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1. Sis vadovas

1. Sis vadovas

Sio vadovo tikslas - suteikti pedagogams, instruktoriams ir mokymo programy rengéjams
iSsamig informacija apie jtraukianciy, interaktyviy ir kontekstui tinkamy VR scenarijy,
pritaikyty profesiniam Svietimui ir mokymui, kiirimg ir jgyvendinimg. Pateiktais pavyzdZiais ir
gairémis siekiame jkvépti inovatyvig mokymo praktikg ir pademonstruoti transformuojantj

virtualios realybés potencialg gerinant kalby mokéjimga ir profesinius jgiidzius.

1.1 Apzvalga

Sis vadovas yra antrasis "Erasmus+" projekto VR-VOLL rezultatas. Jis sukurtas kaip
pedagoginis ir techninis vadovas tikslinéms grupéms ir galutiniams naudotojams,
tyrinéjantiems pazangiausios skaitmeninés technologijos - VR - panaudojimo galimybes

profesinés kalbos mokymosi procese.

Pirmojoje dalyje pateikiama trumpa informacija apie VR-VOLL projekta ir VR Siame
kontekste. Pridétiné verte tikslinéms grupéms ir galutiniams naudotojams VOLL projekte
aptariama 4 projekto rezultato (PR4), t. y. tikslinés kalbos kompetencijos, dalyje. Taip pat
pabréziamas VR scenarijy rengimas ir VR technologijos pritaikomumas VOLL. Pastarajame
pateikiama techniné informacija apie inovatyvig technologija - VR. Ja siekiama, kad paramos
gavéjai suzinoty apie naujausias skaitmenines priemones. Pateikiami nurodymai, kaip paruosti
ir naudoti VR ausines, paleisti ir valdyti mokymo programa, taip pat trumpai apzvelgiama VR-
VOLL medZziaga, ir nurodymai, kaip kurti savo scenarijus, pateikiami Siame skyriuje. Taip pat
itraukti visy partneriy pateikti VR scenarijai ir procediiros, kaip $iuos scenarijus kurti.
Pateikiama tvarka, kaip pritaikyti ir kurti savo scenarijus, kad jie atitikty konkrec¢ius VOLL

poreikius.

Vadova parengé Adiyaman Milli Egitim Mudurlugu kartu su partneriais (Flensburgo taikomyjy
moksly universitetu, Arcola Research Portugal LDA, Evoros universitetu, Cukurovos
universitetu, Vilniaus Gedimino technikos universitetu i$ keturiy Saliy (Vokietijos, Lietuvos,

Portugalijos, Turkija (Cukurova ir Adiyaman))
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1.2 Vadovo paskirtis

Sis vadovas - tai instrukcija, kaip kurti ir naudoti virtualiosios realybés (VR) ir papildytosios

realybés (AR) scenarijus mokant ir mokantis profesinés kalbos.
Mokytojams

Siame vadove pateikiami keli scenarjjai jvairiomis su profesiniu mokymu ir mokymu
susijusiomis temomis, kurie yra pavyzdziai, galintys biiti naudojami mokymo ir mokymosi

tikslais arba kaip modeliai tolesniam scenarijy vystymui ir kiirimui.

Vadove pristatomos prieinamos ir nebrangios platformos, skirtos virtualios ir papildytosios
realybés scenarijams kurti. | §j vadova jtraukti pavyzdziai, kurie buvo kuriami H5P ir Lumi,

atviros prieigos Saltiniy pagalba.

Sukurty scenarijy ypatumas yra tas, kad juos galima pritaikyti jvairiais budais, naudojant

specialig jrangg ir be jos.
Besimokantiesiems

Vadove pateikiami scenarijai, susij¢ su tokiomis profesinémis sritimis kaip slauga,
svetingumas, medicinos jranga ir laboratorijos. Jie turéty buti naudojami norint iSmokti ir
praktiskai iSbandyti ZodZius ir frazes specializuotomis temomis. Jie taip pat gali biiti naudojami
kaip pavyzdys besimokantiesiems, kaip mokytis kity su darbu susijusiy kalby. Besimokantieji
gali naudotis scenarijais naudodamiesi jvairiomis technologijomis - nuo interneto narsykliy,

iSmaniyjy telefony iki VR akiniy.
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Siame skyriuje aptariama VR- VOLL koncepcija, pagrindinés savybeés ir nauda, parodant, kaip
jtraukianti ir interaktyvi VR aplinka gali pagerinti kalby mokymasi konkre€iomis profesinémis

aplinkybémis.

2.1 Trumpas projekto apraSymas

Kalbos yra labai svarbi bendravimo priemoné, nes jos yra viena i§ vyraujanciy pasaulio
bendruomenés bendravimo priemoniy, padedanti bendrauti su Zzmonémis visame pasaulyje ir
neatsilikti nuo technologinés pazangos. Pavyzdziui, angly kalba nebéra laikoma uzsienio kalba,
kurios reikia mokytis, bet vis dazniau tampa instrukcijy medija daugelyje Saliy. Tuo paciu metu
pramon¢ ir prekyba tapo globalesné, o kvalifikuotos darbo jégos paklausa labai iSaugo.
Priesingai nei anks¢iau buvo numatyta mokykly ir centry mokymo programose, dabar ypatingas
démesys skiriamas profesiniam Svietimui ir mokymui, nes jis labai prisideda prie Saliy
ekonomikos. Tokia verslo ir prekybos globalizacija reiSkia, kad bisimiems darbuotojams reikia

kalby jgudziy, kurie yra svarbiausi pasaulinéje pramongje ir prekyboje.

Sis "Erasmus+" projektas vienija $eSis partnerius i§ keturiy $aliy (Turkijos, Portugalijos,
Lietuvos ir Vokietijos) ir yra orientuotas j "skaitmeninimo" tikslg. Projekto tikslas - sukurti VR
paremtas priemones, skirtas kalby mokymui profesiniame Svietime. Siekiant Sio tikslo, taikant
1 prakting veiklg orientuoty tyrimy metoda, siekiama pabreézti, kur ir kaip VR gali suteikti
papildomos naudos profesinés kalbos mokymuisi. Tai bus daroma isbandant VR naudojima
jvairiuose profesinés kalbos kursuose ir jvertinant, kokig naudg i$ to gauna besimokantieji ir
kokig prakting nauda gauna mokytojai. Sis projektas unikalus tuo, kad jis skirtas ne tik angly
kalbos mokymuisi, bet ir $aliy nariy kalby mokymuisi, todél jo rezultatus galima naudoti bet

kurioje Salyje ir bet kuria kalba.

Besimokantieji profesinio rengimo ir mokymo jstaigose yra grupé Zmoniy, turinéiy specialiy
kalbos poreikiy, atsizvelgiant j jy basimus kalbos poreikius darbingje veikloje. Siuo metu
daugumoje profesinio mokymo mokykly ar centry yra daugiau vadovaujamasi tik bendrinés
kalbos mokymo programa, o ne profesinés kalbos programomis. Todél, baige mokykla
besimokantieji, negali atitikti buisimos profesijos kalbos reikalavimy ir todél negali lengvai
jsitvirtinti profesinéje veikloje. Projekte visi konsorciumo partneriai suvienija jégas, kad
patenkinty besimokanciyjy profesinio rengimo ir mokymo jstaigose kalby poreikius,

organizuoty mokytojams skirtg veiklg ir padidinty kalby mokymo veiksminguma profesinio
3
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rengimo mokyklose ir centruose. Taikant naujoviska VR technologija, sudaromos salygos
rengti profesinius scenarijus tarptautine kalba, taip gerinant dalykinés kalbos jgiidzius
profesiniame kontekste ir papildomai tobulinant skaitmeninius jgiidzius. Taip bus rengiami
geresneés kvalifikacijos absolventai ir palengvinama jy integracija ] darbo rinka, ypac tais

atvejais, kai galimybés naudotis profesinio mokymo aplinka yra ribotos.

Bendras tikslas ir uzdavinys - sukurti VR pagristas priemones, skirtas kalby mokymui
profesiniame Svietime ir mokyme, ir prisidéti prie jsidarbinimo galimybiy, ekonomikos augimo

ir socialinés sanglaudos. VR apibréztis VR-VOLL kontekste

Miisy projekte taikoma virtualiosios realybés (VR) technologija, siekiant i§ esmés patobulinti
kalby mokymg profesinio mokymo jstaigose. Misy metoda apibréZzia Sie pagrindiniai

elementai:

Itraukiancios aplinkos: VR suteikia besimokantiesiems jtraukiancig aplinka, kurioje jie gali

bendrauti su virtualiais objektais ir personazais, taip sukurdami buvimo ir jsitraukimo jausma.

Interaktyvus mokymasis: VR suteikia besimokantiesiems labai jtraukiancig aplinka, kurioje
jie gali bendrauti su virtualiais objektais ir personazais, sukurdami gily buvimo ir jsitraukimo
jausma. Sios tikroviskos simuliacijos padeda besimokantiesiems pasijusti tarsi realioje

profesinéje aplinkoje ir taip sustiprina jy mokymosi patirtj.

Kontekstinis aktualumas: VR scenarijai kruops¢iai parengti taip, kad biity tiesiogiai susij¢ su
konkre¢iomis profesijomis. Sis kontekstinis atitikimas uztikrina, kad besimokantieji jgyty ir
praktiSkai iSbandyty kalbos jgiidZius, kurie atitinka jy profesinius poreikius, todél mokymas yra

pritaikomas ir naudingas jy karjerai.

Asmeniniams poreikiams pritaikytas mokymasis: VR technologija leidzia kurti asmening
mokymosi patirt], pritaikyta kiekvieno besimokanciojo gebé¢jimy lygiui, mokymosi tempui ir
konkretiems profesiniams reikalavimams. Toks pritaikymas uztikrina, kad kiekvienas
besimokantysis gauty optimalaus lygio i88ukj ir parama, o tai padeda pasiekti veiksmingesniy

ir individualesniy mokymosi rezultaty.

Grijztamasis rySys ir vertinimas: | VR platforma jtrauktos priemonés, kuriomis galima is karto
gauti griztamaji rysj ir jvertinti besimokanciyjy pasiekimus, padedant jiems tobulinti ir gerinti

kalbos jgiidzius.
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Apibendrinant galima teigti, kad VR-VOLL - tai transformuojantis metodas, kuriame virtualios
realybés technologija naudojama siekiant sukurti jtraukiancig, interaktyvig ir kontekstualig
kalby mokymosi patirtj, pritaikyta profesiniam Svietimui. Siekiant padidinti prieinamuma,
projekte naudojamos atvirojo kodo platformos ir jrankiai, kad metodika buty prieinama ir

apimty papildytosios realybés (AR) scenarijus bei VR galimybes.

2.2 Tikslinés grupés ir galutiniai naudotojai

Pastebéta, kad Saliy partneriy vidurinio ugdymo sistemy uzsienio kalby mokymo programos
dazniausiai apsiriboja bendruoju kalbos vartojimu. Saliy partneriy §vietimo sistemose néra j
profesija orientuoty kalby mokymo programy arba VOLL metodo, todé¢l didéja atotriikis tarp
numatomo mokiniy kalby mokejimo baigus mokykla ir darbo rinkos kalby reikalavimy. Dél to
visoje Europoje jauni Zmonés, kurie ruoSiasi jsilieti | darbo rinka, pasibaigus visam Siam

profesinio mokymo procesui negali rasti kokybiSko darbo, o tai lemia nedarba.

Kai kurie biisimieji ir pradedantys mokytojai bei profesinio mokymo mokytojai kencia dél to,
kad jiems triiksta tinkamo turinio ir metody, skirty besimokantiesiems, turintiems profesinés
kalbos poreikiy. Siame projekte pateikiama naudingy realaus gyvenimo scenarijy pavyzdziy ir
vadovas 4 Europos kalbomis. Tai yra vadovas, kaip integruoti pazangiausias VR ir AR
technologijas ir §iuos scenarijus | profesinio mokymo klases. Kadangi internetiné sistema veikia
kaip mokymosi pamoky ir scenarijy saugykla, Sio vadovo turinys gali biiti nejkainojamas
Svietimo jstaigoms, besimokantiesiems, bisimiems ugdymo ir profesinio mokymo mokytojams
ir mokytojams, kurie dirba pagal profesija. Igyvendinant projekta tikimasi, kad §i medziaga
padidins mokiniy motyvacijg ir prisidés prie bendro profesinés kalbos medZiagos trikumo
mazinimo. A¢iti LTT (Learning, Teaching, Training Weeks) ir ME (Multiplier Events) projekto
rezultatai bus iSplatinti jvairioms suinteresuotosioms Salims Salyse partnerése. Projektas
papildys esamg mokymo programa, padés tobulinti esminius kalbinius jgtidzius, reikalingus
asmenims, kad jie galéty veiksmingai dirbti konkreciose profesinése srityse ir taip patenkinti
tarptautinés darbo rinkos poreikius. Atsizvelgiant | tai, projektu siekiama prisidéti prie Salyse
partnerése ir visoje Europoje egzistuojan¢iy problemy sprendimo, suteikiant anksc¢iau

minétoms tikslinéms grupéms $iy technologijy potencialias galimybes.
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kalby

Angly kalba, kaip bendravimo priemoné, uzima labai svarbig vietg tarptautiniame versle. Ji yra
kalbinés sgveikos ir bendravimo tarp skirtingy Saliy ir kultiry Zzmoniy priemoné. Taciau
daugelyje Saliy ji pamazu tapo mokomaja kalba, vartojama kaip L.2. Todél j profesinio mokymo
sistemg integruotas kalby mokymas atlieka svarby vaidmenj rengiant besimokanciuosius jy
profesinéms sritims, nes padeda ugdyti efektyvaus bendravimo jgiidzius ir taip didina
jsidarbinimo galimybes jvairiose pramonés Sakose. Taip besimokantieji jgyja jy profesinei
sri¢iai reikalingy kalbos jgiidziy ir tenkina darbo rinkos poreikius. Sia prasme VOLL angly

kalba buvo panaudota siekiant uztikrinti besimokanciyjy pasiekimus jy bisimose profesijose.

VOLL turinys parengtas taip, kad atitikty besimokanciyjy ir kity suinteresuotyjy Saliy
reikalavimus ir leisty jiems veiksmingai jsitraukti j konkrecias profesines sritis. Taigi VOLL
orientuotas | profesinius besimokanciojo gyvenimo aspektus, taciau neapsiriboja tiesioginiais
profesiniais darbo poreikiais. VOLL yra neatsiejama mokymosi visg gyvenimg dalis, kurioje
tiesiogiai su darbu susij¢ jgiidziai derinami su asmeniniu augimu, kultiriniu sgmoningumu ir
socialiniais jgtdziais.

Kalbant apie profesinj mokyma, tiek viduriniy, tiek aukStyjy mokykly mokiniai mokosi
konkreciose profesinése srityse, pavyzdZiui, inZinerijos, turizmo, vieSbu¢iy ir sveikatos
prieziiiros. D¢l Sios priezasties mokiniai turi susipazinti su tekstais, susijusiais su jy profesiniais

igtidziais. Tai turi didele reik§me angly kalbos programoms (Widodo, 2016).

I profesija orientuotas kalby mokymasis (VOLL) gali biiti vertinamas kaip ESP sudedamoji
dalis. Taciau jie skiriasi savo apimtimi ir akcentais. Jo taikymo sritis apima didesng
besimokanciyjy ir situacijy, kurioms jie turéty buti pasirenge, jvairove. VOLL siekia, kad
besimokantieji buty pasirenge ne tik darbo vietoje, bet ir ugdyty holistinius gebéjimus,
apimancius profesinius, kalbinius ir socialinius jgiidzius. VOLL ijgyta kalba atitinka
besimokanciyjy poreikius darbo vietoje ir uz jos riby, o tai suteikia lankstumo tiek su darbu

susijusiose, tiek kasdienio gyvenimo situacijose. Be to, toks VOLL kalbos lankstumas padeda
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mokytojams operatyviai reaguoti rengiant bendravimo situacijas, kurios gali buti aktualiausios

besimokantiesiems.

Besimokantiesiems vidurinio ir aukS$tojo mokslo sektoriuose turi biiti suteiktos mokymosi visg
gyvenimg priemonés profesiniame kontekste. Vogt ir Kantelin (2012: 63) teigia, kad "... |
profesija orientuoto kalby mokymosi (VOLL) koncepcija tenkina Siuos poreikius ir ruoSdama
besimokanciuosius kalbos i$§iikiams tolesniame (profesiniame) gyvenime, ir suteikdama jiems

galimybe jsitraukti ] mokymosi visg gyvenimag procesus".

Buvo diskutuojama, kaip turéty buti konstruojamas j profesija orientuotas kalby mokymas:
pirmiausia bendrieji kalbos jgiidziai ar nuo pat pradziy su darbu susij¢ dalykai. Ankstyvasis
susiejimas su darbu atitinka sisteminiy funkciniy ir sociokultiriniy kalby mokymosi teorijy
principus (Kuparinen 2017: 94). Siose teorijose mokymasis suprantamas kaip dalyvavimas
situacingje veikloje. Virtanen (2017: 35) taip pat pabrézia steb¢jimo svarbg: stebédamas kalbg
besimokantysis gali jsisavinti aplinkoje vartojama kalba ir toliau tobulinti savo kalbinius

geb¢jimus.

VOLL pasizymi jvairiomis savybémis. Jis yra holistiné, nes maziau svarbu jsiminti konkrety
zodyna kaip zodynélj; kalbama apie bendravimg uzsienio kalba, kuris apima besimokantjjj kaip
visuma. Jis taip pat yra orientuotas | besimokantjji, nes atspirties taskas yra besimokanciojo
patirtis ir busimas profesinis kontekstas. VOLL kontekste stengiamasi atsizvelgti j biisimus
komunikacinius poreikius realiame gyvenime, jskaitant profesing veikla, todél yra orientuotas
] turinj; atsizvelgiama j besimokanciyjy profesinj konteksta, leidziama mokytojams mokymosi
uzduotis susieti biitent su Siuo profesiniu kontekstu. Tai reiskia, kad reikia vadovautis
uzduotimis grindziamu pozitiriu, kuris paprastai taikomas VOLL mokymosi aplinkoje, nes
uzsienio kalba vartojama uzduotims atlikti ir situacijoms darbe spresti. Kartu toks uZsienio
kalbos mokymasis yra orientuotas ] veiksmg, nes uzduotis stipriai suaktyvina

besimokanciuosius.
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Uzduotys paprastai jtraukiamos ] platesnj konteksta, todél VOLL taip pat gali biti laikoma

projektu grjstu mokymu, nes jis apima i§samesnes ir sudétingesnes uzsienio kalbos uzduotis.

VOLL yra orientuota j praktine veiklg. Jame pabréziama, kaip svarbu uzsienio kalbos jgiidzius

naudoti praktiskai ir aktyviai dalyvauti realiose, Su darbu susijusiose situacijose.

3.1 VR technologijy pritatkomumas ir prieinamumas VR- VOLL

Vis labiau akivaizdu, kad besimokantieji turi turéti ne tik profesiniy jgidziy, bet ir specialiy
kalbos ziniy. VR technologijos ir 360 laipsniy vaizdy integravimas ] VOLL siiilo novatoriSka
poziiir], kaip pakeisti kalby mokymasi profesinio mokymo srityse. Atsizvelgiant | tai, projekte
bus naudojami tokie metodai kaip kompiuterizuotas kalby mokymas (CALL) arba uzduotimis
gristas kalby mokymas (TBL). Projekto tikslas - sukurti nemokamg ir atviroS prieigos
interneting platforma, kurioje Svietimo jstaigoms, besimokantiesiems, busimiems ugdymo ir
profesinio mokymo mokytojams bei profesijos mokytojams bus pateikiami i§ anksto parengti
realaus gyvenimo scenarijai. Naudodamiesi internetine sistema kaip mokymosi pamoky ir
scenarijy saugykla, tikslinés grupés vartotojai isbandys perspektyvias VR technologijos

naudojant 360 laipsniy vaizdus ar nuotraukas.
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VR technologijy ir 360 laipsniy vaizdy integravimo j profesinio mokymo pamokas privalumy
yra daug. Si naujové pasizymi ekonomiskumu, lengvu jgyvendinimu, nuotoliniu mokymusi ir
prieinamais mokymosi istekliais. D¢l platformos naudos gavéjai véliau galés bet kada ir bet
kurioje vietoje praktiSkai iSbandyti jvairius scenarijus savo iSmaniajame telefone, kuris yra
labiausiai paplitgs technologinis ir nes$iojamasis jrenginys. Saugumo ar atstumo problemas
galima pasalinti imituojant realig profesing aplinkg. Taikant pazangig profesinio mokymo
metoda, bet kuris besimokantysis, turédamas ribotg biudZeta, gali naudotis naujovisSkomis
technologijomis, kurios padeda besimokantiesiems ugdyti profesinius jgiidZius saugioje
aplinkoje. Si technologija taip pat suteikia mokytojams galimybe naudotis specialiai
besimokanciyjy poreikiams pritaikytu VR turiniu profesiniame mokyme. Be jvairiy privalumy,
Sis projektas visy pirma pasizymi mazomis sgnaudomis ir prieinamumu galutiniams
vartotojams. Scenarijy funkcionalumas ir pritaikomumas suteiks pridétinés vertés VOLL tvariai

plétrai.

3.2 Projekto scenarijai

Siame skyriuje pristatomi parengti VR scenarijai, skirti specialybés kalbos mokymuisi. Siuose
scenarijuose panaudojamos jtraukiancios ir interaktyvios VR galimybeés, suteikiancios
galimybe jgyti praktiniy, kontekstu remtu ziniy, atsipindin¢iy realig darbing aplinka. Miisy
tikslas - sumazinti atotriikj tarp teoriniy kalbos ziniy ir praktinio taikymo, uztikrinant, kad

besimokantieji jgyty kalbos igiidziy, kurie yra butini specifinei profesinei aplinkai.

Siame skyriuje pateiktais scenarijais siekiama jkvépti mokytojus, parodant jvairius biidus, kaip
VR gali buti naudojama siekiant sukurti veiksmingg ir patrauklia mokymosi aplinka.
Kiekvienas pavyzdys iliustruoja skirtingus VR integravimo i profesinj kalby mokyma metodus
ir budus, taip parodydamas Sios technologijos universalumg ir galimybes. Nagrinédami Siuos
scenarijus, perteikti zinias, kaip VR gali prisidéti prie jvairiy S$vietimo tiksly ir profesiniy

kalbiniy poreikiy jgyvendinimo.

Toliau pateikiame tiesioging prieiga prie VR scenarijy, kuriuos sukiiréme specialybés kalbos
studijoms. Siekdami pateikti lengva ir tiesioging prieigg, jtraukéme nuorodas ir QR kodus,
nukreipianéius j kiekviena scenarijy atskirai. Sie skaitmeniniai iStekliai sukurti taip, kad
pedagogams ir besimokantiesiems biity sudarytos sglygos sklandziai tyrinéti misy
jtraukiancias, interaktyvias ir kontekstg atitinkan¢ias mokymosi aplinkas ir laisvai jomis

naudotis. Tiesiog spusteléj¢ nuorodg arba nuskenave QR koda, vartotojai gali susipazinti su
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jvairiomis profesinémis aplinkomis ir kalby mokymosi veiklomis. Sie scenarijai yra praktiniai

pavyzdziai, kaip galima integruoti VR technologijas j profesinj udyma ir mokyma; jie

atskleidzia, kad VR aplinkos gali pagerinti kalby mokymosi patirtj ir profesinius jgudzius.

Registracija

Kompiuteriné laboratorija

Kompiuteriné laboratorija
360

Kompiuteriné laboratorija
Uzduotis: atitikimy
parinkties uzduotis

Kompiuteriné laboratorija
Uzduotis: jrasykite
praleistus ZodZius

https://app.Lumi.education/run/PNyNu
\Y

https://app.Lumi.education/run/-RscH)J

https://app.Lumi.education/run/bTZwC
C

https://app.Lumi.education/run/eSmijki

https://app.Lumi.education/run/0cMvY
Q
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3. Profesinio rengimo mokymas ir VR privalumai mokantis kalby

Kompiuteriné laboratorija
UZduotis: Skaitymo
pratimas

Elektriniai automobiliai

Elektriniai automobiliai:
uzduotys

Elektriniai automobiliai
UZduotis: atitikimy
parinkties uzduotis

Elektromagnetiniai laukai

Elektromagnetiniai laukai:
Klausymo pratimas

https://app.Lumi.education/run/KzOyW

p

https://app.Lumi.education/run/SPmAff

https://app.Lumi.education/run/WdP3rl

https://app.Lumi.education/run/CWgqv

4

https://app.Lumi.education/run/7A0uAr

https://app.Lumi.education/run/619aSX
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3. Profesinio rengimo mokymas ir VR privalumai mokantis kalby

Elektromagnetiniai laukai: | https://app.Lumi.education/run/_KaldD
UZduotis: Nutempk ir

jterpk trakstamus Zodzius

Elektromagnetiniai laukai: | https://app.Lumi.education/run/80pVP
Korteliy uZzduotis W

Magnetinio rezonanso
aparatas

https://app.Lumi.education/run/niJgAJ

aparatas

Magnetinio rezonanso https://app.Lumi.education/run/Twoqfc @ $33ees, "ol @
UZduotis: Santrauka

Magnetinio rezonanso https://app.Lumi.education/run/E69vjK
aparatas

UZduotis: Nutempk ir
jterpk trakstamus Zodzius

Magnetinio rezonanso
aparatas

UZduotis: K3 galima
daryti/Ko negalima daryti

https://app.Lumi.education/run/YiLq9B
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Magnetinio rezonanso
aparatas
UZduotis: Tiesa/Melas

Magnetinio rezonanso
aparatas

UZduotis: Nutempk ir
jterpk triakstamus ZodZius

(2)

Kraujo pridavimas

Slaugos laboratorija

Slaugos laboratorija

Evoros universitetas

https://app.Lumi.education/run/Q8y5kI

https://app.Lumi.education/run/qd6r-B

https://app.Lumi.education/run/52zTvH

https://app.Lumi.education/run/gVIROz

https://app.Lumi.education/run/L8ognD

https://app.Lumi.education/run/wtUFv
D
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Biologijos laboratorija:
UZduotys

Biologijos laboratorija:
Garso jrasas

Biologijos laboratorija:
360

Multimedijos
360

laboratorija

Multimedijos laboratorija
360: Garso jrasas

Multimedijos laboratorija

360: uzduotys

https://app.Lumi.education/run/VbxJAQ

https://app.Lumi.education/run/yQVX5-

https://app.Lumi.education/run/kORyK
d

https://app.Lumi.education/run/ON-
6DV

https://app.Lumi.education/run/_-139H

https://app.Lumi.education/run/IDwrqgl
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B737 piloto kabina https://app.Lumi.education/run/tyWpE
5
Aviacijos angaras https://app.Lumi.education/run/GUffRP
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3.3 Sablonai

Siekiant jgyvendinti PR2 projekto rezultata, sukiiréme bendrg Sablono pavyzdj VR scenarijaus

vystymuisi. Vadovautis Sablonu, kuriant scenarijus yra prasminga bent dél keliy priezas¢iy:

Nuoseklumas: Visy dokumenty struktira i$lieka vieninga, tad skaitytojui yra lengva ieskoti ir

gaudytis informacijoje.

AiSkumas: Gerai organizuotas Sablonas padeda aiSkiai ir logiSkai pateikti sudétingg

informacija.

Efektyvumas: Sablony déka susitaupo laiko, nes juose pateikiami i§ anksto nustatyti skyriai ir
antrastés. Galima sutelkti démesj | turinio kiirima, o ne j formatavima, tokiu biidu pagreitinant

dokumento ra§ymo procesa.
Gairés: Sios gairés padeda sutelkti démesj j svarbiausia su VR- VOLL susijusia informacija.

Profesionalumas: Gerai parengtas Sablonas prisideda prie scenarijy profesionalaus pateikimo.
Pasidaro aiSku, kad informacija buvo kruopsciai susisteminta ir buvo atsizvelgta j auditorijos

poreikius, nesvarbu, ar tai biity pedagogai, technikai, ar besimokantieji.

Prisitaikomumas: Sablonai tinka jvairiems poreikiams ar pageidavimams patenkinti, i§laikant
bendrag nuoseklumg. Galima pritaikyti skirsnius, kad iSrySkéty unikalios naudojamy VR

priemoniy savybés ar reikalavimai.
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VR-Scenario: xxx

Partner: xxx
xxxEducational sector: Vocational Education and training xxx
Student’s Profile: xxx
Language level: xxx
Underpinning methodology: xxx
Required time: xxx
VR Scenario Intended learning Communicative Language Competences Description of the VR scenario
outcomes
Unit 1 “xxx?”. Future | Students will be able to Linguistic 1) Flipped classroom approach
xxx will use the VR- understand xxx Pragmatic 2) Pre-learning required
scenario to learn Sociolinguistic (essential vocabulary)
words and phrases to | Students will be able to Communicative | Communicative language activities 3) The VR task asks students to
“give a description of | give clear, systematically language enter a virtual lab of an EE
a concept/system” developed descriptions and | strategies Department of University X.
related to a presentations of xxx Identifying cues | Audio-visual comprehension: 4) Take a virtual tour using head
disciplinary topic. and inferring Understanding audio (or signed) media mounted VR headsets
- selecting specific information;
understanding main points, 5) Action-oriented tasks: drag
essential information; and drop
identifying speaker mood, 6) Head mounted VR headset
attitudes and viewpoints. 7) Post-activity

Overall production:

Planning, - Addressing audiences;
monitoring and - Delivering a monologue:
revising describing a concept; presenting

an argument; describing a
situation; describing a case study;
Reporting on XXX;

PR2: Miisy sukurtas scenarijy Sablonas

Sis 3ablonas yra pagrindinis dokumentas kuriant jtraukianéius ir efektyvius VR scenarijus,
kurie integruoja kalby mokymasi su specialybés mokymu. Labai svarbu skirti laiko kruopsciai

uzpildyti §j Sablona, atsiZvelgiant j Sias pagrindines temas:

Numatomi mokymosi rezultatai

Aiskiai apibrézkite konkre¢ius mokymosi tikslus, kurios siekiama jgyvendinti pasitelkiant VR
scenarijy. Sie rezultatai turéty biiti glaudziai susije tiek su kalbos mokymosi tikslais, tiek su

profesiniy jgiidziy ugdymu.
Komunikaciniai kalbos gebéjimai
e Linguvistinis

Nurodykite, kokius kalbos jgiidzius (pvz., Zodyna, gramatika) besimokantieji lavins

profesiniame kontekste.
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e Pragmatiskas

spresti, kaip besimokantieji supras ir tinkamai vartos kalba jvairiose socialinése ir profesinése

situacijose.
e Sociolingvistinis

Démesys sutelkiamas | kultiiriniy niuansy ir konvencijy, susijusiy su kalbos vartojimu

profesinéje aplinkoje, supratimg.

Komunikacinés kalbos strategijos ir veikla

Apibudinkite strategijas ir veiklas, kurios bus naudojamos siekiant palengvinti kalby mokymasi
pagal VR scenarijy. [traukite interaktyvias uzduotis, skatinancias besimokanciuosius aktyviai

jsitraukti j kalbos ir profesinj turinj.
e Geb¢jimas atpazinti uZuominas atpaZinimas ir daryti iSvadas

Apibidinkite, kaip besimokantieji atpazins kontekstines uZuominas ir darys iSvadas,
remdamiesi VR scenarijuje pateikta informacija. Sis jgiidis yra labai svarbus norint realiai

taikyti kalbg profesiniame kontekste.
e Planavimas, stebésena ir perzitira

Paaiskinkite, kaip besimokantieji VR scenarijaus metu planuos kalbos vartojima, stebés savo
pazangg ir prireikus koreguos bendravimo strategijas. Tokia refleksijos praktika padeda nuolat

tobulinti kalbos zinias.
¢ VR scenarijaus apraSymas (veiklos rasys)

Pateikite iSsamy VR scenarijaus apraSyma, jskaitant visy rusiy veikla, kurioje dalyvaus

besimokantieji.

Sis $ablonas - tai i§samus vadovas, kaip kurti patrauklius ir veiksmingus VR scenarijus, kurie
yra lengvai pritaikomi specialybés kalbos mokymo(-Si) procese. Jj kruopsciai uzpildydami
pedagogai gali uztikrinti, kad sukurti VR scenarijai biity glaudziai susije¢ su ugdymo tikslais ir

suteikty profesinés kalbos besimokantiesiems prasmingos mokymosi patirties.
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4. Darbo su "Lumi" pradzia

Siame skyriuje susipazinsite su "Lumi" savybémis ir funkcijomis, kad galétuméte patobulinti

profesinés kalbos mokyma dinamiskais ir interaktyviais elementais.

4.1 Nuoseklus Zingsniy vadovas
Norédami pradeéti dirbti su H5P ir "Lumi", vadovaukités Siomis instrukcijomis

1. Sukurkite H5P ir talpinkite savo turini "Lumi" - Lumi Education

2. Atsisiyskite "Lumi Desktop Editor

3. Pasirinkite norimg operacing sistema ir atsisiyskite atitinkamg failg
4, Atidarykite atsisiystg failg ir jdiekite "Lumi" kompiuteryje

5. Paleiskite "Lumi

6. Spustelékite Pradéti hSp redaktoriaus skirtuke

7. Norédami atidaryti esamg h5p failg, pasirinkite Atidaryti HSP faila
8. Jei norite sukurti naujg hSp projekta, pasirinkite Naujas H5P failas

9. Pasirinkite turinio tipg

4.2 Turinio tipy kiirimas - instrukcija autoriams

Yra jvairiy turinio tipy, skirty atskiry tipy pratyboms ir scenarijams kurti (Tutorials for Authors,
n.d.). Vykdydami savo projektg sukiiréme toliau iSvardytus uzduociy tipus (Lumi Education,

2024)

e Interaktyvi vaizdo pamoka

Interaktyvaus vaizdo jraSo turinio tipas leidZia pridéti saveiky ant vaizdo jraSy. Kai
besimokantysis ziiiri vaizdo jrasa, rodomos tokios sgveikos kaip paveiksléliai, papildomas
tekstas, nuorodos ir pratimai.

Norédami rasti H5P instrukcija, spustelékite $ig nuoroda: Interaktyvi vaizdo pamoka | H5P
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https://h5p.org/tutorial-interactive-video
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e Kurso pristatymas

Kurso pristatymo turinio tipas leidzia sukurti skaidrémis pagrijstg mokymosi medZiagos
prezentacija. Tokius elementus, kaip skaidriy pavadinimai, nuorodos, paveiksléliai, garso ir
vaizdo jrasai, taip pat jvairiy tipy pratimai, gali buti sklandziai jterpti tiesiai | prezentacija, kad
mokymosi patirtis bty turtingesné.

Norédami rasti H5P instrukcija, spustelékite §ig nuoroda: Kurso pristatymo vadovelis | HSP

e Nutempk ir jterpk triikstamus ZodZius Vilkimo ir nuleidimo turinio tipas leidzia
besimokantiesiems vilkti tekstg arba paveikslél] ir nuleisti jj ] vieng ar daugiau
atitinkamy nuleidimo zony.

Norédami rasti H5P instrukcija, spustelékite $ig nuoroda: Vilkimo ir nuleidimo pamoka | H5P

e Virtualus turas (360)

Virtualaus turo (360) turinio tipas suteikia naudotojams galimybe pridéti klausimus, tekstg ir
sgveikas prie keliy 360° aplinky, naudojant vien tik interneto narSykle. Praturtinkite 360

(panoraminius) vaizdus jdomesnius naudodami H5P ir Virtualy tura.

Norédami rasti H5P instrukcija, spustelékite $ig nuoroda: Virtualus turas (360) | H5P

e Kortelés

"Korteliy" turinio tipas - tai korteliy rinkinys, kur vienoje puséje yra paveikslélis, o kitoje -
atitinkamas tekstas. Mokinio prasoma jvesti Zodj ar posakj, atitinkant] paveikslélj, ir tik tada
apversti kortele ir suzinoti teisingg atsakyma.

Norédami rasti H5P instrukcija, spustelékite $ig nuoroda: Flashcards Tutorial | H5P

e Vilkite ZodZius

Zodziy vilkimo uzduoties tipas leidzia kurti tekstinius uzdavinius, kuriuose naudotojai turi
vilkti ZodZius j tu¢ias vietas sakiniuose. Si uzduotis puikiai tinka kalby mokymui.

Norédami rasti HSP instrukcija, spustelékite Sig nuoroda: Vilkite zodziy vadoveli | HSP

19


https://h5p.org/tutorial-course-presentation
https://h5p.org/tutorial-drag-and-drop-question
https://h5p.org/tutorial-virtual-tour
https://h5p.org/tutorial-flashcards
https://h5p.org/documentation/content-author-guide/tutorials-for-authors/drag-the-words
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o Keliy pasirinkimy uZduotis

Keliy pasirinkimy tipo uzduotis - tai pagrindinis $io modeliy jrankis. Keliy pasirinkimy testg
galima naudoti norint patikrinti besimokanciojo ziniy lygj tam tikra tema.
Norédami rasti HSP instrukcija, spustelékite $ig nuoroda: Daugkartinio pasirinkimo klausimy

vadovélis | HSP

e JraSykite trukstamus ZodZius

Sio tipo uzduotis leidzia skaitmeninés aplinkos mokymosi kiiréjams uzdary klausimy-atsakymy
testus. IS teksto paSalinamos zodziy ar sakiniy dalys, o besimokanciojo prasoma pateikti
trikstamg informacija.

Norédami rasti H5P instrukcija, spustelékite §ig nuoroda: Uzpildyk tuscias vietas | HSP

e Tiesa/ netiesa

Skaitmeninio modelio uzduotyse daznai naudojamas tiesa/melas klausimas, kurj sudaro
teiginys, reikalaujantis pasirinkti tarp dviejy galimybiy: tiesa ar melas. Taip pat galite pakeisti
atsakymus j Taip / Ne, Sutinku / Nesutinku ir t. t.

Norédami rasti H5P instrukcija, spustelékite $ig nuoroda: True/False Tutorial | H5P

e Santrauka

Santraukos turinio tipas leidzia besimokantiesiems interaktyviai kurti tam tikros temos
santraukg. Santraukos - puikus buidas stiprinti besimokan¢iyjy gebéjima jsiminti, skatinant juos
mokymosi metu kurti interaktyvias santraukas.

Norédami rasti H5P instrucija, spustelékite $ig nuoroda: | HSP
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https://h5p.org/tutorial-multichoice-question
https://h5p.org/tutorial-multichoice-question
https://h5p.org/tutorial-fill-in-the-blanks
https://h5p.org/tutorial-true-false
https://h5p.org/tutorial-summary

4. Darbo su "Lumi" pradzia

e Vieno pasirinkimo uzduotis

Vieno pasirinkimo uzduotis leidzia turinio karéjams kurti klausimy sekas jtraukiant vieng
teisingg atsakyma kiekviename klausime. Besimokantysis, pateikes atsakyma, i§ karto gauna
griztamajj rysi.

Norédami rasti HSP instrukcijg, spustelékite Sig nuorodg: Vieno pasirinkimo rinkinio pamoka |
H5P
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5. Kaip naudoti VR specialybés kalbos uzsiémimy metu

Siame skyriuje apibendrinama, kaip efektyviai naudoti VR mokymosi situacijose, mokytojams
bus suteikta ziniy ir strategijy, galin¢iy pagerinti kalby mokymasi ir profesinius jgtdzius,

kuriant jtraukiancig ir interaktyvig mokymosi aplinkg mokiniams.

5.1 VR nauda Svietimui

VR technologija yra galingas jrankis, galintis pakeisti kalby mokymosi patirtj. Jis suteikia
besimokantiesiems jtraukiancia, interaktyvia ir daugiajutiming aplinka. 2020 m. EDUCAUSE
Horizon ataskaitoje (Brown et al., 2020) teigiama, kad VR panaudojimas mokymo ir mokymosi
procese sprendzia kai kurias problemas, pavyzdziui, prieinamumo, ekonominio efektyvumo ir
pasitikéjimo savimi didinimo naudojant simuliacijas. Todél VR integravimas j specialybés
mokymo programas gali suteikti begalg privalumy besimokantiesiems (13 ir 17, 2023). Kai

kurie i$ jy jvardinti Zemiau:

RealistiSkos darbo simuliacijos

e VR suteikia besimokantiesiems galimybe patirti tikroviskus darbo vietos scenarijus be
fiziniy iStekliy ar realios rizikos apribojimy.
e Besimokantieji gali lavinti profesinius jgtidzius, spresti problemas ir priimti sprendimus

saugioje ir kontroliuojamoje aplinkoje.

Skatinti praktinius ir techninius jguidZius

e Naudodamiesi VR mokiniai gali lavinti techninius jgiidzius ir jgyti praktinés patirties.
e Besimokantieji gali lavinti savo techninius jgtidzius virtualiai imituodami jvairios

technikos valdyma, techning priezitirg ar kitas technines procediiras.

Cvv —

rizikg realiuoju laiku.
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Padidinkite jsitraukima ir jsisavinima

VR pritraukia besimokanc¢iyjy démesj, nes sukuria jJdomig mokymosi aplinkg ir suteikia
interaktyvig mokymosi patirt] imituojant realaus pasaulio scenarijus.

Besimokantieji tobulina praktinius jgiidzius tikroviskose simuliacijose, nebijodami
padaryti klaidy, tod¢l labiau jsitraukia ] mokymosi procesa.

VR suteikia besimokantiesiems galimybe saugioje aplinkoje pakartotinai iSbandyti bet

kokj scenarijy ir taip sustiprinti pasitikéjimg savimi.

Saugi ir prieinama aplinka

VR sukuria saugia ir nepavojinga aplinka, kurioje kitu atveju buty pavojinga ir
sudétinga  apsilankyti, nes pasalinami aplinkos rizikos veiksniai  bei
prieinamumo/pasiekiamumo galimybé.

Besimokantieji, bendraudami virtualioje aplinkoje, gali praktiskai pritaikyti savo

profesines Zinias ir jgiidzius.

Ekonominis efektyvumas

VR siiilo ekonomiskesnes alternatyvas sunkiai prieinamoms aplinkoms ir pavojingoms
veikloms.
VR mazina materialiy i$tekliy poreikj.

VR leidzia pakartotinai atlikti praktines uzduotis be papildomy iSlaidy.

Skatinti pasitikéjima savimi ir pasirengima

VR didina besimokanciyjy pasitikéjimg savimi ir pasirengimg dirbti pagal pasirinkta

profesija.

5.2 VR turinio kiirimas specialybés lauke

Siame skyriuje suzinosite, kaip kurti VR turinj spacialybés kursams
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5. Kaip naudoti VR specialybés kalbos uzsiémimy metu

1. Nustatyti mokymosi tikslus

eNustatykite konkrecius mokymosi tikslus, kuriy norite siekti per pamoka, pavyzdziui,
tobulinti kalbéjimo, klausymo ar Zzodyno jgudzius, susijusius su profesiniu kontekstu.

Paruoskite scenarijaus Sablong kaip uzsiémimo plang.

2. VR aplinkos projektavimas

e Sukurkite virtualig aplinkg, atitinkancig mokymosi tikslus. Atsizvelkite ] profesinj
konteksta, pavyzdziui, virtuvés, registratiiros ar klienty aptarnavimo scenarijy, ir atitinkamai

suprojektuokite aplinka.

3. Pasirinkite VR turinio kiirimo jrankj

e Pasirinkite VR turinio kiirimo jrankj, atitinkantj jisy poreikius ir technines galimybes. Yra

ivairiy jrankiy, pvz., Lumi, HSP (Lumi education, 2024).

4. Pademonstruoti VR jrangg ir valdiklius

e Parodykite mokiniams, kaip tinkamai dévéti VR akinius, kaip patogiai sureguliuoti

dirzelius ir teisingai sukonfigiiruoti lesius.

e Parodykite, kaip naudoti valdiklius arba ranky gestus sgveikai su objektais, navigacijai VR

aplinkoje ir prieigai prie meniu ar parink¢iy.

5. ISankstinis Zodyno ir savoky mokymas
° supazindinkite mokinius su specialybés terminais ar sgvokomis, su kuriomis jie susidurs
VR aplinkoje.

e Pateikite = paaisSkinimus, pavyzdzius ir prakting veikla, kad uztikrintuméte, jog mokiniai

turéty reikiamy ziniy, kad suprasty ir jsitraukty j VR patirt;.
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5. Kaip naudoti VR specialybés kalbos uzsiémimy metu

6. Scenarijus ir garso jraSymas

e Paruoskite scenarijy, ] kurj biity jtrauktas zZodynas ir paaiskinimai, susij¢ su ugdomais

kalbos jgtdZiais.

e Pridekite arba jraSykite aukStos kokybés garso jrasg, kuris papildyty uzduociy lauka, su

kuriomis bus susidurta VR aplinkoje.

7. Pridékite vizualumo bei multimedijos priemones

ePapildykite VR patirtj vaizdiniais ir multimedijos elementais, susijusiais su zodynu.
Naudokite tinkamus vaizdinius (panoraminius, 360, 3D), kurie sustiprina déstomo Zodyno

suvokimg.

8. Itraukti interaktyvius elementus

e Integruoti  interaktyvius VR aplinkos elementus, kad jtrauktuméte besimokanciuosius ir
skatintuméte aktyviai dalyvauti. [traukite objektus ar veikéjus, su kuriais mokiniai gali
sagveikauti, pavyzdziui, spustel¢jamus elementus, ,nutempk ir jterpk trikstamus ZodZius

veiksmus, dialogo uzuominas ar uzduotis, kurias reikia atlikti.

9. Testavimas ir reguliavimas

e Surinkite besimokanciyjy atsiliepimus apie tai, ko jie iSmoko, ir apie visus i$§ukius, su kuriais

susidiiré VR aplinkoje.

10. Ivertinti mokymosi rezultatus

e [vertinkite besimokanciyjy kalbos ugdyma ir pazanga, remdamiesi VR veiklos tikslais,
naudodami jvairius vertinimo biidus, pvz., stebéjimus, patikras ar uzduociy atlikima.

5.3 VR scenarijy jgyvendinimas specialybés kontekste

Siame skyriuje galésite i§nagrinéti i§ anksto parengta VR scenarijy, skirta specialybés kursams.

Tai padés mokytojams suzinoti, kaip jgyvendinti VR scenarijus savo specialybés kursuose. Juos
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5. Kaip naudoti VR specialybés kalbos uzsiémimy metu

taip pat galima naudoti jvairiais kalby lygiais pagal Bendruosius Europos kalby metmenis

(BEKM): Bendrieji Europos kalby metmenys (BEKM) - www.coe.int, n.d.)).

1. Nuoseklus, VR jgyvendinimo galimybiy, vadovas

Tikslai

VR scenarijaus $ablonas gali biiti naudingas, siekiant sistemingai planuoti savo darbus. Toliau
pateikiamas VR scenarijaus "Registracija" pavyzdys, padésiantis mokytojams integruoti ir

diegti VR technologija | profesinio mokymo sistemg jy vedamuose kursuose.

VR-Scenario: Describing a concept/system
Partner: Adiyaman Directorate of National Education

Educational sector: Vocational Education and Training
(Tourism>Hotel>Reception)

Student’s Profile: Secondary Education

(High Schools)

Language level: CEFR A2

Underpinning methodology: TBL

Required time: 2 lessons (40 mins each)

VR Scenario Intended learning Communicative Language Competences Description of the VR scenario
outcomes
Unit 1 “How to check | Students will be able to Linguistic 1) Flipped classroom approach
in?”. High school understand the media Pragmatic 2) Pre-learning required
Vocational Education | content in English for a Sociolinguistic (essential vocabulary)
of Tourism learners hotel and comprehend Communicative | Communicative language activities 3) The VR task asks students to
will use the VR- phrases and attitudes on language enter a virtual reception zone
scenario to learn “How to check in?” at a strategies of a hotel.
words and phrases to | reception zone. Identifying cues | Audio-visual comprehension: 4) Take a virtual tour using head
"How to check in?” and inferring Understanding audio (or signed) media mounted VR headsets
related to a - selecting specific information; 5) Action-oriented tasks: drag
disciplinary topic e.g. - understanding main points, and drop
"Hotels” essential information; 6) Head mounted VR headset
- identifying speaker mood, 7) Post-activity

attitudes and viewpoints.
Overall production:
- Addressing audiences;

Planning, - Delivering a monologue:
monitoring and describing an object related to a
revising reception zone;

presenting/describing a process,
a situation or a case study;

- Delivering a dialogue about how
to check in at a hotel

2. VR aplinkos projektavimas

Sukurkite virtualig aplinka, atitinkan¢ig mokymosi tikslus. Apsvarstykite profesinj konteksta,

kuris yra "Registracija ", kaip nurodyta Sablone, ir atitinkamai sukurkite aplinka.
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5. Kaip naudoti VR specialybés kalbos uzsiémimy metu

Nufotografuokite 360 laipsniy kamera (arba mobiliuoju telefonu), taciau patogu ir panoraming

nuotrauka. Cia pateikiama "Registracijos" nuotrauka.

3. Pasirinkite VR turinio kiirimo jrankj

Pasirinkite VR turinio kiirimo jrankj, atitinkantj jusy poreikius ir technines galimybes. Yra
jvairiy jrankiy, pavyzdziui, "Lumi", H5P ir kt. Siam scenarijui sukurti naudojome "Lumi" (Zr.
5 skyriy. Kaip naudoti VR specialybés kalbos uzsiémimy metu). Taip pat naudojome "Label"

paveikslélj ir jj suderinome su VR naudodami atitinkamas priemones. Kaip pavyzdj

toliau pateikiame pazenklintg paveikslélj, kuriame parodyta, kaip vyksta registracija.

4. Pademonstruoti VR jranga ir valdiklius

e Parodykite mokiniams, kaip tinkamai dévéti VR akinius, Kaip patogiai sureguliuoti
dirzelius ir teisingai sukonfigtiruoti leSius.
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5. Kaip naudoti VR specialybés kalbos uzsiémimy metu

Parodykite, kaip naudoti valdiklius arba ranky gestus sgveikai su objektais, navigacijai

VR aplinkoje ir prieigai prie meniu ar parink¢iy.

ISsamesniy paaiskinimy rasite skyriuje "VR jrangos naudojimo pradzia".

5. ISankstinis Zodyno mokymas ir garso jrasy pateikimas
supazindinti mokinius su zodziais, susijusiais su tema "Registracija”, kurie bus
naudojami VR aplinkoje.
Paruoskite scenarijy, kuriame biity zodynas, paaiSkinimai ir vertimai j gimtgja kalba.
Pridékite arba jrasykite auksStos kokybés garso jrasa, kuris papildyty Zodyna.
Uzsiimkite praktine veikla, kad uztikrintuméte, jog mokiniai turéty reikiamy ziniy, kad

suprasty ir jsitraukty j VR patirt].

6. Mokymosi rezultaty tikrinimas ir vertinimas
kuriais susidire VR aplinkoje.
Ivertinkite besimokanciyjy kalbos raida ir pazanga, remdamiesi VR scenarijuje
numatytais mokymosi tikslais, naudodami jvairius vertinimus, pvz., stebéjimus,

viktorinas ar uzduociy atlikimga.
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6. Techninis priedas; Jvadas j VR jranga, jei buvo naudojamos atitinkamos 3D VR priemonés.

6. Techninis priedas; Jvadas ; VR jrangg, jei buvo naudojamos

atitinkamos 3D VR priemongs.

Siame skyriuje pateikiamas i§samus techninis vadovas, kaip jgyvendinti specialybés kursus,
naudojant konkrecias VR priemones. Jame aptariami pagrindiniai reikalingi techninés ir
programinés jrangos komponentai, diegimo instrukcijos ir geroji patirtis, siekiant uZztikrinti

veiksmingg ir sklandy VR technologijy integravimg j profesinio mokymo programas.

6.1 Ivadas ] VR jrangos akiniy pritaikomumag

VR jrangos akiniai — tai ant galvos dévimas jrenginys, kuris panardina naudotojg i dirbtinai
sukurtg trimacio vaizdo aplinkg. Sig jranga paprastai sudaro ekrano jrenginys (HMD), vidiniai
arba iSoriniai jutikliai judesiams sekti ir kartais rankiniai valdikliai, leidziantys sgveikauti su
virtualia aplinka. Naudojant VR jrangg, naudotojo regos ir klausos pojiciai yra visiSkai

izoliuojami, taip sukuriant buvimo ir pasinérimo j virtualy pasaulj jausma.

Paprastai HMD naudojami du ekranai, po vieng kiekvienai akiai, kad biity rodomi
stereoskopiniai vaizdai, sudarantys trimatj jspadj. Siuolaikinémis VR technologijomis siekiama
uztikrinti platy matymo lauka, kad patirtis bty labiau jtraukianti, nors matymo laukas gali

skirtis priklausomai nuo jrangos.

Daugelyje VR akiniy taip pat yra valdikliai, kuriais naudotojai gali saveikauti su virtualiais
objektais ir keisti aplinkg. Kadangi Sie valdikliai stebimi 3D formatu, naudotojai gali judinti

rankas ir nattraliai gestikuliuoti virtualiame pasaulyje.

Atsizvelgiant | jy funkcionalumg ir specifikacijas, VR akiniai gali biiti suskirstyti | kelias
skirtingas rtsis. Yra prijungiamieji VR akiniai, kuriems reikalingas galingas kompiuteris
veikimui uztikrinti; autonominiai VR akiniai, kuriems nereikia atskiro jrenginio, nes jie turi
jmontuota apdorojimo pajéguma ir nepriklausomg energijos Saltinj (baterija); ir iSmaniojo

telefono VR akiniai, kurie naudoja iSmaniuosius telefonus kaip ekrang ir apdorojimo jrenginj.

VR akiniai taip pat iSpopuliaréjo jvairiose Svietimo srityse, jskaitant Zaidimus, pramogas ir
mokymus. Naudotojai gali tyrinéti virtualius pasaulius, atkurti realaus gyvenimo scenarijus ir
dalyvauti virtualiose mokymosi veiklose, nes Sie akiniai suteikia jtraukiancias ir interaktyvias
patirtis. Tobul¢jant technologijoms, VR akiniai tampa vis pazangesni, pasizymédami tikslesniu

sekimu, patogesne naudotojo patirtimi ir geresne vaizdo kokybe.
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6. Techninis priedas; Jvadas j VR jranga, jei buvo naudojamos atitinkamos 3D VR priemonés.

IS esmés, VR akiniai suteikia prieigg prie virtualaus pasaulio, leidzian¢ig naudotojams pasinerti

1 itraukiancias patirtis ir sgveikauti su virtualiomis aplinkomis.

6.2 VR-akiniy tipai

Pagrindinius VR akiniy tipus galima suskirstyti j 3 pagrindines kategorijas (Kaip nustatyti
"Oculus Quest 2", 2023; "Oculus Quest" vadovas, 2023 ).

Kiekvienas jy turi unikaliy savybiy ir galimybiy.

e Prijungiamieji VR akiniai
Kaip matyti i§ pavadinimo, siekinat uztikrinti tinkama $iy akiniy veikimo principa, reikalingas
fizinis rySys su kompiuteriu. Nors §ios jrangos mobilumas ribotas, jis uztikrina geresng vaizdo
kokybe ir labiau jtraukiandia patirtj. Siems akiniams nereikia baterijos, nes jie yra prijungti prie

kompiuterio, tod¢l jie yra lengvesni uz kitus modelius.
e Autonominiai VR akiniai

Sie akiniai yra savarankiki jrenginiai — jiems nereikia kompiuterio ar i$oriniy prietaisy. Juose
integruoti ekranai, baterijos, jutikliai ir atminties talpa. Tai, kad Sie akiniai yra belaidZiai, jiems
suteikia kelis pranaSumus: jie yra lengvai transportuojami ir tinkami naudoti judant, nors

grafikos kokybé yra zemesné nei prijungiamy akiniy.
¢ ISmaniyjy telefony VR akiniai

VR patirtis sukuriama naudojant j akinius jstatyta i¥manuyjj telefong. Sie VR akiniai naudoja
1Smaniojo telefono ekrang ir jmontuotus procesorius, kad sukurty gylio pojut;. Kuo aukstesnés

kokybés yra jusy iSmanusis telefonas, tuo geresné VR grafikos kokybe.

6.3 VR pritatkomumas
1. Uzsidékite VR akinius

e Kaip nurodyta anksc¢iau Siame vadove, jsitikinkite, kad VR ausinés yra tinkamai

prijungtos ir patogiai sureguliuotos.
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6. Techninis priedas; Jvadas j VR jranga, jei buvo naudojamos atitinkamos 3D VR priemonés.

2. Jjunkite VR sistema

° [junkite savo VR sistemg paspausdami maitinimo mygtukg ant autonominiy VR akiniy

arba nepriklausomg valdymo jrenginj prijungiamy VR akiniy atveju.

3. Prieiga prie pagrindinio meniu arba prietaisy skydelio

° Jjungus VR sistema, virtualioje aplinkoje dazniausiai matomas pagrindinis meniu arba
prietaisy skydelis.

° Meniu parinktis galite nar§yti naudodami valdiklj.

4.Programos pasirinkimas ir paleidimas

° Pagrindiniame meniu arba prietaisy skydelyje yra meniu elementas, piktograma arba

mygtukas, nurodantis jiisy programy biblioteka.

e NarSykite programy bibliotekoje naudodami valdiklius, tada pasirinkite programa, kurig

norite paleisti paspausdami mygtuka arba paleidimo mygtuka.
5. ISéjimas iS programos

° Suraskite piktograma arba mygtuka, kuris leidzia baigti darbg arba grjzti j pagrindinj
ekrang ar prietaisy skydelj.

e Paspausdami valdiklio mygtuka arba paleidimo mygtuka, iSeikite i§ programos.

6.4 Pazintis su VR valdikliais

Dauguma VR akiniy turi jvairiy tipy ir formy valdiklius. Sie valdikliai valdomi ranka, pirtais
ir kitomis kiino dalimis (VR akiniy tipai: Kompiuterio, iSmaniojo telefono ir autonominés VRir
15, 2023). Veiksmingiausi sgveikai su virtualiuoju pasauliu yra tie, kurie naudotojams suteikia
visiSkg aplinkos kontrole. Siekdami iSreiksti valdikliy svarbg VR sistemose, Tanjung et al
(2020) teigia, kad sgveikos laipsnj virtualiosios realybés sistemose gerokai padidina galimybé
naudotis valdymo prietaisais, kurie naudoja ranky ir pir§ty judesius. Siame skyriuje, nors
valdikliy yra daug ir jvairiy, trumpai susipazinsime su keliais prieinamesniais ir dazniausiai VR

sistemose naudojamais valdikliais.
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6. Techninis priedas; Jvadas j VR jranga, jei buvo naudojamos atitinkamos 3D VR priemonés.

1. Rankinis valdyklis

e Mygtukai : Yra jvairiy mygtuky, skirty jvairioms uzduotims atlikti. TipiSky mygtuky
pavyzdziai - meniu ir sistemy mygtukai, taip pat mygtukai, skirti sgveikai su objektais

arba jy paémimui.

ePaleidikliai : Naudojant mygtukus-paleidiklius imituojamas virtualiy objekty suémimo ar

paleidimo veiksmas.
e Jutikliniai laukeliai/Nyks&io svirtys: Siais mygtukais galima narsyti, judéti ir slinkti meniu.

e Haptinis griztamasis rySys: Daugelis valdikliy turi haptinj griztamajj rySj, kuris gali
simuliuoti lytéjimo ar vibracijos pojiit], didindamas jsitraukimg ir suteikdamas jutiminj atsaka

sgveikos metu.

2. Leap Motion jrenginys (ranky gestai)

° Tai mazas, neSiojamas staciakampio formos jrenginys, prijungiamas prie kompiuterio.

Jis realiuoju laiku seka ir atpazjsta pirsty bei ranky judesius, juos atkartodamas VR aplinkoje.

e [renginys yra patalpinamas VR akiniy naudojimo zonoje ir leidzia sekti ranky judesius per

gestus, nereikalaujant laikyti valdikliy.
3. VR Pirstinés

eVR pirstinés - tai dévimi priedai, kurie naudotojams suteikia haptiniy pojiiciy ir leidzia

realiuoju laiku atkartoti judesius ir sgveikas, pavyzdziui, liesti, griebti ar laikyti VR aplinkoje.

4. Balso valdiklis

° Balso valdiklis - tai tam tikros raiSies jranga, veikianti balso atpazinimo principu ir

atitinkamai veikianti, kad buity galima valdyti objektus nieko fiziSkai nelieciant.

6.5 VR saugos instrukcijos

Kad VR patirtis biity patogi ir saugi, naudojant VR akinius reikia atsizvelgti j tam tikras saugos

priemones. Kadangi naudotojai visiSkai pasineria j virtualy pasaulj, jie gali patirti tam tikra
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Salutinj VR poveikj (9, 2023). Park ir Lee (2020), atlike VR neigiamo poveikio tyrima, nustate,
kad visiskas pasinérimas ] VR paveikia naudotojy statine pusiausvyra, sukelia akiy nuovargj ir
galvos svaigimg. Todél pirmenybe teikiant saugai ir laikantis rekomendacijy, kad virtualioji
realybée biity patogi ir jtraukianti, svarbu ne tik apsaugoti sveikata, bet ir pagerinti VR patirties
kokybe.

1. Saugi aplinka

e [Svalykite aplinkg nuo visy pavojingy daikty ir pasalinkite kliditis, kurios gali sukelti

nepageidaujamy suzalojimy.

° Atminkite, kad galite prarasti fizinés aplinkos pojiitj, nes VR patirtis jus visiskai jtrauks

ir atitrauks jiisy démesj nuo realios aplinkos.
° Naudodamiesi VR ausinémis stenkités nepamirsti galimy pavojy aplinkingje aplinkoje.

e Biidami atsargis ir pasiripindami saugia VR erdve, iSvengsite arba sumazinsite

suzeidimy ir nelaimingy atsitikimy rizika.

2. Sveikatos problemos

° Jei pirmg kartg susiduriate su VR, pradékite = nuo trumpesniy seansy.
e [Igas VR akiniy naudojimas gali sukelti akiy jtampa ir galvos svaigima.
° Reguliariai darykite pertraukas.

e Nustokite naudoti VR akinius, kai tik pajusite bet kurj i$ $iy simptomy: galvos svaigima,
akiy jtampa, pusiausvyros sutrikimg, raumeny nuovargj, samonés praradimg, pykinima,

mieguistuma, nery$ky matymg ar judesio sukeltg pykima.

° Patogiai sureguliuokite ausines ant galvos, kad i§vengtuméte galimo diskomforto ir

jtampos.

e Nuimkite VR akinius, jei pajusite odos sudirgimg ar niezZul;.

3. Sesijos laikas

e Pradékite  nuo trumpesniy uzsiémimy ir palaipsniui ilginkite jy trukme.
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° VR seansg apribokite iki 20 minuciy ir darykite bent 10 ar 15 minuciy pertrauka.
° Kai nesijauciate gerai, nustokite naudoti VR ir pabandykite tai padaryti véliau.
4. PriezZiiira ir aptarnavimas

e LaikykiteVR akiniy leSius Svarius.
e Saugokite akinius nuo tiesioginiy saulés spinduliy ir drégmés.

e Laikykite akinius saugioje vietoje.
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