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VR speles ka
izglitojoss riks -

Kas ir VR tehnologija

Virtuala realitate (VR) ir tehnologija, kas izmanto datora generétas vides, lai raditu ieskaujosu trisdimensiju (3D)
pieredzi. Lietotaji var aktivi iesaistities virtualajas pasaulés, izmantojot uz galvas monté&jamus displejus un
interaktivus kontrolierus. VR spélu integrésana izglitiba piedava praktisku pieredzi. Ta viet3, lai pasivi novérotu
macibu materialus, pieméram, lasitu tekstu vai skatitos video, VR spélés studenti var manipulét ar objektiem, izpéfit
simulétus scenarijus un praktizé€t uzdevumus, kas ir loti ldzigi realas pasaules situacijam.

Izglitibas konteksta VR ir partapusi no galvenokart spélu vai izklaides lidzekla par spécigu pedagogisku riku, kas
atbalsta pieredzes maciSanos, personalizétu apmacibu un dzilu kognitivo iesaisti. Sis parmainas ir dokumentétas
pétijumos, kuros galvena uzmaniba pievérsta VR potencialam parveidot tradicionalas macibu metodes, novietojot
studentus pasa satura, nevis ta prieksa, veicinot lielaku iesaisti un zinaSanu iegaumésanu.

Sis ir viens no Eiropas Erasmus+ projekta Greenentre4deaf mérkiem — piedavat nedzirdigajiem un vajdzirdigajiem
augstakas izglitibas iestazu studentiem pieejamus apmacibas rikus, pieméram, VR spélu scenarijus. Tas viniem
palidzes iegut praktisku pieredzi un attistit prasmes, kas palielinas vinu nodarbinatibas iesp€jas zalajas profesijas.

Kapeéec izmantot VR speles izglitiba

Augstakaja izghtiba VR vertiba slépjas tas spéja simulét
sarezgitas un citadi nepieejamas macibu vides.
Universitates un koledzas arvien vairak eksperimenté ar
VR macibu vidém (VRMV) dazadas disciplinas, sakot no
inzenierzinatném dz zinatném un profesionalajai
apmacibai, lai papildinatu vai pat aizstatu tradicionalas
lekcijas. legremdéjoSas VR vides sniedz studentiem
iespéjas praktiski stradat kontrolétos, droSos
apstaklos, kur kludas klUst par vértigu macibu pieredzi
bez realam sekam. Pieméram, darbu ar atjaunojamo
resursu tehnologijam, ilgtspéjigam saimniecibam vai
parstrades ripnicam var izméginat virtuali, palidzot
studentiem veidot gan procesualas zinasanas, gan
parliecibu pirms iesaistiSanas realaja praksé.
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Empiriskie pétijumi ir atklajusi, ka Sada VR ievieSana augstakaja izgltiba var uzlabot studentu motivaciju,
iesaistiSanos un lidzdalibu, ka ari pozitivi ietekmét izméramus macibu rezultatus, ja tie ir saskanoti ar izghtibas
mérkiem.

VR spéle, kas 1pasi izstradata zalajam profesijam, labi atbilst VR tehnologijas unikalajam stiprajam pusém. Zalas
profesijas biezi vien ietver daudzpusigas sistémas, sarezgitu problému risinaSanu un darbu uz vietas reala vide, kas
ir darga, bistama vai nepraktiska, lai to atkartotu plasa méroga visiem studentiem. Izmantojot VR, studenti var iekapt
virtuala véja parka, lai novertétu turbinu darbibu, piedalities simuléta ekosistéma, lai uzraudzitu biologisko
daudzveidibu, vai projektét ilgtspéjigu infrastruktiru 3D ainava. Sie scenariji ne tikai kontekstualizé teorétiskas
zinaSanas, bet art lauj studentiem eksperimentét ar vides Iemumu pienemsanu un praktizét profesionalas
prasmes, kas arvien vairak tiek pieprasitas mainigaja globalaja darba tirgu.

VR pedagogiskais pamats izgltiba ir balstits uz pieredzes un konstruktivisma macisanas teorijam, kas uzsver
maciSanos darot un zinaSanu konstruéSanu, aktivi iesaistoties vidé. VR spélé par zalajam profesijam studenti ne tikai
iegaume faktus; vini veic realus uzdevumus, sanem tulitéju atgriezenisko saiti un pardoma savus lémumus, tadéjadi
pastiprinot macisanos, izmantojot tieSu pieredzi. SpéloSanas elementi, pieméram, mérku sasniegSana, limenu
atblokéSana un nozZimiSu vai atgriezeniskas saites raditaju iegtsana, vél vairak veicina motivaciju un padara
macibu procesu jegpilnaku un saistosSaku. Lai gan spéloSanas ietekme atSkiras atkariba no konteksta un macibu
rezultatiem, ir pieradits, ka tas integracija ar VR atbalsta iek$€jo motivaciju un akfivu lidzdalibu, ja ta ir pardomati
saskanota ar skaidriem izglitibas mérkiem.

Atbalsts DHH studentiem, izmantojot VR speles

Nedzirdigajiem un vajdzirdigajiem (DHH) VR piedava
atskirigas priekSrocibas profesionalaja apmaciba.
P&tijumi liecina, ka DHH ir vizuali macisanas stili. VR
var but efektivs riks DHH apguvéjiem, jo ta balstas uz
vizualiem stimuliem un novérs nepiecieSamibu péc
dzirdes noradem. VR iestatijumus var veiksmigi pielagot
vinu vajadzibam, pamatojoties uz ieklaujosu un
pieejamu procediru. VR var pielagot, izmantojot
pieejamu teksta komunikaciju un pieejamas tehnologijas,
nodrosinot realistisku profesionalo pieredzi. St
integracija var atbalstit DHH apguvéju izpratni par
sarezgitam vides sistémam, profesionalajam procediram
un konkrétai jomai specifiskam komunikacijas prasmém,
padarot pieredzi ieklaujosaku un taisnigaku.

VR izmantoSana augstakaja izgltiba atbalsta ari plaSakus institucionalos un socialos mérkus. Sistematiskas VR
ievieSanas parskatiSanas uzsver, ka papildus iesaistei un motivacijai VR ir potencials veicinat digitalas
kompetences un dot ieguldijumu ilgtspéjigas attistibas mérku (IAM) sasniegSana, pieméram, kvalitativas
izglitibas, pieejamas un tiras energijas, pienacigas kvalitdtes nodarbinatibas un ekonomiskas izaugsmes, ka ar1
klimata politikas joma. Ar VR spéli, kas koncentréjas uz zalajam profesijam, studenti var iesaistities ilgtspéjibas
izaicinajumos, sasaistot akadémiskas studijas ar globaliem vides mérkiem un realas pasaules profesionalajiem
kontekstiem. Sada saskanoS$ana palidz parvarét plaisu starp teoréetisko maciSanos un praktisko pielietojumu,
vienlaikus dodot iespéju studentiem sniegt jegpilnu ieguldijumu zalaja ekonomika.
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Secinajumi

Nosléguma jasaka, ka VR spéles ir kluvusas par daudzsoloSiem rikiem macibu pieredzes uzlabosanai
augstakaja izglitiba, piedavajot ieskaujosu, interaktivu un ieklaujosu vidi, kura sarezgitu saturu un profesionalo
praksi var apgit pieredzes cela. Viens no digitalajiem rikiem, kas izstradats Greenentre4deaf projekta ietvaros, ir
VR spéle, kuras centra ir zalas profesijas. Ta ir ipasi daudzsolo$a ne tikai studentu apgadasanai ar atbilsto§am
ilgtspéjibas prasmém, bet art DHH studentu iesaistiSanai, izmantojot pieejamu dizainu. Pardomati integréjot VR
macibu programmas un saskanojot virtualos scenarijus ar precizi definétiem macibu rezultatiem, augstakas izghtibas

iestades var veicinat gan akadémiskos sasniegumus, gan plasaku profesionalo sagatavotibu jaunajiem globalas
ekonomikas sektoriem.

“VR nav alternativa macisanai,
tas ir spécigs macibu lidzeklis, ko
docetaji var izmantoft, lai
uzlabotu savu pedagogisko
darbu”

- Britanija Alanaha
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