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VR POTENCIĀLS 
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Fiziskā realitāte

Papildinātā realitāte Papildinātā virtualitāte

Virtuālā realitāte

Digitāli papildināta
fiziskā vide

Virtuāli papildināta
fiziskā vide

Pilnībā virtuāla vide
(noslēgta no fiziskās)

VIRTUALITĀTES LĪMEŅI

AR AVR VR

Jauktā realitāte

MR



MAZLIET VĒSTURES – PEDAGOĢIJA UN TEHNOLOĢIJAS

2000-to sākums1960-tie 1970-tie 1980-tie 1990-tie

TEHNOLOĢIJU BAGĀTINĀTĀ MĀCĪŠANĀS
UN

KONSTRUKTIONISMS

IMERSĪVĀS MĀCĪBU PIEREDZES

Datoru-bagātināta

student-centrēta mācīšanās

Aviācija, armija, 

flote, inženierija

NO PANIEGŠANAS
UN MĀCĪŠANOS

Pieaugoša interese 

par mācību vides 

jēdzienu

SOCIO-KULTURĀLĀ TEORIJA
KONNEKTĪVISMS

PIEREDZES MĀCĪŠANĀS

Satura 
pieejamība 
ārpus klases

tiešsaistes
platformas, 
viedtālruņi,

planšetes

Digitālā mācību satura
attīstība un tā
izmantošanas un
mijiedarbības veidi

KONSTUKTĪVISMS

Vigotskis, Piažē, Djūijs, 

Finks, Vitroks

Mācīšanās darot

Paperts

PIEREDZES MĀCĪŠANĀS
Kolbs

MĀCĪŠANĀS DIZAINS
ADDIE MODELIS

Jau 1960-s un 1970-s Wright-Patterson aviācijas bāzē

Ohaijā tika izstrādātas un pielietotas lidojumu simulāciju 

apmācības, izmantojot uz-galvas-stiprināmos displejus

DATORA ĢENERĒTAS 
SIMULĀCIJAS

BLŪMS
ANDERSONS

SITUATĪVĀ MĀCĪŠANĀS
Leiva, Vengers

MERRIL 
COMPLEX LEARNING

KIRSCHNER & VAN MERRIENBOER
4C ID MODEL



KĀPĒC VR MĀCĪBU MĒRĶU 

SASNIEGŠANAI?

KONTEKSTS

ATMIŅA

UZMANĪBA

DABĪGS MIJIEDARBĪBAS 
VEIDS

PASTIPRINĀŠANA 
UN

ĀTRUMS



VR TEHNOLOĢIJAS TRANSFORMĒ 
AUGSTĀKO IZGLĪTĪBU

Piemērs

Oral Roberts University (Tulsa, Oklahoma)

(Jaunu zināšanu) atmiņas uzlabošana(96.3% ORU)

Beidzēju nodarbinātība (97.0% ORU)

Studējošo sekmes (relatīvais) – sekmes(+5% ORU)

Studējošo iesaistes palielināšanās 300% visās jomās

Samazinājās laiks kompetenču attīstības (vidēji) 400%



VR POTENCIĀLS MĀCĪBU MĒRĶU SASNIEGŠANAI

Dziļa ilgtermiņa ietekme jaunu zināšanu apguvē

Cilvēka mācīšanās dabiskais paplašinājums

Kontekstuālo zināšanu integrācija

Mācīšanās, izmantojot izpēti un eksperimentu, treniņu 
apmācība
Motivācija un iedrošinājums (droša vide)

Iespējamā individuālā mācību vides / mijiedarbības 
kontrole



GALVENĀS LIMITĀCIJAS: 
TEHNOLOĢIJAS

Kinetoze (jeb jūras slimība)

Lēcu kvalitāte, tostarp ērtu un pieejamu 
optometrisku risinājumu trūkums

Nepārtraukta nepieciešamība uzlabot 
izšķirtspēju un attēla kvalitāti

Uzlabojumi aizkaves (atbildes) ziņā, ieskaitot 
telpiskās atbildes un haptiskās atbildes

Nepieciešamība pēc augstas kvalitātes satura un 
3D modeļiem

Formātu savietojamība



GALVENĀS LIMITĀCIJAS: 
MĀCĀMIES MĀCĪTIES VR

Nepieciešamība sistematizēt pedagoģiskos 
principus, kas nodrošina mācīšanos VR

VR dizaina stratēģijām ir labāk jāizprot VR kā potenciāla 
mācīšanās telpa, lai pilnībā izmantotu VR 3D vides 
priekšrocības.

Nav skaidri definēti vispārīgie pedagoģiskie 
principi, kas skaidro VR mācīšanos procesu, t.sk. 
kā tie ir savstarpēji saistīti ar esošajām 
zināšanām

Ir svarīgi zināt, kā piemērot pareizu pedagoģiju, kā izvēlēties 
pareizo programmatūru un aparatūru, kā arī izmantot 
pareizo mācību stratēģiju mācīšanās nodrošināšanai 
(Kapp, 2017)



MĀCĪŠANĀS TEORIJAS

KONSTRUKTĪVISMS UN KONSTRUKTIONISMS

PIAŽĒ – KONSTRUKTĪVISMS

Uzskatīja, ka bērni mācās, darot, un ka viņi rada savu mācīšanās 
pieredzi

S. PAPERTS – KONSTRUKTIONISMS

Uzskatīja, ka tad, kad tehnoloģija ir integrēta ar tradicionālajām 
konstruktīvistiskajām aktivitātēm, bērni paši rada jaunas pieredzes 
un jaunus domāšanas veidus



RĪCĪBA / DARBĪBA PIEREDZE  / SITUĀCIJA
LĪDZDALĪBAS  / 

IESAISTES VEIDSUZTVERE

MĀCĪŠANĀS 3D TELPĀ

RĪCĪBAS IESPĒJAS – 3D PRIEKŠROCĪBAS

1.

2.

3.

4.

TELPAS AUTENTISKUMS, IMERSIJA, AND REĀLLAIKA MIJIEDARBĪBA



KRITISKS ATGADĪJUMS
OPERACIONĀLS

PIELIETOJUMS
CITIKONCEPTUĀLA 

ORIENTĒŠANĀS

MĀCĪBU DIZAINA STRATĒĢIJAS
VR 3D VIDEI

Izpratne par jaunu konceptu /  jēdzienu
t.sk. ne tikai fiziskās vides koncepti –
iespējams dot studējošajai pieredzi par 
garīgās veselības stāvokli, piem. šizofrēniju 
vai fizisku traucējumu, piemēram, redzes 
miglošanos vai pēkšņu reiboni.

Mācīt, kā:
Plānot un reaģēt
Veikt neparedzētas, reti 
sastopamas vai bīstamas 
darbības

1.

2.

3.

Mijiedarbība un objektu 
manipulācijas, lai gūtu labākas 
prasmes un izpratni

Studējošie var pielietot fiziskās 
pasaules noteikumus 
objektiem virtuālajā pasaulē

1.Avatāra Persona

2.Lomu spēle

3.Scavenger Hunt

4.

4. Tūre ar pavadoni

5. Kop-radīšana

6. Grupas darbs

Kapp, O’Driscoll, 2010



3D SATURA PALĪGI 
BIO DIGITAL

https://www.biodigital.com/


3D SATURA PALĪGI 

EON CREATOR AVR

https://www.youtube.com/watch?v=lCpJuCWqGk0


3D SATURA PALĪGI 
3D MODEĻI – VR satura izstrādei

360 Video

https://www.sketchup.com/
https://vimeo.com/207528129
https://www.mettle.com/360vr-master-series-free-360-downloads-page/


3D MODEĻI – VR SATURA IZSTRĀDEI

TURBO SQUID – maksas gatavi modeļi

https://www.turbosquid.com/3d-models/max-classroom-scene/884876


VR satura platformas 
– TIEŠSAISTES VIRTUĀLĀ PASAULE

https://lv.wikipedia.org/wiki/Second_Life


Siera pagatavošana pēc Vikingu receptes





VR SATURA IZSTRĀDES PLATFORMA

https://aws.amazon.com/sumerian/?sc_channel=PS&sc_campaign=acquisition_&sc_publisher=google&sc_medium=ACQ-P%7CPS-GO%7CNon-Brand%7CSU%7CAR%20VR%7CSumerian%7CND%7CEN%7CText&sc_content=sumerian_e&sc_detail=sumerian&sc_category=AR%20VR&sc_segment=289310940231&sc_matchtype=e&sc_country=ND&sc_kwcid=AL!4422!3!289310940231!e!!g!!sumerian&s_kwcid=AL!4422!3!289310940231!e!!g!!sumerian&ef_id=EAIaIQobChMI-omi6YOg4QIVx6iaCh3fmQHzEAAYASAAEgJUcvD_BwE:G:s


VR SATURA PLATFORMA – BEZ KODĒŠANAS 

https://www.worldviz.com/vizible


ROKU ROKĀ AR NĀKOTNI

VR tehnoloģiju potenciāls palīdzēt mums labāk 
izprast mācīšanos fenomenu, uzlabot izglītības 
kvalitāti, kā arī uzlabot sevi un apkārtējo pasauli ir 
neierobežots

Ir svarīgi, lai Latvijas izglītības nozare (praktiķi un 
pētnieki) šajos VR mācīšanās formatīvajos gados 
aktīvi sadarbotos, lai pilnībā izmantotu šo 
potenciālu



ROKU ROKĀ ROKĀS AR NĀKOTNI

ATEE Spring Conference 2019 JŪNIJS 7-8
Innovations, Technologies and Research in Education

VR sekcija un tīklošanās sesija nozare-pētnieki-praktiķi

Galvenie runātāji:
Prof. Michael Mathews, VP for Innovation and Technology 
at Oral Roberts University
Reaching Full Student Engagement with AVR

Prof. Linda Royall, Professor of Convergence Journalism
Immersive storytelling for journalism using AVR technology

PAVASARIS 2019

Jauna akadēmiskā maģistra programma izglītības zinātnēs
“ Inovatīvas tehnoloģijas un dizains izglītībā” 
Technological Innovations & Design for Education

RUDENS 2020

http://ateespringconference.lu.lv/


KONTAKTI:

Lana Dreimane

Latvijas universitāte
Pedagoģijas, psiholoģijas un mākslas fakultāte
Izglītības zinātņu un pedagoģisko inovāciju nodaļa

E-pasts: Lana.Dreimane@yahoo.co.uk

in


