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Pédéjos gados izglitibas iestades ir méginajusas izmantot digitalos rikus, lai veicinatu
digitalo transformaciju. Augstakas izglitibas iestades (Al) digitalo parveidi var atbalstit
un veicinat, izmantojot digitalas iniciativas, pieméram, virtualas realitates (VR) un
papildinatas realitites (AR) integraciju. Saja kontekstd daZas universitates ir
eksperimentéjusas, pievienojot VR/AR ka macibu lidzekli vai ieklaujot VR lekcijas ka
dalu no macibu programmas ( Bezegova et al., 2017). Tomér VR/AR nav noteikti ka
macibu instrumenti. To izmantoSana un efektiva ieklauSana augstako izglitibas iestazu
kursos un macibu programmas ir nieciga un aprobezojas ar dazam universitasu
fakultdSu iniciativam. Lidzigi partnervalstis, Austrija, Bulgarija, Kipra, Griekija un
Latvija, VR/AR netiek plasi izmantots augstakaja izglitiba, un nav vienotas stratégijas,
ka tos integrét studiju procesos, neskatoties uz to milzigajiem ieguvumiem izglitiba. Ka
teikts Bolonas procesa istenoSanas zinojuma, augstdkas izglitibas iestadém bls
“vajadzigs atbalsts, tostarp lidzcilvéku, lai optimali izmantotu digitalas tehnologijas, lai
macitu un macitos, un palidzétu sabiedriba plasak attistit digitalas prasmes ” (Eiropas
Komisija, EACEA/Eurydice, 2020. 160. Ipp.). Attieciba uz efektivu VR/AR integraciju
augstakas izglitibas programmas, docétajiem, akadémiskajam personalam un macibu
satura izstradatajiem ir jaiegut padzilinatas zinaSanas par to, kas ir VR/AR, kadi
pedagogiskie panémieni ir janem véra, lai $is tehnologijas varétu integrét studiju

procesos un kads bitu ieguvums studentiem.

L1dz ar to projekts “VrinHE” uzmanibu koncentrés tieSu uz universitasu un macibspéku
macibu vajadzibu apmierindSanu, veidojot vinu kompetences, lai saistosa un
interaktiva veida izstradatu uz macibu rezultatiem orientétas studiju kursu
programmas, kas labak atbilstu studentu vajadzibam. Fakultates locekli visas
partneriestadés sadarbosies un ieviesis starpdisciplinaras pieejas, pieméram, VR ka
atbalsts studentiem macities, apgrieztas maciSanas pieeju un uz pétniecibu balstitu
macisSanos, kas sekmé starpdisciplinaru prasmju apguvi. Gala rezultata, izvélétas
mérka grupas bus labak sagatavotas VR un AR digitadlo riku ievieSanai studiju
programmas, dazadu aktivitasu izveidei un to novértéSanai. Tas sekmés izglitojamo
digitalas kompetences, kas ir saskana ar Eiropas Komisijas Digitalas izglitibas ricibas

planu 2021.-2027. gadam, ierosinot digitalo transformaciju izglitibd visos limenos.
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lzmantojot vairdkas apmacibu pieejas un pasakumus, vini attistis pamata digitalas
prasmes, lai varétu integrét VR un AR sava studiju praksé. VR/AR integracija varétu
veicinat tadu izglitojamo prasmiju attistibu ka kritiskd domasana, problému risinasana,
pielago$anas spéjas, radosumu, pasmotivaciju un Iideribu ( Kallidus, 2017; Radianti et
al. 2020). Tapéc to efektiva ieklauSsana augstakas izglitibas programmas laus
izglitojamajiem uzlabot 21. gadsimta nepiecieSamas prasmes, lai sagatavotos

nakamajiem izglitibas [Tmeniem un darba tirgum.

St zinojuma mérkis ir prezentét datus, kas ieglti, veicot sistematisku literattras
apskatu (SLR) par labas prakses piemériem ka VR/AR tiek izmantota partnervalstis un
Eiropas Savieniba (ES). Parskatd galvena uzmaniba tika pievérsta vairakiem
praktiskiem aspektiem saistiba ar $So tehnologiju ievieSanu, pieméram, metodém,
mérkiem, rikiem un stratégijam, kas tiek izmantotas VR/AR maciSanas TstenoSanai
augstakas izglitibas joma, kas var bat noderigi augstakas izglitibas vaditajiem un

macibspékiem, kuri ir ieintereséti So tehnologiju integracijai savos studiju kursos.

Parskats ir strukturéts sekojosi: 2. sadala ir skaidroti imersivo tehnologiju termini, un ir
paradita pasreizéja politikas sistéma attieciba uz VR/AR Eiropas Savieniba un katra
no partnervalstim. Saja sadala més arT iepazistinam ar VR/AR aptaujas rezultatiem,
kura tika aptaujati augstakas izglitibas vaditaji, macibspéki, darbinieki un studentiem
katrd no partnervalstim. 3. sadald ir 1si aprakstita sistémiska literatiras apskata
veidoSanas metodika. 4. sadala ir apkopoti un prezentéti literatiras parskata rezultati,
lai sniegtu atbildes uz izvirzitajiem pétijuma jautdjumiem. Toties nakamaja sadala ir
pieejama informacija par labas prakses piemériem katra partnervalst. Saja sadala ir
ieklauta arT atlasita VR/AR lietojumprogrammu labaka prakse no pargjas pasaules.

Visbeidzot, 6. Sadala ieklauti secinajumi.
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2. Pamatinformacija

2.1. AR/VR/XR definéSana

Pastav diezgan daudz neskaidribu par atSkirilbdm starp terminiem virtuala realitate
(VR), papildinata realitate (AR) un paplasinata realitate (XR). Turpmaka teksta mérkis

bUs noskaidrot, kas patiesiba slépjas aiz katra no Siem akronimiem.

Kas ir papildinata realitate (AR)?

Papildinata realitate ir jauna tehnologija, kas tiek skaidrota ka mijiedarbiba ar realo
pasauli, izmantojot papildu digitalas informacijas parklajumu (papildu informaciju par
apkart esos$o fizisko vidi). AR pieredzé varat redzét
fizisko vai realas pasaules elementu un digitalo
elementu mijiedarbtbu. Tomér starp digitalajiem
elementiem un fiziskas pasaules elementiem nav

iesp&jams veidot interakciju (1. att.).

1. attéls. Papildinatas realitates piemérs legits no https://maker.pro/custom/tutorial/how-to-make-augmented-
reality-apps-resources-for-beginners , 2022. gada jdlijs

Kas ir virtuala realitate (VR)?

Virtuala realitate (VR) ir pilniba digitala vide, kas ir norobezZota no fiziskas vides, to
meédz dévét arT par datora simulétu realitati. Tas attiecas uz datortehnologijam, kas
izmanto VR uzgalves displejus, lai raditu realistiskas
skanas, attélus un citas sajatas(2. attéls). VR ir veids,
ka iegremdét lietotajus pilniba virtuala pasaulé. Lidz ar
to VR pieredze, fiziska vai reala vide ir pilniba noslégta

2. attéls. VR piemérs. legats no

https://www.nbcnews.com/mach/science/what-vr-devices-apps-turn-
real-world-virtual-ncna857001 , 2022. gada jdlijs
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Kas ir paplasinata realitate (XR)?

Paplasinata realitate (XR) jeb imersivas tehnologijas ir termins, kas apzimé tehnologiju
grupu, kuras unikalas TpaSibas ir digitali radita trisdimensionala vizualizacija jeb 3D
vide un dazadu limenu mijiedarbibas (interakcijas) iespé&jas ar 3D vidi jeb cilvéka un
datora mijiedarbiba. Imersivo jeb paplasinatas realitdtes tehnologiju grupa tiek
ietvertas papildinatas realitates (augmented reality), jauktas realitates (mixed reality,
MR) un virtualas realitates (virtual reality, VR) tehnologijas Citiem vardiem sakot, XR
var definét ka “lietussarga” terminu, kas apvieno visas tris realitates (AR, VR, MR)

viena termina, tadéjadi

mazinot neskaidribas
sabiedriba (3. att.).

Extended Reality
(XR)

Umbrella term that encompasses any sort

Mixed

Reality (MR)
Digital elements can
interact with physical
elements

Virtual
Reality (VR)
Fully-immersive digital
environment

Augmented
Reality (AR)
Digital layer over
physical elements

3. attéls. Termins XR ietver AR, MR, VR un visas tehnologijas, kas apvieno fizisko un digitalo pasauli. © Laia
Tremosa un Interaction Design Foundation, CC BY-NC-SA
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3. Sistematiska literatiiras apskata metodologija
Eiropas iniciativas attieciba uz VR/AR augstakaja
izglitiba

Eiropas iniciativu mekléSana attieciba uz VR/AR lietojumiem augstakaja izglitiba tika
balstita uz sistematiskas literatiras apskata metodologiju. P&tnieki no partnervalstim
informaciju mekléja magistra darbos un doktora darbu disertacijas, nacionalo
konferencCu rakstu krajumos, ka art izveidotas bibliografiskas datubazés, pieméram,

SCOPUS, Semantic Scholar, Google Scholar. Katrs partneris bija atbildigs par

parskata veikSanu sava valstl un paréjas tris Eiropas valstis.
Pétijumi, kas tika atlasiti analizei, atbilda Sadiem kritérijiem:
= Tie bija empiriski.
= Tie tika Tstenoti augstakas izglitibas konteksta.
» Tie bija par VR, vai AR tehnologiju izmantoSanu.

* Vini sniedza pietiekamu informaciju par macibu procesu un izmantoto

pétniecibas metodi.

= Tie bija versti uz tadu prasmju ka komunikacijas, problému risinasanas, kritiskas

domasanas attistibu.
= Tie tika rakstiti anglu valoda vai k&da no partneru valodam.
= Tika publicéti laika no 2018. lidz 2022. gadam

Datu ieguve tika balstita uz Egejas universitates sniegto shému. No partneriem iegitie
dati tika ierakstiti koplietojama google lapas faila un talak analizéti un apkopoti, lai

sniegtu atbildes uz izvirzitajiem izpétes jautajumiem.
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4. Rezultati

Analizei tika atlasiti Cetrdesmit seSi (46) pétijumi, pamatojoties uz iepriekS minéto

metodologiju.

Augmented Reality

Virtual Reality
48%

1. grafiks. VR/AR attieciba atseviskos pétijumos

Gandriz puse no viniem izmantoja VR, kas var noradit, ka $1 tehnologija ir vairak
izplatita augstakas izglitibas konteksta neka AR , kas tika identificéta 37% (N = 17)
no atlasitajiem pétijumiem. Tika veikti arT septini pétijumi (15%), kuros vienlaikus tika

izmantota gan VR, gan AR (1. diagramma).

VR un AR ir izmantoti dazadas jomas un studiju kursos. Més identificéjam seSas

galvenas augstakas izglitibas jomas un vairakus priekSmetus, kuros ir istenota VR/AR.

STEM jeb inZenierzinatnes, matematika, IKT, biologija, kimija, ir visizplatitakie, tostarp
gandriz 40% no visiem sistémiskas literatiras pétijumiem. Humanitaras zinatnes jeb
valoda, pedagogija, speciala izglitiba, tika skatita tikai 18% pétijjumu. Tada pasa
apmeéra ir aprakstitas arm studijas veselilbas apripé un medicina jeb cilvéka
anatomija un apripe. Septini pétijumi (15%) bija par biznesa administraciju un
ripnieciska dizaina jomu, savukart divi pétijumi (4%) bija par geografiju un geologiju.
Meés identificéjam vienu pétijumu makslas joma, kas bija par maziju, un divus pétijumus

visparejo prasmju attistibai un zinaSanu apguvei.
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Other -
Geography/Geoinformatics 4% Humanities
‘ 18%
Bussiness and
Industry
15%
Fine Arts
2% I—

STEM
39%

Healthcare and
Medicine
18%

2. grafiks . VR/AR lietojumprogrammu augstakas izglitibas jomas

4.1 Kadi tehnologiju veidi tiek izmantoti augstakaja izglitiba?

Més identificéjam tris VR tehnologiju veidus, kas tiek izmantoti augstakas izglitibas

konteksta.

Datorekrana VR: Sada veida VR lietotaji mijiedarbojas ar virtualo vidi, parasti
izmantojot datoru, kur vini var kontrolét dazus varonus vai darbibas pieredzes ietvaros,

bet virtuala vide ar tiem tieSi mijiedarbojas (4. attéls).

4. att. Piemérs ar datorekrana VR.

Avots: Virtual Medical Training: Don’t Call It Virtual
Reality

Daléji ieklaujoSa VR : §ada veida VR nodroSina lietotajiem dalgji virtualu vidi, ar kuru
mijiedarboties. To biezi vien izmanto izglitibas un apmacibu nolukos (5. att.) ar lielam

projektoru sistemam.

Pilniba ieklaujoSa VR : $ada veida VR sniedz lietotajiem visrealistiskako simulacijas

pieredzi, kas papildindta ar dazadiem skatiem un skanam. Lai izbauditu un
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mijiedarbotos ar pilniba ieklaujoSu virtualo realitati, lietotdjam ir nepiecieSamas
atbilstosas VR brilles (6. att.) vai uz galvas piestiprinati displeji (HMD). VR austinas
nodroSina augstas izskirtspé&jas saturu ar plasu redzes lauku. Displejs parasti sadalas
starp lietotaja acim, radot stereoskopisku 3D efektu, un tas tiek apvienots ar ievades
izsekodanu, lai izveidotu iespaidigu, ticamu pieredzi. Sis VR veids parasti ir pielagots
spélém un citiem izklaides nolakiem, taCu paSlaik pieaug ari izmantoSana citas

nozarés, proti, izgltiba.

5.attéls Piemérs no daléji ieklaujosas VR. 6.attéls. Piemérs no pilniba ieklaujoSas VR.
Avots: What is VR? Avots: Virtual Reality (VR): What is it and how
does it change our lives?

Rezultati paradija, ka pilniba ieklaujoSa pieredze ir visizplatitakais (~70%) VR
veids, ko izmanto augstakas izglitibas iestadés (7. grafiks). Tiek izmantoti arT dalé&ji

imersiva VR un datorekrana VR.

Non-immersive
14%

Semi-immersive
18%

Fully immersive
68%

7. grafiks. Augstakaja izglitiba izmantotie VR veidi.
Attieciba uz AR més identificéjam tris tehnologiju veidus, kas tiek izmantoti augstakas

izglitibas konteksta.

Uz markieriem balstita AR: Sim sistémam ir nepiecieSams skenét ipasas etiketes
(QR kodus, attélus), lai registrétu 3D objektus vai digitalo saturu realaja pasaulé.
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AR bez markieriem: Sim sisttmam attéla modela atpaziSanai nav nepiecieSami
markieri. Sis sistémas izvieto virtualos 3D objektus realaja videé, parbaudot reallaika
datos esosas funkcijas. Tie atrodas jebkura viedtalruna aparatira, ieskaitot kameru (8.
att.).

8.attéls. Uz markieriem balstita AR
(pa kreisi) un AR bez markieriem (pa
labi). Avots: The difference between
Marker based & Marker-less
Augmented Reality

Uz atrasanas vietu balstita AR : Sis sistémas izmanto atrasanas vietas datus (GPS
vai bezvadu tiklu) no lietotaja mobilas ierices, lai identificétu atraSanas vietu un
parklatu AR saturu (8. attéls).

8. attéls. Piemérs ar atrasanas vieta
balstitu AR. Avots: Location Based
Augmented Reality, Cachetown

Rezultati paradija, ka lielaka dala pétijumu augstakas izglitibas iestadés izmantoja
uz markieriem balstitu AR (~80%) (8. grafiks). Paréjie AR veidi ir vienadi parstaveéti

paréjos pétijumos.

Marker-less AR
10%

Marker-based AR

0,
80% Location-based AR

10%

8. grafiks. AR veidi atseviskos pétjjumos.
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4.2 Kadi tehnologiskie lidzek]i tiek izmantoti VR/AR ievieSanai

augstakaja izglitiba?

Neizbégami katrd gadijuma izmantotais VR/AR veids norada uz tehnologiskajiem
[tdzekliem, kas tiks izmantoti. Nemot véra iepriek§ minétos rezultatus, visbiezak
izmantotas ierices VR ievieSanai augstakaja izglitiba ir uz galvas piestiprinati
displeji (HMD). Més identificéjam dazadus zimolus un tehniskas Tpasibas, kuras var

apkopot divas galvenajas kategorijas:

Datorekrana VR HMD: datorekrana VR HMD ir jaudigaka datora periférijas ierice, kas
apstrada smago grafiku. Dators var bit Windows PC, Mac, Linux vai spélu konsole.
Visticamak, austinas ir savienotas ar datoru ar vadiem. Spéle darbojas attalaja masing,
un uz galvas piestiprinatais displejs (HMD) ir periférijas displeja ierice ar kustibas

sensora ievadi. Visizplatitakas identificétas ierices bija Oculus Rift un HTC Vive.

i@ %

10. attéls HTC Vive and Oculus Rift VR Headsets

Atsevisks VR HMD — 3Saja kategorija HMD ir visi aparattras komponenti viena ierice,
kas nozimé, ka, lai izbauditu VR, nav nepiecieSams savienojums ar datoru. Oculus
Quest bija viena no visizplatitakajam SLR iericém, kas izmantoja $ada veida
aparatiru. Visbeidzot, més identificéjam arT datorekrana VR un 1pasi izstradatus
projektorus, kas galvenokart tika izmantoti attiecigi neiegremdéjamas VR
lietojumprogrammas. Attieciba uz AR lietojumprogrammam lieldkaja dala pétijumu
tika izmantotas mobilas ierices, pieméram, plansetdatori un viedtalruni (11.
attéls). Sis ierices ir aprikotas ar kameru, GPS, akselerometru, Ziroskopu un interneta

savienojuma iespéjam, kas nodroSina piekluvi AR saturam visur. Tikai dazos
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pétijumos tika izmantotas AR brilles, ti,
Google Glass , kas atgadina VR austinas,
ar atskirtbu, ka lietotajs caur tam var

vienlaikus skatit savu apkartni un AR saturu

11.attéls Gooale AR alasses

4.3 Kadi ir VR/AR integréSanas mérki augstakaja izglitiba?

Attieciba uz VR/AR integracijas mérkiem augstakas izglitibas programmas, literattras
parskata pétijumu rezultatus varétu apkopot Cetras galvenajas kategorijas, ka paradits
12. attéla.

Atbalstiet
macisanos un
sniedziet
reallaika
atgriezenisko
saiti.

Novértéjiet
VR/AR sistemas
lietojamibu un
izglitojoSo
potencialu.

Nodrosiniet 3D
vizualizaciju
abstraktiem un
sarezgitiem
jédzieniem.

12.attéls: VRI/AR integration objectives

Lielakaja dala pétijumu tika izmantota VR/AR sistéma, lai novértétu tas lietojamibu
un parbauditu tas izglitibas potencialu studentiem. levérojama dala pétijumu tika
Istenota VR/AR, lai atbalstitu maciSanos, vai nu nodroSinot reallaika atgriezenisko
saiti/noradijumus (AR lietojumprogrammu gadijuma), vai dodot studentiem iespéju
izpétit imersivu macibu vidi. VR/AR tika izmantoti ari, lai vizualizetu abstraktus

jédzienus, pieméram, Kimiskas saites vai anatomiskas struktiras, 3D modelus.
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Visbeidzot, VR/AR lietojumprogrammas tika izmantotas, lai simulétu reallaika
situacijas un nodroSinatu studentiem kontrolétu parvirziSanu no teorétiskajam
zindSanam uz praktiskajam zinaSanam. Dazi pieméri ir virtudlas laboratorijas un

virtualas darba vietas (slimnica, specialas izglitibas klase).

4.4 Kadi macibu modeli tiek izmantoti VR/AR integréSanai
auaqstakaia izalitiba?
Puse no literatiras parskata pétijjumiem nesniedza skaidru informaciju par to, ka

maciSana tika strukturéta ar VR/AR tehnologijam. Analizéjot paréjos pétijjumus, més

identificejam $adus macibu modelus.

Praktiskas nodarbibas: Saja
modell skoléni veica praktiskas
darbibas ar AR vai VR vidé ar
skolotaja klatbatni vai bez ta,
biezi vien péc teorétiskas

nodarbibas.

Virtualas lekcijas : Saja macibu

modeli macisSana tika
strukturéta tipiskas lekcijas
veida, kura skolotajs sniedza informaciju un piemérus, dazreiz kopa ar vizualu
prezentaciju. Klases vide bija pilnigi virtuala. Skolotajs un skoléni piedalijas ka

iemiesojumi.

Asinhrona maciSsanas : $aja modell studentiem tika dota VR/AR vide ka
paligmaterials praktizéSanai péc nodarbibam. DaZos gadijumos VR/AR sniedza

studentiem atsauksmes un noradijumus prakses laika.

Vizualie paliglidzekli lekcijas laika : Saja modeli VR/AR tika izmantoti k& papildu
vizualie paliglidzekli klatienes lekcijas laika, lai palidzétu studentiem vizualizét
abstraktas vai sarezgitas koncepcijas.
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4.5 Kadas macisanas teorijas kalpo par pamatu VR/AR

integrésanai augstakaja izglitiba?

Lielakaja dala literatlras parskatu pétijumos triika atsauces uz skaidram maciSanas
teorijam. Jaatzimé, ka kodéSanas laika més izvairijamies no "lasiSanas starp rindam"
un izvilkam tikai tas maciSanas teorijas, kuras pétijuma autori skaidri minéja ka savu

teorétisko pamatu.

Pamatojoties uz rezultatiem, VR lietojumprogrammas galvenokart ir balstitas uz
konstruktivisma maciSanas teoriju. Saskana ar So teoriju més identificéjam vairakas
daZadas pieejas, kas tika izmantotas, lai palidzétu studentiem veidot zinaSanas
virtualaja vide, pieméram, aktiva maciSanas, pieredzes apguve, izzinoSa
macisanas, uz spélem balstita maciSanas, simulaciju maciSsanas. Saskana ar
(Jonassen et. Al., 2000) VR nodrosina kontrolétu vidi, kura audzékni var parvietoties
un manipulét ar virtualajiem objektiem, kas atrodami tajos, un vél svarigak, Sadas

mijiedarbibas sekas var novérot reallaika.

Turklat virtuala vide nodrosina problému manipulacijas telpu, kas lauj apmacamajam
brivi izpétit un manipulét ar virtualajiem objektiem vidé. AtSkiriba no daudziem citiem
izglitibas rikiem virtuala vide ir veidota bez noteiktas secibas. Tas fokuss pariet no
paredzétas mijiedarbibas ar macibu vidi projektéSanas uz tadu vidi, kas |lauj studentam
izjust jebkada veida mijiedarbibu, ko sisteéma spéj. Tas atbilst uz audzékni veérstai
pieejai, kura skoléns var kontrolét to, ko vin$ vai vina vélas izpétit vai ar ko manipulét.
Citiem vardiem sakot, apmacamais var izvéléties parvietoties pa simuléto vidi vai
mijiedarboties ar vinu intereséjoSiem objektiem turpmakai novéroSanai. To darot,
apmacamais var kludities un nepareizas prognozes, un Si pieredze ir nosacijumi esosSo

zinaSanu modificéSanai un tadéjadi jaunu zinasanu radisanai (Dijkstra, 1990).

Analize ari paradija, ka AR lietojumprogrammas galvenokart balstijas uz
situativas maciSanas teoriju un konstruktivisma macisanas teoriju . Saskana ar
Danlivija un Dede (2014) konstruktivisma maciSanas teorija skaidro, ka maci8anas ir
aktivs process un zinaSanas tiek konstruétas balstoties uz iepriekS€ju pieredzi.
Konstruktivisma teorijda uzmanibas centra ir maciSanas nevis maciSana.

Konstruktivisma skatijuma skoléns pats veido un konstrué savas zinasanas nevis
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vienkarsi tas reproducé. Piazé uzskatija, ka skoléni macas, darot, un ka vini rada savu
maciSanas pieredzi. Studenti jaunas zinasanas veido balstoties uz ieprieks apgutajam.
Sis ir svarigs aspekts tiesi tehnologiju jomas macibu priekdmetos, kur praktiskas
zinaSanas tiek balstitas uz teorétiskiem pamatiem. Konstruktivisma tiek uzsverts, ka
skoléni zinasanu nozimi veido aktivi mijiedarbojoties ar apkart&jo vidi, un macisanas ir
sociala aktivitate, jo iegitas zinaSanas balstds uz personigo pieredzi. Imersivas
tehnologijas nodroSina iespéju mijiedarboties ar 3-dimensionalu vidi, caur virtualu
pasauli apgut realas pasaules likumsakaribas, ka ari, izglitojamie macas “caur pirmas

personas pieredzi”.

4.6 Kadi pétijumu plani un datu vaksanas metodes tiek

izmantotas, lai izpétitu VR/AR izmantoSanu augstakaja izglitiba?

Pétljumos VR/AR lietojumu joma augstakaja izglitiba parsvara tiek izmantotas uz
dizainu orientétas, empiriski kvantitativas un empiriski kvalitativas pétniecibas
metodes (9. att.). Literatiras parskata pétijumos visbieZzak izmantotie pétniecibas
instrumenti bija anketas un parbaudes par tehnologijas izmanto$anu pirms kada
uzdevuma veikS8anas un péc ta. Dazadus testus, intervijas un fokusa grupu

diskusijas izmantoja mazak.

Desing-oriented Empiriacal

22% qualitative
30%
Mixed Empirical quantitative
33% 15%

9. attéls. Pétijumu plani spogulkameras studijas
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4.7 Kadi ir rezultati (priekSrocibas/trikumi), kas saistiti ar

VR/AR izmantoSanu augstakaja izglitiba?

Pétljumi rada, ka VR/AR tehnologiju izmantoSana saistita ar dazadam priekSrocibam un
izaicinajumiem.

VR lauj izveidot sarezgitus testa
scenarijus un eksperimentus,
kurus ir grati 1stenot realaja
pasaulé.

VR lauj ieglt parliecibu par
tehnisko proceddru un darbibu
ievieSanu.

VR lauj vairakkart atkartot
pieredzi, eksperimentus vai
situacijas.

VR ietaupa naudu un laiku, kas
saistits ar faktisko testa staciju
izveidi.

Lauj veikt vingrinajumus jebkura
vieta un laika. NodroSina
izglitibas pasakumu
mérogojamibu.

Samazina realo resursu
patérinu.

NodroSina darbibu droSibu.

VR var pielagoties un pielietot
dazadas izglitibas jomas un
jomas.

VR palielina spéju sazinaties un
sadarboties ar cilvekiem attalas
vietas .

Co-funded by the
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Augstas izmaksas biezi ir
saistitas ar atbilstoSas izglitibas
stacijas izveidi, izmantojot VR
tehnologiju, kuras pamata ir
profesionala aparatira un
programmatara.

VR prasa daudz darba, lai
izveidotu virtualo vidi ar
daudziem testa scenarijiem un
detalam.

VR bieZi vien ir ierobezots
apjoms vai gatavu macibu
scenariju trakums.

VR ierobeZzo starppersonu
kontaktus un pieredzi.

Tam ir liela iespéjamiba ieglt
rutinu veiktajas darbibas.
Lietotajiem var rasties veselibas
problémas.

lespéja ignorét fizikas
pamatlikumus.

The European Commission support for the production of this publication does not constitute an endorsement of the contents which reflects the views
only of the authors, and the Commission cannot be held responsible for any use which may be made of the information contained therein.

20



4 VRinHE
SESN VIRTUAL REALITY IN
{5~ HIGHER EDUCATION

ar aizstat papira macibu
gramatas, fiziskos modelus,
plakatus, drukatas
rokasgramatas utt. Ta piedava

parnésajamus un létakus
macibu materialus. L1dz ar to

izglitiba klGst pieejamaka un

mobilaka.

Atskiriba no VR, AR nav Lai izstradatu AR pieredzi, ir
nepiecieS$ama darga aparatira. Nepieciesama augstakas
Lielakajai dalai izglitibas skolotaju apmaciba.
lietojumprogrammu ir Daziem studentiem var bat griti
nepiecieSama tikai mobila izmantot AR

lerice. lietojumprogrammas.

Interaktiva, spélém veidota AR | AR lietojumprogrammu izstrade

macisanas var batiski pozitivi | konkrétam priek§metam var bt
ietekmét studentus. Tas notur | diezgan darga.

vinu uzmanibu visu nodarbibas
laiku un padara macisanos
vieglu.

Interaktivas nodarbibas, kuras
visi studenti vienlaikus tiek
iesaistiti macibu procesa, palidz
uzlabot komandas darba
prasmes.

AR izglitiba palidz studentiem
sasniegt labakus rezultatus,
izmantojot studiju kursa
vizualizaciju.

Profesionala apmaciba var art
gat lielu labumu no AR
izmantoSanas. Piemé&ram,
preciza lauka apstak|u
reproducésana var palidzét
apgut noteiktam darbam
nepiecieSamas praktiskas
iemanas.

DroSas un efektivas apmacibas
darba vieta.
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5. Labaka prakse VR/AR ieviesana augstakaja

izglitiba

Gan VR, gan AR var mainit veidu, ka més macamies un macam, sakot no padzilinatu
zinaSanu sniegSanas un palidzibas izprast sarezgitus priekSmetus, Iidz atvieglojot
valodu iedzilinasanos un virtualos celojumus. Turpmajas tabulas ilustré divas VR/AR
ievieSanas labakas prakses no VRInHE projekta partnervalstim un ES.

5.1 Austrija

Iniciativas

nosaukums:

EPAR (pacientu apgaismoSana ar paplasinato realitati)

Augstakas izglitibas

iestade :

Fachhochschule St. Polten (LietiSko zinatnu universitate)

Pielietojuma domeéns :

Medicina

Tehnologija :

Papildinata realitate

Iniciativas apraksts
(aprakstiet mérkus,
macisanas modeli,
macibu teoriju, ja
piemeérojams, ka
stradaja macibspéki un
studenti, ka ar1
identificétas problémas
vai priekSrocibas)

EPAR ir saistits ar pacientu izglitoSanas paplasinasanu
par gaidamajam arstéSanas metodém un informacijas
nodosSanas optimizaciju un novértéSanu, izmantojot AR
medicinas joma, pamatojoties uz digitalo stastijjumu. Ta
ir paredzéta pieauguSsam personam, kuram ir tikai
pamatzinasanas par ar veselibu saistitiem jédzieniem. To
pozitivi novértéja 22 radiologijas tehnologi un arsti.

Sis iniciativas mérkis bija pacientiem pieejama veida
izskaidrot  sarezgitas  mediciniskds  proceddras,
izmantojot AR tehnologiju: prototips holografiski un
akustiski attéloja staru terapiju, un runatajs izskaidroja
medicinisko proceduru.

Izstradata sistéma tika realizéta ar Microsoft HoloLens.
Izmantotas metodes:

e Pacientu izglitoSanas scenariju definéSana
(pieméram, ortoptika, staru terapija, funkcionala
MRI).

o Ekspertu intervijas ar doména specialistiem satura
veidoSanai

Co-funded by the
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e Sizetu shémas ieskaujoSai scenariju AR vizualizacijai

¢ 3D modeléSana un audio ieraksti satura generéSanai

¢ Vizualizacijas tehniska realizacija, Tpasu uzmanibu
pievérsot lietojamibai

URL: https://research.fhstp.ac.at/projekte/immersive-media-
lab

Fotografijas:

s

Schielen

o

ODeration

Nachp
3 Jehan(”
Ung

s

-

Die Bewegung der Augen erfolgt durch

4 gerade und 2 schrage Augenmuskeln,

die am Augapfel und in der Augenhdhle
befestigt sind.

Fotografiju avots: https://research.fhstp.ac.at/projekte/immersive-media-lab
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Iniciativas

nosaukums:

VRVis — virtualas realitates un vizualizacijas izpétes

centrs

Augstakas izglitibas

iestade :

VTnes Universitates Informatikas fakultate

Pielietojuma domeéns :

Pétijumi

Tehnologija :

Virtuala realitate un citas vizualizacijas tehnologijas un

metodes

Iniciativas apraksts
(aprakstiet mérkus,
macisanas modeli,
macibu teoriju, ja
piemeérojams, ka
stradaja macibspéki un
studenti, ka arT
identificétas problémas
vai priekSrocibas)

VRVis ir 2000. gada dibinata pétnieciska institlcija
vizualas skaitloSanas joma. Taja strada vairak neka 70
darbinieki un ta sadarbiba ar rlpniecibas uznémumiem
un augstskolam veic inovativus pétniecibas un attistibas
projektus; Saja funkcija tas savieno ripniecibu un
pétniecibu/izglitibu. VRVis vizudla un interaktiva veida
prezenté  paSreiz€jos datus, savienojumus un
jautajumus, parnesot zinatibu no zinatnes uz nozares
lietojumiem.

Ta nodarbojas ar uz lietojumu orientétu pétniecibu
vizualds skaitloSanas joma un sadarbibd ar Vines
Tehnisko universitati, Gracas Tehnisko universitati un
Vines Universitati. Ta ir Austrijas vadosa iestade Saja
joma un viena no lielakajam pétniecibas kopam Eiropa.

URL: www.vrvis.at/en
Fotografijas:

s ;
Fotoattélu avots: www.vrvis.at — ekranuznémums no YouTube video

(https://lyoutu.be/yJJ-ZISWCNw )
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5.2 Bulgarija

Iniciativas

nosaukums:

Medicinas apgusana ar VR

Augstakas izglitibas

Ruses Universitate "Angel Kanchev ", Varnas Medicinas

universitate (un tas filiales valstr), Medicinas universitates

iestade : Plovdivas, Sofijas, Plevenas, Stara Zagoras un Blagoevgradas
pilsétas.
Pielietojuma doméns : | Medicina

Tehnologija :

Virtuala realitate

Iniciativas apraksts
(aprakstiet mérkus,
macisanas modeli,
macibu teoriju, ja
piemérojams, ka
stradaja macibspéki un
studenti, ka arT
identificétas problémas
vai priekSrocibas)

Bulgarijas medicinas apmacibas procesa arvien vairak tiek
ieviestas video metodes, nopietnas spéles un virtualas
simulacijas.

Bulgarijas skolotaju un skolénu aptaujas apstrade iegutie
rezultati liecina, ka virtualo riku izmantoSanu skolénu izgltibas
kvalifikacijas paaugstinasanai vienlidz labi uztver gan skoléni,
gan vinu skolotaji. Tomér gan skolotaji, gan skoléni atzist
klasisko macibu stratégiju nozimi. Skolotdja mediciniskaja
izglitiba studentiem 1pasSa nozime ir vina zindSanam,
prasmém, pieredzei un ietekmei uz studentiem. STiemesla del
virtualds apmacibas un izglitojoSas spéles var atrast savu
batisku vietu medicinas apmaciba ka papildu un paralélas
metodes, kas uzlabo vinu zinaSanas un prasmes.
PamatzinaSanu un prasmju apguvi medicinas apmacibas
joma ir svarigi apgdt skolotdja klatbutné un vina vadiba.
Absolventu padzilinato apmacibu talakizglitiba jau tagad var
veikt ar lielaku virtualo metozu, virtualo simulaciju un macibu
spélu procentudlo piedaliSanos. Misdienigu inovativu metozu
izmantoSana ir rupigi jaapsver, lai izglitiba pilditu savus
uzdevumus visos toposo medicinas specialistu
sagatavo$anas posmos.

PriekSrocibas:

v Inovativa izglitiba
v Piemérojams talmaciba
v Interese par VR — skolotaji un skoléni

lzaicinajumi:
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e Aprikojums
e Grati 1stenot
e Apmaciet trenerus

URL: https://www.researchgate.net/publication/340122781 IN
VESTIGATION _OF THE IMPACT OF VIDEO METH
ODS _AND_SERIOUS GAMES IN_ THE PROCESS O
F_MEDICAL TRAINING IN BULGARIA/Iink/5f2131613
b0/5f99b1613f04ddown/
https://www.learntechlib.org/p/217921/
Fotografijas: rraining components Percentages of
positive answers given
Video Materials 78.30
Web based resources, file libraries, databases and more 49.00
Communication channels - discussions, chats, forums, online groups, trends 35.70
Podecasts 5.60
Vli.zté]al ﬁnvimndn:e?l.lfer:?us educational games and other innovations that put the 46.20
Mobile training applications on phones, tablets, and other electronic devices 42.70
Videoconferences 21.00
Presentations, surveys, online training 39.90
Iniciativas Smart Classroom — riks macibu materialu izstradei ar AR
nosaukums:

Augstakas izglitibas

iestade :

Skolas Bulgarija — Varna, Ruse, Veliko Tarnovo |,

Shumen, Pazardjik

Pielietojuma domeéns :

Izglitiba

Tehnologija :

Papildinata realitate

Iniciativas apraksts
(aprakstiet mérkus,
macisanas modeli,
macibu teoriju, ja
piemérojams, ka
stradaja macibspéki un
studenti, ka ar1
identificétas problémas
vai priekSrocibas)

Co-funded by the

Smart Classroom AR aplikacija tika izveidota 2017. gada
Samsung Bulgaria projekta Smart Classroom ietvaros,
kas ir dala no uznémuma korporativas socialas atbildibas
politikas. Platformas meérkis ir nodroSinat vidi, kura
skolotaji var veidot un koplietot saturu. Sis saturs tiek
izpildits mobilaja lietojumprogramma Smart Classroom
AR (uz Android bazes).

Galvenas satura sastavdalas ir: aina, objekti, markieri,
galerija un konteineri.
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PrieksSrocibas:

v Projekta var redzét studentu progresu un
sazinaties ar viniem.

v" Pielietojums ir universals — saturs var bt no
dazadam zinatnes jomam

lzaicinajumi:

e Izstradatais saturs paredzéts 10. Kasuskoléniem,
sarezgita macibu programma pédéjos divos
gados (11. un12. Klase) gpgratina katra profila
macibu priekSmeta satura identificéSanu.

URL: https://ar.smartclassroom.bg/#/#howltWorks
https://platform.solvefortomorrow.bg/auth/login

Fotografijas:

Iniciativas Virtualas realitates laboratorija

nosaukums:

Co-funded by the

Erasmus+ Programme The European Commission support for the production of this publication does not constitute an endorsement of the contents which reflects the views
of the European Union only of the authors, and the Commission cannot be held responsible for any use which may be made of the information contained therein.

28


https://ar.smartclassroom.bg/#/
https://platform.solvefortomorrow.bg/auth/login

VRinHE

i @"&“” VIRTUAL REALITY IN
L& 7 HIGHER EDUCATION

Augstakas izglitibas

iestade :

Sofijas Tehniska universitate

Pielietojuma domeéns :

Izglitiba un pétnieciba

Tehnologija :

Virtuala realitate

Iniciativas apraksts
(aprakstiet mérkus,
macisanas modeli,
macibu teoriju, ja
piemérojams, ka
stradaja macibspéki un
studenti, ka arT
identificétas problémas
vai priekSrocibas)

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

Izveidota 2008. gada Sofijas Tehniskaja universitate,

pateicoties Izglitibas  un  zinatnes ministrijas
finanséjumam, ar Vacijas Inzenierizglitibas un
rapniecibas vadibas fakultates (FDIBA) kopigiem

puliniem, Vacijas partneriem no pétniecibas centra.
LESC (Lifecycle Engineering Solutions Center at KIT
(Karlsrdes Tehnologiju institdts) un Diskrétas razosanas
automatizacijas katedra Masinblves fakultateé un ar
DAAD atbalstu. Ta praktiski ir vieniba ar fakultates
statusu FDIBA (1.attéls) un jau ir apliecinajusi sevi ka
nozimigu struktdrvienibu, kas ietilpst TU-Sofijas
integrétaja universitates virtualas inZenierijas centra un
izcilibas centra.Virtualas realitates laboratorija ir vieniga
vieta Bulgarija, kur notiek sistematiskas pétniecibas
aktivitates. tiek veikta un kas piedava izglitibu virtualas
realitates joma un tas pielietojumu realu starpdisciplinaru
inZeniertehnisko uzdevumu risinasanai. Tas riciba ir
attistits cilvékresursu potencials no jauniem specialistiem
ar dazadu nozaru kvalifikaciju (inzenierzinatnes,
informacijas tehnologijas, psihologija) un valstij unikals
tehniskais aprikojums un programmeésanas pielietojumi
atbilsto§i nozaré noteiktajam tehnologiskajam un
profesionalajam standartam.

PriekSrocibas:

v Sobrid tiek izmantoti lekcijas un laboratorijas
vingringjumos Vacijas InZenierizglitibas un
ripniecibas vadibas fakultaté, Datorsistému un
tehnologiju fakultate un Anglu valodas InZenieru
fakultate.

v" VR Lab ir pielagoti dazi galvenie projekti:

o Uzlabots visaptvero$s objektu attélojums

virtualas realitates vide, ievieSot netieSas
funkcijas

The European Commission support for the production of this publication does not constitute an endorsement of the contents which reflects the views
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o Liela méroga rapniecisko strukturalo
optimizaciju progresivam
lietojumprogrammam

o Universitates  Zinatniskas  pétniecibas
centrs

o Virtuala un paplasinata realitate
projektésana razoSanai

o Kultdras mantojums, nacionala atmina un
sociala attistiba

Izaicinajumi:
v Ir tikai dazi priekSmeti, kas tiek izmantoti
laboratorija

URL:

http://vrlab.tu-sofia.bg/?hl=en US

Fotografijas:

5.3. Kipra

Iniciativas nosaukums :

VAM*Rs: Universitates biznesa sadarbiba virtualas,
paplasinatdas un jauktas realitates lietojumprogrammu

veicindSanai mazos un vidéjos razosanas uznémumos

Augstakas izglitibas
iestade :

CARDET?*, ES universitates un MVU

Pielietojuma domeéns :

Rdpnieciba/RazoSana

Co-funded by the
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Tehnologija :

Abi

Iniciativas apraksts

Virtualas, paplasinatas un jauktas realitates tehnologijam ir
arvien lielaka nozime daudzas dzives un ekonomikas jomas,
Tpasi apstrades rapnieciba. Nemot véra tehnologiju attistibas
atrumu un pieejamas informacijas, produktu un pakalpojumu
masu, mazajiem un vid&jiem uznémumiem biezi ir grati sekot
lidzi tehnologijam un izmantot to piedavatas iespéjas.

Saja virziena projekts VAM Realities apvieno augstakas
izglitibas iestades un uznémumus no visas Eiropas, lai
apvienotu spékus un sniegtu atbildes uz Siem jautajumiem.
Projekta mérkis ir nodrosinat augstakas izglitibas iestadem
prasmes, lai palidzétu MVU pienemt VR un AR tehnologijas
un integrét $1s tehnologijas savas uznéméjdarbibas.

Saja virziena projekts ir izstradajis resursu kopumu augstakas

izglitibas iestadem, kas ietver:

e VAM Realities State of the Art XR Technology
Report : State the Art Report sniedz parskatu par
svarigakajam un efektivakajam VR/AR/MR
tehnologijam, kas Sobrid ir pieejamas uznémumiem un
kada veida aparatlru un programmatiru veiksmigi
izmanto dazadas nozarés.

e VAM Realities Eiropas apsekojuma zinojums
zinojuma ir uzsverti secindgjumi no Viseiropas
apsekojuma ar 300 MVU, kura meérkis ir kartét
uznémumu zindSanas un vajadzibas attieciba uz XR
tehnologiju un to, ka tie jau gdst labumu no Sim
tehnologijam.

e VAM Realities platforma : tieSsaistes platforma, kas
piedava unikalas tikloSanas iespéjas XR tehnologiju
joma. Platforma mitina VAM Realities Network —
tieSsaistes kratuvi, kura ir vairak neka 350 registrétu
XR ekspertu un XR entuziastu no Eiropas un visas
pasaules. Platforma tiek rikota ari ES XR projektu
izstade, kura varat pieklat vairak neka 40 ES
finansétiem ar XR saistitiem projektiem no visas
Eiropas.

e MVU tieSsaistes prasmju trukumu detektors
tieSsaistes pasnovertéjuma riks, kas lauj
uznémumiem/MVU noskaidrot, cik labi tie ir vai nav
sagatavoti VR/AR/MR pieaugoS$ajai nozimei vinu
nozares.

e VAM Realities University Business Cooperation
Handbook : praktiska rokasgramata, kura apldkots, ka
augstakas izglitibas institati var atbalstit razoSanas

Co-funded by the
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MVU, lai tie veiksmigi parnemtu un integrétu XR
tehnologijas sava uznéméjdarbiba.
Papildus iepriekSminétajam projekta tiek T1stenota MVU
apmacibas programma, kura augstakas izglitibas iestades un
citas izglitibas iestades atbalsta MVU savas valstis, lai
integrétu XR tehnologijas to darbiba. Koucinga programmas
ietvaros ir notikusas divas vizites uz vietas Bilbao, Spanija un

Milana, Italija.

URL:

https://vam-realities.eu/

Fotografijas:

Iniciativas nosaukums :

Virtualas realitates apguves veicindSana augstakas

uznémeéjdarbibas vadibas izglitibas ietvaros

Augstakas izglitibas

iestade :

Nikosijas Universitate, ES universitates un MVU

Pielietojuma domeéns :

Digitala transformacija

Tehnologija :

Virtuala realitate

Iniciativas apraksts

Co-funded by the

VRinSight mérkis bija izglitot augstakas izglitibas skolotajus
par virtualo realitati (VR) vairaku lietotaju socialaja VR. Sis
projekts stasta jums visu, kas jums jazina par VR pielietoSanu
izglttiba.

Projekts izvirzija $a4dus meérkus:

e Apzinat problémas, ar kuram saskaras Eiropas MVU,
un pasreiz€jos augstakas izglitibas trikumus attieciba
uz VR tehnologiju

e Vada VR apmacibu programmu pedagogiem un MVU
par VR tehnologiju pielietoSanu uznéméjdarbibas
vadiba

e Palielinat izpratni par VR tehnologiju augstakaja
izglttiba un uznémeéjdarbiba Eiropa un izstradat
metodes VR méacibu integréSanai augstakas izglitibas
programma

Erasmus+ Programme The European Commission support for the production of this publication does not constitute an endorsement of the contents which reflects the views
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URL:

| https://www.vrinsight.org/

Fotografijas:

5.4 Griekija

Iniciativas

nosaukums:

Izglitibas mérku sasniegSana mikroskopijas izglitiba lidz

virtualas realitates laboratoriju piepnems$anai

Augstakas izglitibas

iestade :

Atenu Nacionala un Kapodistrijas Universitates

Pamatizglitibas departaments

Pielietojuma domeéns :

Zinatnes izglitiba

Tehnologija :

Virtuala realitate

Iniciativas apraksts
(aprakstiet mérkus,
macisanas modeli,
macibu teoriju, ja
piemeérojams, ka
stradaja macibspéki un
studenti, ka art
identificétas problémas
vai priekSrocibas)

Arvien vairak izglitibas iestazu savu laboratorijas zinatnu
kursu apmacibas metodologija ieklauj virtualas realitates

fiziskds wun virtualas laboratorijas izmantoSanu, jo
saskana ar pétijumiem pirmad pieddva pozitivu
pétniecibas un apmacibas vidi, savukart otra piedava
droSu un atkartotu praksi apvienojuma ar aizraujosu
pieredzi.

ST pétijuma meérkis bija izpétit, vai virtualizacija, ko
izmanto praktiski orientéta izglitiba, var: a) sasniegt
konkrétus izglitibas mérkus, kas atbilst seSiem Blima
taksonomijas limeniem, b) paaugstinat studentu
parliecibu par savam zinaSanam un c¢) palidzéet
studentiem iemacities izmantot optisko mikroskopu
fizikalas biologijas laboratorija.

Pétijuma piedalijas 15 Griekijas Aténu Universitates
Pamatizglitibas nodalas absolventi, kuri apmekléja
dabaszinatnu izglitibas pécdiploma studijas. Paraugs tika
sadalits divas kognitivi lldzsvarotas grupas, lai izglitotu
par mikroskopiju, izmantojot divas izglitojoSas metodes:
a) tradicionalo apmacibas un demonstracijas metodi un
b) masu piedavato apmacibu un simulacijas metodi ar VR

(VR) lietojumprogrammas. Tomér notiek diskusijas par

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union
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biologijas laboratoriju Onlabs . Dalibnieki aizpildija gan
pirmsparbaudi, gan pécparbaudi, lai novértétu iegutas
zinaSanas, un darba lapu, lai novértétu spéju darboties ar
Tstu optisko mikroskopu.

Rezultati paradija, ka eksperimentalas grupas dalibnieki
ieguva augstakus péctesta punktus un bija labak izglitoti,
lai pareizi atbildétu uz dazada veida jautajumiem, kas
atbilst Blima taksonomijai, neka kontroles grupas
dalibnieki. Turklat, stradajot fiziskaja laboratorija péc
Onlabs lietoSanas , eksperimentala grupa bija vairak
informéta par nepiecieSamajam eksperimentéSanas
prasmém, salidzinot ar kontroles grupu.

URL: Pétijums:
https://www.tandfonline.com/doi/full/10.1080/02635143.
2020.1790513

Fotografijas:

Onlabs ekranuznémums .

Iniciativas nosaukums: | AR gramatu izveide augstakaja izglitiba

Augstakas izglitibas Starptautiska Griekijas Universitate, Datortehnikas un

iestade : informatikas katedra

Pielietojuma domeéns : | Maci8anas un macisanas teorijas

Tehnologija : Papildinata realitate

Co-funded by the
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Iniciativas apraksts
(aprakstiet mérkus,
macisanas modeli,
macibu teoriju, ja
piemérojams, ka
stradaja macibspéki un
studenti, ka art
identificétas problémas
vai priekSrocibas)

Co-funded by the

Sis iniciativas meérkis bija novértét paplasinatas realitates
platformu ar nosaukumu ARTutor k& riku esoSo macibu
gramatu konvertéSanai uz AR gramatam.

Tika iesaistiti divi simti studentu, kuri apmekl&ja modulus
‘Macisanas un maciSanas teorijas” un ‘“lzglitibas
tehnologijas”. ARTutor tika ieklauts semestra kursa
darba.

Skoléni tika sadaliti grupas pa piecam, un katrai grupai
tika pieskirta dala no vienas no 15 gramatam, kuras
macija Griekijas vidusskolas tados priekSmetos ka
informacijas tehnologijas, vésture, matematika un
geografija. Studentiem tika dots uzdevums izpétit viniem
pieskirto gramatas dalu, identificét attélus, kurus var
izmantot ka aktivizétajus, un atrast multivides saturu
(attelus, videoklipus, audio klipus un 3D modelus), kas
kalpotu ka papildinajumi un uzlabotu gramatas saturu. .
Viniem arf péc tam Dbija jaizmanto mobila
lietojumprogramma, lai skatitu savus papildingdjumus un
mijiedarbotos ar tiem. Tada veida skoléni varéja piedzivot
platformu gan ka skolotaji, gan ka skoléni. P&c tam visam
studentu grupam bija japievieno savs multivides saturs
gramatam, kas iepriekS tika sagatavotas programma
ARTutor. Jaatzimé, ka visi studenti izmantoja vienu un to
pasu ARTutor kontu, kas nozimé, ka grupas, kas tika
pieskirtas dazadam vienas gramatas dalam, stradaja
paraléli un batiba izstradaja katru papildinato gramatu
sadarbiba.

Novertésanas pétijuma rezultati paradija, ka ARTutor bija
viegli lietojams, jo tam nebija nepiecieSamas
programmeésanas prasmes. Turklat riku var izmantot, lai
atbalstitu  abstraktu  jédzienu izpratni, parklajot
videoklipus vai 3D modelus k& AR saturu. Visbeidzot,
lielaka dala studentu bija vienispratis, ka nav
organizatorisku problému, kas traucétu izvéléties So
izglitibas tehnologiju, jo ta ir paredzéta pasmacibai, tapéc
institdta, kas to pienem, nav nepiecieSams ne
specializéts aprikojums, ne tehniskais personals. Macibu
materiala izstradei un augSupieladei skolotajiem badtu
nepiecieSams tikai dators un interneta piesléegums, bet
skoléniem tikai jalejupieladé atbilstoSa mobila aplikacija.
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URL: Pétijums:
https://slejournal.springeropen.com/articles/10.1186/s40
561-018-0058-x#Sec?

Fotografijas:

5.5 Latvija

Iniciativas

nosaukums:

Exonicus — VR traumu simulators

Augstakas izglitibas

iestade :

Rigas Stradina universitate, Amerikas kirurgu koledzas

traumu komiteja, NATO medicinas macibu iestades

Pielietojuma doméns :

Militara medicina, traumas

Tehnologija :

Virtuala realitate

Co-funded by the
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Iniciativas apraksts
(aprakstiet mérkus,
macisanas modeli,
macibu teoriju, ja
piemérojams, ka
stradaja skolotaji un
studenti, ka art
identificétas problémas
vai priekSrocibas)

Exonicus darbs pie traumu simulatora VR uzlabo militara
mediciniska personala apmacibu.

Exonicus ir globals medicinas apmacibu tehnologiju
uznémums. Trauma Simulator ir virtualas realitates
programmatdra ka traumu vadibas apmacibas un
gatavibas pakalpojums slimnicam.

Trauma simulators ir brivas spéles virtualas realitates
apmacibas platforma, kas spé& apmacit militaro
medicinisko personalu, izmantojot  dinamiskas
fiziologiskas atsaucigas simulacijas, kas lauj pienemt
|Emumus bez instruktora. Galvena uzmaniba tika
pievérsta |émumu pienemS8anas apmacibai  (ti,
noradijumiem), kad sakt asins parlieSanu, ievietot
kraskurvja cauruliti vai veikt citas dzivibas glabSanas
proceduras, pieméram, pacienta elpcelu attiriSanu.

URL:

https://www.exonicus.com/

Fotografijas:

“. TRAUMA %
g SIMULATOR™

Iniciativas

nosaukums:

levietojiet 1-2 fotoatt€élus no aprakstitas labakas prakses

Papildinatas realitates makslas platforma ART+

Augstakas izglitibas

iestade :

Liepajas Universitate

Pielietojuma domeéns :

Art

Tehnologija :

Papildinata realitate

Iniciativas apraksts
(aprakstiet mérkus,

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union
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maciSanas modeli,
macibu teoriju, ja
piemérojams, ka
stradaja macibspéki un
studenti, ka art
identificétas problémas
vai priekSrocibas)

Papildinatas realitates platforma ART+. Tas lietotajiem ir
pieejami vairak neka 15 vizuali un skanu makslas darbi,
kas atrodami dazadas Liepajas vietas . Aplikacija ART+
ieklautos mediju un skanas makslas darbus var redzét,
dzirdet, aplikot no attaluma un izpétit tuvplana, izstaigat
un pat ieiet iek8a. Tiem, kuri nevar doties "makslas
pastaiga" Liepaja, ir izveidota Tpasa vietne, kura visi
darbi apskatami it ka simulétas paplaSinatas realitates
pieredzé.

Aplikacija pieejama gan Android, gan iOS lietotajiem.

URL:

https://artplus.app/

Fotografijas:

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

artplus.app
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5.6. Paréja Eiropa

Iniciativas

nosaukums:

ElectARmanual : AR apmaciba instalacijam un elektrisko

masinu praksei

Augstakas izglitibas

iestade :

La Lagunas universitate, Spanija

Pielietojuma domeéns :

Elektrotehnika

Tehnologija :

Papildinata realitate

Iniciativas apraksts
(aprakstiet mérkus,
macisanas modeli,
macibu teoriju, ja
piemérojams, ka
stradaja macibspéki un
studenti, ka arT
identificétas problémas
vai priekSrocibas)

Autori ir izstradajusi izglitojoSu paplasinatas realitates
lietojumprogrammu, ko sauc par ElectARmanual (kurai
paredzéts atbalstit studentus prakses laboratorija un péc
tam apmacit elektrisko masinu lietoSanu).
Lietojumprogramma ir asistents, kas soli pa solim virza
studentu caur uzdevumiem, ko vin$ var veikt, lai saprastu
skolotaja shiegtos noradijumus un prakses
rokasgramatas skaidrojumus laboratorija. Darba vieta
virs galvenajiem paneliem ir uzlikta 3D modelu animacija,
kas norada, ka savienot vadus un izvietot vairakus
komponentus (spolus, magnétus, rotoru, platos polu
gabalus utt.), lai izveidotu vairaku veidu instalacijas,
izveidotu elektrisko konfiguraciju. masinas ar dazadiem
mérkiem. Lai vizualizétu katru secibu, lietotajs nospiedis
klépjdatora taustinu vai planSetdatora vai viedtalruna
ekrana pogu “Next”.

URL:

https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S074756321
4007110

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
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Fotografijas:

Iniciativas

nosaukums:

VR FCA projekts

Augstakas izglitibas

iestade :

Babes - Bolyai universitate, Rumanija

Pielietojuma domeéns :

Matematika

Tehnologija :

Virtuala realitate

Iniciativas apraksts
(aprakstiet mérkus,
macisanas modeli,
macibu teoriju, ja
piemérojams, ka
stradaja macibspéki un
studenti, ka arT
identificétas problémas
vai priekSrocibas)

VR FCA projekts ir méginajums Formal Concept Analysis
(FCA) programmaturas rikos ieklaut modernas grafiskas
iespéjas, jaunas tehnologijas un spé|u dzin&jus. Mérkis ir
izspelet FCA pieredzi, lai aktivizétu konceptualas
zinaSanu apstrades funkcijas, kas nepiecieSamas labai
macibu pieredzei. Sis pétijums piedava Tpadu pieeju
zinaSanu struktdru izpétei, parvietojot visu pieredzi 3D
VR vidé un izmantojot So pieredzi, izmantojot jaunako VR
tehnologiju iespéjas. leejot VR telpa, jasu priek$a
izvérSas 3D koncepcijas rezgis, kas lauj mijiedarboties ar
to, lidot apkart, griezties, teleportéties vai saSaurinat
perspektivu [1dz noteiktai mezglu grupai. Vairaku lietotaju
pieredze lauj lietotajiem vienlaikus ieklat taja pasa VR
telpa un kopigi apspriest un mijiedarboties.

URL:

https://www.mdpi.com/2227-7390/10/5/709

Co-funded by the
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5.7. Pareja pasaule

Iniciativas _
iLabs
nosaukums:

Augstakas izglitibas
L Stenfordas universitate, ASV
iestade :

Pielietojuma doméns : | Zinatne

Tehnologija : Virtuala realitate — neierobezojosa

AN Co-funded by the
* * Erasmus+ Programme The European Commission support for the production of this publication does not constitute an endorsement of the contents which reflects the views
g of the European Union only of the authors, and the Commission cannot be held responsible for any use which may be made of the information contained therein.
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Iniciativas apraksts
(aprakstiet mérkus,
macisanas modeli,
macibu teoriju, ja
piemérojams, ka
stradaja un macibspéki,
ka art identificétas
problémas vai
priekSrocibas)

iLabs platforma ir zemu izmaksu, loti mérogojams veids,
ka nodrosinat tieSsaistes apmacibu attaliem un virtualiem
laboratorijas eksperimentiem klasé. Ta ka Covid-19
pandémija ir izjaukusi tradicionalo uz laboratorijas
eksperimentiem balstitu apmacibu, iLabs platforma var
bat potencials risinajums attalu un virtualu eksperimentu
ieklausanai macibu programmas. Aprakstitais process
ietver fiziska  eksperimenta parverSanu iLabs
eksperimenta un ta izmantoSanu ka macibu lidzekli viena
kursa Stenfordas Universitaté. Tiek apspriestas no
studentiem savaktas atsauksmes. Lai gan gadijuma
izpéte tiek veikta neliela méroga, ta liecina, ka platforma
var bat noderigs macibu Ilidzeklis zinatnes un tehnologiju
nodarbibam. Papildus tam, ka platforma pandémijas laika
aizstaj fizikalo laboratoriju, to var ieklaut k& papildu
macibu [idzekli, kas papildina fizikalas laboratorijas
eksperimentus arT péc pandémijas un palidzés attalinatai
izglitibai.

URL:

Fotografijas:

Iniciativas

nosaukums:

https://ieeexplore.ieee.org/document/9454028

http://ilabs.education/

LADUVR: arhitektiras detalu apgusana, izmantojot virtualas
realitates tehnologiju

Augstakas izglitibas

iestade :

Shahid Beheshti universitate, Irana

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union
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Pielietojuma domeéns :

Arhitektdra

Tehnologija :

Virtuala realitate

Iniciativas apraksts
(aprakstiet mérkus,
macisanas modeli,
macibu teoriju, ja
piemérojams, ka
stradaja macibspéki un
studenti, ka art
identificétas problémas
vai priekSrocibas)

LADUVR ir izstradajusi autori, lai paraditu, k& VR risinatu
pasreizéjos arhitektiiras macibu sistemu trikumus.
Pétijuma aplikotas $Sada veida lietojumprogrammu
izstrades priekSrocibas un izaicinajumi un paradits, ka,
izmantojot LADUVR, lietotaji var piedzivot atrasanas
bavlaukuma, rdpigi izpétit arhitektdras detalas un
parbaudit apguto interaktiva un ieskaujosa vidé. Turpinot,
pétijuma tiek apskatitas atsauksmes no LADUVR
ievieSanas; ar rezultatiem, kas liecina, ka LADUVR
patieSdm uzlabos arhitektiras detalu apguvi lielakaja
dala aspektu.

URL:

https://www.archnet.org/publications/13134

Fotografijas:

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union
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6. Secinajums

Nosléguma jasaka, ka VR un AR izmantoSana augstakaja izglitiba var mainit veidu,
ka studenti macas un mijiedarbojas ar informaciju. AR uzlabo macibu pieredzi,
parklajot ar digitalo informaciju fizisko pasauli, savukart VR rada pilniba iegremdéjosas
un interaktivas simulacijas. Ir pieradits, ka abas tehnologijas palielina iesaistiSanos,
motivaciju un informacijas atceré$anos, ka art nodroSina interaktivaku un praktiskaku
pieeju macibam. Tomeér ir svarigi atzimét, ka $o tehnologiju ievieSana izglitiba joprojam
ir sakuma stadija, un ir nepiecieSams vairak pétijumu, lai pilniba izprastu to ietekmi un
to, ka tas var efektivi integrét klasé. Turklat pastav bazas par $o tehnologiju izmaksam
un pieejamibu, ka art par standartizétas apmacibas trikumu pedagogiem, lai tas

efektivi izmantotu macibas.

Neskatoties uz Siem izaicinajumiem, AR un VR izmantoSana augstakaja izglitiba
strauji pieaug, un ta var sniegt lielu labumu gan studentiem, gan pedagogiem. Ir
svarigi, lai pedagogi, iestades un tehnologiju uznémumi turpinatu pétit un investét Saja
joma, lai veicinatu tas attistibu un sekmétu plasakas ievieSanas iespé€jas augstakaja
izglitiba. Pareizas apmacibas nodrosinaSana macibspékiem, lai izprastu tehnologiju
iespéjas, ka art noradijumi par pareizas VR/AR programmatiras un aparatiras izvéli

un lietoSanu ir batiska veiksmigai integracijai macibu programmas.

Co-funded by the
Erasmus+ F’rogramme The European Commission support for the production of this publication does not constitute an endorsement of the contents which reflects the views
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PIELIKUMS

Talak minétie VR/AR gatavibas jautajumi tika balstiti un pielagoti projekta vajadzibam no

SELFIE: https://education.ec.europa.eu/selfie

LIDERIBA
LIDERI FAKULTATE STUDENTI
A1. Madsu universitaté mums ir Mdasu universitaté mums ir
Al. | digitala stratégija attieciba uz digitala stratégija attieciba uz
VR/AR tehnologijam. VR/AR tehnologijam.
Més izstradajam masu Muisu augstskolu vaditaji iesaista
A2. universitates digitalo stratégiju mas, macibspékus, skolas
kopa ar macibspékiem. digitalas stratégijas izstrade.
Meés atbalstam macibspékus, lai Masu universitates vaditaji
A3 vini varétu izméginat jaunus atbalsta mani, izméginot jaunus
’ macibu veidus, pieméram, VR/AR | maciSanas veidus, pieméram,
tehnologijas. VR/AR tehnologijas.
Muasu universitaté macibspekiem Misu universitaté man ir laiks
A4. | irlaiks izpétit, ka uzlabot macibas | izpétit, ka uzlabot vinu macisanu
ar VR/AR tehnologijam. ar VR/AR tehnologijam.
Musu universitaté més Muasu universitaté més
izmantojam &tikas un izmantojam étikas un
A5. licencéSanas noteikumus, kad licencéSanas noteikumus, kad
maciSanai un macibam maciSanai un macibam
izmantojam VR/AR tehnologijas. izmantojam VR/AR tehnologijas.
SADARBIBA UN TIKLOSANA
Muasu universitaté més parskatam | Mdsu universitaté més parskatam
B1. savu progresu macibas un savu progresu macibas un
macibas ar VR/AR tehnologijam. | macibas ar VR/AR tehnologijam.
Muasu universitaté més
B2. Mdsu universitaté més Mdasu universitaté més runajam ar macibspékiem par
B2 apspriezam macisanas un apspriezam macisanas un maci$anas un macisanas
) macisanas priekSrocibas un macisanas priekSrocibas un priekSrocibam un trikumiem,
trikumus ar VR/AR tehnologijam. | trikumus ar VR/AR tehnologijam. | izmantojot VR/AR
tehnologijas.
Muasu universitaté més Mdasu universitaté més
B3 izmantojam VR/AR tehnologijas izmantojam VR/AR tehnologijas
' musu partneriba ar citam masu partneriba ar citam
organizacijam. organizacijam.
Masu universitaté més Muasu universitaté més
sadarbojamies ar citam sadarbojamies ar citam
B4. | augstakas izglitibas iestadém, lai | augstakas izglitibas iestadém, lai
atbalstitu VR/AR tehnologiju atbalstitu VR/AR tehnologiju
izmantoSanu. izmantoSanu.
INFRASTRUKTURA UN IEKARTAS
Muasu universitaté digitala Masu universitaté digitala
c1 infrastruktdra atbalsta maciSanu infrastruktdra atbalsta maciSanu
" | un macisanos ar VR/AR un maciSanos ar VR/AR
tehnologijam. tehnologijam.
c2 Masu universitaté ir VR/AR Muasu universitaté ir VR/AR
) ierices, ko izmantot maciSanai. ierices, ko izmantot maciSanai.
_ . mix = o . _ . mem = oy . Mdasu universitaté man ir
Muasu universitaté maciSanai un Muasu universitaté maciSanai un e . X
C3. S ) ISR ; pieejams internets, lai
macibam ir pieejams internets. macibam ir pieejams internets. macitos

%
"

*

* *
*
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Musu augstskola ir pieejams
tehniskais atbalsts, ja rodas

Musu augstskola ir pieejams
tehniskais atbalsts, ja rodas

Mdasu universitaté tehniskais
atbalsts ir pieejams

C4. _ ~ gadijumos, kad saskaros ar
problem‘zjxls_ ar VR/AR problem‘a‘\.si ar VR/AR problemam ar VR/AR
tehnologijam. tehnologijam. t .

ehnologijam.
Mdasu universitaté ir izveidotas Madsu universitaté ir izveidotas

C5. . - o . _ L

datu aizsardzibas sistémas. datu aizsardzibas sistémas.
Mdadsu universitaté ir

Mdasu universitaté ir universitatei Mdasu universitaté ir universitatei universitatei

c6 piederoSas/parvalditas VR/AR piederoSas/parvalditas VR/AR piederoSas/parvalditas
’ ierices, ko studenti var izmantot, ierices, ko studenti var izmantot, VR/AR ierices, kuras varu

kad tas ir vajadzigas. kad tas ir vajadzigas. izmantot, kad tam tas ir
vajadzigas.
Mdadsu universitate ir

Mdadsu universitaté ir universitatei Madsu universitaté ir universitatei universitatei

piederosas/parvalditas VR/AR piedero$as/parvalditas VR/AR piedero$as/parvalditas

C7. i . T ) A
ierfces, kuras studenti var nemt ierices, kuras studenti var nemt VR/AR ierices, kuras varu
[Tdzi majas, kad tas ir vajadzigas. | [1dzi majas, kad tas ir vajadzigas. | nemt [idzi majas, kad tam tas

ir vajadzigas.
Muasu universitate mums ir plans, | Masu universitaté mums ir plans,
ka palidzet macibspékiem ka palidzét macibspekiem
identificét un risinat problémas, identificét un risinat problémas,

C8. kas rodas saistiba ar VR/AR kas rodas saistiba ar VR/AR
macibam, kas saistitas ar macibam, kas saistitas ar
studentu macibu vajadzibam un studentu macibu vajadzibam un
sociali ekonomisko stavokli. sociali ekonomisko stavokli.

Muasu augstskola studenti Misu augstskola studenti

C9. | nodarbibu laikd nem Iidzi un nodarbibu laikd nem [idzi un
izmanto savas VR/AR ierices. izmanto savas VR/AR ierices.
Muasu universitaté fiziskas telpas Mdasu universitaté fiziskas telpas

C10. | atbalsta maciSanu un macisanos atbalsta macisanu un macisanos
ar VR/AR tehnologijam ar VR/AR tehnologijam.

M . mim o aw _ . s e w Mdasu universitaté ir
Usu universitate ir tieSsaistes Madsu universitaté ir tieSsaistes tiessaistes bibliotekas vai
C11. | bibliotékas vai kratuves ar macibu | bibliotékas vai kratuves ar macibu

un macibu VR/AR materialiem.

un macibu VR/AR materialiem.

kratuves ar macibu un
macibu VR/AR materidliem.

PROFESIONALAS ATTISTIBAS TURPINASANA

Més apspriezam ar masu
macibspékiem vinu CPD

Mdasu universitadu vaditaji
apspriez ar mums masu CPD

D1. | vajadzibas maciSanai ar vajadzibas maciSanai ar
digitalajam tehnologijam, digitalajam tehnologijam,
pieméram, VR/AR. pieméram, VR/AR.

Musu macibspékiem ir iespéja Man ir iespéjas piedaltties PPP,

D2. piedaltties CPD, lai macTttu un lai macttu un macttos ar VR/AR
macTttos ar VR/AR tehnologijam. tehnologijam.

Més atbalstam musu Masu universitates vadrtaji
D3 macibspékus, lai dalitos pieredzé | atbalsta mds, lai dalttos pieredzé

universitates kopiena par
maci$anu ar VR/AR tehnologijam.

universitates kopiena par
macibam ar VR/AR tehnologijam.

PEDAGOGIJA: ATBALSTS UN RESURSI

Masu macibspéki veido VR/AR

Es veidoju VR/AR izglitojoSus

E1. izglitojoSus materialus, lai materialus, lai atbalstitu vinu

atbalstttu vinu macisanu. maciSanu.

Mdisu macibspéki izmanto AR Es izmantoju AR tehnologiju, lai
E2. . - . o .

tehnologiju, lai atbalstitu macibas. | atbalstitu vinu maciSanu.

Muasu macibspéki izmanto virtualo | Es izmantoju virtualas vides, lai
E3. e _ . o I

vidi, lai atbalstitu maciSanas. atbalstitu vinu macisanu.

Masu macibspéki izmanto VR/AR | Es izmantoju VR/AR tehnologijas
E4. tehnologijas sazinai, kas saistita sazinai, kas saistita ar

ar universitati. universitati.
E5 Muasu macibspéki izmanto VR/AR | Es izmantoju VR/AR atvértos

*h
" -
* *
* *

oy

atvértos izglttibas resursus.
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PEDAGOGIJA: ISTENOSANA MACIBA

Muasu macibspéki izmanto VR/AR
tehnologijas, lai pielagotu

Es izmantoju VR/AR tehnologijas,
lai pielagotu vinu maciSanu

Muasu universitaté masu
macibspéki piedava dazadas

1. | macibas studentu individualajam | studentu individualajam aktivitates ar VR/AR
NN o tehnologijam, kas atbilst
vajadzibam. vajadzibam. _ AP
madsu vajadzibam.
Muasu macibspéki izmanto VR/AR Es izmantoiu VR/AR tehnolodiias Musu universitaté es vairak
F2. | tehnologijas, kas veicina studentu anto) ~ 1ologias, piedalos, kad izmantojam
= kas veicina skolénu radoSumu.
radoSumu. VR/AR tehnologijas.
Masu macibspéki nosaka macibu | Es iestatiju macibu aktivitates, Muasu universitaté grupu
F3. aktivitates, izmantojot VR/AR, kas | izmantojot VR/AR, kas iesaista darbam izmantojam VR/AR
iesaista studentus. skolénus. tehnologiju.
Musu universitaté masu
Muasu macibspéki izmanto VR/AR . . macibspéeki piedava dazadas
F4. tehnologijas, lai atvieglotu E ? ;\r/?:nlt)otjlljj s\ﬁ(@r?tjeshan doa:(r)thli)is, aktivitates ar VR/AR
studentu sadarbibu. 9 " | tehnologijam, kas atbilst
masu vajadzibam.
gﬂtSZ:nTuasC{?;?Aelg t'gﬁﬁ';? iy Es iesaistu studentus VR/AR Muasu universitaté es vairak
F5. ; o = 1nolodl tehnologiju izmanto$ana piedalos, kad izmantojam
izmantoSana starppriekSmetu starppriekSmetu projektos VR/AR tehnologijas
projektos. pp proj ) gyas.
Muasu macibspéki izmanto VR/AR . e
; ~ Studentu prasmju novértésanai
G1. | tehnologijas, lai novértétu . .
izmantoju VR/AR tehnologijas.
studentu prasmes.
Masu macibspéki izmanto VRIAR | £/ ant6iu VR/AR tehnologias,
tehnologijas, lai sniegtu D . L
G2. ; . lai sniegtu studentiem savlaicigu
studentiem savlaicigu atgriezenisko saiti
atgriezenisko saiti. 9 )
Mdsu macibspéki izmanto VR/AR | Es izmantoju VR/AR tehnologijas,
G3. | tehnologijas, lai studenti varétu lai studenti varétu pardomat savu
pardomat savu maciSanos. macisanos.
Mdsu macibspéki izmanto VR/AR | Es izmantoju VR/AR tehnologijas,
tehnologijas, lai studenti varétu lai studenti varétu sniegt
G4. . . .
sniegt atsauksmes par citu atsauksmes par citu studentu
studentu darbu. darbiem.
STUDENTU DIGITALA KOMPETENCE
Muasu augstskola studenti macas | Masu augstskola studenti macas | Masu universitaté es macos
H1. | droSi un atbildigi uzvesties droSi un atbildigi uzvesties droSi un atbildigi uzvesties
tieSsaiste. tieSsaisté. tieSsaiste.
Musu augstskola studenti macas Misu augstskola studenti macas Musu augstskola es macos
H2 ! LI ! I ; LI
veidot digitalo saturu. veidot digitalo saturu. veidot digitalo saturu.
Musu augstskola studenti macas Misu augstskola studenti macas Musu augstskola es macos
H3. | sazinaties, izmantojot digitalas sazinaties, izmantojot digitalas sazinaties, izmantojot
tehnologijas. tehnologijas. digitalas tehnologijas.
Més nodroSinam, ka skoléni Més nodroSinam, ka skoléni Masu augstskola es
H4. | attista savas digitalas prasmes attista savas digitalas prasmes izmantoju tehnologijas
dazados macibu priekSmetos. dazados macibu priekSmetos. dazados priekSmetos.
Misu augstskola studenti apgust Masu augstskola studenti apgust M_us.u.al_Jgstsk.ola €S macos,
. - o X - o ka risinat tehniskas
H5. | tehnisko problému risinaSanu, tehnisko problému risinaSanu,

izmantojot digitalas tehnologijas.

izmantojot digitalas tehnologijas.

problémas, izmantojot
digitalas tehnologijas.
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