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Esame naujos eros pradzioje, o kadangi technologijos vystosi taip spar¢iai, suaugusiyjy
Svietimo sektorius netrukus i§ esmés pasikeis. Virtualioji realybé (VR), papildytoji realybe (PR)
ir dirbtinis intelektas (DI), kaip galingos priemonés, pakeis suaugusiyjy Svietéjy darbg tiek
formaliojo, tieck neformaliojo mokymosi aplinkoje.

Vadovaujantis dirbtinio intelekto intelektu, suaugusiyjy Svietimas pasizymés jdomia virtualios
ir papildytos realybés sinteze. Tiek formalioje, tiek neformalioje aplinkoje suaugusiyjy Svietéjai
bus labai svarbiis siekiant maksimaliai iSnaudoti naujyjy technologijy potenciala, kai jos taps
vis placiau prieinamos.

VR, AR ir dirbtinio intelekto transformaciné galia zada padaryti mokymasi patrauklesnj, labiau
individualizuotg ir pasauliniu mastu susieta, atverdama era, kurioje tradicinio Svietimo ribos
bus perzengtos, o suaugusiyjy besimokanciyjy galimybés bus neribotos.

"Dauguma pedagogy gali nezinoti apie metaverslo ypatybes, jau nekalbant apie galimus Sios
besiformuojancios technologijos taikymo budus", - pastebi Gwo-Jen Hwang ir Shu-Yun Chien
(2022). <...> Visiskai virtuali aplinka, pavyzdziui, virtualios realybés (VR) sistema, arba i§
dalies virtualus pasaulis, pavyzdziui, papildytosios realybés (PR) taikymas realiose situacijose,
yra visiskai virtualios ir i§ dalies virtualios metavertybés pavyzdziai (Avila, 2017). Zmonés gali
socialiai bendrauti metaverslo erdvéje zaisdami zaidimus, kalbédami apie problemas, kartu
dirbdami prie projekty, mokydamiesi 1§ savo patirties ir spresdami problemas (Bourlakis ir kt.,
2009; Jovanovi¢ ir Milosavljevi¢, 2022; Park ir Kim, 2022).

Be to, panaSiai kaip ir realiame pasaulyje, metaversle gali vykti jvairiis jvykiai ir veikla,
iskaitant politines, socialines, gamtines ir ekonomines nelaimes (Davis et al., 2009; Diaz et al.,
2020). Vienintelis dalykas, stabdantis Zmones tokiame virtualiame pasaulyje, yra jy vaizduote.
Be to, gyvenimo registravimo funkcija leidZzia iSsamiai fiksuoti gyvenimg metaversle
(Thawonmas ir Fukumoto, 2011) <...> Pastaruoju metu daug démesio skiriama su metaverslu
susijusioms taikomosioms programoms ir problemoms. Daugybé organizacijy ir leidiniy teigia,
kad metaverslas turi daugybe panaudojimo biidy. Skaitmeniniai Zaidimai yra dazniausiai
aptariamas taikymas (Park & Kim, 2022). Sveikatos prieziiira yra dar viena gerai zZinoma
taikymo sritis. PavyzdZiui, studentai gali biiti mokomi medicinos ar slaugos jgiidZiy naudojant
AR ar VR (Huang et al., 2021; Hwang et al., 2022; Zhang et al., 2021).

Be to, dar vienas pavyzdys, apie kurj daug kalbéta ankstesniuose metaverslo straipsniuose, yra
AR arba VR naudojimas kariniam mokymui (Diaz et al., 2020). Vertinant pazodiniu metaverslo
apibrézimo pozitriu, dauguma dabartiniy taikomyjy programy tiksliau priskirti AR arba VR, o

ne metaverslui. Taciau metaverslo potencialas nustatomas pagal Siy taikomuyjy programy
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veiksmingumg ir sékme. Suprantama, siekiant sukurti geriausias metaverslo taikomasias
programas, reikia atsizvelgti i jy savybes (t. y. ,,bendras®, ,pastovus® ir ,,decentralizuotas®).
Kad atitikty ,,bendrumo® pozymj, metaverslo zaidimy aplinka turéty, pavyzdziui, leisti vienu
metu Zaisti daugeliui zaidéjy. Be to, kad atitikty ,,nuolatine‘* savybe, vienas zaid¢jas gali Zaisti
zaidimg nuolat. Dar svarbiau, kad biity patenkinta ,,decentralizuota* savybé, zaidimy aplinka
turi garantuoti, kad zaidéjai galéty dirbti ir turéti savo nuosavybe ar lobius, o jy Zurnalai turi
biiti saugiai saugomi naudojant tam tikras saugias technologijas, pavyzdziui, bloky grandines

(angl. blockchains) (Vergne, 2021).
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Pagrindiniai VR, PR ir DI elementai, skirti suaugusiyjy Svietimui

Plétros  sgvoka  apibiidina
pagrindines VR, PR ir dirbtinio
intelekto savybes suaugusiyjy
Svietimo formate. dirbtinis
intelektas, virtualioji realybe,
papildytoji realybé ir Zaidimais
pagrista realybé, susije su
suaugusiyjy  Svietimu, leis
sukurti j zmogy orientuotus K
modelius ir personalizavimo
mechanizmus, kurie galés
kontroliuoti informacijos
apdorojimo  svarstymg  ir
naudotojy isitraukimg esant

dideliam jos kiekiui, taip pat

sukurti ir pateikti tinkamiausig panardinimo patirtj pagal unikalius naudotojo pageidavimus.

Itikinamosios elgesio keitimo strategijos ir technologijos, kurios pakeis turinj ir sgveikos
procesa pagal naudotojy tikslg ir veikla, remiantis realiomis uzduotimis. Zaidimu pagrjsti arba
zaidybiniai elementai, tokie kaip baly sistema, Zzenkliukai, laiko matuojama veikla ir
apdovanojimy sistemos, skatins didesnj veiksmy suzadinima; geresnes emocijas ir nuotaikos

biiseng naudotojams jgyvendinant tikslus.

Dirbtinio intelekto ir sgveikos principy rinkinys, kuriame naudojamos IR technologijos,
galin€ios spresti vis sudétingesniy duomeny struktiiry problema, kad biity galima pasiekti
reikiamus duomenis reikiamu metu, suteikiant iSmaniajg pagalba tyrin¢jimo ir analizés metu,
taip skatinant prognozuojamus ir aktyvius veiksmus, kartu mazinant pazintinés apkrovos
klaidas ar veikimo patirties problemas. Si technologija sujungia jvairias technologijas, jskaitant

dirbtinj intelekta, virtualiaja realybe, papildytaja realybe ir Zaidimais pagrista realybg.

Picture created https://ideogram.ai
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Si technologija suteikia naudotojui itin interaktyvia ir tikroviska patirtj, nes jis gali patekti i
virtualios realybés aplinka, kuri primena realy gyvenima. Dirbtinis intelektas, virtualioji tikrove

ir papildytoji tikrové suteikia unikaliy galimybiy suaugusiyjy Svietimui.

Dirbtinio intelekto (DI) valdomos panardinamosios realybés sistemos leidzia masSinoms
savarankiskai mastyti, mokytis i§ Zmogaus elgesio ir padeda kurti vis labiau reaguojancius ir
tikroviskesnius virtualius pasaulius. Sios technologijos leidZia kurti pokalbiy robotus, arba

virtualiuosius asistentus, kurie gali natiiraliai bendrauti su Zmonémis.
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Jtraukiancios mokymosi aplinkos

Virtualioji realybé (VR) gali padéti suaugusiems besimokantiesiems pasinerti j virtualig aplinkg
ir suteikti jiems unikaliy galimybiy mokytis praktiskai. Isivaizduokite suaugusiyjy Svietéjus,
kurie vykdo praktines simuliacijas jvairiose profesinése srityse, organizuoja virtualias
ekskursijas | istorines vietas ar net moko kalbos virtualiose klasése, imituojanciose realig
aplinka. Mokymosi procesas tampa dinamiskesnis ir jsimintinesnis, kai yra toks jsitraukimo

laipsnis, nes jis pagerina jsitraukima ir jsiminima.

Pastaraisiais metais mokymasis internetu tapo vis populiaresnis ir efektyvesnis tarp
besimokanciy suaugusiyjy. Naudodamiesi skaitmeninémis technologijomis ir internetiniais
kursais, suaugusieji besimokantieji gali naudotis jvairiomis mokymosi galimybémis patogiai
jsitais¢ namuose ar darbo vietoje. Palyginti su tradicinémis klaséje vykdomomis programomis,

toks mokymasis leidzia besimokantiesiems bendrauti su mokymo programa savo tempu ir

daznai mazesnémis sgnaudomis.

Papildyta realyb¢ (PR)
sujungia  realyjj ir
virtualyjj pasaulius, ant
ju uzdédama

skaitmeninius
duomenis. Naudodami
| papildytaja realybe
' (PR), suaugusiyjy
Sviet¢jai gali pridéti
| interaktyviy  aspekty
prie standartiniy
mokymo iStekliy,
pavyzdziui, vadovéliy

ir pristatymy.

Sukurtas paveikslélis https://ideogram.ai
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Pavyzdziui, sudétingus mokslinius modelius galima keisti trimis matmenimis, istoriniai
objektai gali atgyti, o besimokantieji kalby gali virtualiai versti tikrus objektus. Itraukus AR,
mokymasis tampa patrauklesnis ir jgyja papildoma interaktyvumo lygmenj, kuris pagerina

supratima.

Dirbtinio intelekto sistemos gali analizuoti didziulius kiekius duomeny apie individualius
mokymosi pageidavimus, stilius ir rezultatus. Naudodamiesi dirbtiniu intelektu, suaugusiyjy
Sviet¢jai gali kurti individualizuotas mokymosi programas, kurios pritaiko tempa ir medziaga
pagal konkrecius kiekvieno besimokanciojo reikalavimus. Prisitaikancios mokymosi sistemos
gali tiksliai nustatyti sritis, kuriose Zmonéms reikia daugiau pagalbos, ir atitinkamai suteikti
intervencines priemones ir iSteklius. Tai pagerina mokymosi procesg ir iSlaisvina mokytojus,

kad jie galéty sutelkti démesj j individualizuoto mokymo ir mentorystés paslaugy teikima.

VR ir AR technologijos gali sudaryti salygas sklandZziam tarptautiniam bendradarbiavimui
suaugusiyjy Svietimo srityje. Naudodamiesi virtualiomis klasémis suaugusieji besimokantieji
i§ viso pasaulio gali uzmegzti rysj ir keistis jvairiais pozitriais bei kultirinémis idéjomis.
Kalbos barjerus galima pasalinti naudojant dirbtinio intelekto valdomas vertimo technologijas,
taip sukuriant tikrai pasauline mokymosi bendruomene. Sis rysys sukuria naujas galimybes

bendradarbiaujant spresti problemas ir siekti tarpkulttirinio supratimo.

Virtualioji realybé (VR) turi potencialo panardinti besimokancius suaugusiuosius ] virtualig
aplinka, suteikdama jiems unikaliy galimybiy mokytis praktiSkai. Jsivaizduokite suaugusiyjy
Svietéjus, kurie vykdo praktines simuliacijas jvairiose profesinése srityse, organizuoja virtualias
ekskursijas | istorines vietas ar net moko kalbos virtualiose klasése, imituojanciose realig
aplinka. Mokymosi procesas tampa dinamiSkesnis ir jsimintinesnis, kai yra toks jsitraukimo

laipsnis, nes jis pagerina jsitraukima ir jsiminima.

Papildytoji realybe (angl. Augmented Reality, AR) sujungia realyjj ir virtualyjj pasaulius, ant
Jju uzdédama skaitmeninius duomenis. Naudodami papildytaja realybe (AR), suaugusiyjy
Svietéjai standartinius mokymo iSteklius, pavyzdziui, vadovelius ir prezentacijas, gali papildyti
interaktyviais aspektais. Pavyzdziui, sudétingus mokslinius modelius galima keisti trimaciais,
istoriniai daiktai gali atgyti, o besimokantieji kalby gali naudotis virtualiais tikry objekty
vertimais. Jtraukus AR, mokymasis tampa patrauklesnis ir jgyja papildomg interaktyvumo
lygmenj, kuris pagerina supratimg. Dirbtinio intelekto sistemos gali analizuoti didZiulius
kiekius duomeny apie individualius mokymosi pageidavimus, stilius ir rezultatus.

Naudodamiesi dirbtiniu intelektu, suaugusiyjy Svietejai gali kurti individualizuotas mokymosi
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programas, kurios pritaiko tempg ir medziagg pagal konkrecius kiekvieno besimokanciojo
reikalavimus. Prisitaikan¢ios mokymosi sistemos gali tiksliai nustatyti sritis, kuriose Zzmonéms
reikia daugiau pagalbos, ir atitinkamai suteikti intervencines priemones ir iSteklius. Tai
pagerina mokymosi procesg ir iSlaisvina mokytojus, kad jie galéty sutelkti démesj |

individualizuoto mokymo ir mentorystés paslaugy teikima.

VR ir AR technologijos gali padéti sklandziai bendradarbiauti tarptautiniu mastu suaugusiyjy
Svietimo srityje. Naudodamiesi virtualiomis klasémis, suaugusieji besimokantieji i§ viso
pasaulio gali uzmegzti rysius ir keistis jvairiais poziiiriais bei kultiirinémis idéjomis. Kalbos
barjerai gali buti paSalinti naudojant dirbtinio intelekto valdomas vertimo technologijas, taip
sukuriant tikrai pasauling mokymosi bendruomene. Sis rySys sukuria naujas galimybes

bendradarbiaujant spresti problemas ir siekti tarpkultiirinio supratimo.

VR ir AR suteikia naujumo elementa, kuris gali padéti motyvuoti suaugusius
besimokanciuosius geriau jsitraukti i informacijg ir jg iSlaikyti. Suteikdamos patrauklesng ir
interaktyvesne patirt] nei tradicinis mokymasis, $ios technologijos gali gerokai pagerinti
mokymosi rezultatus. Kadangi technologijos tampa vis labiau prieinamos ir jperkamos, galima

tikétis, kad VR ir AR bus placiai taikomos suaugusiyjy mokymosi segmente.

Suaugusieji besimokantieji gali praktikuotis ir tobulinti savo geb¢jimus realiomis
aplinkybémis, naudodamiesi VR simuliacijomis. Virtualios realybés simuliacijos suteikia
saugig ir kontroliuojamg aplinkg praktiniam mokymuisi, pradedant profesiniu tobuléjimu
daugelyje sriciy ir baigiant tarpasmeninio bendravimo ir vadovavimo mokymu. Naudodamiesi
Siomis simuliacijomis suaugusiyjy mokytojai gali konsultuoti besimokanciuosius ir teikti

1zvalgy mokyma bei grjZztamajj rysj nerizikingoje aplinkoje.

10
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Virtualioji realybé (VR):

Virtualioji realybé (VR) sukuria imituojama, jtraukiancig aplinka, kuri imituoja tikrus jvykius.

Suaugusieji besimokantieji gali dalyvauti praktinéje veikloje, pavyzdziui, jsidarbinimo

simuliacijose, virtualiose lauko vizituose ar mokymo pratybose. Suaugusieji gali aktyviai

dalyvauti simuliacijose ir manipuliuoti daiktais virtualios realybés mokymosi sesijose. VR yra

naudinga priemon¢ suaugusiyjy Svietimui, nes suteikia jtraukiancig patirtj, kuri pagerina

supratimg ir i§laikyma.

Virtualiojoje realybéje (VR) daznai naudojami ant galvos montuojami ekranai (HMD), kurie

naudotojams suteikia 360 laipsniy vaizding ir garsing patirtj. Suaugusiyjy Svietéjai gali naudoti

HMD, kad sukurty jtraukian¢ias mokymosi aplinkas, leidziancias mokiniams tyrinéti vietas uz

iprastos klasés riby. Virtualios realybés, papildytosios realybés elementy jtraukimas i

Sukurtas paveikslélis https://ideogram.ai

suaugusiyjy Svietima
ar geb¢jimai suprasti,
kaip  jis  veikia,
suteiks suaugusiems
praktikams
pasitikéjimo savimi.
Suauge
besimokantieji geriau

jsitraukia, kai jie

dirba su
tikroviSkomis
simuliacijomis ir

jdomiais scenarijais
su jtraukiancia
realybés  patirtimi,
taip didindami

motyvacija.
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Suaugusieji mokosi i§ tikryjy pasinerdami j realaus pasaulio situacijy simuliacijas, kuriose
naudojama jtraukianti realyb¢, skatinanti jgtidziy ugdyma ir mokymasi i$ patirties. Suaugusiyjy
mokymasis yra labiau individualizuotas naudojant jtraukiosios realybés platformas, kuriose
kiekvienas suaugusysis gali naudotis unikalia mokymosi metodika pagal savo pageidavimus.
Suaugusieji gali praktikuotis ir tobulinti savo geb&jimus naudodamiesi jtraukigja realybe,
nesiripindami dél bet kokios menkos klaidos realiame gyvenime pasekmiy. Kiekvienam
suaugusiajam, turiniam negalig ar kity sunkumy, mokymasis tampa prieinamesnis, nes yra

jtraukiosios realybés technologijy, atitinkanciy jy mokymosi poreikius ir pageidavimus.

Suaugusieji besimokantieji gali praktikuotis ir tobulinti savo gebéjimus realiomis aplinkybémis
naudodami VR simuliacijas. Virtualios realybés simuliacijos suteikia saugig ir kontroliuojama
aplinkg praktiniam mokymuisi, pradedant profesiniu tobuléjimu daugelyje sri¢iy ir baigiant
tarpasmeninio bendravimo ir vadovavimo mokymu. Naudodamiesi Siomis simuliacijomis
suaugusiyjy Sviet¢jai gali konsultuoti besimokanciuosius ir teikti jzvalgy mokyma bei
griztamajj rysj nerizikingoje aplinkoje.

Norédami veiksmingai padéti mokytis, suaugusiyjy Svietéjai turés buti jgude naudotis
jvairiomis mokymo priemonémis. Tai apima pazangiausias technologijas, tokias kaip virtualioji
realybé (VR), papildytoji realybé (AR) ir dirbtinis intelektas (DI), be jprastesniy priemoniy,
tokiy kaip mokymosi valdymo sistemos (LMS) ir pristatymo programiné jranga. Norint
sudominti mokinius ir suteikti jiems pritaikyta mokymosi patirt], reikés gebéti jtraukti Sias

technologijas | mokymo praktika.

12
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Papildytoji realybé (PR)

Papildytoji realybé¢ (PR) yra viena i$ naujausiy skaitmeniniy technologijy, kuri gali dar labiau

pagerinti virtualia mokymosi aplinkg. Naudojant papildytosios realybés (PR) technologija

mokymasis gali tapti interaktyvesnis ir labiau jtraukiantis, nes skaitmeninis turinys uzdedamas

ant realaus pasaulio. PR gali biiti naudojama, pavyzdziui, siekiant parodyti daugiau

informacijos arba imituoti realaus pasaulio situacijas.

Skaitmeninius duomenis uzdedant ant realaus pasaulio, papildytoji realybé (PR) pagerina

besimokanciyjy aplinkos vaizda. Per tiesiogines pamokas ar ekskursijas suaugusiyjy Svietéjai

gali naudoti papildytaja realybe (PR), kad pasiiilyty daugiau medziagos, interaktyviy

komponenty ar anotacijy. Kadangi papildytosios realybés programelés daznai naudojamos

mobiliuosiuose
jrenginiuose,
suaugusieji
besimokantieji gali
jomis naudotis ir
gauti naudos.
Suaugusieji gali
naudotis
mobiliosiomis
papildytosios
realybés (PR)
programomis
mokydamiesi kelyje,
kad gauty daugiau
informacijos arba
dalyvauty
interaktyviose
patirtyse, susijusiose

su jy aplinka.

Sukurtas paveikslélis https://ideogram.ai
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[traukiant multimedijos komponentus ar 3D modelius, papildytoji realybé (AR) gali patobulinti
jprastus mokymosi iSteklius, pavyzdziui, vadovélius ar pristatymus. Naudodami AR,
suaugusiyjy Svietéjai gali kurti dinamiskesnius ir patrauklesnius mokymosi isteklius, kurie

atitikty jvairius mokymosi pageidavimus.

Papildytoji realybé (PR) sujungia realyjj ir virtualyjj pasaulius, ant jy uzdédama skaitmeninius
duomenis. Naudodami papildytaja realybe (PR), suaugusiyjy Svietéjai gali pridéti interaktyviy
aspekty prie standartiniy mokymo istekliy, pavyzdziui, vadovéliy ir pristatymy. Pavyzdziui,
sudétingus mokslinius modelius galima keisti trimaciais, istoriniai daiktai gali atgyti, o
besimokantieji kalby gali naudotis virtualiais tikry objekty vertimais. Itraukus PR, mokymasis

tampa patrauklesnis ir jgyja papildomg interaktyvumo lygmenj, kuris pagerina supratima.

Papildytosios ir virtualiosios realybés sprendimai tampa vis prieinamesni ir placiau prieinami.
Siomis dienomis VR patirtis tampa jprasta dél nebrangios VR jrangos ir VR programéliy.

Siomis dienomis asmenys gali patys susikurti savo PR ir VR mobiligsias programéles.

14
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Zaidimu paremta realybé

Zaidimais pagrijsta realybé, tapo veiksmingu suaugusiyjy $vietimo metodu, kuris naudoja
patrauklias ir jtraukiancias zaidimy savybes, kad pagerinty mokymosi rezultatus. Jtraukdami
zaidimy dizaino ypatybes | Svietimo aplinkg, déstytojai gali skatinti studenty motyvacija,

aktyvy jsitraukimg ir palengvinti jvairiy dalyky igiidziy ugdyma.

Zaidimais pagrjstos realybés gebéjimas islaikyti besimokanciyjy démesj ir skatinti didelj
jsitraukimg yra vienas 1§ pagrindiniy Sio suaugusiesiems skirto mokymosi metodo privalumy.
Mokytojai gali sukurti patrauklia —mokymosi aplinka, kuri jkvépty suaugusius
besimokanciuosius aktyviai dalyvauti ir atkakliai mokytis, jtraukdami tokius komponentus kaip
konkurencija, prizai ir i$$ukiai. Zaidimai natiiraliai yra sukurti taip, kad skatinty jguidziy
ugdyma, suteikdami galimybe praktikuotis, kritikuoti ir tobuléti. Zaidimais pagrista tikrové gali
buti naudojama suaugusiyjy Svietime, siekiant ugdyti jvairius gebéjimus, pavyzdziui,

komandinio darbo, kritinio mastymo, problemy sprendimo ir sprendimy priémimo. Zaidimai

VW —

interaktyvias
simuliacijas ir
vaidmeny
atlikimo

pratybas.

Sukurtas paveikslélis https://ideogram.ai
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Suaugusieji besimokantieji gali pritaikyti teorines Zinias ir sgvokas realiomis aplinkybémis
saugioje ir kontroliuojamoje aplinkoje, pasitelkdami zaidimais pagrista realizma.

Naudodami imitacinius scenarijus, kurie labai primena realias problemas, mokytojai gali padéti
mokiniams pritaikyti tai, ko jie iSmoko, realiose situacijose. Taip mokiniai ne tik jtvirtina Zinias,
bet ir jgyja gebéjimy spresti sudétingas asmeninio ir profesinio gyvenimo aplinkybes.
Bendradarbiavimo Zzaidimai skatina tarpusavio paramg, bendravimo jgiidzius ir mokymasi
bendradarbiaujant su bendraamziais suaugusiyjy $vietimo srityje. Zaidimais pagrjsta realybé
suteikia suaugusiems besimokantiesiems galimybe dirbti kartu ir dalytis Ziniomis atliekant
bendradarbiavimo uzduotis, daugelio zaid¢jy simuliacijas ir grupines uzduotis.

Zaidimais pagrista realybé suteikia galimybe jgyti asmenine mokymosi patirtj, pritaikyta prie
kiekvieno besimokanciojo unikaliy pageidavimy, interesy ir jgiidziy. Mokytojai gali keisti
zaidimo medziagg, tempa ir sudétingumo lygius, kad atitikty jvairius mokiniy mokymosi
poreikius, naudodamiesi pritaikomomis zaidimy funkcijomis. Be to, galimybé mokiniams
rinktis, tyrinéti ir gauti pritaikyta griztamajj rysj pagal savo rezultatus skatina savarankiSkuma
ir savarankiSska mokymasi.

Zaidimai siiilo nuolatinio vertinimo ir grjztamojo rysio sistemas, kurios leidzia mokytojams
stebéti mokiniy tobul¢jimg, pastebéti problemines sritis ir prireikus pasiilyti pagalba.
Stebédami mokiniy elgesj, pasirinkimus ir rezultatus zaidimy aplinkoje, mokytojai gali daug
suzinoti apie jy privalumus ir trikumus. Galiausiai mokymosi rezultatai pageréja dél tokio
duomenimis pagristo poziiirio, kuris leidzia uztikrinti individualy griztamajj ry$i ir tikslingas

intervencines priemones.
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Dirbtinis intelektas (DI):

Dirbtinio intelekto algoritmai analizuoja individualius mokymosi modelius, pageidavimus ir
rezultatus, kad sukurty individualizuotus mokymosi kelius. Suaugusiems besimokantiesiems
pateikiamas individualus turinys, prisitaikantis prie jy tempo ir stiliaus, taip padidinant
mokymosi patirties veiksminguma. DI valdomi vertinimai gali realiuoju laiku prisitaikyti prie
besimokanciojo veiklos rezultaty, teikti pritaikyta griztamajj rysj ir nustatyti sritis, kurioms
reikia skirti daugiau démesio. Suaugusiyjy Svietéjai gali naudoti prisitaikancius vertinimus, kad

galéty jvertinti besimokanc€iyjy pazangg ir atitinkamai pritaikyti intervencines priemones.

Dirbtiniu intelektu pagrjsta NLP leidzia kurti iSmaniuosius pokalbiy robotus ir virtualiuosius
asistentus. Suaugusiems besimokantiesiems gali buti naudingos dirbtiniu intelektu paremtos
kalby mokymosi priemonés, pokalbiy sgsajos ir kalbos vertimas realiuoju laiku. Suaugusiyjy
Svietimo  srityje
derinant VR, PR
ir dirbtinj
intelekta galima
sukurti holisting
ir adaptyvia
mokymosi
aplinka,
atitinkancig
individualius
poreikius,
didinancia
isitraukimag ir
suteikiancig
praktinj,  realy
igyty Ziniy ir
igudziy

pritaikyma.

Sukurtas paveikslélis - https://ideogram.ai
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Norint uztikrinti optimalius mokymosi rezultatus suaugusiems besimokantiesiems, reikia gerai
apgalvoti $iy technologijy integravimg ir pedagoginius aspektus. ,,Dirbtinio intelekto taikymas
Svietime apima personalizuota mokymasi, iSmanigsias mokymo sistemas, vertinimo
automatizavimg ir mokytojy ir mokiniy bendradarbiavima, kuris gali padéti pagerinti
mokymosi rezultatus, efektyvuma ir pasauling prieiga prie kokybiSko Svietimo. Dirbtinio
intelekto pritaikomumas reiskia, kad jo teikiama nauda gali naudotis didelé visuomenés dalis,
uztikrinant auksStos kokybés Svietimg visame pasaulyje. Nors dirbtinis intelektas gali daryti
didel;j teigiamg poveikj Svietimui, svarbu nepamirsti pavojy, kylan¢iy netinkamai naudojant
dirbtinj intelekta. <...>Tam, kad biity galima jveikti i§Stkius, kuriuos kelia technologijy plétra,
Al rastingumas ir etikos ugdymas turi tapti mokymo programy dalimi. Pasinaudodami $iais
pasiekimais, pedagogai ir politikos formuotojai gali siekti sukurti jtraukia, teisingg ir
veiksmingg mokymosi aplinka, atitinkancig jvairius XXI a. besimokanciyjy poreikius®

(Kamalov F, Santandreu Calonge D, Gurrib 1., 2023).
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Virtuali andragogika

Virtualioji andragogika, iSnaudodama virtualios aplinkos ir besivystanéiy technologijy
galimybes, keiCia ir 1§ naujo apibrézia suaugusiyjy Svietimg. Dinamiskas virtualaus Svietimo
pasaulis reikalauja, kad suaugusiyjy Svietéjai kurty aplinka, kuri jgalinty, jtraukty ir jkvépty
besimokancius suaugusiuosius klestéti. Norédami tai padaryti, jie turi atsizvelgti j andragogikos
koncepcijas skaitmeniniame kontekste. Priimdami virtualigja andragogika, atveriame duris |
ateit], kurioje suaugusieji besimokantieji maksimaliai iSnaudos skaitmenines erdves, kad
igyvendinty savo iSsilavinimo ir karjeros tikslus.
Mikromokymasis i$siskiria kaip galinga ir dinamiSka strategija, kuri keicia tai, kaip zmongés
lgyja naujy Ziniy ir jgudZiy nuolat besikei¢iancioje suaugusiyjy Svietimo srityje.
MikroSvietimas tampa griaunamaja jéga, nes trumpéja démesio trukme ir did¢ja pritaikomuy,
kelyje esandiy mokymosi sprendimy poreikis. Siandienos uZimtiems suaugusiesiems
besimokantiesiems,
kurie daznai derina
darba, Seimg ir kitus
Isipareigojimus,  Sis
formatas bus idealus.
Mikromokymasis,
~ kuris gali biiti
nedidelis vaizdo
jraSas,  interaktyvus
modulis ar
sutrumpintas ese,
suteikia galimybe
asmenims  naudotis
mokomgja medZiaga
bet kada ir bet kur,

skatinant mokymosi

visg gyvenima kulttra.

Sukurtas paveikslélis https://ideogram.ai/
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Naujos technologijos, tokios kaip dirbtinis intelektas, papildytoji realyb¢ ir virtualioji realybe,
lengvai derinamos su mikromokymusi. [sivaizduokite trumpas virtualiosios realybés
simuliacijas praktiniams jgidziams ugdyti, papildytosios realybés perdangas, suteikiancias
mikromokymams realaus pasaulio konteksta, ir dirbtinio intelekto valdomg personalizavima,
uztikrinantj, kad kiekvienas mikromokymo modulis atitikty besimokanciojo tikslus.

Sie deriniai padidina mikromokymosi veiksmingumga ir paveréia ji naudinga priemone
suaugusiyjy Sviet¢jams. Darbdaviai mikromokyma gali naudoti mokymo programose darbo
vietoje, sieckdami uztikrinti, kad darbuotojai turéty naujausiy jgtdziy, reikalingy kintantiems
darbo poreikiams patenkinti.

Futuristiné virtuali mokymosi aplinka, kurioje suaugusieji ir senjorai (andragogika) pasineria |
interaktyvia patirtj. Juos supa holografiniai ekranai ir pazangios technologijos, o 3D avataras
instruktorius veda juos per jvairius mokymo modulius. Atmosfera energizuojanti, ryskiy spalvy

ir neriboty galimybiy pojiitis.
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Kaip virtualioji andragogika pritaiko DI.

Ateityje suaugusiyjy Svietimas taps labiau individualizuotas, o mikromokymasis padés tai
padaryti, nes suteiks lanksCias mokymosi galimybes. Dirbtinis intelektas (DI) leidzia
platformoms jvertinti individualius mokymosi stilius ir pageidavimus ir pateikti turinj,
pritaikyta prie konkreCiy kiekvieno besimokanciojo reikalavimy. Naudojant prisitaikantj
metoda, suaugusieji garantuotai gaus tinkamiausig ir tikslingiausig medziaga savo zinioms ir
geb¢jimams tobulinti. Skirtingus mokymosi stilius atitinka jvairios daugialypés terpés formos,
iskaitant interaktyvias uzduotis, filmus ir viktorinas, tod¢l mokymosi procesas tampa

jsimintinesnis ir malonesnis.

Suaugusiyjy Svietime terminas ,,virtualioji andragogika* apibtidina skaitmeniniy platformy ir
virtualiyjy technologijy naudojimg siekiant padéti suaugusiems besimokantiesiems. Tai apima
internetiniy seminary, internetiniy pamoky, virtualiy klasiy ir kity technologiniy istekliy,
leidzian¢iy besimokantiesiems sgveikauti su skaitmenine informacija ir turéti grupinio
mokymosi patirties, naudojima. ,,Su dirbtinio intelekto diegimu susij¢ keli riipesciai; jie apima
duomeny privatumg, sauguma, SaliSkuma ir mokytojy bei mokiniy santykius, ir juos reikia
spresti, kad bty uZtikrintas atsakingas ir etiSkas dirbtinio intelekto diegimas Svietime*.

(Kamalov F, Santandreu Calonge D, Gurrib 1., 2023).

Skaitmeniné (virtualioji) andragogika nuolat keiciasi Web 1.0, Web 2.0 ir Web 3.0 formato
biidu, prisitaikydama prie suaugusiyjy besimokanciyjy adekvaciy poreikiy ir kompetencijy.
Taciau ateityje virtualioji andragogika taps vis svarbesné. Andragogika, kurig pristate
Malcolmas Knowlesas, pabrézia savarankiska mokymasi ir suaugusiyjy aktyvaus vaidmens
savo mokymosi procese svarbg. Virtualioje erdveéje Sie principai sustipréja, suteikdami
besimokantiems suaugusiesiems galimybe savarankiSkai keliauti savo mokymosi keliu.
Virtualioji andragogika skatina ] besimokantjjj orientuota pozilri, pripazistant jvairius

besimokanciy suaugusiyjy poreikius, patirtj ir motyvacija.

Virtualioji andragogika naudojasi virtualiosios aplinkos jtraukianc¢iu pobiidziu ir suteikia
neprilygstamg lankstumg nustatant mokymosi laikg ir vieta. Suaugusieji besimokantieji gali
jsitraukti j tikroviskas simuliacijas, virtualias ekskursijas ir bendrus projektus, perzengdami
tradiciniy klasiy apribojimus. Toks interaktyvumas pagerina mokymosi patirtj, nes suaugusieji
gali pritaikyti Zinias kontekste ir ugdyti praktinius jgidZius saugioje skaitmeningje erdvéje.

Virtualioji andragogika pabréZia mokymasi bendradarbiaujant, perZzengiant geografines klittis.
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Suaugusieji besimokantieji i§ jvairiy aplinky gali susiburti virtualiose klasése, dalytis
jzvalgomis ir bendradarbiauti jgyvendinant projektus. Toks bendradarbiavimo metodas skatina
turiningus idéjy, patirties ir perspektyvy mainus, sukuria pasauling mokymosi bendruomene,
kuri didina mokymosi patirties turtingumg. Virtualioje andragogikoje pasitelkiamos
adaptyviosios mokymosi technologijos, paremtos dirbtiniu intelektu (DI). Sios technologijos
analizuoja individualius mokymosi modelius, pageidavimus ir rezultatus, pritaikydamos turinj
unikaliems kiekvieno besimokancio suaugusiojo poreikiams. Toks personalizavimas uztikrina,
kad virtuali mokymosi patirtis atitikty konkrecius asmeny tikslus ir interesus, optimizuoja
ugdymo proceso veiksminguma, skatina besimokanciuosius orientuotis ir kritiSkai vertinti
didziule skaitmening erdve, jgalina juos atskirti patikimg informacija, prisitaikyti prie
besivystanciy technologijy ir prasmingai prisidéti skaitmeninéje visuomengéje. Suaugusieji gali
naudotis Svietimo iStekliais savo tempu, pritaikydami mokymasi prie savo jtempto tvarkarascio.
Mokymasis visg gyvenimg tampa nuolatine kelione, kurioje suaugusieji sklandZziai keicia

formaliojo ir neformaliojo mokymosi galimybes virtualioje erdvéje.
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Hologramos — suaugusiyjy Svietéjy ateitis

Kita technologija, galinti visiSkai pakeisti Svietima, yra hologramos. Trimaciai paveiksléliai,
projektuojami j erdve ir stebimi i§ jvairiy perspektyvy, vadinami hologramomis. Juos biity
galima panaudoti kuriant interaktyvias mokymosi aplinkas, leidzian¢ias mokiniams giliau
jsigilinti j temas ir uzmegzti tikroviskesn¢ saveika su virtualiais instruktoriais ar ekspertais. 3D
holografinés ekrano dézutés, kurios ypac vertos kaip transformuojantis jrankis, suteikia

jtraukiancios ir patrauklios mokymosi patirties.

Technologijy jtraukimas lémé reikSmingus Svietimo pokycius. Mokytojai, siekdami pritaikyti
skirtingus mokymosi stilius ir pageidavimus, naudoja jvairius metodus — nuo tradiciniy klasiy
iki internetinés mokymosi aplinkos. Tac¢iau 3D holografinio ekrano technologijos, kuri i$trina

ribas tarp virtualaus ir tikrojo pasauliy, plétra yra didelis zingsnis i prieki.

Nenaudojant specialiy akiniy ar ausiniy, 3D holografinis ekranas naudoja holografija, kad
sukurty trimacius
paveikslelius, kurie
tarsi pliduriuoja
erdvéje. Sie ekranai
suteikia ~ zirovams
panardinimo ir
saveikos pojiiti,
projektuodami gilius
ir perspektyvius
vaizdus. Mokytojai,

naudodami
pazangiausias
strategijas, gali
naudoti Sig

technologija, kad

suaugusiyjy Svietimo

aplinkoje  pateikty

dinamiska ir jddomy turinj. Sukurtas paveikslélis https://ideogram.ai
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3D holografiniy ekrany dézutés geb¢jimas sudominti mokinius ir paskatinti aktyvesnj
dalyvavimg yra vienas i§ pagrindiniy jos pranasumy. Holografiniai ekranai gali biiti naudojami
interaktyviuose kursuose, modeliavimuose ar pristatymuose, siekiant sukurti daugialype
mokymosi aplinkg, skatinanCig jsitraukimg ir smalsumg. Aiskios sudétingy sgvoky

vizualizacijos padeda besimokantiesiems geriau suprasti abstrakCias sgvokas.

3D holografinés ekrano dézutés idealiai tinka jvairioms Svietimo reikméms dél savo
pritaikomumo. Besimokantieji gali iStirti sudétingas mechanines sistemas, architekttrinius
planus ir anatomines struktiiras trimis aspektais tokiose srityse kaip inzinerija, medicina ir
architektiira. Virtualios laboratorijos leidzia praktiskai eksperimentuoti nereikalaujant tikros
jrangos, o jtraukiantys atksirimai gali atgaivinti istorinius jvykius. Galimybé tinkinti ir
bendradarbiauti su 3D holografinio ekrano technologija yra dar viena intriguojanti funkcija.
Pritaikydami informacija pagal suaugusiyjy besimokanciyjy unikalius poreikius ir interesus,
pedagogai gali sukurti individualizuota mokymosi patirti. Be to, studenty saveika realiuoju
laiku perzengiant geografines ribas yra jmanoma naudojant nuotolinio bendradarbiavimo

technologijas, kurios skatina bendruomenés kiirimg ir mokymasi grupéje.

Nors 3D holografinés ekrano dézutés turi daug privalumy suaugusiyjy Svietimui, norint jas
efektyviai naudoti, reikia iSspresti kai kurias problemas. Tai galéty apimti technologijy
apribojimus, finansinius suvarzymus ir reikalavimg teikti pakankama mokytojy paramg ir
mokyma. Be to, vis dar labai svarbu uztikrinti visy studenty jtrauktj ir prieinamuma naudojant

naujas technologijas.

Tobul¢jant technologijoms, 3D holografiniai ekranai gali visiSkai pakeisti suaugusiyjy
Svietimg. Jtraukian¢iy mokymosi aplinky ateitis kupina patraukliy galimybiy — nuo interaktyviy
istorijy pasakojimo patirties iki virtualiy iSvyky. Neatsilikdami nuo technikos pazangos ir
pasitelkdami kurybiskuma, pedagogai gali visapusiskai panaudoti holografinius ekranus, kad
suteikty mokiniams daugiau galimybiy ir pagerinty mokymosi aplinka.

3D holografiniy ekrany dézuciy jdiegimas suaugusiyjy Svietime zymi skaitmeninio amziaus
paradigmos pasikeitima. Sios pazangiausios priemonés gali visiskai pakeisti Ziniy perdavimo ir
suvokimo biida, suteikdamos jtraukiancios ir interaktyvios mokymosi patirties. Pasinaudodami
holografiniy technologijy galimybémis, pedagogai kloja pamatus be galo jdomiai ateiciai.
Holografinés ekrano dézutés pateikia atsakyma, mokiniams apciuopiama S$iy idéjy

pavaizdavimg trimis matmenimis, o tai pagerina mokymasi. Holografiniai ekranai daro
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abstrakcias sgvokas prieinamesnes ir jJdomesnes, nesvarbu, ar studijuojate molekuliy struktiirg

chemijoje, tiriate anatominius ypatumus biologijoje, ar vertinate duomenis statistikoje.

Vienas i§ pagrindiniy jos pranasumy yra holografiniy ekrany dézuciy galimybé sukurti
interaktyviag edukacing patirtj. Suauge besimokantieji turi galimybe realiuoju laiku bendrauti su
daugialypés terpés turiniu, tyrinéti virtualy pasaulj ir manipuliuoti holografiniais objektais.
Taikant §j praktinj pozitrj, studentai jgalinami patys prisiimti atsakomybe¢ uz savo mokymasi
ir yra skatinami aktyviai dalyvauti. Holografiniai ekranai skatina gilesnj suaugusiyjy

jsitraukimag ir ziniy iSsaugojima, skatindami interaktyvuma.

Suaugusiyjy Svietejai holografiniy ekrany langeliy pagalba gali modeliuoti realias situacijas ir
praktiskai pritaikyti teorines koncepcijas. Pavyzdziui, suaugusieji gali dalyvauti imituojamoje
darbo aplinkoje profesinio tobuléjimo kursuose. Cia jie gali panaudoti savo problemy
sprendimo geb¢jimus, praktiSkai bendradarbiauti su bendraamziais ir priimti sprendimus,
pagristus tikétinomis aplinkybémis. Sie modeliavimai suteikia nejkainojamy praktinio
mokymosi galimybiy, kurios panaikina atotriikj tarp teorijos ir tikrovés.

Suteikdamos galimybe daugeliui besimokanciyjy vienu metu bendrauti su tuo paciu
holografiniu turiniu, neatsizvelgiant | tai, kur jie yra fiziSkai, holografinés ekrano dézutés
skatina mokymasi bendradarbiaujant. Suauge besimokantieji gali dalyvauti bendraamziy
griztamojo rySio sesijose, grupiniuose projektuose ir pokalbiuose naudodamiesi virtualiomis

bendradarbiavimo technologijomis, kurios skatina bendruomenés kiirima ir mokymasi grupgje.

Sukurtas paveikslélis https://www.youtube.com/watch?v=xZrw6JUzS50
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Holografinés ekrano dézutés suteikia galimybe individualizuoti mokymosi patirt;.
Holografiniai ekranai leidzia instruktoriams veiksmingai patenkinti skirtingus suaugusiyjy
besimokanciyjy poreikius, nes jie gali pritaikyti mokymosi marSrutus pagal mokiniy pazanga,

teikti interaktyvias viktorinas ir vertinimus bei keisti holografiniy modeliavimy sudétinguma.

Holografinés ekrano dézutés skatina eksperimentuoti ir tyrinéti, o tai skatina kiirybisSkumg ir
naujoves suaugusiyjy mokymosi aplinkoje. Nerizikingoje virtualioje aplinkoje besimokantieji
skatinami lavinti kritinj mastyma, iSradingai spresti problemas ir apsvarstyti alternatyvius
atsakymus. Tai skatina novatoriska kultirg, kurioje suaugusieji yra skatinami kvestionuoti

normas, kiirybiskai mastyti ir tyrinéti naujas koncepcijas bei galimybes.
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Avataro reikSmeé suaugusiyjy Svietime

Avatarai, dazniausiai randami pokalbiy ir pramogy svetainése, yra kompiuteriniai naudotojy
atvaizdai 3D aplinkoje, populiar¢jantys komerciniais tikslais, jskaitant pardavima, klienty
aptarnavimg ir mokymus. Imonés svetainéje esantys pseudoportretai gali padéti potencialiems
klientams, pateikdami teksto ar garso rySius. Avatarai gali padéti pakeisti suaugusiyjy

auklétoja, mokytoja, kuris visg laikg gali pateikti tg patj jraSyta dalyka.

Paleczna M. (2020) analizé¢ atskleidzia, kad ,,avataras — virtualus zaidéjo atvaizdas. Kad
internetinis mokymas duoty laukiamy rezultaty, svarbu, kad vartotojai pasirinkty tinkama
avatarg. <...> D¢l elektroniniy prietaisy prieinamumo ir patrauklumo jie vis dazniau naudojami
edukacingje praktikoje (Virvou, Katsionis ir Manos, 2005; Moore, Dickson-Deane ir Galyen,
2011; Durkin, Boyle, Hunter ir Conti- Ramsdenas, 2015). Daugeliui jrenginiais pagristy veikly
reikia sukurti virtualy vartotojo atvaizda — avatarg (Meadows, 2007). Klevjer (2007) apibrézia
ji kaip pakaitinj kiing, leidziantj zaidéjui biiti fikciniame pasaulyje. Taciau zaidéjo atvaizdas
neturi biiti tik Zmogaus jvaizdis. Tai gali biiti gyviinas, maSina ar bet kas kitas (Waggoner,
2009). Avatary panaudojimas Svietime turi pranasuma, kad jie yra linksmi ir visada pasiekiami,
todel didéja jsitraukimas (Oestreicher, Kuzma ir Yen, 2010). Be to, avatary savybés gali turéti
jtakos mokymosi rezultatams. Pavyzdziui, Chen ir kt. (2012) rodo, kad empatiSki avatarai
didina besimokanciyjy norg toliau skaityti ir atlikti pratimus.

Q‘ How To Master Remote Selling | Sales Team Training

We're having difficulty with
team communication and
project tracking.

It sounds like real-time
collaboration is key for your
team. Our product offers

a chat feature and task
e tracking which could help you.

That sounds interesting,

Sukurtas paveikslélis https://www.synthesia.io/
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Kiekvienas besimokantis ir suaugusiyjy Svietéjas gali susikurti savo avatarg. Kai kurie
socialinés ziniasklaidos tinklai, kaip Meta, jau naudoja asmeninius avatarus. Kim (2014)
atskleidé, kad dalyviai, kuriantys personalizuotus avatarus, patiria maziau streso ir agresyviy
minciy, daugiau mégaujasi ir yra stipresni zaidime ir tuo pac¢iu rodo maziau agresyvy bei labiau

socialinj elgesj nei dalyviai, kurie negali pritaikyti savo reprezentacijos. .

Suteikdami galimybe pabégti nuo realaus pasaulio apribojimy ir jtampy, avatarai leidzia
7monéms tyrinéti kitas tapatybes, realijas ir patirtj. Sis pabégimas gali lemti malonesne ir
pilnavertiSkesne patirtj virtualiuose pasauliuose, sumazinant jtampg, nerima ar nesauguma,
susijusj su realaus gyvenimo susitikimais. Avatarai daznai yra idealizuotas zmoniy
vaizdavimas, neturintis trilkumy, fiziniy suvarzymy ar socialiniy stigmy. Zmongs gali
parodyti savo geriausius bruozus, jgiidzius ir savybes naudodami avatarus, kad reprezentuoty

save. Tai

padeda ® T & 8 ©

< Synthesia Product Demo v

Avatar  Text  Shape Media Record o e E-

Zmonéms

Scenes
pasitikeéti
saVlml 1Ir Background color
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Virtualiuose pasauliuose pseudoportreto valdymas suteikia zmonéms agentiiros jausmg ir
savarankiSkumg savo asmenybei ir bendravimui internete. Skirtingai nuo realaus gyvenimo
scenarijy, kai zmonés gali jaustis apriboti visuomenés susitarimy ar lukes¢iy, isitraukimas per
avatarus suteikia daugiau savarankiskumo ir gali kontroliuoti saves pristatyma, todél virtuali
patirtis yra laimingesné.

Anne M. Blake, James L. Moseley (2014) ,,Avatarai populiar¢ja kaip nauja technologija,
palengvinanti mokymasi ir mokyma. Avatarai gali biiti naudojami kaip el. mokymosi programy
agentai arba jtraukiancios mokymosi aplinkos, tokios kaip ,,Second Life*, dalis. Tyrimai rodo,

kad pseudoportreto naudojimas turi daug galimy privalumy, jskaitant didesnj studenty
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jsitraukimg ir kokybiskos internetiniy dalyviy sgveikos galimybes. Mokytojai turéty atsizvelgti
1 veiksmingus projektavimo principus ir kriterijus, nuspresdami jtraukti avatarus j kursy kiirima
ir plétra.

Sulaukus komplimenty ir patvirtinimo i$ kity virtualioje aplinkoje, pseudoportrety naudojimas
pristatymui gali biiti malonesnis. Savo pseudoportreto pasitenkinimo jausmas ir sustiprinimas
kyla i§ patvirtinanCios patirties, kuri gali apimti komentarus apie iSvaizda, pasiekimus
virtualioje veikloje ar socialinj bendravimg su bendraamziais.

Naudodami daugybe asmeninio pritaikymo pasirinkimy, kuriuos sitilo avatarai, zmonés gali
iSreiksti savo individualumg ir pageidavimus pritaikydami savo iSvaizda, apranga, aksesuarus
ir net asmenybés bruozus. Zmonés gali susikurti avatarus, atspindinéius jy idealizuota arba
sieckiama saves jvaizdj, déka Sio personalizavimo laipsnio, kuris suteikia jiems galiy saviraiSkai
ir suteikia pilnatvés jausmg. Dunn ir Guadagno (2012) tyrimuose patrauklesnius avatarus
pasirinko intravertai vyrai ir moterys bei neurotiSkos moterys. Linas ir Wangas (2014) nerado
ry$io tarp avataro ir zaidéjo asmenybés. Kartais zaid¢jai prisitaiko prie vaidmeny, kuriy tikimasi
i$ jy avatary, nepaisant to, kas jie yra socialiniame pasaulyje (Yee, Ducheneaut, Yao ir Nelson,

2011).

th {} synthesia

Hi, I'm Carly! I'm an AI avatar created entirely by artificial

intelligence. You too can create a video like this with just a few

clicks. Try it out for yourself today!

Sukurtas paveikslélis https://www.synthesia.io/

Didel] susirtpinimg kelia atskaitomybé, etika ir virtualios saveikos pasekmés, kai

meégdZiojimas ir atsakomybé priskiriami avatarams, o ne juos kontroliuojantiems Zmonéms.
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Avatarai gali elgtis kaip virtualios Zzmoniy versijos virtualiose erdvése, taciau svarbu suprasti,
kad avatary pasirinkimai ir veiksmai galiausiai priklauso nuo juos valdanéiy zmoniy. Zmonés
gali bendrauti su zmonémis virtualiose vietose naudodami savo avatarus, kurie paprastai veikia
kaip jy internetinés tapatybés plétinys. Kartais zmonés projektuoja dalis saves | savo avatarus,
o tai turi jtakos ty avatary veikimui ir bendravimui su kitais Zzmonémis. Tod¢l avatary veiksmai
gali biiti interpretuojami kaip juos valdanciy Zzmoniy atspindziai, uztemdantys skirtumg tarp

virtualios ir tikrosios tapatybés.

Nors naudotojai vis dar turi jgaliojimus ir jgaliojimus savo avatarams, pseudoportretai gali
elgtis taip, kad jie nesuderinty su jy valdytojy tikslais ar idealais. Prie to gali prisidéti kelios
priezastys, jskaitant socialing jtaka, anonimiSkuma ir jtraukiancig virtualios aplinkos kokybe.
Tam tikrose situacijose zmonés gali jausti atsiribojimg arba atsiribojimg nuo savo avatary

elgesio, todél sunku priskirti kalte.

Lollgen, Berger-Estilita, Rossler, Mileder. (2022) paaiskina, kad ,,remiantis §io bandomojo
tyrimo rezultatais, pseudoportreto ir nuotolio modeliavimas gali biiti s€kmingai naudojamas ir
atrodo, kad tai geras tiesioginio modeliavimo papildymas. Kiti tyrimai yra pateisinami siekiant
toliau tirti jvairiy virtualaus modeliavimo tipy efektyvuma, palyginti su jprastiniu dabartiniu
modeliavimu. Sitllome naudoti avatarais pagrista modeliavimg tiksliniam bendravimo ir
vadovavimo jgiidziy lavinimui bei nuotolinio modeliavimo taikymg, kad modeliavimo

ekspertai bty virtualiai nukreipti j atokias vietas, kur triiksta pedagogy iStekliy®.

Avatarai, atkartojantys amoralius ar Zalojancius veiksmus, kelia moralinius klausimus apie
atskaitomybe ir atsakomybe. Avatary vykdomi diskriminacijos, priekabiavimo ar elektroniniy
patyCiy veiksmai gali turéti realiy pasekmiy aukoms ir bendruomenéms. Bryantas C.
Mitchellas, Dandeson Panda (2013 m.) teigia, kad ,avatarai vaidina svarby vaidmenj
daugumoje socialiniy tinkly, veikiantys kaip virtualis agentai, palengvinantys Zmoniy
bendravima“. Norint iSspresti Sias problemas, reikia atidZiai apsvarstyti etines virtualiy

kontakty pasekmes ir zmoniy jsipareigojimus reguliuoti savo avatary elgesj.

Teisinés sistemos ir taisyklés, reglamentuojancios elgesj ir atskaitomybe internete, tampa vis
reikalingesnés, nes virtuali aplinka vis labiau integruojasi j socialinius, Svietimo ir profesinius
sektorius. Nors kai kurioms elgsenoms internete gali biiti taitkomi dabartiniai jstatymai, norint
1§spresti susirtipinimg dél pseudoportreto atsakomybés ir replikacijos, reikia sukurti sudétingas

strategijas, kuriose buty atsizvelgta j specialias virtualios saveikos ypatybes.
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Naudojant avatarus terapiniais ar Svietimo tikslais, gali tekti jgyvendinti intervencijas,
skatinan¢ias moralinj ir atsakingg elgesj. Skaitmeninio pilietiSkumo gebéjimy ugdymas,
empatijos ir pagarbos skatinimas bei netinkamo elgesio virtualiose erdvése atvejis — tai
uzduotys, kurias gali padéti atlikti pedagogai, konsultantai ir praktikai. Avatarai yra virtualios
zmoniy valdomos reprezentacijos, taciau de¢l jy veiksmy atkartojimo ir atskaitomybeés kyla
sudétingy etiniy, teisiniy ir socialiniy problemy. Pripazinti ry$j tarp virtualios ir realaus pasaulio
tapatybés ir skatinti atsakingg elgesj bei etiska elgesj internetinéje aplinkoje yra labai svarbu,
nes virtuali sgveika tampa vis jprastesné. Spresdami Sias problemas galime stengtis skatinti

jtraukias, mandagias ir atsakingas virtualias bendruomenes.

Falloon, G.. (2010) pabrézia, kad ,,susijusius su zaidimy ir avatary naudojimo pranasumais,
pradedant nuo aktyvesnio jsitraukimo j mokymosi veiklg iki tikslingesnio ir koncentruoto
bendravimo, o kai naudojamas grupése, geresniu mokiniy bendradarbiavimu ir
bendradarbiavimu. . Joje nagriné¢jamas avatary aplinkos potencialas, galintis veikti kaip galinga
komunikacijos priemoné mokiniams parodyti Zinias ir supratimg bei jsitraukti j ,,aukstesnio
lygio mastymo jgudziy, tokiy kaip aiSkinimas, analizavimas, vertinimas, sintez¢ ir sudétingy

problemy sprendimas®, ugdyma.
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Avatarai pazeidZiamiems Zmonéms

Avatarai yra potencialiai naudinga priemone, padedanti mokytis paZeidZziamoms grupéms, pvz.,
zmonéms, turintiems specialiy poreikiy, turinciy psichikos sveikatos problemy ar negalig. Avatarai
gali sukurti saugig, skatinan¢ig mokymosi aplinka, sitilydami interaktyvy, tinkinamg virtualy vaizda.
Jie taip pat gali patenkinti konkre¢ius pazeidziamy besimokanciyjy poreikius ir pageidavimus.

Mokymasis gali biti jtraukesnis pazeidZziamoms grupéms pritaikant pseudoportretus, kad jie atitikty
jvairius prieinamumo reikalavimus. Avatarus fizing negalig turintys Zmonés gali naudoti kaip
virtualig reprezentacija, kuri apeina fizinius apribojimus ir leidzia be jokiy kliti¢iy dalyvauti
edukacingje veikloje. Avatarai taip pat gali padéti studentams, turintiems regéjimo ar klausos

sutrikimy, siilydami sgveika tekstu arba gesty kalba kaip alternatyvias bendravimo formas.

Dél avatary pazeidZziami besimokantieji gali iSreiksti save tokiais biidais, kurie gali biiti sudétingi
arba nejmanomi realiose situacijose. Suasmenindami savo pseudoportreto iSvaizda, bruozus ir
galimybes, mokiniai gali sukurti virtualig asmenybe, kuri tiksliai atspindi jy interesus ir tapatybe.
Mokiniy motyvacija, saviverté ir pasitikéjimas gali bati padidintas, turint tokj savarankiSkumo ir
saviraiSkos jausma, kuris skatina juos aktyviai jsitraukti ]} mokymosi procesa.

'. Avatarai gali suteikti
m pazeidziamiems
\|

,' besimokantiesiems  emocing
: “w. paramg ir jsitraukima, ypac jei
jie susiduria su psichinés
sveikatos  problemomis ar
socialiniu  nerimu. Avatarai
suteikia besimokantiesiems
saugia ir padrasinancia
atmosferg, kurioje jie jauciasi
patogiai reikS§dami save ir
iSbandydami naujas sgvokas
per simpatiSka saveika ir

konstruktyvig kritika.

Sukurtas paveikslélis https:fj/ideongram.ai
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Avatarai taip pat gali pasitulyti paramg, komplimentus ir teigiamg pastiprinima, kuris padeda
sukurti bendruomeniSkumo jausma ir jkvepia mokytis. Avatarai gali veikti kaip tarpininkai
pazeidziamoms gyventojy grupéms, kurioms gali biiti sunku saugioje aplinkoje praktikuoti ir
ugdyti socialinio bendravimo bei bendravimo jgiidzius. Besimokantieji gali bendrauti su
avatarais ir kitais virtualiais personazais per socialinius modeliavimus, bendradarbiavimo
pratybas ir virtualiy vaidmeny zaidimo scenarijus. Tai padeda jiems patobulinti savo
tarpasmeninius jgiidzius ir jgyti pasitikéjimo socialingje aplinkoje.

Asmeniniai mokymosi potyriai, atitinkantys unikalius jautriy besimokanciyjy poreikius, aistras
ir polinkius, yra jmanomi dél avatary. Avatarai gali pasitlyti asmenin¢ parama ir pastolius,
skatinan¢ius mokymasi, pritaikydami turinj, tempg ir sunkumo laipsnj pagal kiekvieno
besimokanciojo unikaly profilj. Avatarai taip pat gali suteikti besimokantiesiems pritaikyty

patarimy, rekomendacijy ir atsiliepimy, kad jie galéty priimti geresnius Svietimo sprendimus.

Kadangi jie atspindi jvairias tapatybes, kultiiras ir patirtj, avatarai gali skatinti kulttrinj
jautrumg ir jvairove. Matydami save atsispindéjusj avataruose, galite pagerinti jtraukimo,
patvirtinimo ir atstovavimo jausmus pazeidziamoms grupéms i§ marginalizuoty ar
nepakankamai atstovaujamy kultiiry. Be to, suteikdami mokiniams jvairius poziirius ir patirtj,

avatarai gali skatinti empatijg ir tarpkulttirinj supratima.
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Avatary vizualizacija

Skaitmeniniy asmenybiy ar personazy vizualizavimo virtualiuose pasauliuose procesas
zinomas kaip avataro vizualizacija. Vartotojai gali bendrauti su kitais ir narSyti virtualiose

vietose naudodami savo avatarus, kurie veikia kaip jy internetiné tapatybé.

Intriguojantis vaizdas, kaip suaugusieji treniruojasi tapti avatarais futuristingje jstaigoje.
Kiekvienas zmogus yra susietas su holografine sgsaja, kuri parodo jo avatarus tikroviskoje
trimatéje aplinkoje. Kambario oras yra susikaupimo ir susijaudinimo miSinys, jame pilna
pazangiausios jrangos. Suaugusieji yra pasireng¢ pasinerti j $ig pazangiausig mokymosi patirtj;

jie apsirenge kasdieniskai, taciau dailiai.

Sukurtas paveikslélis https://ideogram.ai
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Nuotrauka, kurioje suaugusieji mokosi tapti avatarais futuristingje jstaigoje. Kiekvienas
Zmogus yra susietas su holografine sasaja, kuri parodo jo avatarus tikroviskoje trimatéje
aplinkoje. Kambario oras yra susikaupimo ir susijaudinimo mi$inys, jame pilna pazangiausios

jrangos. Suaugusieji yra pasirenge pasinerti j $ig pazangiausig mokymosi patirtj.
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Sukurtas paveikslélis https://ideogram.ai

Intriguojanti scena futuristinéje jstaigoje, kurioje suaugusieji mokomi biiti avatarais. Galima
pastebéti, kad jie pasimete virtualiosios realybés aplinkoje uzsidéje¢ virtualios realybés ausines.
Kiekvienas Zmogus yra jtrauktas j skirtingg patirtj, kai jo rankos sgveikauja su holografiniais
vaizdais. Baimés jausmas persmelkia aplinka, kurioje pazangiausios technologijos ir organiniai

komponentai derinami su raminanc¢ia spalvy schema.
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