Sis vertinimas apima atvejo analizés apmastyma, jsitraukimg j gruping
diskusija uzduodant aiSkinamuosius klausimus ir dalijimgsi jzvalgomis bei mintimis apie
analizg, siekiant gilinti supratima.

90 min
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6 modulis AR ir VR mokymosi vertinimas ir vertinimas « |
II&&&

Tikslas: apriipinti pedagogus priemonémis, leidzianciomis jvertinti AR/VR patobulinto
mokymosi efektyvuma.

Suteikti pedagogams praktiniy jrankiy ir teoriniy sistemy, skirty jvertinti mokiniy mokymosi
rezultatus ir jsitraukimg j AR ir VR patobulintas ugdymo ijstaigas. Pagrindinis démesys
skiriamas patikimy, jtraukianciy, jgyvendinamy vertinimo strategijy, pritaikyty jtraukioms
technologijoms, kiirimui.

Mokymosi rezultatai:
e Sukurkite AR/VR veiklos rubrikas ir vertinimo strategijas.
e Analizuoti mokiniy veiklg ir jsitraukimg j jtraukiag aplinka.
e Apmastykite AR/VR jrankiy poveikj mokymosi rezultatams.

6 valandos

Pagrindinés sgvokos:

Vertinimo tipai, vertinimo metrika, AR/VR vertinimo jrankiai, AR/VR vertinimo i$siikiai,
griztamojo rySio mechanizmai.

Teorinis komponentas

Si vertinimo ir vertinimo sistema AR/VR jtraukian¢iose mokymosi kontekstuose pabrézia $iy
technologijy transformacinj potencialg. Naudodami Bloom perzitiréta taksonomija ir SAMR
modelj, pedagogai gali sukurti prasmingus, autentiSkus vertinimus, kuriais matuojamas
geriausig praktika uztikrinama, kad AR/VR pagrijsti vertinimai biity veiksmingi ir teisingi.

1. Bloomo perziiiréta taksonomija

,Bloom's Revised Taxonomy*“ yra pagrindinis vadovas, skirtas rengiant vertinimus,
matuojancius pazinimo jgiidZius. Jame pateikiamas struktiirinis jtraukian¢io mokymosi patirties
vertinimo metodas. Prisiminimo lygiu besimokantieji gali parodyti savo geb&jimg prisiminti
zinias per AR patobulintas viktorinas arba VR modeliavimg. Supratimas vertinamas atliekant
uzduotis, kuriose reikia interpretuoti jtraukiantj turinj, uztikrinant, kad besimokantieji suvokty
medziagg giliau. Taikymas apima gebé¢jimo panaudoti iSmoktas sgvokas virtualiame arba
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papildytame kontekste jvertinimg, skatinant praktinj taikymg. Kritinis mastymas vertinamas
analizuojant, kai besimokantieji turi dekonstruoti jtraukianéius scenarijus, kad iStirty jy
komponentus. Vertinant daugiausia démesio skiriama sprendimy priémimo ir problemy
sprendimo galimybéms AR/VR aplinkoje, suteikiant jzvalgy apie jy gebéjima pasverti
galimybes ir priimti pagrjstus sprendimus. Galiausiai, kiirimas skatina besimokanc¢iuosius
sintezuoti zinias kuriant unikalius projektus ar sprendimus virtualiuose pasauliuose, skatinant
naujoves ir kiirybiskuma.

2. SAMR modelis

SAMR (pakeitimo, padidinimo, modifikavimo ir pakartotinio apibrézimo) modelis suteikia
pagrindg vertinant AR ir VR transformacinj potencialg. Pakeitimo fazé¢je AR/VR jrankiai
pakeicia tradicinius vertinimus, nekeiciant jy funkcionalumo, iSlaikant pazjstamus naudotojus.
Papildymas pagerina vertinimo funkcionaluma, kaip matyti i§ interaktyviy viktoriny su AR
perdangomis, kurios suteikia tradicinéms uzduotims nauja dimensijg. Modifikavimas leidzia
reik§mingai pertvarkyti uzduotis, pvz., itraukian¢ius VR pagristus vaidmeny zaidimus, kurie
sitilo dinamiSkesnius vertinimo metodus. Kuriamos nujos vertinimo formos, pavyzdziui,
realaus laiko VR modeliavimas, jvertinantis kompetencijomis pagristus jgtidzius, leidziantis
atlikti anks¢iau nejsivaizduojamas uzduotis.

3. Itraukiamojo mokymosi vertinimas naudojant AR ir VR

Virtualioji realybé (VR) leidzia atlikti veiklos rezultatais pagrista vertinimg tokiuose
scenarijuose kaip imituojamos operacijos ar kriziy valdymo pratybos, kai galima stebéti ir
interaktyvius vertinimus integruodama skaitmeninius elementus j realaus pasaulio problemy
sprendimo uZzduotis, o tai leidZia besimokantiesiems parodyti savo supratimg ir pritaikymag
autentiSkame kontekste. AR ir VR sitlo unikalias galimybes suderinti vertinimus su auks$tesnio
lygio pazinimo jgudZiais ir 1§ naujo apibréZti tradicines vertinimo metodikas, todél mokymasis
tampa patrauklesnis ir prasmingesnis.

Remember
Apply
Understand

Create
Bloom’s Taxonomy

Bloom's Taxonomy and
SAMR

SAMR Model

Analyze

Evaluate

Redefinition

Modification
Substitution

Augmentation

1 pav. Bloomo taksonomija ir SAMR efektyvaus AR/VR jvertinimo strategijoms

117
Finansuoja Europos Sajunga. Taciau iSsakytos pazitiros ir nuomonés yra tik autoriaus (-iy) ir nebutinai atspindi Europos
Sajungos ar Svietimo sistemos plétros fondo nuomong. Nei Europos Sajunga, nei Svietimo sistemos plétros fondas uz juos
negali biiti atsakingi.



—— THE POWER OF AR & VR

the European Union

Praktinis AR/VR vertinimas prasideda naudojant jtraukimo metrikg, kad buty galima stebéti
besimokanéiqjq sqveikq ir isitraukimq jtraukianéioj e aplinkoje suteikiant Vertingq 1zvalgy apie
taip, kad AR/VR butq pritaikytos at51zvelg1ant 1 konteksta, uztikrinant aktualumq ir
pritaikomuma. Formuojantis grjztamasis rySys yra integruotas j jtraukias uzduotis, suteikiancias
tiesiogines ir veiksmingas jzvalgas, padedancias mokymosi procesui palaikyti ir tobulinti.
Sukurtos i§samios jtraukianciy uzduociy rubrikos jvertinti kiirybiSkuma, problemy sprendima
ir bendradarbiavimg VR/AR kontekstuose, uztikrinant skaidrius ir visapusiSkus vertinimo
kriterijus.

I8sukiai ir svarstymai

Pagristumo ir patikimumo uZtikrinimas yra labai svarbus vertinant, kad biity galima nuosekliai
iSmatuoti numatytus rezultatus per visa apimancig patirtj. Turi biiti sprendziamos prieigos ir
teisingumo problemos, kad biity sudarytos sgziningos vertinimo galimybés, atsizvelgiant |
AR/VR technologijos prieigos skirtumus. Siekiant uztikrinti sklandy AR/VR pagristy vertinimy
igyvendinima, taip pat reikia atsizvelgti i techninius apribojimus, tokius kaip aparatinés jrangos
apribojimai ir jvairus naudotojy jgiidziai dirbant su jtraukianc¢iomis platformomis.

4. Atvejy analize

Virtualios realybés (VR) ir papildytos realybés (AR) technologijos parodé puiky potencialg
transformuoti §vietimg jvairiose srityse. Suasmenintos mokymosi aplinkos, naudojant 3D VR
platformas, parodé geresnius mokymosi rezultatus. Horvatho (2021) atliktas tyrimas atskleide,
kaip suasmenintos VR klasés gali pagerinti testy atlikima ir jsitraukima, pritaikant mokymosi
patirt] prie individualiy pazinimo stiliy. Naudodamiesi Siomis pritaikytomis VR erdvémis,
mokiniai pasieké aukstesnius testy balus ir greitesnj atsakymo laika.

STEM Svietime jtraukiancios technologijos parodé ypatinga Zada jtraukdamos studentus ir
gerindamos jy supratimg apie sudétingas mokslines sgvokas. Tene ir kt. sisteminé apzvalga .
(2024) pabreze teigiama AR/VR poveikj bendradarbiavimui ir akademiniams rezultatams.
Panasiai, Arslan ir kt. (2021) nustaté, kad AR jrankiai Zymiai pagerino konceptualius ir
pazintinius mokymosi rezultatus inZinerinio pieSimo kursuose.

Matematikos mokymasis taip pat buvo labai naudingas integruojant AR/VR technologijas.
Pasak Cao (2023) , metaanalizeé parodé, kad AR ir VR teigiamai paveiké matematikos ugdyma,
padédami mokiniams geriau suprasti ir i$laikyti matematines savokas. Siame tyrime
pabréziama, kaip jtraukianti patirtis gali padéti studentams suvokti sudétingas matematines
idéjas, todél pageréja akademiniai rezultatai.

Projektais pagrjstos mokymosi aplinkos taip pat apémé VR technologija. Morales ir kt. atvejo
tyrimas . (2013) pademonstravo, kaip gimnazistai savarankiSkai naudojo VR jrankius kurdami
edukacines programas. Tyrimas pabrézé VR potencialg remti savarankisSka ir bendraamziy
mokymasi, net ir su minimaliu mokytojo jsikiSimu.

K-12 gamtos moksly mokymuose buvo naudojami AR ir VR jrankiai, kad mokymasis biity
patrauklesnis ir veiksmingesnis. Zhang ir Wang (2021) teigimu, Sios technologijos ypac
veiksmingos tyrimais pagristose mokymosi aplinkose. Taciau tyrimai rodo, kad norint
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maksimaliai padidinti jy poveikj mokiniy mokymuisi, biitina labiau integruoti AR/VR jrankius
su mokymo programos turiniu.

Aukstasis mokslas taip pat padaré didele pazanga AR ir VR srityse. Familoni ir Onyebuchi
(2024) tyrimai parodé, kad jtraukiancios technologijos pagerina studenty jsitraukima, Ziniy
i§saugojima ir jgiidziy jgijima aukStojo mokslo jstaigose.

Skaitmeninés mokymosi aplinkos vis labiau integruoja AR/VR, o tai duoda teigiamy rezultaty.
Pavyzdziui, Makransky ir kt. (2020) tyrinéjo VR modeliavima genetikos ugdyme ir nustaté, kad
zaidybiniai vertinimai ir interaktyvis elementai Zymiai padidino mokiniy motyvacijg ir
supratima.

Galiausiai buvo jrodyta, kad AR Zymiai pagerina pazinimo vystymasi ir Ziniy jgijima. Tuta ir
Lui¢ (2024) atliktas tyrimas parodé, kad studentai, aktyviai besimokantys per AR, pasieké
aukstesnj Ziniy i$saugojimo ir supratimo lygj.

Sios i§vados kartu pabrézia transformacinj AR / VR technologijy potencialg §vietime, sitilydami
novatoriskus budus, kaip itraukti mokinius, pagerinti supratimg ir pagerinti jvairiy discipliny ir
Svietimo lygiy rezultatus.

5. Itraukiantis vertinimas:

Itraukiantis vertinimas AR/VR platformose yra biitinas norint uZztikrinti prieinamuma
studentams, turintiems jvairiy poreikiy. Priimti universalius dizaino principus, tokius kaip
reguliuojami teksto dydziai, balso komandas ir alternatyvius jvesties metodus, pagerina
prieinamuma mokiniams, turintiems regos, klausos ar motorikos sutrikimy. Pastoliai,
nuoseklios instrukcijos ir realaus laiko DI grjZztamasis rySys padeda besimokantiesiems
kognityviniy problemy, kaip pabréZiama universalaus mokymosi dizaino (UDL) AR/VR
ugdymo studijose (Wehrmann & Zender, 2024) .

Vertinimo strategijos turi apimti adaptyvy turinj ir daugiarts] griZztamajj ry$j. Pavyzdziui,
modeliavimas gali pritaikyti sudétingumo lygius individualiems poreikiams, o jutiminiy
sutrikimy turintiems mokiniams suteikia veiksmingy jzvalgy. Tyrimai rodo, kad jtraukiancios
technologijos pagerina specialiyjy poreikiy turin¢iy besimokanciyjy prieinamumag ir jtraukima
(Badilla-Quintana ir kt., 2020). Praktinés programos, tokios kaip virtualios ekosistemos su
pasakojamais aprasymais, gesty kalbos perdangomis ir supaprastinta navigacija, parodo AR/VR
transformacinj potencialg jtraukiamajame ugdyme (Algerafi ir kt., 2023) .

Bendradarbiavimas su pritaikymo nejgaliesiems ekspertais ir pedagogais yra labai svarbus
siekiant uztikrinti, kad AR/VR platformos veiksmingai atitikty jvairius poreikius (Svendby,
2020). Teikdamos pirmenybe prieinamumui ir jtraukiam vertinimui, AR/VR technologijos
sukuria novatoriska, teisingg ir palankiag mokymosi aplinkg visiems mokiniams.

6. Etinés nuostatos:

Etiniai aspektai, susirlipinimas dél privatumo ir duomeny naudojimas AR / VR mokymosi
analiz¢je
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AR/VR technologijoms vis labiau integruojantis j Svietima, jos turi svarbiy etiniy sumetimy,
ypaé susijusiy su privatumu ir duomeny naudojimu. Sie jtraukiantys jrankiai renka daugybe
besimokanciyjy duomeny, kad suasmeninty patirt] ir pagerinty rezultatus, todél kyla kritiniy
klausimy apie Sios informacijos valdyma (Steele ir kt., 2020) .

Skaidrumas yra etiSko AR/VR naudojimo pagrindas. Institucijos turi pranesti, kokie duomenys
renkami, kaip jie bus naudojami ir kas turés prieigg. Besimokantieji ir globéjai turéty buti
informuojami ir jiems turéty buti leista duoti sutikimg nepatiriant akademiniy kliticiy (Jilani
Saudagar ir kt., 2024) .

Susirtipinimas dél privatumo kyla dél jautraus renkamy duomeny pobudzio, jskaitant
biometrinius duomenis, elgesio modelius ir jsitraukimo metrikg. Jei $i informacija néra
tinkamai apsaugota, ji gali biiti paZeidZziama, o tai gali sukelti pavojy studenty tapatybei ir
asmeniniam privatumui (Yekollu ir kt., 2024) . Norint sumazinti $ig rizika, labai svarbios tvirtos
kibernetinio saugumo priemongs ir teisiniy sistemy, tokiy kaip GDPR arba FERPA, laikymasis
(Paneva ir Alt, 2024) .

Nors mokymosi analize gali Zymiai pagerinti personalizuota Svietima, institucijos turi apriboti
duomeny rinkimg iki to, kas biitina. Anonimizavimas ir duomeny Sifravimas dar labiau apsaugo
besimokanciojo tapatybe, uZtikrinant pusiausvyra tarp naujoviy ir privatumo (Shirazi ir kt.,
2024) .

Atsizvelgdami | skaidruma, pirmenybe teikdami duomeny saugumui ir laikydamiesi griezty
etikos gairiy, pedagogai gali pasinaudoti AR/VR teikiamais pranaSumais, kartu iS§saugodami
mokiniy pasitikejima ir teises (Pase, 2012) .

Modulio struktira

1 tema: Jvadas | AR ir VR vertinima
o Paskaita: AR/VR vertinimo strategijy apzvalga.
o Diskusija: [traukiamyjy technologijy vertinimo isSukiai.
o Atvejo analizés analizé: geriausia AR/VR vertinimo praktika.
2 tema: Veiksmingu vertinimo priemoniy kairimas
o Seminaras: Rubriky kiirimas, pritaikytas jtraukioms veikloms ( MagicSchool ,
ChatGPT , MS CoPilot).

o Grupinés pratybos: AR/VR pamokos diagnostiniy ir apibendrinamyjy
vertinimy kirimas.

3 tema: Technologijomis pagristy vertinimy jgyvendinimas
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o Praktiné sesija: analizes prietaisy skydeliy naudojimas AR / VR jrankiuose.
o Demonstravimas: griztamojo rySio realiuoju laiku sistemos, skirtos
jsitraukimui ir dalyvavimui jvertinti.
4 tema: refleksija ir nuolatinis tobuléjimas
o Refleksinis raSymas: AR/VR jvertinimy rezultaty analizé.
o Tarpusavio vertinimas: Dalijimasis modulio metu parengtais vertinimo planais

ir jy kritikavimas.

1 VEIKLA: ISsamaus AR/VR vertinimo plano kiirimas

eCy Tikslas:

e Sukurkite i§samy konkrecios AR/VR pamokos ar veiklos vertinimo plana.
. ]
-',__lApraéymas:

Dalyviai dirbs grupése, kad sudaryty vertinimo plang, apimant; diagnostikos, formavimo ir
apibendrinimo komponentus.

Reikalingos medziagos:

o Rubriky ir vertinimo metriky Sablonai.
o Prieiga prie AR/VR pamoky plany ir analizés jrankiy.
_ Instrukcijos:
|ing

Pasirinkite AR/VR pamokos plang arba veikla.
=  Nustatykite mokymosi tikslus, kuriuos norite jvertinti.
Sukurkite formuojamyjy ir apibendrinamyjy vertinimy rubrika ( MagicSchool ,
ChatGPT , MS CoPilot).
Itraukite griztamojo ryS$io mechanizmg, kad mokiniai galéty apmastyti savo

patirtj.
L L M4
#&® [vertinimas

Sukurto plano kokybé¢ ir pritaikomumas bus vertinami naudojant tarpusavio vertinimus ir
pagalbininky atsiliepimus.

60 min

121

Finansuoja Europos Sajunga. Taciau i§sakytos pazitros ir nuomonés yra tik autoriaus (-iy) ir nebatinai atspindi Europos
Sajungos ar Svietimo sistemos plétros fondo nuomong. Nei Europos Sajunga, nei Svietimo sistemos plétros fondas uz juos
negali biiti atsakingi.


https://www.magicschool.ai/
https://chatgpt.com/
https://copilot.microsoft.com/

= //;/««M\

THE POWER OF AR & VR

Co-funded by
the European Union |

2 VEIKLA: AR ir VR mokymosi ugdymo jstaigose vertinimas ir
vertinimas — AR ir VR technologiju Svietime jvadas.

[y
‘@e Tikslas:

e Norint jvertinti ir vertinti mokiniy mokymosi rezultatus papildytosios realybés (AR) ir
virtualiosios realybés (VR) ugdymo jstaigose, reikalingas daugiamatis poZiiiris,
atsizvelgiant j pazinimo, emocinio, socialinio ir psichomotorinio mokymosi sritis. Sioje
informacijoje pateikiama struktiiriné sistema, skirta vertinti mokiniy mokymasi AR ir
VR patobulintose $vietimo aplinkose pagal 1 modulj: Ivadas i AR ir VR technologijas
Svietime.

.
-',__lApraéymas:

a. Formuojamasis vertinimas

Formuojami vertinimai bus atliekami viso modulio metu, kad studentams ir instruktoriams biity
suteiktas griZztamasis rySys realiuoju laiku. Metodai apima:

e Stebéjimas ir refleksija : Mokytojai stebés mokinius, besinaudojancius AR ir VR
programomis, ir dokumentuos jy sgveika bei 1§§tkius.

e Viktorinos ir apklausos : trumpos viktorinos po AR/VR veiklos, skirtos ziniy
i$saugojimui jvertinti.

e Tarpusavio vertinimai : mokiniai jvertins vieni kity patirtj, susijusig su AR ir VR
programomis, skatindami mokymasi bendradarbiaujant.

e ,Tink-Aloud“ protokolai : Skatinkite mokinius iSreikSti savo mastymo procesus
naudojant AR ir VR jrankius.

b. Apibendrinamasis vertinimas

Apibendrinantieji vertinimai jvertins bendra AR ir VR mokymosi efektyvumg modulio
pabaigoje:

e Projektu pagristas vertinimas : mokiniai parengs mini pamoka arba demonstracija
naudodami AR/VR jrankj.

e Veikimu pagrijstas vertinimas : praktiné veikla, kurios metu studentai taiko AR ir VR
realaus mokymo scenarijuose.

e Atspindintys praneSimai : mokiniai raSys apmastymus apie savo patirt], susijusig su
AR/VR, aptardami i§§tukius, mokymosi pasiekimus ir biisimas programas.

e ISankstiniai ir po bandymai : pradinio ir galutinio AR/VR savoky supratimo
palyginimas.

Reikalingos medZiagos:
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VR

Norint sistemingai vertinti studenty mokymosi rezultatus, bus naudojama vertinimo priemoné:

AR/VR mokymosi vertinimo rubrika

Kriterijai Puikus (4) gerai (3) Patenkinama (2) Reikia tobulinimo (1)
oo el A.ktvaflv da} yvaua, Sukimba setal, Dghms 1's1trauk1rnas Minimalus jsitraukimas

Suzadétuvés | visapusiSkai tyringja | bet su nedideliais | reikalauja v ex c o .
. . . leidzia i§vengti uzduociy
jrankius tarpeliais nurodymy
Aiskiai paaiskina S:prrﬁlrg{anius Pagrindinis

Supratimas AR/VR sgvokas ir gaigykus bet supratimas, tam Ribotas supratimas
programas triiksta aidkumo tikra painiava

G Jis efektyviai
: Sekmingai .| naudoja AR / VR, | Sunkiai taiko AR/VR praktiskai
Taikymas integruoja AR/VR | . _ . . o .
.. taciau truksta jrankius pritaikyti negalima
mokymo scenarijy .
gylio

Kirybiskum Inf)\(atyvus ir Itfaukju }(2}1 kurie | Pagrindiné .. | Poziaryje néra
originalus AR/VR kiirybiniai programa su mazai .

as .. . s . originalumo
panaudojimas elementai naujoviy

. .Svute1k1a. giliy Apmasto . Rlboj[as atsplndys Jokio prasmingo

Atspindys jzvalgy ir saves mokymasi, bet su minimalia
: 2 _ . . apmastymo
vertinimo truksta gylio analize

Instrukcijos:

1 Zingsnis: iSankstinis jvertinimas ir orientacija

e Atlikite pirminj tyrima, kad jvertintumeéte ankstesnes Zinias apie AR/VR.
e Supazindinkite su AR ir VR jrankiais.

2 veiksmas: veikla pagristas jsitraukimas

e Naudokite praktine veikla, pvz. , Merge EDU, Google Lens, QuiverVision, JigSpace
ir ExpeditionsPro .
e Palengvinkite grupines diskusijas ir skatinkite bendradarbiavima.

3 Zingsnis: nuolatinis formuojamasis vertinimas

e Mokytojai stebi mokiniy sgveika ir renka kokybinius duomentis.
e Pateikite grjztamajj ry§j realiuoju laiku, kad pagerintumeéte mokymosi patirt;.

4 zingsnis: apibendrinamasis vertinimas
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e Reikalauti, kad studentai uzbaigty baigiamajj projekta, integruojant; AR / VR j §vietimo
konteksta.
o Atlikite testus ir reflektyvius saves vertinimus.

5 veiksmas: jvertinimas ir atsiliepimai

e Mokytojai analizuoja mokiniy refleksijas ir veiklos duomenis.
e Koreguokite busimg AR/VR integravima pagal vertinimo i§vadas.

L L M4
#&® [vertinimas

Si vertinimo sistema uztikrina holistinj mokiniy mokymosi AR ir VR patobulintose §vietimo
jstaigose vertinimg. Taikydami formuojamajj ir apibendrinantj vertinima, mokytojai gali
efektyviai jvertinti jsitraukima, supratima, pritaikyma, kiirybiSkuma ir refleksija, gerindami AR
ir VR pritaikymg ugdyme.

60 min

3 VEIKLA: AR ir VR mokymosi jvertinimas ir jvertinimas edukacinése
aplinkose — patraukliy AR ir VR mokymosi patirciy kiirimas.

[y
‘@"Tikslas:

e Norint suprasti jtraukianc¢iy technologijy poveikj isitraukimui, supratimui ir jgudziy
ugdymui, biitina jvertinti mokiniy mokymosi rezultatus AR ir VR patobulintose
$vietimo jstaigose. Sioje informacijoje pateikiama struktiirizuota mokymosi patirties
vertinimo sistema 2 modulyje: Itraukiancios AR ir VR mokymosi patirties kiirimas

ApraSymas:

a. Formuojamasis vertinimas

Formuojantis vertinimas leidZia gauti grjztamajj rysj realiuoju laiku ir prisitaikyti mokymosi
veiklos metu. Pagrindiniai metodai apima:

e Stebéjimas ir griZtamasis rysys : pedagogai stebi mokiniy sgveika su AR/VR jrankiais
ir pateikia grjztamajj rysj.
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e Viktorinos ir Ziniy patikrinimai :

— — =

veiklos, skirtos suprasti supratima.

e Grupinés diskusijos ir kolegy perziiiros

" THE POWER OF AR & VR

vieni kity projektus ir siiilo tobulinimo pasitilymus.

zurnaluose.

b. Apibendrinamasis vertinimas

VW —

trumpos, interaktyvios viktorinos po AR/VR

: mokiniai dalijasi jzvalgomis, kritikuoja

Suminiai vertinimai matuoja AR/VR nurodymy efektyvuma modulio pabaigoje. Metodai

apima:

e Projektu pagristas vertinimas : mokiniai kuria AR/VR pamoky planus arba modelius,
jrodancius jy supratima.
e Praktiniai taikymo testai : praktiniai vertinimai, kuriy metu mokiniai turi naudoti

e Vertinimas prie§ ir po modulio :
integracijos.

Reikalingos medziagos:

SV W =

ziniy lygiy palyginimas pries ir po AR/VR

Standartizuota rubrika bus naudojama vertinant mokiniy AR/VR mokymosi patirtj.

AR/VR mokymosi vertinimo rubrika

Kriterijai Puikus (4) gerai (3) Patenkinama (2) Reikia tobulinimo (1)
Visiskai jtrauktas, | Susizadéjes, bet Ribotas . .. .
v aas R T dalyvavimas Minimalus bendravimas
Suzadétuvés tyrinéja visas AR / | su nedideliais . . v ex e oo
.. . reikalauja leidzia iSvengti uzduociy
VR funkcijas tarpeliais
nurodymy
Savokos Aiskiai paaiSkina | Parodo kai kuriy Pagrln'dlnls Truksta ziniy apie AR/VR
supratimas AR/VR programas | spragy supratima supratimas su sgvokas
klaidomis
. Veiksmingai taiko | Naudoja AR/VR | Sunku su . .
Irankiy D Negalima prasmingai
. AR/VR pamoky su nedideliais programa, bet o
taikymas N pritaikyti AR / VR
planuose i§sukiais bando
Kirybiskumas | AR/VR naudoja | 2K “"ik Pagrinding = |y i Kiirybisko AR/VR
ir naujoves labai kiirybiskai oTgIaumo programa, mazal jrankiy naudojimo
naudojant AR/VR | naujoviy
Refleksija ir épmqstyjtos o Siek tiek Rlib(')tas atspindys, . .
s . jzvalgos ir aiSkiis | apmastymy, bet minimalus Jokio prasmingo apmastymo
prisitaikymas ... . _ . o
tobuléjimo planai | truksta gilumo pritaikymas
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THE POWER OF AR & VR

Instrukcijos:
1 Zingsnis: iSankstinis jvertinimas ir orientacija

e Atlikite pirminj tyrima, kad jvertintuméte pedagogy ankstesnes zinias apie AR/VR.
e Pristatykite AR/VR jrankius ir programas.

2 veiksmas: veikla pagristas isitraukimas

e Palengvinkite praktinius uZsi¢mimus naudodami AR/VR programas, tokias kaip Quiver
App, Virtual-Tee, CoSpaces Edu ir AirPano .
e Skatinkite bendrus tyrinéjimus ir eksperimentus.

3 Zingsnis: nuolatinis formuojamasis vertinimas

e Norédami stebéti mokymosi pazangg, naudokite bendraamziy diskusijas, steb¢jimus ir
trumpas viktorinas.
e Nedelsiant pateikite atsiliepimus ir palaikyma.

4 Zingsnis: apibendrinamasis vertinimas

e Reikalauti, kad dalyviai sukurty ir pateikty AR/VR patobulintg pamokos plang.
e Atlikite testus po modulio ir apmastykite diskusijas.

5 Zingsnis: jvertinimas ir nuolatinis tobulinimas

e Analizuoti vertinimo rezultatus ir atsiliepimus.
e Remdamiesi iSvadomis, atlikite biitinus biisimy AR/VR moduliy pakeitimus.

00
#&® [yertinimas

Si vertinimo sistema uztikrina struktiiruota ir praktiska AR ir VR integracijos ugdymo jstaigose
vertinimg. [diege formuojamajj ir apibendrinamg vertinimg, pedagogai gali pagerinti mokiniy
jsitraukima, supratimg ir AR/VR technologijy taikymg mokyme ir mokymesi.

60 min
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4 VEIKLA: AR ir VR mokymosi jvertinimas ir jvertinimas Svietimo
jstaigose — i mokymo programg integruoty AR ir VR veikly kiirimas.

[\
1% Tikslas:

e Studenty mokymosi rezultaty vertinimas papildytosios realybés (AR) ir virtualiosios
realybés (VR) patobulintose ugdymo istaigose uztikrina , kad Sios technologijos bty
veiksmingai integruotos | mokyma. Pateikiame struktiirizuotus modulio vertinimo
metodus 3: Projektavimas Mokymo programa — integruota AR ir VR veikla .

ApraSymas:
a. Formuojamasis vertinimas

Formuojamasis vertinimas suteikia nuolatinj grjZztamajj rySj pedagogams ir mokiniams.
Metodai apima:

e Stebéjimo analizé : mokytojai dokumentuoja studenty jsitraukima ir sgveikg su AR/VR
jrankiais.

e Pagalvokite, suporuokite ir dalinkités : mokiniai aptaria ir apmasto AR/VR patirtj su
bendraamziais.
Greitas Ziniy patikrinimas : trumpos viktorinos, skirtos jvertinti tiesioginj supratima.
Skaitmeniniai aplankai : mokiniai sudaro AR/VR projektus, ekrano kopijas ir
atspindZius.

b. Apibendrinamasis vertinimas

Apibendrinantieji vertinimai jvertina bendra mokymasi modulio pabaigoje. Pagrindiniai
pozilriai:

e Projektinis mokymasis : mokiniai kuria ir pristato AR/VR patobulintg pamoka.
Atvejo analizés analizé : AR/VR programy tyrimas Svietimo jstaigose.
Veikimu pagrijstos uzZduotys : praktinis AR/VR jrankiy taikymas imituojamuose
mokymo scenarijuose.

e ISankstinis ir po-jvertinimas : pradinio ir galutinio AR/VR supratimo palyginimas.

Reikalingos medzZiagos:

Struktiirizuota rubrika naudojama AR/VR mokymosi patir€iai jvertinti.
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AR/VR mokymosi vertinimo rubrika

" THE POWER OF AR & VR

Kriterijai Puikus (4) gerai (3) Patenkinama (2) Reikia tobulinimo (1)
e . Ribotas . .
Aktyviai tyrinéjair | AR/VR naudoja dalvvavimas Taip i§vengiama
Suzadétuvés | naudojasi AR/VR efektyviai, bet Siek Ve ’ sgveikos, minimalaus
. S . . reikalingas .
jrankiais tiek dvejodamas . dalyvavimo
patarimas
Aiskiai paaiskina Supranta AR/VR, Pagrindinis Triiksta Ziniy apie
Supratimas AR/VR savokas ir bet turi nedideliy sup.ratln'las su AR/VR sgvokas
programas spragy pasimetimu
Efektyviai . . o
Taikymas integruoja AR/VR | Ta1koEn a AR/YR’ Kovoja su taikymu Negalima taikyti AR /
bet triksta gylio VR pamokose
pamoky planus
KiarybiSkum | Labai novatoriSskas | Kai kurie originaliis Psfrigﬁig% etrﬁks ta Jokio kiirybiskumo
as AR/VR naudojimas | elementai Programoj naudojant AR/VR
naujoviy
. .Svute1k1a. giliy Atspmd% mokqus1 . . Jokio prasmingo
Atspindys 1zvalgy ir su tam tikromis Ribotas atspindys
s .. apmastymo
tobulinimo plany detalémis

Instrukcijos:
1 Zingsnis: iSankstinis jvertinimas ir orientacija

e Atlikite pirminj Ziniy tyrima.
e Pristatykite pagrindinius AR/VR jrankius ir platformas (,,Google Expeditions*, ,,Google
Lens®, ,,CoSpaces Edu®).

2 veiksmas: veikla pagristas jsitraukimas

e Praktine veikla naudojant ,,Google* Zeme, virtualiis modeliai ir bendri VR projektai
e Grupinés diskusijos ir min¢iy Sturmas apie AR/VR programas.

3 Zingsnis: nuolatinis formuojamasis vertinimas

e Naudokite tarpusavio vertinimus, steb¢jimo analiz¢ ir Ziniy patikrinimus.
e Skatinkite studentus dokumentuoti patirt] skaitmeniniuose aplankuose.

4 zingsnis: apibendrinamasis vertinimas

e Reikalauti, kad mokiniai parengty AR/VR patobulintg pamoky plang .
e Vykdykite atvejo analizés pristatymus apie AR/VR §vietime .
e Palengvinti apmastymus po modulio ir galutinius vertinimus.
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S Zingsnis: jvertinimas ir nuolatinis tobulinimas

e Analizuoti vertinimo duomenis ir apmastymus.
e Perziurékite ir patobulinkite bisimas AR/VR integravimo strategijas

P12
™ Jvertinimas

Si vertinimo sistema uztikrina praktinj AR ir VR mokymosi patirties vertinima, skatina
jsitraukima, supratimg ir praktinj pritaikyma ugdyme. Pedagogai gali optimizuoti AR/VR
naudojima, kad pagerinty mokymosi rezultatus, derindami formuojamajj ir apibendrinantj
vertinimg.

60 min

5 VEIKLA: AR ir VR mokymosi jvertinimas ir jvertinimas edukaciniuose
nustatymuose — praktinis AR ir VR turinio kurimas.

[y
‘@" Tikslas:

e Mokiniy mokymosi rezultaty vertinimas AR ir VR patobulintose ugdymo jstaigose
uztikrina efektyvy Siy technologijy integravimg j profesinj ir IT ugdyma. Pateikiame
struktiirizuotus vertinimo metodus, skirtus 4 moduliui: praktinis AR ir VR turinio
kiirimas .

]
_'/__l ApraSymas:

a. Formuojamasis vertinimas

Formuojamasis vertinimas suteikia nuolatinj griztamajj rysj studentams ir déstytojams. Metodai
apima:

Stebéjimo analizé : mokytojai dokumentuoja mokiniy saveika su AR/VR jrankiais.
Bendradarbiavimas ir griZtamasis rySys : mokiniai vertina vieni kity pazanga ir
dalijasi mokymosi patirtimi.

e Ziniy tikrinimo viktorinos : trumpos viktorinos po AR/VR seansu, skirtos suprasti
supratima.

e Skaitmeniniai aplankai : mokiniai turi 3D modeliy, VR saveiky ir atspindziy aplanka.

b. Apibendrinamasis vertinimas
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Apibendrinamasis vertinimas jvertina bendrg mokymasi ir jgtidziy ugdyma modulio pabaigoje.

Metodai apima:

e Projektinis mokymasis : mokiniai kuria ir pristato AR/VR patobulintus 3D modelius
ir pamoky planus.

e Veikimu pagristas vertinimas : praktinis AR/VR jrankiy taikymas kuriant turinj.

e Atvejo analizés analizé : realaus AR/VR taikomyjy programy IT Svietime jvertinimas.

e ISankstinis ir po-ivertinimas : pradinio ir galutinio kompetencijy lygiy palyginimas.

Reikalingos medziagos:

Struktiirizuota rubrika jvertina AR/VR mokymosi rezultatus ir taikymo jgtidzius.

AR/VR mokymosi vertinimo rubrika

Kriterijai Puikus (4) gerai (3) Patenkinama (2) Reikia tobulinimo (1)
Su entuziazmu Veiksmingai
Suzadétuvés visapusiskai naudoja AR/VR Ribotai veiklai Taip iSvengiama sgveikos,
tyrinéja AR/VR su nedideliais reikalinga pagalba | minimalaus dalyvavimo
funkcijas spragomis
Aiskiai paaiskina o
. Supranta AR/VR, | Pagrindinis _ . .
Savok(.)s AR/YR principus | o edidele supratimas su Truksta supratimo apie
supratimas ir taikomasias - . AR/VR savokas
painiava spragomis
programas
. Jis tinkamai
- Efektng ! naudoja AR/VR, o . o
Techninis integruoja AR/VR bet su Sunku taikyti Negalima veiksmingai
pritaikymas jrankius ] nedidelémis AR/VR pritaikyti AR / VR
projektus klaidomis
Kiirybiskumas iac];)réin ilill:lrl}i](];);ngos Yra keletas Pagrindingje Poziiiryje néra
ir na):l'ovés AN\§R originaliy programoje triiksta kil lligljcumo
! elementy naujoviy Y
programos
Problemy EfevktyV1a1 Vgustato Suqugalba . Re'lkl'% patarimy, Nepavyko pasalinti AR /
sprendimas ir i§sprendzia pasalinamos kai kaip i$spresti VR problem
P AR/VR problemas | kurios problemos | AR/VR problemas p k&
Instrukcijos:

1 Zingsnis: iSankstinis jvertinimas ir orientacija

o Atlikite pirmine apklausa, kad jvertintuméte ankstesnes studenty zinias apie AR/VR.
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THE POWER OF AR & VR

e Pristatykite pagrindinius jrankius, tokius kaip Blender, MakeHuman, UPBGE,
ClassVR ir Ultimaker Cura .

2 veiksmas: praktinis AR/VR jsitraukimas

e Praktin¢ veikla naudojant 3D modeliavimo programine jranga, AR/VR aplinkas ir
interaktyvias programas .
e Grupinés diskusijos apie AR/VR integravima j IT ir profesinj mokyma.

3 Zingsnis: nuolatinis formuojamasis vertinimas

e Reguliarus stebéjimas, ziniy patikrinimas ir bendradarbiavimo diskusijos.
e Skaitmeniniai aplankai, dokumentuojantys studenty paZanga naudojant AR/VR
programas.

4 Zingsnis: apibendrinamasis vertinimas

e Mokiniai kuria AR/VR patobulinta projekta (pvz., interaktyvia VR scena, 3D
modelj AR programoms) .
Atlikty projekty pristatymai ir tarpusavio vertinimai.

v v =

5 Zingsnis: jvertinimas ir nuolatinis tobulinimas

e Analizuoti vertinimo duomenis ir apmastymus.
e Modifikuokite buisimas AR/VR mokymo strategijas, atsizvelgdami j vertinimo i§vadas.

00
#&® [yvertinimas

Si struktiirizuota vertinimo sistema utikrina visapusiska mokiniy jsitraukimo, techninio
pritaikymo ir problemy sprendimo geb¢jimy jvertinimg AR ir VR patobulintose $vietimo
jstaigose. Formuojamyjy ir apibendrinamyjy vertinimy derinys padeda pedagogams
optimizuoti AR/VR integracija, kad mokiniy mokymosi rezultatai biity geresni.

60 min

131
Finansuoja Europos Sajunga. Taciau i§sakytos pazitros ir nuomonés yra tik autoriaus (-iy) ir nebatinai atspindi Europos
Sajungos ar Svietimo sistemos plétros fondo nuomong. Nei Europos Sajunga, nei Svietimo sistemos plétros fondas uz juos
negali biti atsakingi.



Co-funded by
the European Union

6 VEIKLA: AR ir VR mokymosi jvertinimas ir jvertinimas ugdymo
jstaigose — efektyvus AR ir VR integravimas j mokyma3.

[\
1% Tikslas:

e Studenty mokymosi rezultaty vertinimas papildytosios realybés (AR) ir virtualiosios
realybés (VR) patobulintose ugdymo jstaigose uztikrina, kad Sios technologijos biity
veiksmingai integruotos | mokyma. Pateikiame struktiirizuotus modulio vertinimo
metodus 5: Veiksmingas Integracija iS AR ir VR j Mokymg3 .

ApraSymas:
a. Formuojamasis vertinimas

Formuojamasis vertinimas suteikia nuolatinj grjZztamajj rySj pedagogams ir mokiniams.
Metodai apima:

e Stebéjimo analizé : mokytojai dokumentuoja studenty jsitraukima ir sgveikg su AR/VR
jrankiais.

e Pagalvokite, suporuokite ir dalinkités : mokiniai aptaria ir apmasto AR/VR patirtj su
bendraamziais.
Greitas Ziniy patikrinimas : trumpos viktorinos, skirtos jvertinti tiesioginj supratima.
Skaitmeniniai aplankai : mokiniai sudaro AR/VR projektus, ekrano kopijas ir
atspindZius.

b. Apibendrinamasis vertinimas
Apibendrinantieji vertinimai jvertina bendra mokymasi modulio pabaigoje. Pagrindiniai
pozilriai:

e Projektinis mokymasis : mokiniai kuria ir pristato AR/VR patobulintg pamoka.
Atvejo analizés analizé : AR/VR programy tyrimas Svietimo jstaigose.
Veikimu pagrijstos uZduotys : praktinis AR/VR jrankiy taikymas imituojamuose
mokymo scenarijuose.

e ISankstinis ir po-jvertinimas : pradinio ir galutinio AR/VR supratimo palyginimas.

Reikalingos medZiagos:

Struktiirizuota rubrika naudojama AR/VR mokymosi patir¢iai jvertinti.
AR/VR mokymosi vertinimo rubrika
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Kriterijai Puikus (4) gerai (3) Patenkinama (2) Reikia tobulinimo (1)
L . Ribotas . .
Aktyviai tyrin¢gjair | AR/VR naudoja dalvvavimas Taip iSvengiama
Suzadétuvés | naudojasi AR/VR efektyviai, bet Siek Ve ’ sgveikos, minimalaus
. . . . reikalingas .
jrankiais tiek dvejodamas . dalyvavimo
patarimas
Aiskiai paaiskina Supranta AR/VR, Pagrindinis Triksta iniy apic
Supratimas AR/VR savokas ir bet turi nedideliy sup.ratln'las su AR/VR sgvokas
programas spragy pasimetimu
Efektyviai . . "
Taikymas integruoja AR/VR | Ta1k0fn a AR/YR’ Kovoja su taikymu Negalima taikyti AR /
bet triiksta gylio VR pamokose
pamoky planus
Kiirybiskum | Labai novatoriSkas | Kai kurie originaliis Psfrg?rig?é etrﬁks ta Jokio kiirybiskumo
as AR/VR naudojimas | elementai Programoj naudojant AR/VR
naujoviy
. .Svute1k1a. giliy Atspmd% mokqus1 . . Jokio prasmingo
Atspindys 1zvalgy ir su tam tikromis Ribotas atspindys
s .. apmastymo
tobulinimo plany detalémis

Instrukcijos:
1 Zingsnis: iSankstinis jvertinimas ir orientacija

e Atlikite pirminj Ziniy tyrima.
e Pristatykite pagrindinius AR/VR jrankius ir platformas (,,Google Earth®, ,,Google
Lens®, ,,Google Expeditions®).

2 veiksmas: veikla pagristas jsitraukimas

e Praktine veikla naudojant ,,Google* Zeme¢, VR miesty palyginimai ir bendri virtualiis
projektai .
e Grupinés diskusijos ir min¢iy Sturmas apie AR/VR programas.

3 Zingsnis: nuolatinis formuojamasis vertinimas

e Naudokite tarpusavio vertinimus, stebéjimo analiz¢ ir Ziniy patikrinimus.
e Skatinkite studentus dokumentuoti patirt] skaitmeniniuose aplankuose.

4 zingsnis: apibendrinamasis vertinimas

e Reikalauti, kad mokiniai parengty AR/VR patobulintg pamoky plang .
e Vykdykite atvejo analizés pristatymus apie AR/VR S$vietime .
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e Palengvinti apmastymus po modulio ir galutinius vertinimus.
5 Zingsnis: jvertinimas ir nuolatinis tobulinimas

e Analizuoti vertinimo duomenis ir apmastymus.
o Perziurékite ir patobulinkite biisimas AR/VR integravimo strategijas.

00
#&® |vertinimas

Si vertinimo sistema uztikrina praktinj AR ir VR mokymosi patirties vertinimg, skatina
jsitraukima, supratimg ir praktinj pritaikymg ugdyme. Pedagogai gali optimizuoti AR/VR
naudojimg, kad pagerinty mokymosi rezultatus, derindami formuojamaji ir apibendrinantj
vertinima.

60 min
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