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Ir vismaz pieci iemesli, kapec VR var izmantot
macisanas nolukiem:

(i) Palidz no abstrakcijas nonakt pie konkrétibas;
(ii) lespéja aktivi darboties;
(iii) lesp€éjams neiesp€jamo padarit iespéjamu;
(iv) lespéja manipulét ar realitati;
(v) Parbaudit iespéjamibas robezas
Slater (2017)



Muzeji ka macisanas vieta

* Muzeju izmantosana macisanas nolukiem vairs nevar tikt uzskatita par
novitati, jo tos jau sen déve par (Semper, 1990) “an educational country
fair”.

* Musdienas muzejus vairs nevar uzskatit ar zinasanu kratuvem, bet gan
par vietu, kur macas (Andre et al., 2017).



d)

Kapéc muzeji veido VR/AR pieredzes

lai ieinteresétu muzeju krajumos, jo VR lauj izzinat ari citas informacijas dimensijas un
viens no muzeju izaicinajumiem ir cinities par apmeklétaju interesi;

lai paraditu artefaktus un situacijas, ko savadak nebatu iespéjams paradit, pieméram,
a(t%qutl, kas vairs nepastav, vai vésturiskas situacijas, kuras vairs nav iespéjams
pledzivot;

lai saglabatu un Jautu iepazitu dazadas izstades, kuras individs var apmeklét virtuali bez
laika un valstu robezu ierobezojumiem, jo izstades ir mainigas, bet tas saglabajot
§1irtué_li',_ki)r iespéjams saglabat musdienu vésturi, tadejadi sekmeéjot kulturas vértibu
ligtspejibu;

sekméjot iek|laujosas sabiedribas attistibu, jo iespéja pieslégties sada veida muzeju
Eieredzém ir pieejamaka gan no fiziskas piekluves aspekta (pieméram, cilvékiem ar

ustibu traucejumiem), gan ari no izmaksu aspekta (pieméram, nok|ut lidz muzejam
Parizé var but sameéra luxorous piedzivojums).

Musdienas muzeju uzdevums ir ne tikai uzkrat un saglabat vesturiskas vertibas, bet gan
ari izmantot tas macisanas noltukiem (Andre, Durksen un Volman 2017).



TOMER TAS RADA DAZADUS IZAICINAJUMUS

* Izmaksas

e Janem véra macisanas likumsakaribas
* Macibu procesam jabut aktivam

* Macibu procesam jabut ieklaujosam

* Macibu procesa janodrosina, ka macisanas notiek un japarbauda
iegutas zinasanas



Fowler izdala tris macisanas pakapes, kas
notiek izmantojot VR risinajumus:

i) Konceptualizacija (macas un interpreté faktus, konceptus, teorijas,
uztver informaciju);

ii) Konstruésana (macas novertét faktus un konceptus, izmanto
zinasanas interaktiva veida, risina problémsituacijas, parbauda
zinasanas citos kontekstos, konstrué jaunas zinasanas)

iii) Diskusijas (studenti ir gatavi diskutét par apgutajam zinasanam,
aizstavet savu viedokli) (Fowler 2015).



Domajot par VR pieredzu izmantosanu
macisanas nolukos, jaanalizeé:

* |zglitojosa vértiba
* Informacijas arhitekttru, kura var palidzet sekmét macisanos vai vice
versa, informacijas plusma var but tik komplicéta, uztveres un

attistibas 1patnibam neatbilstosa, ka tas vienigais rezultats ir
fascination of technological affordances

* Tehnologiskie risinajumi



Vizuala informacijas atspogulosana

» Kad kads attéls (vai citada veida uztverta informacijas vieniba) tiek
analizéts, kognitivie procesi tiek aktivizéti un tas sekmé metakognitivo
attistibu (Sweller 2006).

* Preciza datu samérosana ar izmantotajam vizualizacijam ir izskirosa,
jo, neieverojot informacijas arhitekttras principus, var pazaudét
butisko informaciju vai parsniegt nebutiskas informacijas pielaujamo
daudzumu (Ware 2008) un tas atstaj ietekmi uz maciSanas procesiem,
jo var radit kognitivo parslodzi.

* AR aplikacijai ir jabut vienkarsai, pielietojamai un vizuali patikamai, lai
informacijas uztvere butu patikama un lietotajam butu vélme to lietot
(Lacerda, Lima-Marques un Resmini 2018).



Pétijuma konteksts

* Virtuala realitate un viedierices, savstarpéji papildinot viena otru, var
kalpot ka macisanas agenti, bet lai tos pilnvértigi izmantotu izglitibas
vide, ir nepiecieSama to izvértésana



Petijuma jautajumi:

* RQ1 Kadi ir VR/AR pieredzu plusi un minusi no to tehnologiskas
perspektivas

* RQ2 Kadi ir VR/AR pieredzu plusi un minusi no to informacijas
arhitekturas perspektivas

* RQ3 Kadi ir VR/AR pieredzu plusi un minusi no to izglitojosas
perspektivas



VR pieredzu izvertésana no izglitojosas
perspektivas ir butiska vairaku iemeslu deél:

lai apzinatu kads ir So pieredzu izmantosanas potencials, gan no subject oriented perspektivas,
gan no motivacijas (Delello 2014), kognitivas (Sweller 2006) un/vai sensoras attistibas,
emocionalas attistibas un dazadu specifisku prasmju attistibas perspektivas (Mannion 2019).
Kopuma to varétu definét, ka learning outcome perspektiva. Pieméram, apgustot kada véstures
posma notikumus, iejusties Saja vidée, vai piek|ut vietam, kuras citkart nebutu pieejamas utml.

lai apzinatu, kadi ir gaps So pieredzu piedavajuma un aizpilditu tos ar citam pedagogiskam
aktivitatem. Pieméram, izvertet vai konkretaja AR pieredze ir ieklauts learning outcomes
novertésanas aspekts, vai ta ir piemeérota skoléniem ar dazadam macisanas vajadzibam utml.

lai palidzetu skoleéniem orientéties dazadu pieredzu piedavajuma un izmantotu Sis AR pieredzes
ka macisanas agentus. Pieméram, studentiem ir vélme apgut kada vésturiska perioda
arhitekturu, vai studentiem ir nepiecieSams apgut darbosanos ar bistamam vielam utml.

Lai palidzétu skolotajiem scaffold students k|t par prasmigiem tehnologiju izmantotajiem un
jaunu tehnologisko risinajumu raditajiem. Pieméram, f'a skolotajs kopa ar skoléniem izvérté
piedavatas pieredzes tehnologisko risinajumu un meklé ka to varétu uzlabot, pieméram,
uzlabojot artefaktu izkartojumu, uzlabojot vizualo grafiku, mainot informacijas flow utml.



Petijums

* Pétijums veikts fenomenologiskaja perspektiva, precizak: izmantojot
Transcendental Design principus analizéjot VR muzeju pieredzes un
pieredzu analizes rezultata ieglto datu interpertacija izmantojot
hermeneitisko dizainu (Edmonds 2017).



Ka analizets?

VR

experiences




Structure of the material

Use of the material

The graphics of the material

Artifacts are aesthetically manifested

Dimensions of the artifact

Transferability of the artifact

Interactivity of the material

Possibility to interact with the narrator

Possibilities for people with special needs

The risk of cybersickness

Perception of the material

Structure of the information provided

Information provided during the use of the material
The sequence of information flow

Information about the historical period of the artifact
Information about the place of origin of the artifact
Additional information is given in audial form
Additional information is given in written form
Connectivity with other information

Knowledge test

Possibility to organize group activities

Elements of gamification

The material challenges the user to find out more information
Focus of attention



Vertesana

e Katrs no rubrika ietvertajiem kritérijiem izvértéts 3 limenos, kur
katram no [imeniem ir to apraksts.

* Pie katra no kritérijiem tika paredzéta iespéja pievienot ari
komentarus, kas raksturo konkrétu kritériju un izvéléto vértéjumu.

e Datu kvantitativai analizei 1 — atzimets zemakais [imenis, 2 — atzimets
vidéjais [imenis, 3 — atziméts augstakais izvértésanas limenis.

* |zvértésanas struktura izstradata pamatojoties Stevens & Levi (2013)
izstradato metodologiju.



Nicola Tesla experience

All the criterions should be evaluated by ticking the correct level according to the evaluator’s
opinion. Only in the last row, where the evaluator’s opinion on the age group should be given,
can more than one answer be chosen.

The list of criterions includes three evaluative aspects:

1. Technological solutions
2. Information architecture
3. Educational solutions

+
o The content is well The content is The content is
= structured structured but the fragmented and not
S8 structure 1s not logical | structured according to
= i; some kind of logic
S B X [] [
=
W

RO T, I R U T

W R e R T A T, R R T T R T R T T T

Material is available only in English

It is easy to understand | It is not very It 1s hard to understand
& = how to use the material | understandable how to | how the material
r-E = use the material should be used
% g X O O




Atlases logika

1

* VR pieredzes tika atlasitas Appstore ievadot atslégvardus “Virtual museum
un izveloties tas pieredzes par kuru izmantosanu nav jamaksa, to
pamatojot ar ideju, ka VR muzeju apmeklejums ir pieejams |kV|enam kam
Ir pieejama viedierice un internet pieslégums.

* Citi atlases kritériji netika piemeéroti nedz péc aplikacijas izstrades valsts,
muzeja tematikas, citiem formativiem kriterijiem. AR pieredzu izvelé tika
izmantots random princips (Lavrakas 2008).

* Kopuma tika atlasitas 33 pieredzes, bet péc to pirmreizéjas izvértésanas no
turpmakas iespéju analizes tika |zslegtas tas pieredzes, kuras informacija
bija kada no valodam, kas péetniekam nebija zinama, kur aplikacija bija
iespéjams tikai |epa2|t|es ar muzeja telpu |zkartOJumu iespéjams nopirk
bileti muzeja apmekléjumam, vai citam tehniskam Iletam kas nav
attiecinamas uz maci$anos, izmantojot VR pieredzes. Rezultata padzilinati
analizétas 26 VR muzeju pleredzes



Technological performance

Toile de Joy
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B Structure of the material B Use of the material B The graphics of the material

Artifacts are aesthetically manifested B Dimensions of the artifact B Transferability of the artifact

B Interactivity of the material B Possibility to interact with the narrator B Possibilities for people with special needs

B The risk of cybersickness B Perception of the material B Structure of the information provided



Technological performance
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CHATEU DE VERSAILES

Technological performance
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B Additional information is given in audial form B Additional information is given in written form
B Connectivity with other information Knowledge test

B Possibility to organize group activities B Elements of gamification

B The material challenges the user to find out more information B Focus of attention
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1

CHATEU DE VERSAILES

POMPIETOUCH

Educational value

B Additional information is given in written form

NEFERTITI VR by EON
The National Museum of...
Macao Museum VR/AR

Bosch VR
MagiChapel VR
Civilisations AR
Memory Museum

Batle of Batina Memorial...
UMA

Museum of Applied Arts...
Pompeii
Houghton Revisited
Colm Cille
Never built New York
Nicola Tesla experience
ASOLO
Haramain exhibition
Bilbo
Tank tour

B Additional information is given in audial form
B Connectivity with other information ® Knowledge test
B Possibility to organize group activities B Elements of gamification

B The material challenges the user to find out more information B Focus of attention

Daily Art

BMW museum

Rijks Museum

Edu Must

Toile de Joy



Information architecture
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Educational value
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e Kaut ar1 dazas no aplikacijam tika izslégtas no padzilinatas analizes, ka
pozitivu piemeéru noteikti gribétu minét pieméram, aplikaciju ‘Petite
Galerie’, kur ir iespéjams informaciju iegut ari cilvékiem ar redzes vai
dzirdes traucéjumiem. Aplikacija ‘Louvre’ nav uzskatama par tadu, kur
Ir izmantoti AR risinajumi, tomer ari ta ir minama ka pozitivs piemers
vairaku iemeslu dél: informacija ir skaidri un strukturéti izkartota, ir
iespéja iepazities gan ar dazada veida makslas darbiem un uzzinat ar
to izkartojumu pasa muzeja. Ir iespéjams izvéléties 7 dazadas valodas.




* |r tikai dazas aplikacijas, kuras ir iespéjams mainit veidu ka sanemt
informaciju un tadéjadi var secinat, ka sada veida macisanas zinama meéra
sekmé ieklaujosu izglitibu no tas perspektivas, ka var pieklut muzejos
izvietotajai informacijai pieslédzoties caur aplikaciju, pieméram, nodrosinot
cilvekiem, kuru parvietosanas iespé€jas ir ierobezotas (kustibu traucejumi,
sociali ekonomiska situacija), pieklut Sim zinasanam. Tomer tas, ka
vairumam no izvértéto AR aplikaciju nav iespéjams mainit veidu ka uztvert
informaciju, jo nav iespéjams mainit valodu, nav iesp&jams parslégties no
lasama teksta uz audiali sniegtu informaciju un ari otradi, nav iespéjams
ieslégt zimju valodu. Tas apliecina, ka ne visi ieklaujosas izglitibas principi ir
nemti véra un par to ir noteikti jadoma, ja pedagogs vélas izmantot kadu
no aplikacijam, lai padaritu macisanas procesu interesantaku.



* Ir aplikacijas, kuras ir aizmirsts pievienot «back» pogu

e Daudz tadu aplikaciju, kur izmantota 360 kamera un nofilmétas
muzeja zales.



Petijuma ierobezojumi

* neskatoties uz to, ka VR pieredzu izvértésana notika izmantojot strukturétu
izvértésanas rubriku, tas sevi ietver subjektivitates aspektu, jo vértésana
veica cilvéki, kuriem ir ierobezota pieredze tehnologiju izstradasana, ir
pieredze pedagogiskajos principos, informacijas arhitektturas nosacijumos,
kas zinama méra ietekme ari izteikto viedokli, jo vértésana liela méra ir
saistama ar vértétaja Sibriza zinasanam.

» So ierobeZojumu var mazinat ar pétnieciskas darbibas turpinasanu,
pétnieciskas bazes paplasinasanu un izvertésanas rubrikas dzilakas
detalizacijas izstradi, bet pilniba novérst Sos ierobezojumus nav iespéjams.

e Otrs ierobezojums ir saistits ar izvértétaju izmantoto tehniku, kas sSaja
gadijuma bija smart phone.
* |zvértéSanai izmantotas aplikacijas, kuras ir pieejamas bez maksas



Neskatoties uz apzinatajiem ierobezojumiem, veiktais
pétijums bus izmantojams

i) lzglitibas darbiniekiem, kas vélas paplasinat savu izglitojamo
macisanas vidi, piedavajot izmantot VR risinajumus;

ii) Macisanas dizaineriem, kas vélésies izvertét savus izstradatos VR
risinajumus no trim piedavatajam perspektivam

iii) muzeju darbiniekiem, kas vélésies, lai vinu piedavatie materiali ir
izmantojami ne tikai izklaides nolukos, bet ari izglitojosos nolukos.



Paldies par ieklausisanos!

linda.daniela@Iu.lv



