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IVADAS

Darbo aktualumas: Papildytosios realybés (angl. augmented reality, toliau tekste vartojama
santrumpa PR) technologija kiekvienais metais stiprina savo pozicijas jvairiose srityse ir daugelio
kasdieniame gyvenime. Programéliy parduotuvés prideda vis daugiau linksmy ir naudingy PR
programy, 0 didelés jmonés ir startuoliai pateikia naujy idéjy, kaip efektyviai pritaikyti
papildytosios realybés technologija verslo procesuose. Svietimas yra viena i§ sri¢iy, kur PR
technologija gali sutrikdyti pramone. Pasak rinkos ir vartotojy duomeny portalo ,,Statista®,
pasauliné Svietimo PR rinkos dalis nuo 2020 m. yra 300 mlIn. doleriy, taciau tikimasi, kad iki 2025
m. ji iSaugs iki 700 min. doleriy (Sh., 2020). Per pastaruosius kelis deSimtmecius daugelis
specialisty ir tyrinétojy kiiré pragmatiskas teorijas ir programas, kaip pritaikyti PR akademingje
aplinkoje. Remiantis $iais tyrimais, buvo sukurtos kai kurios PR naujovés, kurios naudojamos
studenty ir darbuotojy $vietimo ir mokymo efektyvumui didinti (Lee, 2012).

Mokslinéje literatiiroje papildytosios realybés technologija nagrinéjama jvairiais aspektais
daugiausia uzsienio autoriy, kurie analizuoja pacios PR sampratos raida ir taikymo sektorius
(Ceder, 2019; Javornik, 2016; Berryman, 2012; Azuma, 1997; Hollerer et al., 2001; Reitmayr &
Drummond, 2006; Cai et al., 2020; Carlos et al., 2019; Kipper & Rampolla, 2012; Tussyadiah et
al., 2018; Park & Yoo, 2020; Gnidovec et al., 2020). Taip pat keletas autoriy nagrinéjo ir
papildytosios realybés technologijos nauda bei pritaikymo galimybes $vietimo sektoriuje (Zhang
et al., 2021; ElImgaddem, 2019). Autorius Yuen et al. (2011) — i$skyré penkis PR technologijos
taikymo metodus edukacijoje. Nemaza ind¢l; | Sios temos tyrin¢jimus jdéjo ir Lietuvos
mokslininkés (Virsilaite ir Davidaviciene, 2017; Sakalauskaité, 2014). Autore KelpSiené (2020) —
prisid¢jo prie Svietimo srities nagrinédama PR technologijy pagrindu sukurtas knygas, naudojamas
prieSmokyklinio ugdymo procese.

Literaturos Saltiniai gana iSsamiai apibtidina papildytosios realybés samprata, tipus bei veikimo
principus jvairiose srityse. Vis délto pastebimas tyrimy trikumas galimybéms ir poveikiui nustatyti
Lietuvos Svietimo jstaigose. Siekiant iSnaudoti papildytosios realybés potenciala, svarbu
isanalizuoti bei jvardinti konkre¢ius btdus, kuriais buty galima kurti efektyvias papildytosios
realybés technologija gristas ugdymo proceso dalyviy patirtis.

Sio darbo probleminis klausimas. Kokie galimi papildytosios realybés panaudojimo biidai
Lietuvos Svietimo jstaigose?

Sio darbo objektas — papildytosios realybés technologija ugdymo procese.



Darbo tikslas — sudaryti papildytosios realybés technologijos taikymo modelj Lietuvos $vietimo
istaigose. Siam tikslui pasiekti pasirinkti darbo uzdaviniai:

1. ISanalizuoti mokslinés literatiiros Saltinius, kuriuose apraSoma PR technologijos
samprata, raida, taikymo modeliai, poveikis Svietimo procese apimant skirtingus
ugdymo lygmenis;

2. Atlikti empirinj tyrimg ir parengti tyrimo metodologija, skirta papildytosios
realybés technologijos taikymo veiksmingumui pamoky metu nustatyti;

3. Sudaryti papildytosios realybés technologijos taikymo galimybiy modelj Lictuvos
bendrojo ugdymo mokyklose.

Darbe taikyti tyrimo metodai: moksliniy literatiiros Saltiniy sisteminé analiz¢; raktiniy zodziy
tinklo analiz¢ ir vizualizacija naudojant ,,VVOSviewer®; anketiné apklausa; lyginamoji analizé.

Darbo praktinis reikSmingumas: §i nagrinéjama sritis ypa¢ aktuali Svietimo jstaigoms,
norin¢ioms diegti iSmanigsias technologijas sékmingam ir inovatyviam mokymo procesui
igyvendinti.

Darbo struktiira: §io darbo struktiirg sudaro trys pagrindinés dalys. Pirmoji dalis yra skirta
teorinei analizei, kurioje apraSoma papildytosios realybés technologijos teoriniai aspektai ir
atskleidziamas temos gylis. Antrojoje dalyje apraSoma tyrimo metodologija ir kiekybinio tyrimo
analizé, rezultatai. Treciojoje dalyje pateikiamas papildytosios realybés technologijos taikymo

Svietime modelis, jo taikymo galimybés, charakteristika ir ribotumai. Darbas baigiamas i§vadomis.



1. TEORINIAI PAPILDYTOSIOS REALYBES TECHNOLOGIJOS
TAIKYMO SVIETIMO PROCESE ASPEKTAI

Papildytosios realybés technologija aktyvaus mokslininky démesio sulauké deSimtajame
desimtmetyje. Si technologija jvairiais laikotarpiais buvo apibréziama skirtingai, ta¢iau pagrindinis
veikimo principas iSliko toks pat iki Siy dieny. Norint placiau apzvelgti PR sgvokas, vertéty
susipazinti, kaip §i technologija vystési. Mokslinéje literatiiroje yra pazymima, jog papildytosios
realybés savoka sugalvojo T. Caudell‘as ir D. Mizell‘as 1990 metais, norédami apibtidinti
technologija, kuri leisty perkelti skaitmening informacijg j realybe naudojant ant galvos uzdedamus
prietaisus su ekranais (Berryman, 2012). Taip pat $ig savoka apibudino ir Azuma, teigdamas, jog
PR technologija suteikia galimybe vartotojui matyti realig aplinka, kuri yra papildyta 3D objektais
(Azuma, 1997). Labiau technologiniu poziiiriu nagringjo ir ieSkojo geresniy PR technologijos
pritaikymo budy Hollerer‘is, Hallaway, Tinna, Feiner‘is. Jie Sig sagvoka apibuidino kaip sistemas,
kurios skaitmening, virtualig informacija integruoja j realy egzistuojantj pasaulj (Hollerer et al.,
2001). Labai reiksmingai PR samprata papildé Drummond-‘as ir Reitmayr-‘as, kurie teigé, jog labai
svarbus papildytos realybés technologijos elementas yra mobilumas. Jie tyrinéjo biidus, kuriais
bity galima pagerinti PR veikimg miestuose, ne tik atvirose vietose (Reitmayr & Drummond,
2006). Issami papildytosios realybés apibréztis pateikta Carmigniani, Furht‘o, Anisetti, Ceravol‘o
mokslinéje publikacijoje. Jie teigia, kad PR yra interaktyvi technologija, kuri pakeicia fizing, realia
aplinka ant jos i3déstydama virtualius, skaitmeninius elementus. Sis skaitmeninis sluoksnis gali
fizing aplinka papildyti nuotraukomis, vaizdo jrasSais, tekstine informacija, muzikos garsais bei
kitais virtualiais elementais. Visa tai padaryti galima naudojantis iSmaniaisiais telefonais,
plansetiniais kompiuteriais, interaktyviais $almais ar akiniais (Carmigniani et al., 2011).

Lietuvos mokslininkés taip pat prisidéjo prie papildytosios realybés sgvokos raidos teigdamos,
jog papildytoji realybé patobulina, paaisSkina, perfrazuoja, suteikia naujy prasmiy fizinei realybei
(Sakalauskaité, 2014). PR veikia per jrenginj, kuris filmuoja realyjj pasaulj ir paveréia gyvus
objektus virtualiais — animacijomis, tekstais, duomenimis ar garsais, kuriuos vartotojas perzifiri
kompiuterio ekrane, iSmaniajame telefone, planSetiniame kompiuteryje, taip pat per akinius,
ausines. Realus pasaulis ir virtuali informacija yra sinchronizuojami pasitelkus geolokalizacija ir
jterptuosius jutiklius (Elmgaddem, 2019). Iki 1999 m. PR apsiribojo moksliniy tyrimy
laboratorijomis. Jranga buvo brangi ir programiné jranga buvo pakankamai sudétinga, kad jprastas
vartotojas galéty susidoroti su tokia technologija. Tac¢iau staiga susidoméjus jvairioms

technologijomis uzsiiman¢ioms organizacijoms, tokioms kaip ,Microsoft”, prasidéjo ir

9



perspektyviis projektai, kurie $ig technologijg leidzia naudoti visose srityse, jskaitant ir Svietimo

sritj (Elmgaddem, 2019). Pasaulio rinkoje pasirodzius virtualiosios, papildytosios ir misrios

realybés technologijoms, kuriose fiziniai ir virtualis objektai yra integruojami skirtingais

lygmenimis, vartotojy patirtis ir jausmai tampa hibridiniais (Carlos et al., 2019). Pirmoje lenteléje

apacioje galima pamatyti, kaip skirtingy autoriy sgvokos samprata keitési tam tikrais laikotarpiais.

1. lentelé. Papildytosios realybés savokos raida

Metali Autoriai Savoka
1990 m. | T. Caudell ir | PR tai technologija, kuri leidzia perkelti skaitmening informacijg j
D. Mizell realyb¢ naudojant ant galvos uzdedamus prietaisus su ekranais.

1997 m. | Azuma PR technologija suteikia galimybe vartotojui matyti realig aplinka,
kuri yra papildyta 3D objektais.

2001 m. | Hollerer, PR tai sistemos, kurios skaitmening, virtualig informacijg integruoja

Hallaway, ] realy egzistuojantj pasaulj.
Tinna, Feiner

2006 Drummond ir | Labai svarbus papildytosios realybés technologijos elementas yra

m. Reitmayr portabilumas. Jie tyringjo, budus, kuriais blty galima pagerinti PR
veikimg miestuose, ne tik atvirose vietose.

2011 m. | Carmigniani, | PR yra interaktyvi technologija, kuri pakeicia fizing, realig aplinkg

Furht, ant jos iSdéstydama virtualius, skaitmeninius elementus. Sis

Anisetti, skaitmeninis sluoksnis gali fizing aplinka papildyti nuotraukomis,

Ceravolo vaizdo jrasais, tekstine informacija, muzikos garsais bei kitais
virtualiais elementais.

2014 m. | Sakalauskaité | Papildytoji realybé patobulina, paaiskina, perfrazuoja, suteikia naujy
prasmiy fizinei realybei.

2019 m. | EImgaddem PR veikia per jrenginj, kuris filmuoja realyjj pasaulj ir pavercia gyvus
objektus virtualiais — animacija, tekstais, duomenimis ar garsais,
kuriuos vartotojas perziiiri kompiuterio ekrane, iSmaniajame
telefone, plansetiniame kompiuteryje, taip pat per akinius, ausines.
Realus pasaulis ir virtuali informacija yra sinchronizuojami dél
geolokalizacijos ir jterptyjy jutikliy.

Saltinis: sudaryta autorés remiantis (Azuma, 1997; Héllerer et al., 2001; Reitmayr & Drummond, 2006; Carmigniani
etal., 2011; ElImgaddem, 2019; Sakalauskaité, 2014; Berryman, 2012).
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Pirmoje lenteléje virSuje apraSytos papildytosios realybés sgvokos kitimas tam tikruose
laikotarpiuose ir kaip skirtingi autoriai apibuidino §ig technologija. Galima pastebéti, jog nuo
techninés Sios sgvokos supratimo ankstesniaisiais metais, pasikeicia j vartotojo jausenos svarbumag

bei poveikj jam naudojant papildytosios realybés technologija.
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1. pav. Raktiniy Zodziy tinklo vizualizacijos Zemélapis

Saltinis: sudaryta darbo autorés remiantis ,,Web of Science* duomeny baze

Pirmas paveikslas virSuje rodo rySius, kokiuose moksliniuose Saltiniuose, kurie yra
publikuojami ,,Web of science duomeny bazéje, nagrin¢jamus papildytosios realybés
technologijos naudojimo $vietime tema. Sis tinklo vizualizacijos Zemélapis i$skiria daZniausiai
naudojamus raktinius zodzius i§ moksliniy $altiniy pavadinimy bei anotacijy. Didziausi rutuliai
zymi dazniausiai pasikartojusius Zodzius. Siame Zemélapyje galima pamatyti, jog dazniausiai su
papildytosios realybés sgvoka moksliniai Saltiniai naudoja tokius zodZius kaip, mokymai, jgtidziai,

jtaka, studentai, kokybé, efektyvumas, pritaikymas, jtraukimas.
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2. pav. Raktiniy Zodziy tinklo vizualizacijos Zemélapis 2

Saltinis: sudaryta darbo autorés remiantis ,,Web of Science* duomeny baze

Antrasis paveikslas virSuje rodo raktiniy zodziy tinklo zemélapj i§ moksliniy Saltiniy
pavadinimy, esanéiy ,,Web of science® duomeny bazéje. Zemélapyje galime pamatyti, jog
dazniausiai yra raSomos apzvalgos ir sisteminés apzvalgos. Tai pat pavadinimuose dazniausiai yra
minimas zodis technologijos.

Taigi, remiantis ,,VOSviewer* analize, verta pastebéti, kad §i analizé atskleidzia tyrimy
trikuma, papildytosios realybés technologijos taikymo $§vietime, tema, todél atliekamas tyrimas
ypatingai aktualus Siandieningje Svietimo sistemoje, norint diegti PR technologija s¢kmingam ir
inovatyviam mokymui uztikrinti.

Apzvelgus papildytosios realybés sampratos raidg, galima pastebéti, kaip keitési suvokimas,
nuo paprastos technologijos leidziancios virtualy vaizdg perkelti j realybg pavirto j skaitmeninés
informacijos perkélimg j realyjj pasaulj, suteikiant vartotojui jtraukianciag patirtj. Atsirado labai
svarbus vartotojo jausenos aspektas, dél kurio daugiausiai ir stengiamasi tobulinti §ig technologija.
Taip pat pritaikyti jg kuo jvairesnése srityse, kur biity jtrauktas ir pats vartotojas.

1.1. Papildytosios ir virtualiosios realybés skirtumai

Daznai papildytosios realybés technologija yra maiSoma su virtualiosios realybés technologija.
Taciau Sios technologijos turi keleta esminiy skirtumy, kuriais remiantis, galima jas atskirti
12



paprasc¢iau. Virtualioji realybé leidzia vartotojui jsitraukti j kompiuterio ir kompiuteriniy sistemy
sukurtg aplinka, kurioje sgveikauja kiti jrenginiai, pavyzdziui specialts akiniai. Edukaciniu aspektu
virtualioji realybé padeda besimokanciajam bendrauti su jvairiais kompiuterinés grafikos
elementais, pasineriant j pacig virtualiaja aplinkg (Gudoniene & Rutkauskiene, 2019). Taip pat toje
aplinkoje vartotojas gali manevruoti ir atlikti tam tikras komandas. Papildytosios realybés
technologija maziau jtraukia vartotoja, jis gali i savo tikraja aplinka jtraukti tam tikrus grafinius
elementus, taip papildant tikrove.

Atlikti moksliniai tyrimai parodé, jog virtualiosios realybés naudojimas S§vietimo procese
labiau apkrauna besimokanciuosius, kadangi jtraukia tiek rega, tiek klausg, todél bent vienas i$
jutiminiy organy labiau nukencia ir fokusuoja maziau démesio, kai tuo metu papildytosios realybés
technologija tuo paciu metu gali naudoti tik viena, dazniausiai reg¢jima, taip smegenims yra
gerokai lengviau susikaupti ir jsigilinti bei jsiminti tam tikrg informacija (Huang et al., 2019).
Virtualiosios realybés technologija gali perkelti vartotoja j visiskai kita sukurtg pasaulj, taip
vartotojas gali pilnai pasijusti kito pasaulio dalimi, o papildytosios realybés technologija atkuria
atskirus elementus, ne visumg. Kitas aspektas, dél kurio virtualioji realybé susilaukia kritikos yra
sunkiis akiniai, kurie apsunkina tiek galvos, tiek viso kiino judesius. D¢l ergonominiy reikalavimy
zitréjimo optika turéty buti kompaktiska ir lengva (Zhan et al., 2020). Antroje lenteléje apacioje

apraSyti pagrindiniai skirtumai tarp papildytosios bei virtualiosios realybés technologijy.

2. lentelé. Papildytosios ir virtualiosios realybés skirtumai

Papildytoji realybé Virtualioji realybé
Vartotojas gali bendrauti su realiuoju ir | Vizualiai panardina vartotojg | imitacing
virtualiuoju pasauliais. aplinka ir objektus.
Vartotojas gali aiSkiai atskirti abu pasaulius. VisiSkai uzdaro vartotojag | virtualyjj pasaulj ir

iSmeta 18 realaus.

Kompiuterio sukurtas 3D turinys atsiranda | Vartotojui labai sunku atskirti virtualyjj ir

realiajame pasaulyje. realyjj pasaulius.

Tai pasickiama naudojant iSmaniuosius | Tai pasiekiama naudojant virtualiosios
telefonus, planSetinius  kompiuterius  ar | realybés akinius.

nesiojamus PR akinius.

Gali naudotis visa komanda kartu. Gali jsitraukti tik vienas Zmogus.

Saltinis: I- Boson innovations, 2021
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Remiantis autoriy jZvalgomis ir atliktais tyrimais galime apibendrinti, jog virtualiosios realybés
naudojimas, nors ir labiau perteikia tam tikrus objektus, erdvés suvokima, taciau kartu ir labiau
apkrauna smegenis, nes jtraukia daug jutiminiy organy vienu metu, tuo metu papildytosios realybés
technologija suteikia tam tikry objekty vizualizacija, taciau maziau apkrauna vartotojo smegenis,
kuris tuomet gali daugiau mastyti ir prisiminti reikiamg informacijg. Kai kurie autoriai apraso ir
galimybes naudoti Sias technologijas kartu bendradarbiaujant, pavyzdziui pratgsiant uzduotis nuo
papildytosios realybés iki virtualiosios realybés, kad tam tikros uzduotys susijungty, panaudojant
abi technologijas (Scavarelli et al., 2021).

Remiantis autoriy jzvalgomis galima teigti, jog esminis skirtumas yra realaus ir virtualaus
pasaulio manipuliavimo lygis, kadangi papildytoji realybé jtraukia tam tikrus virtualius objektus j
realyjj pasaulj, o virtualioji realybé visiSkai panaikina realyjj pasaulj ir panardina vartotojg j
virtualyji pasaulj. Gana svarbus aspektas yra naudojimosi galimybés, kadangi papildytosios
realybés technologija gali naudoti daugiau vartotojy nei vienas, tuo paciu metu, todel tai geriau
pritaikoma $vietimo sektoriuje, nes moksleiviai vienu metu gali naudotis ir matyti papildytosios
realybés vaizdus.

1.2. Papildytosios realybés technologijos tipai ir taikymo sritys

Papildytosios realybés technologijos principas buvo pradétas naudoti antrojo pasaulinio karo
metais, kai Didziosios Britanijos kariuomené sukiiré radarg su technologija, kuri leido pilotui
nustatyti ar Salia esantys léktuvai yra i§ prieSy pusés (Berryman, 2012). Véliau PR technologija
buvo iSbandyta ir kino industrijoje, kai 1962-aisiais kinematografas M. Heiling‘as pristaté prototipa
»Sensorama“, kuris leido Zitirovui pajausti visus 5 pojucius. Taip M. Heiling‘as tapo papildytosios
realybés technologijos pradininku (Berryman, 2012). Siuo metu PR technologija yra taikoma vis
daugiau sri¢iy: rinkodaros, pramogy, turizmo, pramonés, mados, $vietimo ir medicinos srityse
(Kipper & Rampolla, 2012). Dazniausiai Literatiros $altiniuose minimas PR technologijos
naudojimo sritis paZymi ir Lietuvos mokslininkés (VirSilaité & Davidaviciené, 2017a), jos iSskiria:
pramogas ir zaidimy industrija, rinkodarg ir komercija, kulttros institucijas, medicing, edukacija,
gamyba ir automatika, meng bei karing pramong.

Papildytosios realybés technologija gali buti jvairiy tipy ir skirtingai klasifikuojama. Taip pat
svarbu apzvelgti pacios PR technologijos ypatumus, kuriuos apibrézia (Kipper & Rampolla, 2012).
Jy teigimu papildytoji realybé gali bati skirstoma j keturis tipus, kurie apzvelgiami sudarytoje

trecioje lenteléje.
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3. lentelé. Papildytosios realybés technologijos tipai

Tipas

Apibrézimas

1. Medziaga

Sio tipo papildytosios realybés sistema atliecka paprasta pagrindinés
formos ar Zzymeklio atpazinimg. Kai sistema atpazjstama, §i sritis
pakeiCiama statiniu ar judanciu skaitmeniniu elementu, kuris gali biiti i$

3D modelio, garso ar vaizdo jraso.

2. Vietove Vietos nustatymo metodas yra pagrjstas iSsamia GPS vietos
informacija.

3. Pavirsius PavirSiaus PR jgyvendinama naudojant ekranus, grindis ar sienas,
kurios reaguoja j zmoniy ar daikty prisilietimg ir teikia jiems virtualig
informacija realiuoju laiku.

4. Kontiras Papildytosios realybés konttiro metodas yra procesas, kurio metu

atpazistama ktno dalis, pvz., Rankos, veidas ar kiinas, ir tada ji vientisai

sumaiSoma su bet kuriuo skaitmeniniu elementu.

Saltinis: Kipper & Rampolla, 2012

Papildytoji realybé — tai realus pasaulis papildytas jvairia skaitmenine informacija tokia, kaip

3D objektai, muzika ir kt. Su tikslu suteikti individui jvairius jausmus. ISnagrinéjus Sios

technologijos raidos etapus nuo paciy pradziy galime teigti, jog S8i technologija yra sparciai

besivystanti technine prasme ir pritaikoma vis daugiau sriciy.

Treciame paveiksle parodytas papildytosios realybés sukiirimo modelis, kuriame pavaizduoti

etapai. Realus objektas yra fotografuojamas, nuotraukos apdorojamos ir rekonstruojamos j 3D

modelj. Pasirenkamos tam tikros Zymos 3D modelyje, jis importuojamas ir koreguojamas, taip

sukuriamas papildytosios realybés produktas.
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3. pav. PR sukiirimo modelis

Saltinis: (Camba D. & Contero, 2015)

Siame darbe apibuidinamos PR technologijos taikymo galimybés keturiuose sektoriuose.
Kulttiros paveldo turizmo sektorius vis ieSko naujy lankytojy jtraukimo budy, pasitelkiant
naudojimo nauda turizmo patobulinimui didéja (Han et al.,, 2018). Papildytosios realybés
technologija turizmo ir kulttros sektoriuje gali biiti naudojama, kaip navigacijos jrankis, kuris
padeda vartotojui geriau pazinti ir susigaudyti ji supancioje aplinkoje, parodant virtualiaja
informacijg apie vietovés sgvybes (Virsilaité & Davidaviciené, 2017b). Taip pat buvo atliktas
tyrimas, kuris atskleidé, jog turistai, kurie vietoj ,,Google Maps* rinkosi navigacijos sistemg su PR
technologija buvo labiau patenkinti, kadangi galéjo apzitiréti norimas vietoves, aplinkas realiuoju
laiku su papildoma skaitmenine informacija (Han et al., 2018). Taip pat yra i$skiriamas ir kulttros
pazinimo aspektas, kai jvairtis muziejai, pazintiniai objektai sitilo pazvelgti j istorija, naudojant PR
technologija. Jos pagalba galima pamatyti virtualius vaizdus, kaip tam tikri objektai atrode
anksCiau ir lankytojui leisti pasijausti istorijos dalimi (Tussyadiah et al., 2018). Atlikti tyrimai
parodé, kad nesiojamos technologijos turéty biti suprojektuotos taip, kad jos iSplésty, bet nevarzyty
Zmogaus kiino, todél yra sitiloma daugiau naudoti iSmaniuosius akinius, o ne neSiojamuosius
ekranus. ISmanieji akiniai suteikia nattiralesnj sgveikos btidg pazintiniy kelioniy metu (Tussyadiah
et al., 2018). Papildytosios realybés taikymas turizmo sektoriuje yra klestintis ir perspektyvus,
atneSantis naujy studijy. Daznai nagrinéjamas ir virtualiosios realybés poveikis turizmui ir
lyginamas lankytojo pasitenkinimas naudojant PR ir VR technologijas lankantis kultiiros jstaigose.
Taciau atlikti tyrimai parodé, kad virtualioji realybé gali kelti grésme kelionéms ir turizmui, nes tai
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gali buti pakaitalas, kai tuo metu papildytoji realybé leidzia vartotojams bendrauti su realia aplinka,
kuri gali pagerinti lankytojy patirtj (Jingen Liang & Elliot, 2020).

Remiantis anksciau pateikty autoriy $altiniais ir atliktais tyrimais, galima teigti, jog papildytoji
realybé buvo puikiai panaudota turizmo sektoriuje dviem aspektais. Vienas padeda keliautojams
geriau susigaudyti juos supancioje aplinkoje, o kitas — kultiirinis, padeda geriau susipazinti su
kulttira ir istorija papildydamas jas skaitmenine informacija. Autoriy atlikti tyrimai parodé, jog Sios
technologijos poveikis vartotojui leidzia pagerinti savo kelioniy patirtj, kitaip nei naudojant
virtualios realybés technologija, kuri kelia pavojy lankytiniems turizmo objektams ir gali buti
naudojamas kaip pakaitalas.

Vartotoja jtraukiancios virtualiosios ir papildytosios realybés technologijos puikiai pritaikytos
ir naudojamos rinkodaros srityje. Viena i§ puikiai pritaikomy sri¢iy yra — jvairiy reklaminiy
kampanijy igyvendinimas. Vartotojas turi galimybe interaktyviais biidais daugiau suzinoti apie
preke. Pavyzdziui, naudojantis mobiliosiomis aplikacijomis, nukreipus telefono kamerg gali
pamatyti 3D vaizdus, kaip preké gali biiti naudojama realyb¢je (VirSilaité & Davidaviciené,
2017b). Aprangos prekéms yra sukuriami virtualGs veidrodziai j kurivos pasizitréjus galima
pasimatuoti darbuzius. Nagrin¢jant PR technologijos svarbg marketingui, neapseinama ir be
mobiliosios papildytosios realybés. Ji leidzia vartotojams skaitmening produkto versijg susieti su
realia aplinka nuotoliniu biidu, taip padedama vartotojui geriau susipaZinti su norima jsigyti preke
ir priimti sprendimg pirkti arbe ne. Mobiliyjy aplikacijy pagalba galima tapti namy projektuotojais
ir dizaineriais, pavyzdziui buities prekes, naudojantis telefono kamera, pridéti j norimg vietg ir
i§simatuoti ar tinka dydis ir dizainas. Sis technologinis sprendimas buvo pritaikytas, siekiant
iSvengti vartotojo nusivylimo, kai nepatenkinami jo liikes¢iai. Viena i$ dazniausiy papildytosios
realybés panaudojimo sri¢iy marketinge yra elektroniné komercija, kadangi 81 technologija padeda
jveikti atstuma tarp vartotojo ir produkto (Park & Y00, 2020). Masiniy rinky jmonés taip pat siekia
geriau suprasti vartotojy elgsena, renkantis preke, kuri reklamuojama, pasitelkiant virtualiaja ir
papildytaja realybes. Atlikto empirinio tyrimo rezultatai atskleidé, kad vartotojai, iSbandg
papildytosios realybés technologija, renkasi didesne produkty jvairove ir yra maziau jautrts kainai.
Taciau pasitenkinimas pasirinkimu nepadidéjo naudojant virtualiosios realybés technologija
(Meiliner et al., 2020). Ketvirtame paveiksle galima pastebéti, kaip rinkodaroje keitési
papildytosios ir virtualiosios realybés naudojimas. Nuo 2017 m. Kai PR technologijos naudojimas
nesieké 40 proc. iki 2020 m. jis iSaugo ir siekia 85 proc. Galime palyginti, jog PR technologija
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buvo geriau pritaikyta nei VR technologija. Sios technologijos augimas Zymiai maZesnis, dél

anksCiau minéty priezasciy, kai vartotojas neigiamai reaguoja j perdaug jtraukiancig aplinka.
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4. pav. PR ir VR naudojimo raida rinkodaroje
Saltinis: Playbook, 2019

Papildytoji realybé, kaip globalus reiskinys, gali stipriai prisidéti prie integruoty rinkodaros
programy. Taciau, norédami realizuoti jo potencialg, rinkodaros specialistai turi sutelkti démesj |
tai, kaip maksimaliai padidinti PR integravimo j kontekstg funkcija, kad virtualus turinys puikiai
jsiliety j tikrgjj vartotojo pasaulj, kad buty sukurta tikrai jtraukianti vartotojo patirtis (Feng &
Mueller, 2019).

Taigi, remiantis autoriy jZvalgomis galima teigti, jog papildytosios realybés technologija puikiai
prisitaiké rinkodaros sektoriuje, kaip reklaminiy kampanijy gerinimo bei elektroninés komercijos
jrankis. Vartotojas — kaip svarbiausias §ios technologijos veikimo tyrimo objektas, turi galimybe
labiau susipazinti su norima jsigyti preke ir priimti sprendimg. Atlikti tyrimai atskleidé, kad
vartotojai, iSband¢ papildytos realybés technologija, renkasi didesn¢ produkty jvairove ir yra
maziau jautriis kainai.

Vienas i§ labiausiai paplitusiy virtualiosios bei papildytosios realybiy technologijos taikymo
budy yra Zaidimai. Nuolat kuriamos ir pristatomos mobiliosios aplikacijos, siekiant vartotojg labiau
itraukti i virtualyji pasaulj ir suteikti dar nepatirty emocijy. ,,Pokemon Go* zaidimo mobilioji
aplikacija su papildytosios realybés technologija, buvo pirmoji pasiekusi didziausig dalj vartotojy
(Rauschnabel et al., 2017). Besinaudodami ja, vartotojai gali keliauti po jvairias lokacijas, atrasti

18



ir kolekcionuoti ,,Pokemon‘ personazus. I$skiriami pagrindiniai teigiami aspektai: socialiniai,
emociniai ir fiziniai. Pastebéta, jog tokie zaidimai vartotojg privercia dazniau iSeiti i lauka, aktyviau
judeéti, suteikia teigiamy emocijy (Rauschnabel et al., 2017). Siuo metu labai aktyviai naudojamasi
socialinémis medijomis, kur vartotojas taip pat turi galimybe isbandyti papildytosios realybés
technologija. Pavyzdziui, tokios programélés, kaip Instagram, facebook ar snapchat sitilo jvairius
nuotrauky filtrus, kur vartotojas ziurédamas j kamera gali pasiversti jvairiais skaitmeniniais
objektais arba jais papildyti savo nuotrauka (Playbook, 2019).

Apzvelgus mokslinius Saltinius galima pastebéti, jog PR technologija puikiai taikoma pramogy
sektoriuje, kuriant Zaidimus arba bendraujant naudojantis socialinémis medijomis. Atlikti tyrimai
parodé¢, kad zaidimai su PR technologija daro teigiamg poveikj vartotojui, nes skatina jj daugiau
judéti, bendrauti ir pazinti aplinka.

1.3.  Papildytosios realybés technologijos taikymas Svietimo sektoriuje

Papildytoji realybé buvo eksperimentiskai pritaikyta ne tik verslo aplinkoje, taciau ir mokykloje.
Per pastaruosius kelis deSimtmecius daugelis specialisty ir tyrinétojy kiiré pragmatiSkas teorijas ir
programas, kaip pritaikyti PR akademinéje aplinkoje. Remiantis $iais tyrimais, buvo sukurtos kai
kurios PR naujovés, kurios naudojamos studenty ir darbuotojy Svietimo ir mokymo efektyvumui
didinti (Lee, 2012). Remiantis atliktais tyrimais, kurie nusako, kokiu aspektu PR technologija gali
buti naudojama Svietimo sektoriuje, nustatyta, jog Sios technlogijos naudojimas praturtina
mokymasi ir yra veiksminga priemon¢, siekiant pagerinti ugdymo procesa. Atlikti tyrimai
atskleide¢, kad moksleiviy motyvacija yra Zymiai didesné naudojant PR technologija. Mokymosi
procesas tampa daug malonesnis ir efektyvesnis, kai besimokantysis turi galimybe vizualizuoti
sudétingai suprantamas sgvokas papildytosios realybés technologijos pagalba (EImgaddem, 2019).
Siuo metu papildytosios realybés technologija taikoma §vietimo srityje nuo ikimokyklinio ugdymo
moksleiviy iki studenty. Vaikams ya leidziamos pasaulio pazinimo knygos su papildytosios
realybés technologija, kurias atsivertus, jau esamas turinys pasipildo virtualiais objektais, muzika.
Moksleiviai gali naudotis jvairiomis teksto vertimo programomis su papildytosios realybés
technologija, studentams yra kuriami simuliatoriai, kuriuose jie gali mokytis savo pasirinktos
profesijos ypatybiy. Architektiros ar inzinerijos studentams papildytosios realybés technologija
gali padéti vizualizuoti jy kuriamus produktus ir pamatyti, kokiy pakeitimy reikia. PR technologija
taip pat gali buti labai naudinga mokantis astronomijos arba groti kokiu nors instrumentu.
Astronomijos besimokantys mokiniai gali pamatyti visg Saulés sistema, o mokydamiesi groti —

natas realiu laiku (VR School, 2018). Atsiranda vis daugiau galimybiy pritaikyti PR edukacijoje,
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taciau penkis pagrindinius metodus puikiai i$skiria autorius Yuen‘as (Yuen et al., 2011). Ketvirtoje

lenteléje apacioje galime placiau apzvelgti, kokius PR taikymo metodus isskiria $is autorius.

4. lentelé. Papildytosios realybés taikymo metodai

Taikymo metodai Apibudinimas
1. Atradimais grjstas PR naudoja besimokantysis, norédamas suzinoti daugiau apie
mokymasis vietas ar objektus. Tokj pozilrj galima rasti muziejuose ar

istoring ar kultiiring svarbg turinciose vietose.

2. Objekty PR naudoja besimokantysis, norédamas vizualizuoti virtualius
modeliavimas objektus realaus pasaulio aplinkose ir (arba) kurti virtualius
objektus.
3. Papildytosios Knygose gali buti atspausdinti trigeriai, kurie suaktyvina
realybés knygos virtualig teksto, vaizdo, garso ar vaizdo jraso perdanga.
4. Igtdziy lavinimas PR yra naudojamas profesiniam mokymui, pvz., padéti

mechanikams realiuoju laiku gauti remonto instrukcijas.

5. PR zaidimai Zaidimy programos, kuriomis skatinamas mokymasis, pvz.,

kalby mokymasis, zaidZiant zaidima.

Saltinis: Yuen et al., 2011

Taip pat svarbu paminéti, jog vis daugiau Svietimo jstaigy pasirenka j mokymosi procesa jtraukti
PR technologijg, atliekant jvairius eksperimentus. Naudodamiesi PR technologija, studentai gali
manipuliuoti virtualia, realia jranga ir medZziaga eksperimenty klas¢je. Bandyti pavojingus
eksperimentus tradicinéje klas¢je. Taip pat ir atlikti eksperimentus, kuriy nejmanoma jgyvendinti
dél finansiniy sglygy (Zhang et al., 2020).

Remiantis mokslinémis autoriy jzvalgomis galima pastebéti technologijy pritaikymo tobul€jimo
tendencijg, kuri parodo, jog vystantis Siai technologijai ieSkoma kuo daugiau biidy pritaikyti ja
edukacingje veikloje. Nors atsiranda vis daugiau sprendimy, kur ir kaip galima pritaikyti PR
bendruomenéje ir pacias pritaikymo galimybes Lietuvos pagrindinése mokyklose.

1.3.1. Papildytosios realybés taikymas skirtinguose ugdymo lygmenyse
Pagrindinis papildytosios realybés metodas, taikomas ikimokykliniam ugdymui, yra pazintinés
knygos su §ia technologija. Lietuvos mokslininké Monika Kelpsiené tyrinéjo pazintiniy knygeliy
naudojima bei poveikj ikimokykliniame ugdymo procese. Ji i$skyré poveikj vaikams teigdama, jog
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,,knygos su papildytos realybés technologija puikiai tinka aplinkos pazinimo, tyrinéjimo, medijy
naudojimo geb¢jimams ugdyti. Vaikai kuria savo zZinojimg apie gamta, aplinka, Lietuva, turtina
savo $iy sri¢iy zodyng. Be to, vaikai plétoja savo pazinimo gebé&jimus — geriau koncentruoja
démesj, lavina atmintj, ugdosi vaizduote, tyrin€ja, kelia klausimus. Jie mokosi naudoti programing
Jrangg ir kitus skaitmeninius jrankius® (Kelpsiené, 2020). Taip pat tyrimas parodé, kaip ] Sios
technologijos naudojimag reaguoja patys pedagogai. Ji padaré prielaida, jog patys pedagogai nelinke
eksperimentuoti, nedrgsiai iSbando ir labiau iSskiria PR technologijos ypatumus nei patj
technologijos veikimo principa (Kelpsiené, 2020). Kita Lietuvos autoré atliko tyrima, kuriame
apras¢, kaip skatinamas gamtinés aplinkos pazinimas, integruojant papildytos realybés
technologija bei koks pedagogy pozitris j tai. Tyrimo rezultatai parodé, kad ,,didzioji dalis
pedagogy pripazjsta, jog papildytosios ir virtualiosios realybiy naudojimas, skatinant vaikus pazinti
gamting aplinka, yra naudingas. Taip pat paaiskéjo, kad savo pedagoginiame darbe virtualiosios ir
papildytosios realybés technologijomis nesinaudoja daugiau negu pusé tyrime dalyvavusiy
pedagogy‘ (Pasvenskaité, 2020).

Penktoje lenteléje iSskirtos 3 gebéjimy ugdymo grupés ikimokyklinio ugdymo dalyviams,
kurioje matome, jog ugdomas aplinkos pazinimas, taip pat iSmaniyjy technologijy gebéjimai ir

asmeniniai geb&jimai, tokie kaip démesio koncentravimas, vaizduoté bei atmintis.

5. lentelé. PR technologijos nauda ikimokyklinio ugdymo dalyviams

[Aplinkos pazinimo gebéjimy ugdymas ]

» Gamtos pazinimas
* Lietuvos pazinimas
* Tyrin¢jimo skatinimas

[Medijq naudojimo gebéjimy ugdymas ]

* Programiniy jrangy naudojimas
* ISmaniyjy jrenginiy naudojimas

[Asmeniniq geb¢jimy ugdymas ]

* Geriau koncentruoja démesj
* Lavina atmintj
» Ugdo vaizduote

Saltinis: sudaryta darbo autorés

Sie atlikti tyrimai parodo, jog papildytosios realybés technologija dar néra pladiai naudojama

ikimokyklinio ugdymo procese, daZniausiai tai naudojama tyrimo tikslais, taciau poveikis vaikams
21



yra teigiamas. Tai ugdo vaiky pazinimo, tyrin¢jimo, medijy bei technologijy jgiidzius, skatina
dometis, lavina atmintj, ugdo vaizduote ir kt. Gebé¢jimus. Tyrimai parodé ir gana sudétinga
pedagogy isitraukima | Sios technologijos naudojimo procesa, nors ir pripazino, kad tai naudinga,
taCiau patys néra linke naudotis papildytosios realybés technologija.

Papildytosios realybés technologijos sukuriama mokymaosi aplinka ne tik suteikia pedagogams
naujy budy pristatyti mokymosi medziaga, bet taip pat suteikia galimyb¢ besimokantiesiems
spontaniSkai sgveikauti su pateikiama medziaga. PR virtualioje mokymosi aplinkoje
besimokantysis pirmiausia sgveikauja su aplinka, greitai gauna grjztamajj ryS$j ir remdamasis
grjztamuoju rySiu, nusprendzia tolesnius veiksmus (Cai et al., 2020). Pagrindiniame ugdyme Sios
technologijos naudojimas biina pritaikytas konkre¢iam mokymosi dalykui. Prie§ keleta mety
atliktas tyrimas atskleid¢, jog integruota PR technologija i fizikos pamokas, skatino mokiniy
teigiama poziirj | fizikos dalyka ir padidino jy pasiekimus, prisidéjo prie ilgalaikio mokymosi
medziagos iSlaikymo atmintyje (Fidan & Tuncel, 2019). Taip pat ir prie§ metus buvo tiriami
moksleiviai fizikos pamokoje taikant PR technologija. Moksleiviai buvo suskirstyti j dvi grupes,
viena grupé mokési be integruotos technologijos, kita su ja. Grupés, kuri mokési su integruota PR
technologija balai buvo gerokai aukstesni konceptualaus supratimo, pazinimo, praktinio ir
komunikaciniy aspekty atzvilgiu (Cai et al., 2020). Dar vienas mokslinis tyrimas buvo atliktas su
7-8 klasés moksleiviais, mokantis Zmogaus anatomijos pagrindy. Sio tyrimo metu buvo sukurta
mokomoji medziaga, skirta pazinti ir mokyti Zmogaus kraujotakos sistema pasitelkiant
papildytosios realybés technologija, jskaitant 2D bei 3D animacijas, zaidimg ir vaizdo jrasa,
papildantj dabartines 2D reprezentacijas mokyklos vadovéliuose. Rezultatai atskleidé, kad
moksleiviai geriau suprato zmogaus Sirdies ir kraujotakos sistemos pagrinding anatomijg ir
fiziologija bei adrenalino poveikj Zmogui. Taip pat tiriamieji iSreiSké susidoméjimg pacia
technologija ir jvertino naudojimasi ja — kaip smagy ir palengvinantj instrumentg besimokant
zmogaus anatomijos (Gnidovec et al., 2020). Gana placiai paplitgs papildytosios realybés
naudojimas yra ir istorijos pamokose. Tam, kad moksleiviai galéty persikelti } istoriSkai svarbius
pvykius ir geriau jsivaizduoty, kaip viskas vyko tam tikrais laikotarpiais. Vienas i§ atlikty tyrimy
atskleide, kaip taikoma ir kuo naudinga §i technologija mokantis istorijos. Rezultatai parodeé, jog
mokiniai geba geriau atsiminti tam tikrus istorinius jvykius, kai gali juos vizualizuoti PR
technologijos pagalba, taip pat prisideda prie emocijy, nes moksleiviai pradeda jausti simpatijg arba
antipatija tam tikriems istoriniams herojams (Challenor & Ma, 2019). Dar vienas atliktas tyrimas

su pagrindinio ugdymo lygmens moksleiviais buvo atliktas mokslininky, kuriy i§vados parodé, kad

22



moksleiviai, naudodamiesi PR technologija, nesusiduria su rimtais sunkumais. Tai buvo
apibendrinta apie jy atlikto tyrimo moksleivius, kurie dziaugési galédami naudoti PR technologija,
nori jg vél naudoti ateityje ir nepatyré didelio nerimo, susijusio su jos naudojimu. Naudojant PR
technologija, kartais kyla problemy, susijusiy su iSoriniais veiksniais, tokiais kaip apSvietimas,
spausdinimas, vaizdo kokybé ir kitos techninés problemos. Taciau jy tyrime naudotos PR
programos naudojimas buvo prizitirimas mokytojo, tod¢l kurso metu techninés problemos buvo
sumazintos arba pasalintos (Sahin & Yilmaz, 2020). Tam tikry pamoky metu moksleiviai patys turi
galimybe kurti papildytosios realybés programéles ir kiirimo metu ne tik mokytis tam tikro dalyko
medziagos, taCiau ir gilinti savo Zinias technologiniu aspektu. Viena 1§ Malaizijos pagrindiniy
mokykly, pritaiké tai mokantis istorijos. Studentai patys kiiré papildytosios realybés aplikacija,
jtraukiant jvairius istorinius objektus, véliau ja tobulino, kuriant 3D objektus ir talpinant
mobiliojoje programéléje (Et.al, 2021). Penktame paveiksle galima pamatyti poveikj
moksleiviams, remiantis atlikty tyrimy rezultatais, naudojant papildytosios realybés technologija
istorijos, fizikos ir biologijos pamokose. Schemoje matosi, kad PR technologijos naudojimas
istorijos pamokose pagerino moksleiviy vaizduotés jgiidzius, moksleiviai galéjo geriau jsiminti
istorinius jvykius. PR technologijos taikymas fizikos pamokose padidino moksleiviy pasiekimus,
pagerino atmintj, pagerino praktinius ir komunikacinius jgtidzius. PR technologijos taikymas
biologijos pamokose padéjo geriau suprasti Zmogaus anatomijg ir fiziologija, padéjo geriau suprasti

Sirdies ir kraujotakos sistemas, pad¢jo geriau suprasti adrenalino poveikj Zzmogui.
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Pagerino vaizduotés

igidzius
__| PR technologijos taikymas Geriau jsiminé istorinius
Istorijos pamokose jvykius

Moksleiviai pradéjo jausti
—  simpatijg/ antipatija
istoriniams herojams

Padidino moksleiviy
pasiekimus

Lengviau prisiminé
pateikta mokymosi
medziaga

PR technologijos taikymas
fizikos pamokose

Pagerino praktinius ir
komunikacinius jgiidZius

Geriau suprato Zzmogaus
—  Sirdies ir kraujotakos
sistemas

Poveikis moksleiviams naudojant
PR technologija pamoku metu

Geriau suprato pagrinding
Zmogaus anatomijg ir
fiziologija

PR technologijos taikymas
biologijos pamokose

| | Geriau suprato adrenalino
poveikj zmogui

5. pav. Poveikis moksleiviams naudojant PR technologija pamoku metu

Saltinis: sudaryta autorés remiantis (Gnidovec et al., 2020; Challenor & Ma, 2019; Fidan & Tuncel, 2019)

Atlikti moksliniai tyrimai rodo, jog papildytos realybés technologijos taikymas viduriniame
ugdymo lygmenyje sparciai pleciasi ir tobuléja. Atrandama vis daugiau biidy pritaikyti mokantis
sudétingy, tiksliyjy moksly ar moksleiviams sunkiai suprantamy dalyky, tokiy kaip fizika,
biologija, chemija, istorija ir kt. Naudodami PR moksleiviai gali geriau vizualizuoti informacija, ja
priimti kaip zaidima ar neformaly ugdyma, todél kyla motyvacija, o kartu ir Ziniy lygis.

Vis spar¢iau integruojant papildytosios realybés technologijg j jvairius Svietimo sektorius,
neatsilieka ir aukstojo mokslo jstaigos. Siuo metu §vietimo ir mokymo jstaigos stengiasi vengti
tradiciniy mokymo metody, nepaisydamos jy pagristumo ir sékmingy rezultaty, nes susidoméjimas
dabar sutelktas j produktyvesnius metodus, kurie gali pagerinti mokymosi patirt] ir studenty
intelektualinj lygj. Kompiuterinés technologijos smarkiai patobulino mokymosi priemones, leido
kurti naujas mokymo metodikas (Martin-Gutiérrez et al., 2015). Si technologija buvo s¢kmingai
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pritaikyta mokantis elektros inZinerijos, medicinos, istorijos, chemijos ir kity specialybiy
universitetuose.

Neseniai atliktas tyrimas (S&ez-Lopez et al., 2020), kuriame vertinamos déstytojy zinios apie
papildytajg realybe ir jos pritaikomuma, atskleidé, kad daugumos déstytojy papildytoji realybé yra
suprantama, kaip besiformuojanti technologija ateiiai ir pagrindinis reikalingas aspektas tam
jgyvendinti yra specialiis mokymai déstytojams. Papildytosios realybés technologijos taikymo
efektyvuma aukstyjy mokykly lygmenyje 1émé (Kazlacheva et al., 2018):

e Studenty doméjimasis studijy medziagos turiniu ir forma — 3D vizualizacija,

Papildytosios realybés technologija, 3D animaciniai modeliai;

e Virtualiy eksperimenty atlikimas, kai néra galimybés dirbti realioje

aplinkoje;

e Inovacijos, kaip metodologiniai ir technologiniai mokymo aspektai;

e Technologijos suderinamumas su dideliu operaciniy sistemy sarasu: Windows,

Linux, Android, MacOS, iOS;

¢ Kokybiskas vaizdy ir 3D modeliy turinys;

e Detaliy tikslumas moksliniu poZitiriu: tam tikry Ziniy ir geb¢jimy plétojimas.

Visi Sie aspektai puikiai apibiidina auks$tyjy mokykly bei paciy studenty poreiki taikyti
papildytosios realybés technologija mokymosi procese ir kuo placiau integruoti | skirtingus
mokomuosius dalykus. 6 paveiksle matomas modelis, kuris parodo, koks yra papildytosios

realybés technologijos algoritmas, norint sukurti bei integruoti PR produkts.
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Vaizdo srauto

uzfiksavimas

Zonos su

specialiomis
Zymomis
ieSkojimas
Modeliy kiirimas
ir i§déstymas
Zymos
i$sifravimas
Loginis
> scenarijaus
i8déstymas

Galutinio vaizdo
sukiirimas su 3D

6. pav. Papildytosios realybés saveikos algoritmas
Saltinis: Kazlacheva et al., 2018

Papildytosios realybés saveikos algoritmas susideda i$ SeSiy etapy. Pirmas etapas skirtas vaizdo
iraSy srautui uzfiksuoti, antrasis etapas skirtas ieSkoti zonos su specialia zyma uzfiksuotame vaizdo
sraute, treCiasis etapas skirtas zymoms dekoduoti ir informacijai gauti, ketvirtasis ir penktasis
etapai skirti logikai, kur pasitelkus virtualig laboratorijg naudojami 3D modeliai ir taikomi jvairts
sgveikaujanciy objekty scenarijai, remiantis informacija apie zymeklio padétj. Sestajame etape
vyksta galutinio vaizdo kiirimas ir atklirimas naudojant 3D.

Integravus papildytosios realybés technologijg j aukstojo mokslo procesus studentai yra labiau
sudominami ir gali gauti aktualesnés bei inovatyvesnés informacijos. Nors nemazai universitety ir
taiko PR technologija, s€kmingai integruoja j mokomuosius dalykus, verta atkreipti démes;j ir |
tyrimus, kurie atskleidzia, kad kol kas papildytoji realybé mokslo bendruomenei yra tik ateities

perspektyva.
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1.3.2. Papildytos realybés produktai, skirti svietimui

Mokslininkai vis daugiau ir placiau pradeda kurti produktus su papildytosios realybés
technologija, kurie padeda, mokantis aukstosiose mokyklose, tam tikry specialybiy studentams.
Elektros inzinerijos specialybés studentams buvo sukurta edukaciné papildytosios realybés
programa, kuri vadinasi ,,ElectARmanual® - §i programa leidzia studentams padéti laboratorijoje
bei véliau mokymuose naudotis elektriniais jrenginiais. Taikomoji programa yra asistentas, kuris
zingsnis po zingsnio padeda studentui atlikti uzduotis, kad suprasty laboratorijos mokytojo
pateiktus nurodymus ir praktikos vadovo paaiSkinimus. 3D modeliy animacija yra uzdéta ant
pagrindiniy darbo vietos ploks¢iy, nurodanciy, kaip prijungti laidus, ir jdéti keleta komponenty
(rités, magnetai, rotorius, plataus stulpelio detalés ir kt.). Vizualizuodamas kiekvieng seka,
vartotojas paspaudzia klavisa i§ neSiojamojo kompiuterio arba mygtuka ,kitas® plansetinio
kompiuterio ar iSmaniojo telefono ekrane (Martin-Gutiérrez et al., 2015). Kitas papildytosios
realybés technologijos produktas yra naudojamas JAV ,,Oregano‘ universitete, Suny morfologijos
kurse. Si PR programa leidza instruktoriui skaitmeninti medziagas, taip, kad didesné studenty
grupé galéty perziaréti 3D vaizdus ir jais manipuliuoti. Jis susieja Zymeklio grafikg su modeliais
per ,,Vuforia® programa, kuri leidZia vartotojams per iSmaniuosius jrenginius matyti jvairiy Suny
kaukoles 3D vaizdais (Thomas et al., 2019). Lietuvoje taip pat yra prieinamy papildytosios realybés
technologijos produkty skirty ugdymo jstaigoms. Vienas populiariausiy ir dazniausiai naudojamy
yra marskinéliai, kuriuose integruotas QR kodas ir prid¢jus iSmanyjj jrenginj, su instaliuota
programine jranga, galima nuskenuoti ir pamatyti gyvus Zmogaus organus ekrane, taip pat matyti
Sirdies plakimo daznj ir pan. $ie marskinéliai naudojami biologijos pamokose. Kitas labai
naudingas PR technologijos produktas yra papildytosios realybés plakatas su planetomis, kurj
nuskai¢ius gaunama visa interaktyvi informacija, susijusi su tam tikra planeta. Sie plakatai puikiai
pritaikomi ir naudojami fizikos ir geografijos ar kitose pamokose. Taip pat daznai naudojamos yra
knygos su papildytosios realybés technologija, kurias susiejus su mobiliosiomis aplikacijomis
telefone, taip pat galima pridéti tam tikros skaitmeninés informacijos arba vizualizuoti sudétingas
sgvokas. Norint sudominti moksleivius buvo sukurtos ir kelios papildytosios realybés programeélés
skirtos mokytis astronomijos ir geografijos. Su programéle ,,Google Sky map* galima identifikuoti
zvaigzdes bei zvaigzdynus, o pasinaudojus programéle ,,Geogoogle” galima greitai ir lengvai
nustatyti atstumus tarp tam tikry viety (Bireniené, 2014). Dar viena programa skirta mokantis
anatomijos yra ,,Anatomy 4D*. Si programélé gali biti puikiai panaudojama biologijos pamokose

arba net medicinos studijose. 4D anatomijos programélé nukelia besimokanciuosius j Zmogaus
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kiing per paprastai naudojamg 3-mate mokymosi aplinkg (DAQRI LLC, n.d.). Mokymosi produkty

su papildytosios realybés technologija yra gana nemazai, keletos i8S jy charakteristikos apibiidintos

SeStoje lenteléje apacioje.

6. lentelé. PR technologijos produkty charakteristikos

Papildytosios
realybés produktas

Veikimo principas

Panaudojimo

galimybés

Papildytosios
realybés

marskinéliai su

Nuo marskinéliy skenuojamas QR kodas ir
bendrinamas su programéle, kuri atsiysta j

18manyjj jrenginj

Gamtos mokslai

realybés knygos

tam tikromis mobiliosiomis aplikacijomis, kurios

yra atsiystos j iSmaniuosius jrenginius

organais
Papildytosios Nuo plakato skenuojami QR kodai, bendrinami su Fizikos,
realybés plakatas su programéle atsiysta j iSmanyjj jrenginj geografijos
planetomis mokslai
Papildytosios Knygose gali biiti skenuojami QR kodai susieti su Biologija,

geografija, angly k.

Google sky map

Veikia naudojant fotoaparatg telefone

Astronomija, fizika

jrenginiai su ta pacia programéle ir galima visaip

manipuliuoti norimais vaizdais

GeoGoogle Veikia naudojant programéle ir 3D kompasa, Geografija
kuris nustato atstumus

Anatomy 4D Atspaudinami lapai i§ atsisiystos mobiliosios Biologija,

aplikacijos, véliau tiesiog pridedami iSmanieji anatomija

Saltinis: sudaryta darbo autorés

Taigi, papildytosios realybés produkty rinkoje vis daugéja ir daZniausiai pats produkto jsigijimas
nereikalauja dideliy finansiniy iStekliy. Remiantis anksciau atliktais tyrimais galima pastebéti, jog
supazindinti, jvesti produkta i tam tikro dalyko programa bei integruoti i visa technologijos
naudojimo procesg, laiku pasalinant tam tikrus trikdzius, kad nedingty moksleiviy bei studenty

susidoméjimas mokytis su papildytosios realybés technologija.
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1.3.3. Papildytosios realybés poveikis mokytojams ir moksleiviams

Mokytojai yra bendras kickvienos $vietimo sistemos elementas ir vaidina pagrindinj vaidmenj,
integruojant ir priimant technologijas Svietime. Todél labai svarbus mokytojy integracijos aspektas,
norint i$tirti jy pozitrj j diegiamas naujoves, jy jsitraukimo galimybes ir norg prisidéti prie tokiy
technologijy vystymo bei jtraukimo j mokymosi procesg. Labai svarbu mokytojams suteikti
reikalingus kursus, norint, kad jie naudoty papildytosios realybés technologija savo déstomuose
kursuose. Kitas, nemaziau svarbus, aspektas yra pacios institucijos parama, kadangi reikalingi
papildomi resursai. Taip pat reikalingi techniniai jgiidziai. Tam, kad studentai ir déstytojai gerai
jvaldyty technologinius aspektus gali prireikti gerokai didesniy laiko sgnaudy nei jprastiems
mokymo metodams. Kartais déstytojai tai jvertina, kaip rizikingg metoda, kadangi PR pritaikymas
klas¢je reikalauja eksperimentavimo, siekiant kuo geresnio ir optimalesnio pritaikymo. Déstytojai
susiduria su tokiais issukiais: valdyti kelias uzduotis, tokias kaip skaityti paskaitas, valdyti
technologijas, skaityti ir atsakyti j studenty klausimus (Thomas et al., 2019). Visi Sie iSbandymai
mokytojams kelia pasiprie$inimg, pradéti naudotis inovacijomis, tarp jy ir papildytosios realybés
technologija. Taciau suteikus reikiamus mokymus, padétis tapty stabilesné. Dar vienas atliktas
tyrimas apie studenty nuomong atskleid¢, jog dauguma studenty i$skyré, tokius teigiamus aspektus
kaip: geresnis supratimas, palengvintas mokymosi procesas, vizualizacija, individualaus
mokymosi skatinimas bei motyvacijos kélimas (Stojsi¢ et al., 2020).

Teigiamas papildytosios realybés poveikis vis labiau pastebimas, taikant Sig technologija
ugdymo procese, taciau pagrindingés kliitys, kuo placiau taikyti $ig technologija, anot mokslininky
ir yra mokytojy sudétingas prisitaikymas prie technologijy. Labai Svarbu suvokti ir jvertinti
teigiamus papildytosios realybés technologijos, kaip mokymo biido aspektus. Juos puikiai iSskiria
Thomas savo publikacijoje, jo atliktas tyrimas atskleidzia, kuo $ios technologijos taikymas yra
pranaSesnis uz jprastus mokymo metodus. Teigiami aspektai yra apibiidinti septintoje lenteléje.
Joje iSskiriami tokie teigiami aspektai, kaip: saugus biivimas pavojingose situacijose, laiko
pranasumas, galimybé manipuliuoti retais objektais arba vietomis, taip pat padid¢ja matymo

galimybés ir suteikia galimybe gauti daugiau ir geresniy duomeny.
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7. lentelé. PR nauda moksleiviams
Teigiami aspektai Platesnis paaiSkinimas

1. | Galima bati pavojingose | PR leidzia studentams pamatyti kas gali atsitikti be

situacijose saugiai. pavojaus sau, kuris realioje aplinkoje biity nejmanomas.
2. | Galima laiméti laiko | Kai kurie objektai yra unikaliis, pernelyg subtiliis arba retai

naudojant unikalius | galima pasialyti daugiau laiko su jais. Be to, kai kurie i$

pavyzdzius. iy objekty néra iSkart prieinami ir gali biiti saugomi

archyvuose kitoje pasaulio puséje.

3. | Galima manipuliuoti retais | PR technologija studentams suteikia galimybe prisiliesti
objektais ar vietomis. prie unikaliy daikty, pamatyti realy jy dydj arba aplankyti

tam tikras pasaulio vietas ir su jomis susipazinti.

4. | Padidina matymo galimybes. | PR technologija suteikia galimybes ne tik pamatyti kity
Saliy istorinius objektus, bet netgi tai ko paprastai

nepamatytume plika akimi.

5. | Suteikia  galimybe  gauti | Iterpti metaduomenys PR objektuose leidzia studentams
daugiau ir geresniy duomeny. | grei¢iau surinkti informacija. Geriau nei Ziiirint objekta ir
tada tiriant tg objekta internete, studentai gali naudoti PR,

kad perzitiréty duomenis tuo paciu metu su objektu.

Saltinis: Thomas et al., 2019

Taigi, galime pastebéti, jog nauda, kurig suteikia papildytosios realybés technologija gali biti
vertinama dviem aspektais, tick ziniy prasme, tieck asmenine. Naudojant $ig technologija atsiveria
didesnés galimybés iSmokti, pamatyti, iStrinti laikg, atstumus, gauti susistemintus bei apdorotus
duomenis. Taip pat pastebéta, asmeninés naudos moksleiviams, tokios kaip didesné motyvacija,
jsitraukimas. Nors mokytojai daznai mato dideles kliatis, taikant papildytosios realybés
technologija pamoky metu, visgi tie, kurie pasiryzta pastebi teigiamus rezultatus taip pat ir patys

tobuléja naudojantis technologijomis.
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2. PAPILDYTOSIOS REALYBES TECHNOLOGIJOS TAIKYMO
GALIMYBIU SVIETIMO PROCESE TYRIMAS

2.1. Tyrimo metodologija

Siame darbe buvo pasirinkti keli tyrimy metodai, norint atsakyti j iskeltus uzdavinius ir atliepti
tyrimo tikslg. Mokslinés literatiiros analizé, kuri atskleidé jau atliktus tyrimus su papildytosios
realybés technologija, taikyty eksperimenty rezultatus, kuriais remiantis buvo suformuluoti kito
tyrimo metodo medziaga. Anketinés apklausos klausimynas paremtas mokslinés literatiiros
analize. Anketinés apklausos tyrimo metodas pasirinktas suzinoti, kokia papildytos realybés
technologijos taikymo situacija yra Lietuvos pagrindiniy ugdymo mokykly lygmenyje. Ar Sios
technologijos naudojimas paplites mokyklose, kokios priezastys salygoja netaikyma, taip pat Siuo
tyrimu siekiama i8tirti, koks pastebétas papildytosios realybés technologijos poveikis
moksleiviams. ,,Empirinj tyrimg galima apibtdinti kaip jvairios formos informacijos gavima,
kontaktuojant tyréjui ir tiriamajam objektui* (Tidikis, 2003). Taip pat atlikta ir lyginamoji analizé,
kuri reikalinga palyginti uzsienio autoriy atliktus tyrimus, kuriuose aprasomi rezultatai is kity Saliy
mokykly. Atrinkti pagrindiniai aspektai, kurie buvo analizuojami kity Saliy pagrindu bei Siame
darbe atliktame empiriniame tyrime. Atrinkti tyrimai, kuriuose buvo tiriami pagrindinio ugdymo
lygmens moksleiviai ir mokytojai eksperimenty arba apklausy pagrindu. Rezultatai lyginami su

anketinés apklausos tyrimo rezultatais.

) ( A ( A ( A ( ) (
Klausimy
respondenta
. ms Lol Gauty
Mokslinés sudarymas Tikslingas Respondent rezultaty Lyginamoji
literatiiros remiantis respondenty apklausa apdorojima analizé
analizé . atrinkimas uap P )
moklinés S
literattiros
analize
\\ J . J . J . J . J (&

7. pav. Tyrimo proceso schema

Saltinis: sudaryta darbo autorés
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Tyrimo schema, pavaizduota septintame paveiksle, apibiidina pagrindinius zingsnius, kuriais

remiantis atliekamas tyrimas. Pradedama nuo mokslinés literatiiros analizés, tam, kad tyréjas

susipazinty su tiriamojo dalyko medziaga ir turéty ziniy, apklausdamas respondentus. Antrasis

zingsnis yra klausimy respondentams sudarymas, atsizvelgiant j tam tikrus aspektus, aptartus

mokslinés literatiiros analizéje. Treciasis zingsnis yra tikslingas respondenty atrinkimas, pagal tam

tikrus kriterijus, kad gauta informacija biity tinkama analizei. Ketvirtasis zingsnis yra respondenty

apklausa. Siame Zingnyje anketa siun¢iama atrinktoms bendrojo lavinimo mokykloms ir gauti

rezultatai pradedami sisteminti ir analizuoti. Po Sio etapo aprasoma lyginamoji analizé, kurioje

lyginami anketinés apklausos bei moksliniy tyrimy, kurie jau yra atlikti kitose Salyse, rezultatai.

Pasirenkant tinkama tyrimo metodg labai svarbu apzvelgti jo privalumus ir triikumus, juos savo

knygoje apzvelgia (Tidikis, 2003). Astuntoje lenteléje apraSyti anketinés apklausos tyrimo metodo

privalumai ir trilkumai.

8. lentelé. Anketinés apklausos metodo privalumai ir trikumai

Lengva apibendrinti gautus rezultatus;

Respondentai turi galimybe¢ minimaliai

pasikonsultuoti su organizatoriumi.

Tyrimo Privalumai Trukumai

metodas

Anketiné | Uztikrina pakankamg respondenty imtj; Daznai biuna neatsakoma ] daug

apklausa | Uzima maziau laiko ir pigiau kainuoja; klausimyny;
[Svengiama interviu atlikéjo daromos jtakos; | Uzdarieji ~ klausimai  neleidzia
Klausimynas greitai pasiekia respondentus ir | respondentams pateikti daugiau
paskui greitai grjzta atgal; informacijos, kuri gali  biti
Suteikiama respondentams daugiau | naudinga tyrimui;
privatumo ir lieka daugiau laiko pagalvoti; | Skubotas ir neiSsamus ankety
Respondentas gali pasirinkti sau | uzpildymas;
tinkamiausig laika; Respondentali jaudinasi dél

asmenybés nustatymo, todél kencia

atsakymy patikimumas.

Saltinis: Tidikis, 2003

Mokslinés literatiros analizé atskleidé tyrimus, kurie jau buvo atlikti, tiriant poveik]

papildytosios realybés technologija, pritaikius ugdymo procese. DaZniausiai tyrimai buvo
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atliekami eksperimenty bei apklausy pagrindu. Pries tiriant Lietuvos bendrojo ugdymo mokyklas,
svarbu apzvelgti jau atlikty tyrimy aspektus, tam, kad buty galima tikslingai sudaryti tyrimo
kriterijus bei salygas. Devintoje lenteléje aprasyti jau atlikti tyrimai, jy dalyviai, eiga bei rezultatai.

Remiantis Siais duomenimis parinkti kiekybinio tyrimo dalyviai, eiga bei gauti rezultatai.

9. lentelé. Atlikty papildytosios realybés technologijos tyrimy apZvalga
Atlikti papildytosios realybés technologijos tyrimai

Eksperimenty pagrindu | Moksleiviy/ mokytojy | Poveikio nustatymas

apklausa integravus PR

Tyrimo Moksleiviai ir mokytojai, | Moksleiviai ir mokytojai, | Moksleiviai bei

dalyviai | kurie eksperimento bidu | kurie mokési tam tikry | mokytojai, kurie naudoja

taiké PR technologija. dalyky jtraukiant | papildytosios  realybés
papildytosios realybés | technologija pamoku

technologija. metu.
Tyrimo Moksleiviai buidavo | Sudaromi specialiis | Tam  tikry  Kriterijy
eiga padalinti j dvi grupes, | Klausimynai mokytojams | pagalba stebimi arba

viena, kuri naudojosi PR | bei moksleiviams ir jie yra | apklausiami  tiriamieji
technologija, kita, kuri | apklausiami atskirai arba | apie PR technologijos

nesinaudojo. grupiniu budu. naudojima pamoky metu.

Rezultatai | Gauti rezultatai parodo, | Gauti rezultatai atskleidzia | Gauti rezultatai parodo,

kaip skyrési mokymosi | tiriamyjy asmening | kaip tiriamieji  vertina
rezultatai, jsitraukimas, | nuomong apie PR | papildytosios  realybés
nuotaikos, techniniai | technologijos taikyma, | technologijos jtraukimg j

VW —

gebéjimai, atmintis ir | i$Stkius, problemas, nauda. | ugdymo procesa.

pan.

Saltinis: sudaryta darbo autorés

Tyrimo apklausos organizavimas. Anketa (klausimynas) — ,,formalizuota grupé klausimy,
kuriais siekiama gauti informacijos i§ respondenty. Anketin¢ apklausa — tai duomeny rinkimo
metodas, kai respondentas pats savarankiskai pildo sudaryta klausimyng. Tai sudaro salygas
respondentui pildyti klausimyng jam patogiu laiku, i§saugoti informacijos privatuma, iSvengiama
Zzmogaus, atliekancio apklausg jtakos“(Kardelis, 2002). Norint tikslingai suskirstyti klausimus,

rekomenduojama klausimus suskirstyti j blokus pagal temas, nustatyti bloko temos kriterijus ir
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sudaryti klausimus kiekvienam blokui (Zydzitinaité, 2011). Atliekant §j tyrima buvo sudaryti trys
blokai ir suformuluota 17 klausimy. Pirmame bloke buvo praSoma pateikti demografinius
duomenis (Amzius; gyvenamoji vieta). Kitas klausimy blokas buvo skirtas suzinoti kiek mokykly
Lietuvoje taiko arba planuoja taikyti PR technologija, taip pat, klausiama kokios priezastys lemia
Sios technologijos netaikymg ir treciasis klausimy blokas skirtas istirti Sios technologijos
veiksmingumui ir nustatyti poveikj moksleiviams.

Tyrimo imties dydis. Tyrimui atrinktos 300 mokykly pagal demografing padétj, ugdymo
lygmenj, siekiant suzinoti, kokia papildytosios realybés technologijos taikymo padétis
didmiesciuose, mazesniuose miesteliuose bei kaimo vietovése. Imties dydis buvo apskaiciuotas

remiantis Paniotto formule:

_ N-1.962-p-q 1)
T £2(N-1)+1.962-p-q

¢ia: N — Populiacijos dydis N = 300;

reiksmé 1,96 — atitinka standartizuoto normaliojo skirstinio 95 proc. pasikliovimo lygmen;;
p — numatoma jvykio baigmés tikimybé p = 0,5;

g — tikimybe, kad nagriné¢jamas pozymis nepasireiks tiriamoje populiacijoje q = 1-p = 0,5;

€ — pageidautinas tikslumas € = 0,5

300:1.96%:0,50,5
n= 2)
0,52(300—1)+1.962-0,5-0,5
n =169.47

Gauti rezultatai i§ 169 Lietuvos bendrojo ugdymo mokykly. Patikimumas — 95 proc. Paklaida
—iki 5 proc.
Kiekybinio tyrimo rezultatai apdoroti Microsoft Excel programa.
Tyrimo dalyviai. Sio tyrimo dalyviai buvo jvairios Lietuvos bendrojo ugdymo mokyklos nuo
pradiniy iki 12 klasiy.
Tyrimo objektas. Papildytos realybés technologija Svietime.
Tyrimo tikslas. Sudaryti papildytosios realybés technologijos taikymo ciklg Lietuvos
bendrojo lavinimo mokyklose.
Tyrimo uZdaviniai:
1. Suzinoti, kokig jtakg daro papildytosios realybés technologijos naudojimas ugdymo
procesui ir jo dalyviams.
2. Istirti kokios priezastys salygoja papildytosios realybés netaikymag arba netikslinga

taikyma Svietimo procese.
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3. Sudaryti papildytosios realybés technologijos taikymo ciklg Lietuvos bendrojo ugdymo
mokyklose.

2.2. Papildytosios realybés technologijos taikymo Svietimo procese kiekybinis

tyrimas

Sio tyrimo rezultatai surinkti i§ jvairiy Lietuvos bendrojo ugdymo mokykly, kuriose taikoma

arba netaikoma papildytosios realybés technologija. Pirmasis klausimas buvo skirtas istirti, kiek

procentiskai Lietuvos bendrojo ugdymo mokykly naudoja papildytosios realybés technologija.

Astuntame paveiksle galime pamatyti, kiek mokykly taiko $ig technologija pamoky metu ir kaip

jos demografiSkai pasiskirs¢iusios.

25.0% 23.5%
20.0%
15.8%
‘T 15.0%
c
(]
(&)
o)
& 10.0%
5.3% 5.9% 5.3%
5.0%
0. O% 0% 0%
0.0%
Didmiestis Miestas Miestelis Kaimo vietove

Geografiné padétis

W Aktyviai taiko pamoky metu B Taiké keleta karty

8. pav. Papildytosios realybés naudojimas pagal geografine padétj
Saltinis: sudaryta darbo autorés

Astuntame paveiksle galima pamatyti, jog daugiausia papildytosios realybés technologija taiko
didmiesc¢iy mokyklose, taip pat vidutinio dydzio miesty mokyklose ir Siek tiek miesteliuose. 0
kaimo vietovése §i technologija néra taikoma isvis. 5,9 proc. mokykly, esanciy vidutinio dydzio
miestuose, aktyviai taiko papildytosios realybés technologija pamoky metu, o 23,5 proc. mokykly
yra taike keleta karty tam tikry pamoky metu. 5,3 proc didmies¢iy mokykly aktyviai taiko
papildytosios realybés technologija pamoky metu, 15,8 proc mokykly didmiesciuose kartais yra
taikiusios $ig technologija tam tikry pamoky metu. 5,3 proc. miesteliuose esan¢ios mokyklos yra

taikiusios bent keleta karty, o kaimo vietovése S§i technologija nebuvo taikoma. Septintame
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paveiksle galima pamatyti, kaip papildytosios realybés technologijos taikymas pasiskirsté pagal

ugdymo lygmenis.

K%
c
SN
©
©
(@]
€
>
a4
‘© 33.3
+, Taiké kartais F 21.2
k=] 8.8
)
i°)
2 16.6
S Taike aktyviai 3.0
2 2.2
[a's
o
0 5 10 15 20 25 30 35
Procentai

Pradinis ugdymas B Pagrindinis ugdymas B Gimnazija

9. pav. Papildytosios realybés taikymas pagal ugdymo lygmenis
Saltinis: sudaryta darbo autorés

Devintame paveiksle matome, jog pradinio ugdymo mokyklos aktyviausiai taiké papildytosios
realybés technologija pamoky metu, o maziausiai $i technologija buvo taikoma gimnazijose. 16,6
proc. pradinio ugdymo mokykly aktyviai taiko papildytosios realybés technologija pamoky metu
ir 33,3 proc. mokykly yra taikiusios bent keletg karty. 3 proc. pagrindinio ugdymo mokykly taiké
aktyviai ir 21,2 proc. mokykly taiko kartais. 2,2 proc. gimnazijy taiko aktyviai ir 8,8 proc.
gimnazijy taiko kartais.

Kadangi papildytosios realybés technologijos naudojimo reiskinys pamokose néra placiai
paplites, respondenty buvo klausiama, ar jy jstaigose apskritai yra naudojamos kitos inovacijos.

Desimtame paveiksle matome inovacijy naudojimo pasiskirstyma.
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61.9

Taikymo daznis

0 10 20 30 40 50 60 70
Procentai

M Ne, visi pedagogai mokykloje taiko B Ne, netaikome M Taip, taikome

10. pav. Inovacijy taikymas mokyklose
Saltinis: sudaryta darbo autorés

Desimtame paveiksle matome, jog apskritai inovacijy taikymas yra kur kas labiau paplites tarp
ugdymo jstaigy. 61,9 proc. taiko Kitas inovacijas, 22,6 proc. mokykly netaiko inovacijy pamoky
metu, 15,5 proc. mokykly atsake, jog kai kurie mokytojai taiko, kai kurie ne. Zinoma didele jtaka
turéjo COVID -19 pandemija, kai mokytojai buvo priversti persikelti j virtualig erdve ir taikyti
inovatyvesnes mokymo priemones moksleiviams.

Kadangi daugelis respondenty nezinojo, kaip reikéty taikyti papildytosios realybés technologija
ugdymo metu, todél buvo pateikti du iliustruojantys pavyzdziai ir klausiama, ar, jy nuomone, tai

biity naudinga pamokoms. Pirmasis pavyzdys buvo su atkuriamais istoriniais pastatais (zr. 11 pav.).

11. pav. Pirmasis papildytosios realybés technologijos taikymo pavyzdys
Saltinis: Mangur, 2017
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Respondenty atsakymy i$sidéstymg galima pamatyti dvyliktame paveiksle.

Ne, nenaudinga | 1.2

Ne, labiau nenaudinga nei naudinga 0

Taip, labiau naudinga nei nenaudinga _ 25

0 10 20 30 40 50 60 70 80
Procentai

Atsakymy variantai

= Taip, labai naudinga m Taip, labiau naudinga nei nenaudinga

= Ne, labiau nenaudinga nei naudinga = Ne, nenaudinga

12. pav. Respondenty nuomoné apie PR naudinguma

Saltinis: sudaryta darbo autorés

Net 73,8 proc. mokykly mano, jog biitent tokj papildytosios realybés technologijos pavyzdj
taikyti pamoky metu biity labai naudinga, 25 proc. respondenty atsake, jog tai biity labiau naudinga
nei nenaudinga ir tik 1,2 proc. respondenty atsaké, jog tai buty nenaudinga. Kitas pateiktas
pavyzdys respondentams buvo su papildytosios realybés technologijos marskinéliais, kurie yra
naudojami biologijos pamokose, naudojant i§manujj jrenginj nuo marskinéliy nuskenavus QR
koda, galima pamatyti gyvus organus, taip pat ir iSmatuoti Sirdies plakimo daznj, respondenty
atsakymai pasiskirsté labai panasiai. 76,2 proc. respondenty atsake, jog tai buty labai naudinga,
21,4 proc. respondenty atsaké, kad tai biity labiau naudinga nei nenaudinga, 1,2 proc. respondenty
atsake, jog tai biity labiau nenaudinga nei naudinga ir 1,2 proc. atsaké, kad tai biity nenaudinga.
Kadangi mokyklos konkre€ius pavyzdzius mato, kaip labai naudingas inovacijas mokymuisi,
galime pastebéti, kad maZas procentas taikanciy §ig technologija mokykly grei€iausiai neturi Ziniy,
kokiy papildytosios realybés produkty yra sukurta biitent ugdymui.

Tos mokyklos, kurios naudoja papildytosios realybés technologija, atsake, kokiy pamoky metu
ja sekmingai taiko ir naudoja. Respondentai daZniausiai $ig technologija naudoja gamtos moksly
pamokose, biologijos, gamtos ir pasaulio pazinimo, geografijos, fizikos, chemijos pamokose. Taip
pat istorijos pamokose, dailés, technologijy ir matematikos pamokose.

Respondenty buvo klausiama, kokiy iStekliy papildytosios realybés technologijos pritaikymas

daugiausiai pareikalavo. Desimtoje lenteléje matosi respondenty atsakymy pasiskirstymas.
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10. lentelé. IStekliy reikalingumas taikant papildytosios realybés technologija

Atsakymo variantai Respondenty atsakymy
pasiskirstymas (proc.)
Finansiniai iStekliai 30,8 %
Zmogiskieji istekliai 21,2 %
Papildomos laiko sagnaudos 22,6 %
Papildomo inventoriaus jsigijimas 23,6 %
Kita 1,9 %

Saltinis: sudaryta darbo autorés

Labiausiai i8siskiria ir didziausia kliGitis mokykloms taikyti papildytosios realybés
technologija, respondenty nuomone, yra finansiniai iStekliai. Palyginus analizuotus tyrimus
mokslinéje literatiroje galima pamatyti tam tikrus skirtumus, kadangi autoriai nei viename
apzvelgtame tyrime neakcentavo finansiniy aspekty. 21,2 proc. respondenty, kaip klititj, mato
zmogiskuosius iSteklius, t.y. instruktorius, kurie galéty pravesti mokymus apie papildytosios
realybés technologijos taikyma pamoky metu. 22,6 proc. respondenty galvoja, kad Sios
technologijos taikymas pareikalauty papildomy laiko sgnaudy ir 23,6 proc. mano, jog tai biity
papildomo inventoriaus jsigijimas. Taip pat respondentams buvo paliktas kitas atsakymo variantas,
Kuriame jie galéjo palikti savo nuomong jei nerado tinkamo varianto savo atsakymui. Vienas i§
respondenty paliko komentara, jog technologijos griauna realyjj pasaulj. IS Sio atsakymo galime
daryti iSvada, jog kai kurios mokyklos negali priimti inovacijy nes turi tvirta nuomong, jog tai
daugiau daro zalos nei teikia naudos. Kita vertus, respondentas galé¢jo labiau sutapatinti
papildytosios realybés savoka, su virtualiosios realybés technologija, kuri griauna realyjj pasaulj,
o papildytosios realybés technologija jo negriauna, o papildo skaitmenine informacija.

Mokyklos, kurios netaike Sios technologijos buvo paklaustos, ko reikéty, kad pradéty taikyti
papildytosios realybés technologija pamoky metu. Visy atsakymai buvo panasis, jog labiausiai
reikéty, ziniy, mokymuy, finansy, laiko ir noro. Taigi, tiek taikiusiy $ig technologija, tiek netaikiusiy
nuomonés Siuo klausimu sutapo.

Sios technologijos taikymas daznai priklauso nuo pedagogy, kurie nemotyvuoti jtraukti j savo
mokomuosius dalykus PR technologijos, todél respondenty buvo praSoma, jvertinti kriterijus, kurie
labiausiai arba maziausiai lemia mokytojy pasiprieSinimg, taikyti papildytosios realybés
technologija pamoky metu. Respondentai tur¢jo jvertinti skaléje, kai labai didelis pasiprieSinimas
- 5; labai mazas pasiprieSinimas — 1. Vienuoliktoje lenteléje matomas rezultaty pasiskirstymas.
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11. lentelé. Pedagogy pasiprieSinimo prieZastys taikant papildytosios realybés technologija
Priezastys 1 2 3 4 3)
Technologiniy ziniy trikumas (9,5%) |(7,1%) |(27,4%) |[(25,0%) |(31,0%)
Didelés laiko sanaudos (9,5%) |(14,3%) |(23,8%) [(29,8%) |(22,6%)
Sudétingas pritaikymas | (10,7%) | (21,4%) |(36,9%) |(25,0%) | (6,0%)
konkrec¢iam dalykui
Reikalingo papildomo | (3,6%) [(2,4%) |(22,6%) |(29,8%) | (41,7%)
inventoriaus trikumas
Instruktoriy, kurie apmokyty | (6,0%) [(7,1%) |(20,2%) |(20,2%) | (46,4%)
naudotis inovacijomis trilkumas
D¢l papildomy  finansiniy | (2,4%) |(7,1%) |(19,0%) |(17,9%) | (53,6%)
iStekliy

Saltinis: sudaryta darbo autorés

Vienuoliktoje lenteléje galima pamatyti, jog didZiausias pedagogy pasiprieSinimas inovacijy
diegimui vyksta, d¢l papildomy finansiniy iStekliy, instruktoriy, kurie pravesty reikalingus
mokymus, bei inventoriaus, kuris biity reikalingas naudoti papildytosios realybés technologija.
53,6 proc. respondenty finansiniy iStekliy kriterijy jvertino auks¢iausiu skaléje balu — 5. Ir tik 2,4
proc. respondenty §j kriterijy jvertino 1, kaip maziausias pasiprieSinimas, todél galime daryti
iSvada, jog didziausias pasiprieSimas vyksta biitent dél finansy. Kitas, anot respondenty, didziausia
pasiprieSinimg sukeliantis kriterijus yra Zmogiskieji iStekliai, t.y. instruktoriai, kurie apmokyty juos
ir moksleivius pritaikyti bei sékmingai naudoti Sig technologija pamoky metu. 41,7 proc.
respondenty, reikalingo inventoriaus trilkkumo kriterijy jvertino, kaip didziausig pedagogy
pasiprieSinimo veiksnj ir 3,6 proc. respondenty jvertino, kaip maziausig jtaka pedagogy
pasiprieSinimui turintj veiksnj. Labai jvairiai pasiskirsté respondenty nuomoné apie papildomas
laiko sgnaudas. 22,6 proc. respondenty tai jvertino, kaip didelj pasiprieSinimg ir 10,7 proc. jvertino,
kaip labai mazg pasiprieSinima sukeliantj veiksnj. Todé¢l galima teigti, kad respondentai nemato Sio
veiksnio, kaip didelés kliaties, taikyti papildytosios realybés technologija. Ir pats
nereik§mingiausias veiksnys, respondenty nuomone, yra sudétingas pritaikymas konkreciam

dalykui, kadangi tik 6,0 proc. jvertino auk$¢iausiu balu, ir 10,7 proc. respondenty jvertino
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zemiausiu balu. 36,9 proc. pasirinko vidutinj jvertinima, todél greifiausiai néra stiprios nuomoneés
Siuo klausimu.

Respondenty buvo klausiama, kokias technologines priemones jie Siandien laiko esminémis
Svietimo kontekste. Dvyliktoje lentel¢je matoma automatiné analizé, kuri parodo atsakymy

pasiskirstymo daznuma.

12. lentelé. Esminés technologinés priemonés Svietimo kontekste Siandien

Atsakymas Daznumas
Kompiuteris 24
Planseté 16
Multimedija 10
Interaktyvi lenta 20
Elektronings skaityklés 2
Telefonas 10
Moodle 6

Zoom 10
Elektroniniai vadovéliai 6

Saltinis: sudaryta darbo autorés

Pagal respondenty atsakymy pasiskirstymg galima pamatyti, jog Siuo metu mokyklos
esminémis technologinémis priemonémis laiko: kompiuterius, interaktyvias lentas, planSetes,
telefonus ir multimedija. Mazesnis atsakymy daznis yra ties: virtualia aplinka moodle, zoom, el.
Skaityklémis bei el. Vadovéliais. Sie atsakymy variantai tik patvirtina, jog daugelis mokykly
netaiko papildytosios realybés technologijos, kadangi nemato Sios technologijos, kaip esminés
Siandieniniame ugdyme. Labiausiai i$skirti kompiuteriai, parodo, jog mokyklos prioritetg, kolkas
labiausiai, teikia pagrindiniy priemoniy aprapinimui. COVID — 19 pandemija parodé, jog gana
nemazas procentas Lietuvos moksleiviy neturi asmeniniy kompiuteriy namuose. Todé¢l apie
papildytosios realybés technologija Lietuvos mastu kalbéti Siek tiek anksti. Tryliktame paveiksle
pavaizduotas grafikas, kuris iliustruoja, esminiy $iandienos technologijy ugdyme, daznuma.
Vizualizacija parodo daZniausius respondenty atsakymus i§ virSaus ] apaciag, tam kad aiSkiai
atspindéty, kurias technologijas dazniausiai mokyklos jvardija esminémis Siandieniniame ugdymo

kontekste.
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Moodle 6
El. Vadoveéliai 6
El. Skaityklés 2

13. pav. Esminés technologinés priemonés Siandien (vnt.)

Saltinis: sudaryta darbo autorés

Palyginimui respondenty buvo klausiama, kokias technologines priemones $vietimo kontekste
jie laikyty esminémis ateityje. Keturioliktame paveiksle matome, jog dazniausias atsakymas buvo
papildytoji realybé, taip pat virtualioji realybé ir 3D technologijos. Kai kurie respondentai isskyré
ir interaktyvias laboratorijas ir esminémis technologijomis ateityje jau gerokai maZiau laikoma
interaktyvios lentos bei kompiuteriai. Sios dvi technologijos buvo daZniausias atsakymas j

klausimg apie esmines technologijas Siandien, todél ateityje esminémis jos ir nebelaikomos.

Papildytoji realybé

5

3D technologijos

Interaktyvios laboratorijos

Interaktyvi lenta

Kompiuteriai 4

14. pav. Esminés technologinés priemonés ateityje (vnt.)

Saltinis: sudaryta darbo autorés
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Keturioliktas paveikslas iliustruoja respondenty atsakymy pasiskirstymag apie esmines
technologijas, kurias jie laikyty ateityje. Palyginimui su tryliktuoju paveikslu galime pastebéti, jog
papildytosios realybés technologija labiau matoma, kaip ateities perspektyva, o ne dabarties. Taip
pat ir virtualioji realybé, 3D technologijos, interaktyvios laboratorijos, kurios ir sicjamos su

papildytosios bei virtualiosios realybés technologijomis.

13. lentelé. Poveikis moksleiviams taikant papildytosios realybés technologija pamoky metu
1 2 3 4 5)

Didesnis démesio sutelkimas/ | (5,0%) | (5,0%) | (10,0%) | (30,0%) | (50,0%)

jsitraukimas

Didesné motyvacija (0,0%) | (5,0%) | (25,0%) | (35,0%) | (35,0%)
Geresni rezultatai (0,0%) | (5,0%) | (45,0%) | (40,0%) | (10,0%)
Lavinama vaizduoté (0,0%) | (0,0%) | (15,0%) | (45,0%) | (40,0%)
Lavinama atmintis (0,0%) | (10,0%) | (25,0%) | (35,0%) | (30,0%)
I$siblaskymas (20,0%) | (40,0%) | (25,0%) | (15,0%) | (0,0%)
Technologiniy ziniy | (55,0%) | (25,0%) | (15,0%) | (5,0%) | (0,0%)

trukumas, sukélé chaosg

Ne visi galéjo jsitraukti, kas | (57,1%) | (19,0%) | (14,3%) | (4,8%) | (4,8%)

sukelé nusivylimag

Saltinis: sudaryta darbo autorés

Nemazai tyrimy, kurie apZvelgiami mokslinés literatiiros analizéje apibiidina eksperimentus su
papildytosios realybés technologija, kai nustatin¢jamas Sios technologijos poveikis moksleiviams.
Respondentai, kurie bent kartag taiké, papildytosios realybés technologija pamoky metu, buvo
paprasyti jvertinti poveikj moksleiviams skaléje nuo 1 iki 5, kai 1 — labai mazai pasireiské, 5 —
labai daug pasireiské. Atrinkti aspektai buvo remiantis mokslinés literatliros analize, kurios
rezultatai ir parodé dazniausiai pasitaikant] poveikj moksleiviams eksperimenty metu. Tryliktoje
lenteléje matomi pasiskirste respondenty rezultatai.

Taip pat galima pamatyti, jog didZiausias procentas respondenty jvertino auks¢iausiu balu
didesnj moksleiviy démesio susitelkimg ir jsitraukimg ] mokomajj dalyka, kai buvo naudojamas
papildytosios realybés technologija (50,0 proc.). Tik 5,0 proc. respondenty atsakeé, jog toks poveikis
pasireiSké labai nezymiai. 40,0 proc. respondenty pasteb&jo, jog naudojant §ig technologija buvo
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labai lavinama moksleiviy vaizduoté ir 30,0 proc. respondenty atsaké, jog labiau lavinama atmintis.
Sie du aspektai nebuvo jvertinti, kaip labai neZymiai pasireiske, todél galima teigti, jog $ie du
aspektai vieni ryskiausiai pasireiskusiy, taikant papildytosios realybés technologija pamoky metu.
Taip pat labiau iSskirta ir didesné motyvacija mokantis, 35,5 proc. respondenty §j poveikj jvertino,
kaip labai pasireiSkusj poveikj. Neigiami aspektai, tokie kaip: i§siblaskymas, technologiniy Ziniy
trukumas ar nusivylimas pasireiSké labai nezymiai ir toks poveikis beveik nepastebétas. Taigi,
galima teigti, jog papildytos realybés technologijos poveikis moksleiviams yra labiau teigiamas.
Respondentai, kurie sékmingai jtrauké papildytosios realybés technologija j ugdymo procesa,
buvo paprasyti papasakoti, kokius Zingsnius atliko iki sékmingo Sios technologijos pritaikymo.
Penkioliktame paveiksle pavaizduotas sékmingo papildytosios realybés technologijos pritaikymo

Svietimo procese ciklas, remiantis respondenty atsakymais.

Strategija,
planavimas,
tikslai
Analizé bei
strategijos Programos sudarymas
gerinimas jtraukiant papildytos
realybés technologijg |
mokomuosius dalykus
Mokiniy jtraukimas,
naudojimas bei Reikalingos
refleksija po naudojimo jrangos
jsigyjimas
Mokymai
mokytojams bei
mokiniams

15. pav. Sékmingo papildytosios realybés technologijos pritaikymo Svietimo procese ciklas

Saltinis: sudaryta darbo autorés

Ciklas parodo, kokie pagrindiniai Zingsniai yra reikalingi, norint naudoti §ig technologijg
pamoky metu. Pirmasis ciklo etapas yra strategijos sukiirimas, tiksly iSsikélimas ir viso proceso
planavimas. Paskui pereinama ] antrajj etapa, kur vyksta programos sudarymas, kuriame
jtraukiamas papildytosios realybés poreikis mokomuosiuose dalykuose. Svarbiausia iSskirti tam
tikrg mokamajg medziaga, kurig galima mokyti naudojantis papildytosios realybés technologija.

Véliau seka reikalingos jrangos jsigijimo etapas. Tai programiné jranga, mobiliosios aplikacijos,
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plansSetés, knygos su PR, palakatai su PR, marskinéliai su PR ir pan. Kitas etapas yra vienas
svarbiausiy, tai mokymai mokytojams, kad jie galéty sékmingai naudoti Sig technologija. Po
mokytojy ir moksleiviy apmokymo seka naudojimas ir poveikio stebéjimas, refleksija. Po
naudojimo reikalingas analizés etapas, problemy $alinimas bei strategijos gerinimas. Sio ciklo
pagalba papildytosios realybés technologija gali biiti naudojama pagrindiniy mokykly ugdymo
procesui jgyvendinti.

2.3. Lyginamoji analizé

Remiantis kity mokslininky jau aliktais tyrimais kitose Salyse ir jvairiuose ugdymo lygmenyse,
verta palyginti su Lietuvos bendrojo ugdymo mokyklomis. Tam, kad bty lyginami tie patys
aspektai, i§skirtos kertinés temos, kurios buvo tiriamos kity mokslininky ir Siame darbe apraSytame
empiriniame tyrime, kur buvo tiriamos Lietuvos bendrojo ugdymo mokyklos.

PR tehnologijos taikymo poveikis moksleiviams. Tyrimuose atskleistas poveikis
moksleiviams yra jvairus. Norint palyginti uzsienio Saliy patirtis bei Lietuvos verta isskirti
Kiekvieng aspektg atskirai.

e Geresni mokymosi rezultatai. Uzsienio mokslininky tyrimai daZznai buvo paremti
eksperimenty pagrindu, kuriuose buvo tiriamas poveikis moksleiviy mokymosi
rezultatams. Moksleiviai buvo skirstomi i dvi grupes. Viena grupé¢ tuos pacius dalykus
mokesi su papildytosios realybés technologijos pagalba, kita grupé mokési be jos.
Tyrimai parodé, jog grupe, kuri mokési su papildytosios realybés technologija parodé
aukstesnius mokymosi rezultatus nei toji, kuri mokeési be PR technologijos. Lietuvos
bendrojo lavinimo mokyklos taip pat iSskyré §j poveikj kaip vieng i§ labiausiai
nustatyty naudojant papildytosios realybés technologija pamoky metu. 40 proc.
Respondenty pazyméjo, jog Sis poveikis buvo pastebétas, taciau nejvertino to, kaip
labai pasireiskusio.

e Didesnis moksleiviy jsitraukimas. Sj aspekta Lietuvos bendrojo lavinimo mokyklos
iSskyreé, kaip labiausiai pasireiSkusj pamoku metu, naudojant papildytosios realybés
technologija. Net pusé respondenty pazyméjo, kad didesnis moksleiviy jsitraukimas
buvo pastebétas. Moksliniai tyrimai uZsienio Salyse taip pat iSskyre §j aspekta, kaip
labai pasireiSkusj poveikj, taikant papildytosios realybés technologija pamoky metu.

o Didesné moksleiviy motyvacija. Tiek uzsienio tiek Lietuvos bendrojo lavinimo
mokyklos pastebéjo didesng moksleiviy motyvacijg taikant papildytosios realybés

technologija pamoky metu.
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o Vaizduotés bei atminties lavinimas. Papildytosios realybés technologija suteikia
iSsamesne vizualizacijg jvairiy sagvoky ir objekty. Kadangi, kai kurie moksleiviai turi
puikig vizualing atmintj, tokiu biidu jie geriau jsimena pateikta informacija, sudétingas
savokas, gerindami tiek vaizduotés tiek atminties jgiidZius. Sis poveikis pastebétas tiek
uzsienio tyréjy, tiek Siame tyrime apklausty bendrojo lavinimo mokykly rezultatuose.

e Pasimetimas, issiblaskymas. Neigiami aspektai neisSrySkéjo nei uzsienio tyrimuose nei
Lietuvos bendrojo lavinimo mokyklose. Dazniausiai techniniy kliti¢iy buvo
iSvengiama, pasinaudojant informaciniy technologijy mokytojy pagalba, kurie stebé&jo
mokymosi su PR technologija procesa ir gal¢jo jsitraukti reikalui esant ir iSkarto
pasalinti technines problemas. Taip mokytojai buvo ramis ir galé¢jo nuosekliai iSdéstyti
savo pasiruosta mokymo medziagg.

Mokytojuy pasiprieSinimo priezastys, taikant PR technologija. Empirinio tyrimo rezultatai
atskleidé, jog mokytojai Siuolaikinémis technologinémis priemonémis laiko kompiuterius,
iSmaniuosius telefonus ir multimedijg. Todél daznas pedagogas nejsivaizduoja, kokias inovacijas
galéty taikyti pamoky metu. Papildytoji realybé, kaip ir virtualioji realybe, jiems atrodo labiau
ateities perspektyva nei dabarties. Taip pat empirinio tyrimo rezultatai rodo, kad kai kuriy
mokytojy asmeninis poziiiris j technologijy taikymag pamoky metu yra neigiamas, jie labiau vertina
tradicinius mokymo metodus. Technologiniy ziniy trilkumas yra viena i§ pagrindiniy prieZasciy,
kodél mokytojai nedrasiai bando taikyti inovacijas tarp jy ir papildytosios realybés technologija
pamoky metu. Mokslinés literatiros analiz¢ taip pat parode, jog mokytojai papildytosios realybes
technologija ugdyme laiko daugiau kaip ateities perspektyva, o ne Siandienine technologine
priemone. Taip pat ir technoliginiy ziniy trikumas pastebimas moksliniy tyrimy rezultatuose.

Reikalingi iStekliai, norint naudoti PR technologija. DaZniausiai Lietuvos bendrojo ugdymo
mokyklos i$skyré finansinius ir zmogiskuosius iSteklius, kaip labiausiai reikalingus i$teklius norint
pradéti taikyti papildytosios realybés technologija pamoky metu. Taciau kity mokslininky tyrimai
Siy dviejy aspekty visai nepabrézé. Visi moksliniai tyrimai, kurie buvo aprasomi mokslinés
literatiiros analiz€je, nepabrézé¢ finansiniy bei zmogiSkyjy iStekliy trukumo, kaip priezasties
netaikyti papildytosios realybés technologijos pamoky metu. Tyrimuose naudojami papildytosios
realybés produktai nebuvo reikalaujantys daug finansiniy istekliy. O instruktoriai buvo jtraukti |

mokymosi procesg, todél jy triikumas nebuvo minimas tyrimy rezultatuose.
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2.4. Papildytosios realybés technologijos modeliavimo Svietimo procese

tyrimo iSvados

1. Empirinio tyrimo rezultatai parodé¢, jog papildytosios realybés technologijos poveikis
moksleiviams yra teigiamas:

e Didesné motyvacija. Didzioji dalis respondenty pastebéjo, jog moksleiviy
motyvacija naudojant papildytosios realybés technologija padidéjo. Moksleiviams
buvo jdomu jsitraukti j tok; mokymosi procesa.

e Lavinama vaizduoté. Naudojant papildytosios realybés technologija buvo
pastebéta, jog Sios technologijos naudojimas lavina moksleiviy vaizduote mokantis
tam tikry dalyky.

e Lavinama atmintis. Patebéta, jog naudojant PR technolgija moksleiviy atmintis
pageréjo jsimenant tam tikrus mokslo aspektus, kadangi vizualizacija padeda
geriau jsiminti ypa¢ moksleiviams, kurie turi fotografing atmintj.

e Didesnis démesio sutelkimas. Respondentai pastebéjo, jog naudojant papildytosios
realybés technologija moksleiviy démesys biina didesnis. Jie labiau jsitraukia |
mokomuosius dalykus taikant PR technologija.

e Geresni rezultatai. Respondentai pastebéjo geresnius moksleiviy rezultatus
naudojant papildytosios realybés technologija.

2. Empirinio tyrimo rezultatai parod¢, jog papildytosios realybés technologija netaikoma dél
keleto priezasCiy. Dazniausiai respondentai rinkosi, kad technologijos netaiko dél zmogiSkyjy bei
finansiniy iStekliy trakumo. Patiems pedagogams triiksta technologiniy ziniy, todél daznai vyksta
pasiprieSinimas taikant jvairias inovacijas. IS respondenty atsakymy taip pat matyti, jog
papildytosios realybés technologijos jie nemato Siandieninio ugdymo kontekste, kolkas jiems
svarbiausias yra kompiuteris bei telefonas, o papildytosios realybés technologija matoma daugiau
kaip ateities perspektyva.

3. Pateiktas papildytosios realybés technologijos taikymo ciklas, kuriame apibiidinami
pagrindiniai etapai mokykloms norin¢ioms taikyti $ig technologija pamoky metu. Pirmasis ciklo
etapas yra strategijos sukiirimas, tiksly i§sikélimas ir viso proceso planavimas. Paskui pereinama j
antrajj etapa, kur vyksta programos sudarymas, kuriame jtraukiamas papildytosios realybés
poreikis mokomuosiuose dalykuose. Svarbiausia iSskirti tam tikra mokamaja medziaga, kurig
galima mokyti naudojantis papildytosios realybés technologija. Véliau eina reikalingos jrangos
jsigijimo etapas. Tai programiné jranga, mobiliosios programélés, plansetés, knygos su PR,
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plakatai su PR, marSkinéliai su PR ir pan. Kitas etapas yra vienas svarbiausiy, tai mokymai
mokytojams, kad jie galéty sékmingai naudoti $ig technologija. Po mokytojy bei moksleiviy
apmokymo seka naudojimas bei poveikio steb¢jimas, refleksija. Po naudojimo reikalingas analizés

etapas, problemy Salinimas ir strategijos gerinimas.
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3. PAPILDYTOSIOS REALYBES TECHNOLOGIJOS TAIKYMO
SVIETIMO PROCESE MODELIS
3.1. Modelio taikymas

Modelis, Kkuris pavaizduotas SeSioliktame paveiksle, atspindi papildytosios realybés
technologijos taikymg Svietimo procese. Pagrindinis procesas suskirstytas etapais, kurie Zymi
zingsnius, kuriuos atlikus, galima PR pritaikyti mokymosi procese bei mokyklose. Kiekvienas
pagrindinis etapas suskirstytas j mazesnius zingsnius, kuriuos pritaikius biity galima dar tikslingiau
ir papras¢iau naudotis papildytosios realybés technologija. Sis modelis sudarytas i§ deSimties
pagrindiniy etapy. Pagrindiniai etapai susideda i§ strategijos, programos sudarymo jtraukiant
papildytosios realybés technologija i mokomuosius dalykus, reikalingo jrangos jsigyjimo,
mokytojy bei moksleiviy apmokymo, mokiniy jtraukimo, papildytosios realybés technologijos
naudojimo, refleksijos ir rezultaty jvertinimo, analizés, strategijos gerinimo ir pacio modelio
jvertinimo. Naudojant §j modelj svarbu jvertinti kiekvieno etapo veiksmingumg ir reikalinguma,
taip pat atskleisti trikumus ir gerinimo buidus.

Modelis sukurtas analizuojant mokslinés literatiiros Saltinius, kuriuose apraSomi tyrimai apie
papildytosios realybés technologijos taikymag Svietimo jstaigose ir remiantis empirinio tyrimo
rezultatais, kuriuose atsispindi Lietuvos bendrojo lavinimo mokykly papildytosios realybés
naudojimo situacija, pozitiris j $ios technologijos bei kity inovacijy taikymg pamokose, patirtis
pritaikant papildytaja technologija savo jstaigoje, netaikymo priezastis. Reik§mingiausi aspektai
buvo atrinkti, performuluoti ir sistemiskai sudéti j model;j (Zr. pav. 16).

Pirmasis etapas. Pirmasis etapas yra skirtas sugalvoti strategijai, j kurig jeina issikelti tikslai
ir uzdaviniai, taip pat ir visas plavimas. Siame etape svarbiausia jtraukti reikalingus zmogiskuosius
iSteklius ir nuspresti, kuriuose mokomuosiuose dalykuose, kokiose pamokose galima taikyti
papildytosios realybés technologija. Taip pat zinoti, kodél $i technologija taikoma, ir kokius tikslus,
naudg norima pasiekti tiek i§ moksleiviy, tiek i§ pedagogy pusés.

Antrasis etapas. Sis etapas yra skirtas sydaryti programai, kurioje papildytosios realybés
technologija yra jtraukiama kaip papildoma priemoné mokantis. Siame etape labai svarbu atrinkti
mokymosi medziaga, kurig galima derinti kartu su papildytosios realybés produktais. Jei
pasirenkama biologijos pamoka, svarbu iSsirinkti temas, kurioms jau yra sukurti PR produktai.
Pavyzdziui jei norima mokyti zmogaus anatomijos, tuomet kartu pasirenkami papildytosios
realybés marskinéliai, kurie iSmanigjame jrenginyje atspindi zmogaus organus arba mobilioji

programeélé ,,Anatomy 4d*, kuri irgi leidZia nagrinéti Zmogaus organizma.
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Trediasis etapas. Siame etape jsigijama reikalinga jranga. Daugelis respondenty finansavimo
galimybes pazyméjo, kaip pagrinding klititj norint pradéti naudoti papildytosios realybés
technologija, todél Siame etape svarbu iSsiaiskinti, kokie finansavimo Saltiniai yra prieinami
mokykloms, norin¢ioms taikyti inovatyvy mokymg. Viena i§ galimybiy yra projekty teikimas
inovacijy diegimui. Kita galimyb¢ ir paciai jstaigai paskirstyti savo finansus taip, jog dalis jy biity
skirta butent papildytajai realybei diegti. Daugelis mobiliyjy programéliy, skirty $vietimui, yra
nemokamos, todé¢l jos nereikalauja tiek daug islaidy, taciau jy naudojimasi apriboja pagrindiniy
jrenginiy, tokiy kaip iSmanusis telefonas arba plansetinis kompiuteris nebuvimas, kadangi ne visi
moksleiviai ir mokytojai juos turi ir gali naudoti pamokoms. Tam, kad mokymasis biity efektyvus,
daznai kiekvienas moksleivis turéty turéti Siuos iSmaniuosius jrenginius, kad matyty skaitmening
informacija asmeniskai. Todél pagrindinis finansavimas ir buity reikalingas §iam inventoriui
klasése jsigyti.

Ketvirtasis etapas. Sis etapas skirtas mokytojy bei moksleiviy mokymams, kurie padéty
sklandziai taikyti papildytosios realybés technologija pamoky metu. Pagrindiné ir sudétingiausia
Sio etapo uzduotis yra zmogiskyjy iStekliy suradimas, kadangi respondentai $j aspekta iSskyré kaip
labai svarby. Specialistai, kurie suteikty reikalingus techninius mokymus i§ pradziy patiems
mokytojams, o paskui ir moksleiviams. Norint taikyti platesniu mastu visoje mokykloje biity
naudinga pasamdyti papildomg informaciniy technologijy mokytoja, kuris galéty suteikti tiek
mokymus, tiek nuolating priezitirg jei iStikty techninés problemos, kuriy patys mokytojai negaléty
iSspresti. Jei §i technologija bty taikoma keliose pamokose, tuomet uztekty vieSyjy mokymuy,
kuriuose jie biity supazindinami su technologija, produktais bei naudojimu.

Penktasis etapas. Siame etape jau yra jtraukiami ir moksleiviai, kuriems yra suteikiamas
reikalingas inventorius, toks kaip iSmanieji telefonai arba kompiuterinés plansetés. Jie taip pat
supazindinami su papildytosios realybés technologija ir jos panaudojimo biidais. Suteikiamos
Zinios apie mokomuosius dalykus ir kaip §i technologija bus pritaikoma juos mokantis. Siame etape
vyksta visas pasiruo$imo procesas, kuris labiau primena eksSperimentg, kur moksleiviai gali
susipazinti, pasibandyti ir gauti visas reikalingas technines Zinias, kad kitame etape biity iSvengta
techniniy kliti¢iy ir minimizuotas blaskymasis viso mokymosi proceso metu.

Sestasis etapas. Sis etapas yra pats pagrindinis, kadangi jo metu papildytosios realybés
technologija yra naudojama pamoky metu. Labai svarbu, jog moksleiviai gauty reikalingas Zinias,
o tuo paciu ir geresnius rezultatus. Du svarbiausi §io etapo Zingsniai yra pagrindiniy mokomyjy

Ziniy jsisavinimas ir techniniy ziniy jsisavinimas. Moksleiviai skatinami ne tik vizualizuoti tam
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tikras sudétingas sgvokas, taCiau ir gerinti savo technologinius jgudzius, kadangi naudojasi
iSmaniaisias telefonais bei plansetiniais kompiuteriais, kuriuose jdiegiamos papildytosios realybés
technologijos mobiliosios programélés. Kiekvienas moksleivis turi galimybe iSbandyti PR
technologijg ir jgyti reikalingas zinias. Taip pat Siame etape labai svarbus mokytojy vaidmuo, kurie
turi perteikti visg mokamajg medziagg, o taip pat ir jtraukti papildytosios realybés technologija.
Déstomo dalyko sékmé priklauso nuo mokytojo gebéjimo suderinti Siuos du aspektus ir islaikyti
moksleiviy démes;.

Septintasis etapas. Tam, kad suZinotume, ar papildytosios realybés technologijos naudojimas
pamoky metu pasiteisino ir yra reikalingas ir naudingas mokantis, svarbu jvertinti mokymosi
rezultatus bei visg poveikj moksleiviams. Tod¢l Siame etape pirmiausia sitiloma atlikti refleksija,
iSkart po naudojimosi, pamokos gale, kad visi moksleiviai galéty i§sakyti savo nuomong, nuotaikas,
ar buvo jdomu, ar Sios technologijos naudojimas pateisino jy liikesCius, ar visa tai pad¢jo jiems
iSmokti, o ne trukdé jsisavinti reikalingas Zinias. Kitas svarbus aspektas Siame etape, tai Ziniy
patikrinimas, kad buity galima suprasti ar moksleiviams visgi pavyko geriau jsisavinti Zinias ir jy
mokymosi rezultatai pageréjo. Trumpas testas pamokos gale padéty suprasti ar §i technologija
teigiamai veikia moksleiviy mokymosi rezultatus. Taip pat svarbu jvertinti ir kitus aspektus, tokius
kaip: motyvacija, jsitraukimas, vaizduotés lavinimas, atminties lavinimas. Pastebéti ar nebuvo
trukdZiy, tokiy kaip: i§siblaskymas, chaosas, ne visy moksleiviy jsitraukimas. Jvertinus visus §iuos
aspektus, galima daryti i§vadas apie papildytosios realybés technologijos naudinguma mokantis.

AStuntasis etapas. Sis etapas yra skirtas analizei. Jos metu analizuojami visi aspektai, kurie
buvo pastebéti pamoky metu, gauti moksleiviy rezultatai, taip pat ir jy iSsakyta nuomone apie
papildytosios realybés technologijos naudojimg. Nustatomi visi i8kilg techniniai trikdziai, kurie
trukdé sklandziai naudoti $ig technologija ir apgalvojami biidai, kaip tuos techninius trikdzius
pasalinti. Taip pat nustatyti ir zmogiskieji trikdziai, galbiit Ziniy trikumas, kuris neleido tiksliai
panaudoti PR technologijos. Tiek techniniai tiek Zmogiskieji trikdZiai yra Salinami.

Devintasis etapas. Siame etape yra taisomos visos klaidos, ir gerinama strategija. Zitirima, ar
pavyko jgyvendinti iSsikeltus tikslus ir uzdavinius. Visi etapai yra analizuojami atskirai ir
sprendziama, kuriuose etapuose iskilo tam tikry problemy, kurias reikia spresti. Siame etape
dalyvauja asmenys, kurie stebé&jo §j procesa i§ arti ir vertino.

Desimtasis etapas. Paskutiniame etape vertinamas pats modelis, jo ribotumai, veiksmingumas.
Gerinami ir plégiami visi etapai. Siame etape taip pat $alinami trikumai, kurie iskilo modelio

naudojimo metu konkrec¢iuose etapuose.
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3.2.  Modelio panaudojimo galimybés ir ribotumai

Empirinio tyrimo rezultatai atskleidé, kad papildytosios realybés technologijos netaikymo
pagrindinis veiksnys yra finansiniai iStekliai. Todél $is modelis labiausiai panaudojamas gali biiti
privaciose arba geresnj finansavimg turin¢iose mokyklose. Modelio veiksmingumas priklauso nuo
pacios Svietimo jstaigos, kuri nusprendzia jj taikyti. Svarbu, jog visi etapai buty nuosekliai
jgyvendinami, kadangi praleidus vieng ar kelis etapus, papildytosios realybés technologijos
sékmingas pritaikymas gali biiti nejgyvendintas arba tam tikri asmenys susij¢ su Sios technologijos
taikymu gali jaustis nesaugiai bei neuztikrintai ir vengti PR naudojimo pamoky metu.

Modelio ribotumai
Sis modelis yra skirtas bendrojo ugdymo mokykloms, norin¢ioms taikyti papildytosios realybés
technologija pamoky metu. Modelis skirtas naudoti visos ugdymo jstaigos mastu, o ne konkreciai
mokytojams, kurie be mokyklos sutikimo noréty taikyti papildytosios realybés technologijg. Visgi,
pedagogai, kurie noréty naudoti $ig technologija savo déstomose pamokose, galéty iSreiksti norg
jstaigai ir pasinaudoti tam tikrai modelio etapais. Siuo atveju jiems biity reikalinga jranga,
mokymai, moksleiviy jtraukimas bei refleksija. Taikant Siuos etapus mokytojai galéty technologija
naudoti savarankiskai.

Perspektyvos ateities tyrinéjimams
Sis mokslinis darbas buvo skirtas itirti Lietuvos bendrojo ugdymo mokyklas ir pateikti modelj,
kuris skirtas taikyti papildytosios realybés technologija pamoky metu. Biity svarbu istirti ir kity
lygmeny ugdymo jstaigas. Aukstojo mokslo jstaigas (kolegijas, universitetus), ikimokyklinio
ugdymo jstaigas bei profesinio ugdymo mokyklas. Remiantis $iuo modeliu buty galima sudaryti ir
kitus modelius skirtus kito lygmens ugdymo jstaigoms.

Apibendrintai galima teigti, kad Sis modelis yra skirtas bendrojo lavinimo mokykloms
Lietuvoje, norin¢ioms diegti papildytosios realybés technologija savo jstaigose. Ivertinus modelio
ribotumus mokyklos galés sekmingai pritaikyti modelj ir naudoti PR technologija pamoky metu.
Sios technologijos naudojimas padés jstaigai tapti konkurencingai ir inovatyviai visos Lietuvos
kontekste. Taip pat pritrauks talentingus moksleivius, pagerins mokymosi rezultatus, taip iSkeliant

savo jstaigos reitingus jvairiose srityse.
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ISVADOS

1.

Mokslinés literatiros analizé¢ atskleidé, kad papildytosios realybés technologija vis

sparciau jsitraukia j jvairias sritis, tokias kaip: rinkodara, Zaidimai, turizmas, Svietimas. Apzvelgus

papildytosios realybés sampratos raida, galima pastebéti, kaip keitési suvokimas, nuo paprastos

technologijos, leidziancios virtualy vaizda perkelti | realybe, pavirto j skaitmeninés informacijos

perkélimg ] realyj] pasaul] suteikiant vartotojui jtraukiancig patirtj. Papildytosios realybés

technologija vis sparciau pleciasi ] Svietimo srit] ir apima visus ugdymo lygmenis:

2.

o Ikimokyklinio ugdymo lygis. Dazniausiai naudojamos pazintinés knygos su
papildytosios realybés technologija, kurios skatina vaikus dométis gamta, savo Salies
istorija, zmogaus anatomija, taip pat lavina vaizduote, atmintj ir ugdo technologijy
naudojimo gebéjimus.

o Pagrindinio ugdymo lygis. Papildytosios realybés technologijos taikymas
vidurinio ugdymo lygmenyje sparciai ple€iasi ir tobulé¢ja. Atrandama vis daugiau biidy ja
pritaikyti mokantis sudétingy, tiksliyjy moksly ar moksleiviams sunkiai suprantamy
dalyky, tokiy kaip fizika, biologija, chemija, istorija angly k ir kt. Sios technologijos
naudojimas padeda geriau vizualizuoti sudétingas sgvokas, labiau jtraukia bei pagerina
mokymosi rezultatus.

o Aukstojo mokslo ugdymo lygis. Mokymo jstaigos, norédamos pritraukti kuo
daugiau gabiy studenty stengiasi pasiiilyti, kuo daugiau inovacijy, tarp jy ir papildytosios
realybés technologija grista mokymasi. Kuriamos interaktyvios laboratorijos, kuriose
studentai gali mokytis, atlikti jvarius eksperimentus saugiai, atlikti operacijas, mokytis
pilotavimo ir kity praktikos reikalaujanciy dalyky. Jiems $i technologija suteikia tikroviSkus
objektus ir geresnes praktikos galimybes.

Sudaryta empirinio tyrimo metodologija, kuri apima tyrimo eigos aprasyma, anketinés

apklausos tyrimo metodo aprasyma, reikalingus mokslinés literattiros analizés aspektus tinkamus

empiriniam tyrimui jgyvendinti. Atliktas empirinis tyrimas bei aprasyti $io tyrimo rezultatai:

. Nustatyta, kad papildytosios realybés technologijos poveikis moksleiviams yra
teigiamas. Pastebéta, jog moksleiviy rezultatai pager¢jo, jie buvo linke labiau jsitraukti
] mokymosi procesa, pageréjo atmintis bei vaizduoté mokantis tam tikry dalyky. Taip
pat nustatyta, jog padidéjo moksleiviy motyvacija. Neigiami aspektai, tokie kaip

samysis, nusivylimas, mazas jsitraukimas nepastebétas arba pasireiske labai neZymiai.
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. Pagrindinés priezastys, kurios lemia papildytosios realybés technologijos
netaikymg yra finansavimo bei zmogiskyjy iStekliy ttrilkumas. Taip pat pedagogy
pasiprieSinimas dél technologiniy Zziniy trikumo yra svarbus veiksnys vertinant
netaikymo prieZzastis.
. Sudarytas papildytosios realybés technologijos taikymo ciklas, remiantis
mokykly patirtimi. Ciklo aspektai buvo panaudoti sudarant papildytosios realybés
technologijos taikymo Svietimo procese model;.
Sie aspektai palyginti su kity $aliy tyréjy atliktais tyrimy rezultatais parodé¢ daug panasumuy, todél
pasirinktas anketinés apklausos tyrimo metodas buvo naudingas ir tikslingai atliktas, kadangi
parodé musy Salies situacijg, papildytosios realybés technologijos taikymo Svietimo jstaigose,
kontekste.

3. Sudarytas papildytosios realybés taikymo modelis skirtas Lietuvos bendrojo ugdymo
mokykloms. Jis sudarytas i§ deSimties pagrindiniy etapy. Pirmasis skirtas strategijos sudarymui,
kai iSsikeliami tikslai ir uzdaviniai, vyksta planavimas. Antrasis etapas skirtas programy
sudarymui, kai atrenkami mokomieji dalykai, kurie gali bati derinami kartu su papildytosios
realybés technologija, véliau vyksta reikalingos jrangos paieska ir jsigyjimas. Ketvirtasis etapas
skirtas mokytojy bei moksleiviy mokymams. Penktame etape pilnai jtraukiami moksleiviai, kurie
gali pabandyti, eksperimentuoti. Se§tame etape jau yra naudojama papildytosios realybés
technologija pamoky metu, stebimas procesas. Septintame etape vyksta refleksija, klausiama
moksleiviy nuomonés, vertinami rezultatai. AStuntasis etapas skirtas iSsamesnei analizei, techniniy
bei zmogiskyjy trikdziy Salinimui ir devintasis etapas yra skirtas visos strategijos gerinimui
remiantis visy etapy nustatytomis problemomis. DeSimtasis etapas skirtas pafio modelio
jvertinimui, jo veiksmingumui ir trikumams. Sio modelio etapai gali biiti naudojami mokyklose
diegiant papildytosios realybés technologija norint, kad $i buty efektyvi, o pati jstaiga buty

konkurencinga inovacijy taikymo srityje.
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