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Santrauka

Pasaulinés pandemijos laikotarpiu $vietimo sistema susidiiré su didziuliu i$§tikiu — mokytojo ir mokinio
tiesioginis kontaktas tapo nejmanomas, ugdymo procesas persikélé j virtualig erdve. Ypac sudétinga
buvo dirbti su pradiniy klasiy mokiniais — tam, kad mokiniai jgyty Ziniy bei jgiidziy, reikéjo juos
sudominti, motyvuoti, jtraukti j mokymosi procesa, islaikyti démesj. Siuo laikotarpiu visa §vietimo
pateikimu 1§ vadovéliy, nebeefektyvis — sékmingas ugdymo procesas nejsivaizduojamas be
interaktyvios, motyvuojancios veiklos bei informaciniy technologijy panaudojimo ugdymo procese.

Baigiamojo projekto tikslas — padidinti pradiniy klasiy mokiniy angly kalbos mokymosi motyvacijg ir
pagerinti rezultatus taikant Zzaidybinimo elementus ugdymo procese. Siekiant Sio tikslo buvo
iSanalizuoti pradinio ugdymo angly kalbos mokymo(si) ypatumai, Zaidybinimo elementy taikymo
pradinio ugdymo angly kalbos pamokose galimybés, atliktas sociologinis tyrimas, kuriame dalyvavo
pradiniy klasiy angly kalbos mokytojai, suprojektuota bei realizuota angly kalbos pamoky sistema.
ISanalizavus funkcinius ir nefunkcinius sistemos dalyviy poreikius, projektui realizuoti pasirinkti
atitinkami technologiniai sprendimai.

Realizavus angly kalbos pamoky sistemg inicijuojant dalyviy apklausg buvo atliktas jos vertinimas.
Sistema buvo jvertinta teigiamai — dalyviai akcentavo jos nauda, teigiamg poveiki mokymosi
rezultatams, taip pat buvo issiaiskinta ir bitinybé jtraukti dar vieng sistemos naudotojy grupe, atsisakyti
tam tikry internetiniy jrankiy. AtsiZzvelgiant j tyrimo rezultatus buvo atliktas sistemos patobulinimas,
numatytas veiklos testinumas.

Remiantis atliktais tyrimais kartu su bendraautorémis buvo parengtas straipsnis angly kalba
,»Gamification Elements In Flipped Classroom For Motivating Students And Engaging Into Learning
Process®, kuris buvo publikuotas tarptautinés ALTA’21 konferencijos ,,Nuo nuotolinio iki hibridinio
mokymosi* leidinyje.
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Summary

During the global pandemic, the education system faced a huge challenge — the physical contact
between teacher and student became impossible and the educational process was moved to a virtual
space. Teaching primary school students became a real challange. It was difficult for students to acquire
knowledge and skills so the teachers had to find ways to motivate them, involve them in the learning
process and keep their attention. During this period, the entire educational community realized that
traditional and outdated educational methods based on the elementary presentation of information from
textbooks were no longer effective - a successful educational process has become unimaginable without
interactive, motivating activities and information technology.

The aim of the final project is to increase the motivation of primary school students to learn the English
language and to improve their results by creating the English language lesson system with gamification
elements. In order to achieve this goal, the peculiarities of primary English learning and the possibilities
of applying gamification elements in primary English language lessons were analyzed, a sociological
survey was conducted with the participation of primary school English teachers. After analyzing the
functional and non-functional needs of the system participants, the appropriate technological solutions
were made for the project implementation.

After the implementation of the English language lesson system, its evaluation was performed by
initiating a survey. The system was evaluated positively - participants emphasized its benefits, positive
impact on learning outcomes, but also identified the need to include in the system one more group of
users, to reject certain online tools. Based on the results of the study, the system was improved and
future perspectives were foreseen.

Based on the research, an article “Gamification Elements In Flipped Classroom For Motivating
Students And Engaging Into The Learning Process” was prepared in cooperation with co-authors. It
was published in ALTA’21 conference proceedings "From Distance to Hybrid Learning™.
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Ivadas

VW —

— mokytojo ir mokinio tiesioginis kontaktas tapo nejmanomas, ugdymo procesas persikélé j virtualia
erdve. Didzioji dalis mokomojo turinio tur¢jo biiti pateikta skaitmeniniu formatu, o bendravimas ir
bendradarbiavimas vyko pasitelkiant vaizdo konferencijas. Nuotolinio ugdymo proceso metu isryskeéjo
Svietimo sistemos spragos: dalyviy skaitmeniniy jgiidziy stoka, technologijy trikumas, techninés
problemos, mokiniy negebé¢jimas jsitraukti ] mokymosi procesg, dirbti savarankiskai [1]. Ypac
sudétinga buvo dirbti su pradiniy klasiy mokiniais — tam, kad mokiniai jgyty ziniy bei jgiidziy, reikéjo
juos sudominti, motyvuoti, jtraukti j mokymosi procesa, islaikyti démesj. Siuo laikotarpiu visa
informacijos pateikimu i§ vadovéliy, nebeefektyviis — sékmingas ugdymo procesas nejsivaizduojamas
be interaktyvios, motyvuojancios veiklos bei informaciniy technologijy panaudojimo ugdymo procese.

Europos Komisijos strateginiuose dokumentuose [2, 3] bei Lietuvos pazangos strategijoje ,,Lietuva
2030 [4] akcentuojamos svarbiausios uzsienio kalbos mokymosi Kryptys: aktyvus mokymasis vietoje
mokymo, efektyvesnés mokymosi aplinkos kiirimas, technologijy iSnaudojimas. Kadangi informacinés
technologijos bei jvairtis kompiuteriniai Zaidimai tapo moksleiviy kasdienybés dalimi, jy panaudojimas
edukaciniuose procesuose taip pat labai svarbus.

D¢l informaciniy technologijy daromos jtakos, pradinio ugdymo angly kalbos pamokose Zzaidimais
paremta mokymosi metoda sparéiai kei¢ia zaidybinimo elementai. Mokymosi zZaidybinimas (angl.
gamification) jvardijamas kaip ugdymo metodas, kuris skatina mokymosi proceso dalyvius mokytis
dalyko naudojant kompiuteriniy Zaidimy elementus [5]. Eglé Celiesiené ir Giedré Kvieskiené apibrézia
zaidybinimg kaip zaidimy elementy panaudojimg ugdymo procese, jos taip pat analizuoja ir nagrinéja
zaidybinimo ir sumaniosios edukacijos sgsajas. Anot autoriy, zaidybiné veikla ir ugdymosi procesai
yra susije, papildo vienas kitg [6]. Pradinio ugdymo zaidybinimo procesg taip pat nagrinéjo ir aprasé
Renata Jarovaitiené. Pasak jos, zaidybinimo elementai ugdymo procese skatina mokiniy kirybiSkuma,
lavina reakcija, loginj mastyma, moko disciplinos [7]. Vilma Simokaitiené atliko tyrimus, susijusius
su mokiniy aktyvinimu pradinio angly kalbos ugdymo pamokose, ir nustaté, kad proceso zaidybinimas
palengvina naujos medziagos jsisavinima, daro teigiamg jtaka mokiniy akademiniams pasiekimams

[8].

Zaidybinimo elementy ir informaciniy technologijy poveikis uzsienio kalbos mokymosi procesui
ypatingai zymus — jis tampa labiau personalizuotas ir gerokai efektyvesnis nei tradicinis. Svarbiausia,
kad zaidybinimo elementai ir jrankiai atitikty amZiaus grup¢ bei mokomaja medziaga [9]. Dimitrios
N. Karagiorgas ir Shari Niemann [10] placiai aprasé Niujorko mokykla Quest to Learn (Q2L), kurioje
visas ugdymo procesas paremtas zaidybinimo elementais. Mokyklos jkiir¢jai tikéjo, kad jvairios
disciplinos, tokios kaip matematika, dailé¢, gamtos mokslai, gimtoji bei uzsienio kalbos, gali biiti
mokomos pasitelkiant kompiuteriniy zaidimy elementus.

Pradiniame ugdyme, kai formuojasi pagrindiniai vaiky kalby mokymosi jgtidziai, labai svarbu mokytis
ne tik gimtosios, bet ir uzsienio kalbos, nes $is etapas nulemia tolesng kalby mokymosi sékme. Mokytis
angly kalbos vaikai pradeda btuidami antroje klaséje ar net anksCiau, todél ugdymo proceso
zaidybinimas tampa labai svarbus — jis pavercia ugdymo procesa patraukliu, glaudziai siejasi su vaiko
turima patirtimi. Daznai pradiniy klasiy mokiniams triiksta vidinés motyvacijos, jie mokosi tik to, kas
jiems aktualu, jdomu. Informaciniy ir rySiy technologijy pazanga nesunkiai leidzia suZzaidybinti
edukacinius procesus, taciau jrankiy pasirinkimo procesas, gaus¢jant jy pasiiilai, tampa sudétingesnis —
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TV —

mokymo(si) tikslui pasiekti, kaip sudominti besimokanc¢iuosius mokomuoju dalyku, i$laikyti jy démesj,
padéti jsisavinti mokomaja medziagg.

Darbo problema. Pradiniy klasiy mokiniams sunku mokytis angly kalbos — daznai triiksta
motyvacijos, sunku susikaupti pamokose, sudétingas mokymosi turinys, ggsdina tai, kas nauja,
nezinoma. Zaidybinimo elementy panaudojimas pamokose galéty paskatinti mokinius jsitraukti
edukacines veiklas, pagerinti angly kalbos Ziniy jsisavinimg bei jgiidziy formavima, padidinty
motyvacija.

Darbo objektas. Teigiamas zaidybinimo elementy poveikis angly kalbos ziniy jsisavinimui
pradiniame ugdyme.

Darbo tikslas — padidinti pradiniy klasiy mokiniy angly kalbos mokymosi motyvacija ir pagerinti
rezultatus taikant zaidybinimo elementus ugdymo procese.

Darbo uzdaviniai:

1. apzvelgti pradinio ugdymo angly kalbos mokymo(si) ypatumus;

2. istirti zaidybinimo elementy jvairove, jy panaudojimo galimybes pradinio ugdymo angly kalbos
pamokose, elementy poveikj mokiniy jsitraukimui j ugdymo procesg bei angly kalbos Ziniy
jsisavinimui;

3. suprojektuoti ir sukurti pradinio ugdymo angly kalbos mokymosi sistema panaudojant zaidybinimo
elementus;

4. jdiegti sukurta angly kalbos mokymosi sistema Siauliy rajono Dubysos auk$tupio mokykloje;

5. istirti ir jvertinti sukurtos sistemos veikimg bei zaidybinimo elementy efektyvumag, numatyti
tobulinimo galimybes.
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1. Angly kalbos mokymo pradiniame ugdyme ir Zaidybinimo elementy taikymo pamokose
problematika

Ilga laikg mokykloje mokymas buvo labiau orientuotas j patj mokomajj dalyka nei j vaiko patirtj, jo
individualuma. Tik pastaraisiais metais pradéta kalbéti apie ugdymo proceso personalizavimg, naujos
medziagos sgsajas su jau turima vaiko patirtimi, pomégiais. Labai svarbu issiaiskinti veiksnius, kurie
daro jtaka pradiniy klasiy mokiniy angly kalbos mokymosi pasiekimams. Zaidybinimo elementai yra
vienas i$ veiksniy, daranciy jtakg mokiniy pasiekimams.

Siame skyriuje trumpai apzvelgiami pradinio ugdymo angly kalbos mokymo(si) ypatumai bei
problemy ir tiksly medziai.

1.1. Pradinio ugdymo angly kalbos mokymo(si) ypatumai

Lietuvai jstojus j Europos Sajunga uzsienio kalby mokymasis tapo labai aktualus. Pirmosios uzsienio
kalbos vaikai pradeda mokytis jau antroje klas¢je, o Siuo metu daugelyje Lietuvos mokykly pirmoji
uzsienio kalba mokoma per neformalaus ugdymo uzsiémimus jau pirmoje klaséje. Uzsienio kalby
mokytojy uzduotis — pateikti ugdymo turinj taip, kad vaikai noriai jsitraukty ] mokymosi procesa, biity
aktyviis, motyvuoti.

Atnaujintose pradinio ugdymo bendrosiose programose [11] aiSkiai apibréziama angly kalbos dalyko
paskirtis — plétoti vaiko fizines, intelektines, emocines sritis bei padéti kurti santykius su aplinka,
7monémis, padiu savimi; jgalinti besimokantjjj naudotis interneto bei kity medijy istekliais. Siame
dokumente taip pat akcentuojama, jog uzsienio kalbos dalyka labai nesudétinga integruoti j kitus
mokomuosius dalykus, pvz., informacines technologijas. Organizuojant pradinj ugdyma
vadovaujamasi nuostatomis, tarp kuriy yra ir ugdymo kontekstualumas, orientacija j interpretacinj
mokymasi, akcentuojamas ugdymo proceso aktyvumas, dZziaugsmingumas bei patrauklumas.

Pradinio ugdymo angly kalbos mokymo(si) rezultatai priklauso nuo daugelio veiksniy: mokymo
aplinkos, metody bei mokomosios medziagos jvairovés bei efektyvumo. R. Jarovaitiené [7] apzvelgé
zmogaus veiklas tam tikrais gyvenimo tarpsniais. Ji paZyméjo, jog dar ankstyvoje vaikystéje Zaidimy
pagalba vaikas formuoja savo poZiiirj  aplinkg bei kuria rySius su tikrove.

Nida Burneikiené ir kiti autoriai [12] metodinése rekomendacijose pradinio ugdymo uzsienio kalby
mokytojams akcentuoja, jog uzsienio kalby mokymasis labai svarbus asmenybés vystymuisi: mokiniai
igyja problemy sprendimo, socialinés interakcijos jgtidziy, bendravimo patirties, suzino daug dalyky
apie uzsienio $alis, jy kultiirg. Anot autoriy, pradinis angly kalbos ugdymas pats veiksmingiausias tada,
kai jis yra organizuojamas tinkamai: mokoma(si) pasitelkiant visus pojtacius, suzaidybinant procesa,
leidZiant patirti sekme.

Grupé mokslininky teigia, jog pasiteisina visos mokymo(si) formos, orientuotos j veiklg bei judes;j, t.y.
mokomosios medziagos pateikimas zaidimo, eksperimento ar kiirybinés uzduoties forma. Anot jy,
vaikus néra sunku jtraukti j zaidybine veikla, kadangi Siame amziaus tarpsnyje vaikai dar néra
susikauste. Rekomenduojama organizuojant edukacinius procesus iSnaudoti vaikams budingg
smalsuma, polinkj viskg tyrinéti, aktyviai priimti naujg informacija, jtraukti j zaidybine veikla [13].
Ivairiy zaidimy naudg pradiniame ugdyme akcentuoja ir Diane Trister Dodge, Laura J. Colker bei Cate
Heroman [14]. Anot autoriy, zaidimai ugdo vaiky matematinius, socialinius, aplinkos pazinimo, kalbos
jgidzius, lavina kritinj mastyma, ugdo gebéjima spresti problemas. Rita Zukauskiené [15] Zaidima
apibiidina kaip rimtg veikla, kuri nesukelia vaikui jtampos — $is metodas tarytum susvelnina patirtg
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nes¢kme. Autoré teigia, kad zaisti vaikams yra malonu, o patirti iSSiikiai procesg padaro labiau
jtraukiantj, motyvuojant;.

Nijolé Grineviciené [16] teigia, kad zaidimas yra vaiko gyvenimo esmé ir bendravimo su jj supancia
aplinka priemoné. Zaidimy metu yra panaudojama neformalioje aplinkoje jgyta patirtis. Anot
Geoffo Petty’io [17], Zaidimai skatina norg bendrauti, todél yra puikus aktyvus metodas, ypac¢ tinkantis
kalby mokymuisi ankstyvajame zmogaus gyvenimo tarpsnyje. Autorius tikina, kad pradéjus uzsienio
kalbos mokyti naudojant zaidybinimo elementus bei taikant zaidimo metods, tick mokytojai, tiek ir
mokiniai pajus padidéjusig motyvacija, dziaugsis pageréjusiais mokymosi rezultatais.

Siekiant vaikus jtraukti j aktyvy mokymosi procesg pradinio ugdymo angly kalbos pamokose,
mokytojai turi sudaryti sglygas moksleiviams vartoti angly kalbg dalyvaujant jy amziy atitinkan¢iose
veiklose, susijusiose su realaus gyvenimo sSituacijomis, turima patirtimi, pomégiais.

1.2. Problemy ir tiksly medziai

Mokant uzsienio kalbos svarbiis ne iSkalti ZodZiai ar gramatinés strukttiros, bet gebéjimas bendrauti ir
bendradarbiauti su kitais Zmonémis, pasiekti komunikacinj tikslag tam tikrose gyvenimiSkose

SV W -

Sékmg¢ pamokoje lemia daugelis veiksniy. Juos i$skyré Vytautas Necitinas ir Violeta Necitiniené [18].
Anot autoriy, uzsienio kalbos mokymas(is) yra sudétingas procesas, kuris priklauso nuo pedagogo
profesionalumo, mokymo metody bei priemoniy, vaiko mokymosi motyvacijos, asmeniniy
psichologiniy bei fiziologiniy savybiy, socialinés aplinkos. Labai daznas reiskinys — pradiniy klasiy
mokiniy nenoras mokytis angly kalbos. Analizuojant problemg buvo jvardytos priezastys, lemian¢ios
pradiniy klasiy mokiniy nenorg mokytis angly kalbos: nemotyvuojanti socialin¢ aplinka, mokytojy
negebéjimas pasirinkti tinkamus, motyvuojancius, interaktyvius mokymo metodus, vaiko asmenings
savybés (zr. 1 pav.).

Mokiniy jtraukimas j ugdymo procesg visais amziaus tarpsniais, o ypac pradiniame ugdyme yra biitinas
— tuo metu kuriamas pagrindas tolimesniam jgudziy formavimui, auksStesniems akademiniams
pasiekimams. NeiSsprendus Siy problemy, pradiniy klasiy mokiniai gali visi$kai prarasti motyvacija
mokytis kalbos, o tai turés rimty pasekmiy jy ateities planams: negalés pasinaudoti kalbos mokeéjimo
teikiamomis galimybémis, efektyviai komunikuoti su kity tautybiy Zmonémis, kils sunkumy ieskant
informacijos internetinéje erdveje, naudojantis IT jrankiais ar net ieSkant darbo.
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1 pav. Problemy medis

I$analizavus Zaidybinimo elementy panaudojimo ugdymo procese nauda bei galimybes, bus sudarytos
salygos mokytojams pasirinkti tinkamus, mokiniy poreikius bei jgiidzius atitinkancius zaidybinimo
elementus, kurie jtrauks pradiniy klasiy mokinius j edukacines veiklas, padés sudominti juos
mokomuoju dalyku, ugdymo procesg pavers suprantameshiu, panaseshiu j zaidimg nei j sudétingg
veikla, taip pat lavins jy naudojimosi IT jgtidzius (zr. 2 pav.). Pavyzdziui, norint iSmokyti vaikus naujy
zodZiy ir jy tarimo, galima pasitelkti programéle ,,Quizlet”, kuri leis mokiniams ne tik mokytis savo
tempu, bet ir iSbandyti zodziy tarimg, raSymg virtualioje erdvéje, pasitikrinti zodziy mokéjima
bendradarbiaujant su klasés draugais ,,Quizlet live“ veikloje. Sis jrankis turi daug Zaidybinimo
elementy, tokiy kaip progreso juosta, elektroniniai atvaizdai, taskai, uz pasiektus rezultatus mokiniams
skiriami zenkliukai.
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2 pav. Tiksly medis

Siame darbe nagrinéjami efektyviausi zaidybinimo elementai, kuriy pagrindinis tikslas — leisti pasiekti
mokytojui uzsibréZtus pamokos tikslus, sudominti besimokantjji, itraukti ji ] mokymosi procesa, leisti
vaikui mokytis savo tempu.
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2. Zaidybinimo elementy taikymo mokantis sprendimai

Zaidybinimo elementai tai elementai, kurie yra pastebimi jvairiuose kompiuteriniuose Zzaidimuose. Ju
jvairove labai didelé, todél mokytojams daznai kyla sunkumy pasirenkant juos bei panaudojant ugdymo
procese.

J.F.F. Fiores’as [9] iSskiria Siuos zaidybinimo elementus: taSkai, zenkliukai, zaidéjy reitingavimas,
progreso juosta, veiklos grafikai, misijos, lygiai, avatarai, socialiniai elementai (rySiai su kitais
zaidéjais), apdovanojimy sistema. Autoriaus nuomone, kieckvienas elementas, integruotas j edukacinius
procesus, juos paspartina. Jis taip pat pristato penkiy ugdymo proceso zaidybinimo zingsniy modelj:
1) besimokanciyjy grupés bei socialinés aplinkos suvokimas, 2) mokymosi uzdaviniy jvardijimas,
3) moksleiviy patirties ir jgudziy formavimas, 4)Saltiniy paieSka, 5) Zaidybinimo elementy
pasirinkimas ir taikymas.

Zaidybinimo elementai pradinio ugdymo angly kalbos mokyme gali bati naudojami visy gebéjimy, t.
y., klausymo, skaitymo, raSymo, kalbéjimo, ugdyme bei visuose pamokos etapuose: kartojant iseitg
tema, pristatant nauja mokomaja medziaga, jtvirtinant, vertinant, reflektuojant. Panaudojimo galimybes
placiau nagrinéjo E. Trepulé [5]. Anot jos, siekiant suzaidybinti edukacinius procesus, naudojami
zaidimo elementai ir mechanizmai, tokie kaip ,,i$Sukis ir varzymasis, galimybiy ieSkojimas,
bendradarbiavimas, virtualiis taskai, laiméjimas, progreso lygiai, avatarai, naratyvai“ [5 p.1].

Vertinimas — yra ta sritis, kuri gali biiti nesunkiai suzaidybinta. Yra akcentuojama, jog didelj vaidmenj
atliecka tam tikros terminologijos parinkimas: vietoje jprasty fraziy, tokiy kaip ,testas®, ,,ziniy
patikrinimas®, ,,atsiskaitymas*, gali buiti vartojami terminai ,,misijos®, ,,peréjimas j kita lygi*, o vietoje
jprasty jvertinimo fraziy gali bati vartojami Zodziai: ,,Zetonai, ,,monetos*, ,,gyvybés“. Kiek ,,monety*
ar ,,Zzetony" mokinys uZzsidirbo ir kokj jvertinimg jis gavo, gali biiti pavaizduojama grafiSkai. Galima
$iy elementy ir nesieti su pazymiu, 0 tiesiog panaudoti virtualiems apdovanojimams [5].

Pritaikant Zaidybinimo elementus paciame pradinio ugdymo angly kalbos mokymosi procese, t.y.
naujos medziagos pateikime, jtvirtinime, mokiniams gali biiti priskiriami ir jvair@is vaidmenys: jiems
galima pasitlyti susikurti savo avatarg ar slapyvardj, kurie bty naudojami atliekant ir pereinant nuo
vienos uzduoties prie kitos. Avataro arba kito savojo ,,a8“ sukiirimas leisty mokiniams pazvelgti |
ugdymo procesg tarytum i§ Salies, lyg kito mogaus akimis. Sis Zaidybinimo elementas leidzia
nesunkiai paskirstyti besimokanciuosius ; komandas, kurios atlikty priskirtas misijas. Pradiniy klasiy
mokiniai labai mégsta jsijausti j jvairius vaidmenis — tai jiems leidzia atsipalaiduoti, atsiskleidzia jy
kiirybiSkumas. Mokytojo vaidmuo yra paruosti pamokos-zaidimo scenarijy, uzsiémimo metu teikti
konsultacijas, numatyti tinkama grupiy progreso sekima bei fiksavima [5]. Siuo tikslu gali biti
panaudojamos jvairios virtualios mokymosi aplinkos — ,,Moodle*, ,,Google Classroom*, ,,Edmodo*,
,,Class Dojo*. Komandy rezultaty fiksavimas gali biiti puiki motyvaciné priemoné, palaikanti azarta,
susidoméjima.

Edukaciniy procesy zaidybinimas yra tik vienas i§ bidy pradiniy klasiy mokiniams sudominti, taciau
sparCiai tobuléjant informacinéms technologijoms, didé¢jant programinés jrangos pasiiilai, ugdymo
procesui persikeliant  virtualig erdve tai neabejotinai tampa vienu i$ patraukliausiy ugdymo proceso
organizavimo biidy, mokiniy sudominimo bei motyvacijos kélimo priemone.
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3. Sociologinis tyrimas siekiant iSsiaiSkinti Zaidybinimo elementy panaudojimo pamokose
galimybes bei jvertinti jy poveiki angly kalbos Ziniy jsisavinimui

Ugdymo proceso zaidybinimo poreikis, ypa¢ pradinése klasése, visuomet buvo aktualus. Net ir
neturédami informaciniy technologijy bei bevielio interneto klasése, mokytojai angly kalbos pamokose
taikydavo zaidimy elementus, tokius kaip vertinimas veidukais, jvairiy délioniy naudojimas zodZiy
mokymui(si), viktorinos ziniy patikrinimui.

Mokomyjy kompiuteriniy programy pasiiila labai didelé, todél iSkyla problema, kaip pasirinkti
tinkamas ugdymo proceso Zzaidybinimui skirtus jrankius. Sickiant iSsiaiSkinti, su kokiomis
problemomis susiduria angly kalbos mokytojai pradinése klasése, ar Zino, kas yra zaidybinimo
elementai ir ar taiko juos savo pamokose, o taip pat siekiant jvertinti elementy poveikj Ziniy
jsisavinimui, buvo atliktas sociologinis kiekybinis tyrimas. Jame dalyvavo 28 pradinése klasése
dirbantys angly kalbos mokytojai i§ jvairiy Lietuvos regiony. Respondentai buvo apklausiami
nuotoliniu bidu naudojantis jrankiu ,,Microsoft Office 365 Forms®. Tyrimas vyko 2020 mety lapkricio
ménesj. Rezultaty analizé buvo automatiskai sugeneruota sistemoje ,,Microsoft Office 365 Forms*,

Tyrimo metu buvo iSsiaiSkinti respondenty demografiniai duomenys: amzius, pedagoginis stazas,
kokiose ugdymo pakopose dirba. Taip pat buvo uzduotas ir klausimas apie gebéjima naudotis
informacinémis technologijomis. Gauti duomenys rodo, kad 57% angly kalbos mokytojy priklauso 41-
50 amziaus grupei, po 18 % — 31-40 ir 51-60 amziaus grupéms ir tik 2% respondenty yra vyresni nei
60 mety. Tyrimas taip pat parodé, kad apklaustyjy tarpe néra jauny pedagogy, kurie priklausyty
jaunesnei nei 20 ir 20-30 mety grupéms. 50% mokytojy mokykloje dirba 21-30 mety, 36% — 11-20
mety, 7% mokytojy turi 6-10 mety staza ir tiek pat procenty — 41-50 mety stazg. Respondentai dirba
keliose ugdymo pakopose: 86% pradinio ugdymo, 82% pagrindinio, 18% vidurinio, 7%
prieSmokyklinio bei 4% ikimokyklinio ugdymo. Savo geb&jima naudotis informacinémis
technologijomis angly kalbos mokytojai jvertino taip: 89% atsaké, kad yra pazenge, 11% mano, kad
yra ekspertai ir neatsirado né vieno, kuris bty tik pradedantysis. Jvertinus gautus rezultatus galima
daryti 1§vada, kad jauni Zmonés vangiai renkasi pedagogo profesija, o dirbantieji turi sukaupg nemazai
pedagoginés patirties bei naudojimosi informacinémis technologijomis jgidziy.

I klausima ,,Su kokiais sunkumais susiduriate mokydami pradiniy klasiy mokinius angly kalbos?* net
86% mokytojy atsaké, kad mokiniai sunkiai sukaupia démesj pamokoje, 75% nurode, jog mokiniai
daznai negirdi mokytojo aiSkinimo, 29% teigia, kad vaikai iSdykauja su klasés draugais, tiek pat
nurodo, kad mokiniai neatlieka uzduociy, jei jiems tai yra nejdomu (zr. 3 pav.).

I klausima ,,Ar naudojate informacines technologijas pradinio ugdymo angly kalbos pamokose* visi
pedagogai atsaké teigiamai (100%). 46% respondenty teigia, kad informacines technologijas naudoja
kiekvieng pamoka, 46% tai daro labai daznai, bet ne kiekvieng pamoka ir tik 8% tai daro kartais.

18



85.7
75

Sunkiai  DazZnainegirdi ISdykauja su Negeba Sunku Neatlieka Per sunku
sukaupia mokytojo  klasésdraugais naudotisIT sudominti  uZduodciu, jei
démesi aiSkinimo pamokos  jiems neidomu
medzZiaga

3 pav. Sunkumai, su kuriais susiduria mokytojai, mokydami pradiniy klasiy mokinius, %

Informacines technologijas mokytojai dazniausiai naudoja zodziy mokymui (86%), vaizdo jrasy
perziiirai (82%), mokomosios medziagos pateikimui (82%), darbui nuotoliniu btidu (82%), darbui su
elektroniniais vadovéliais (75%), mokomiesiems zaidimams (61%).

Tyrimo rezultatai parodé, kad 75% respondenty mano, jog zino, kas tai yra ugdymo proceso
zaidybinimas ir tik 25% atsake, jog nelabai, taciau | praSyma ,,PaZymekite, jisy nuomone, teisinga
ugdymo proceso Zaidybinimo apibréZima* net 64% mokytojy pazyméjo zaidimais paremto ugdymo
proceso apibrézima ir tik 36% Zzaidybinimo.

Nepaisant to, kad respondentai néra visiskai susipazine su ugdymo zaidybinimo sgvoka, j klausimg ,,Ar
manote, kad ugdymo proceso zaidybinimas padeda sudominti, motyvuoti mokinius?* net 93% atsake,
jog padeda.

Paprasyti jvertinti, kokie zaidybinimo elementai a) labai skatinty pradiniy klasiy mokinius aktyviau
dalyvauti angly kalbos pamokose, 29% nurodé jog tai apdovanojimai (diplomai, pazyméjimai), 25%
mano, kad tai elektroniniai atvaizdai (avatarai); b) skatinty mokinius dalyvauti pamokose —
apdovanojimai (61%), aktyvumo taskai (57%), aktyvumo Zenkleliai (53%), virtualus mokymosi
pasaulis (53%). Daugiausiai mokytojy (39%) neturi nuomonés apie Zaidybinimo elementg — misijas.

I klausimg ,,Ar naudojate iSvardintus zaidybinimo elementus mokydami pradiniy klasiy mokinius angly
kalbos?*, 75% mokytojy atsaké, kad naudoja.

PapraSyti paZymeéti, kuriuos Zzaidybinimo elementus taiko pamokose, 64% nurode, jog tai
apdovanojimai, 46% bendradarbiavimas virtualioje erdvéje, 43% naudoja aktyvumo taskus, pasitelkia
virtualyjj; mokymosi pasaulj. MaZiau naudojami avatarai (8%), lyderiy lentelé (4%), misijos (4%) (Zr.
4 pav.).
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4 pav. Respondenty taikomi zaidybinimo elementai pradinio ugdymo angly kalbos pamokose

I klausimg ,,Kaip daznai zaidybinate nurodytus pamokos komponentus?“, mokytojai nurodé¢, jog
daznai tai daro pamokos medziagos ijtvirtinimui (54%), refleksijai (39%), naujos pamokose déstymui
(36%). Labai nedidelis procentas respondenty visada zaidybina pamokos tikslo ir uzdaviniy skelbima,
medziagos jtvirtinima.

I klausima ,,Kokiy jgiidziy formavimui naudojate zaidybinimo elementus, kaip daznai tai darote? 14%
mokytojai nurodé, jog tai visada daro naujy zodziy mokymui, 18 % kalb&jimo jgiidziy formavimui;
80% jprastai tai daro gramatikos mokymui, 61% skaitymo jgudziy formavimui, 43% klausymo jgudziy
formavimui, 29% raSymo jgiidziy formavimui.

Respondentai, paprasyti pazyméti, kokias programas naudoja pradinio ugdymo angly kalbos
pamokose, i§skyré Kahoot (82%), Quizlet (71%), Quizizz (54%) (zr. 5 pav.).

@ Cuizlet 20
@ Cuizizz 15
@ Kahoot 23
@ Class Dojo 5 25

Duclinge 1
. g 20
@ Edmodo 3
@ EdPuzle 3 =
@ Wheel Decide 5 0

Cnlinestopwatch 5

5

@ ClassBadges 1 I I I
. ClassCraft 1 ot 1 1 1 -.. 1 N . .
@ OR kodai 8
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@ «it 5

5 pav. Programinés jrangos, naudojamos pradinio ugdymo angly kalbos pamokose
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Zodziy mokymui daZniausiai naudojamos programélés ,,Quizlet“ (62%) ir ,,Kahoot (17 %);
gramatikos mokymui — ,,Liveworksheets* (71%) ir ,,Kahoot“ (68%), skaitymo jgiidziy formavimui —
,Liveworksheets“ (46 %), ,,Readtheory* (19%); klausymo jgdziy lavinimui — ,,Islcollective (32%);
raSymo jgudziy lavinimui — ,,Quizlet (54%), ,,Quizizz* (43%); kalbéjimo jgudziy lavinimui —
,»,roontastic* (11%), kitokios programélés (32%). Tyrimas parod¢, jog mokytojai maziausiai naudojasi
informacinémis technologijomis siekdami suzaidybinti kalbéjimo (net 57% nesinaudoja IT jrankiais)
bei klausymo jgiidziy lavinimg (nesinaudoja 36% apklaustyjy).

82% tyrimo dalyviy mano, jog zaidybinimo elementy taikymas pradinio ugdymo angly kalbos
pamokose jtraukia mokinius i aktyvy mokymasi, 61% mokytojy mano, kad tai motyvuoja mokinius,
54% teigia, kad zaidybinimo elementai formuoja teigiamg pozitrj j angly kalba, 46% , kad tai pagerina
mokiniy angly kalbos Zinias (zr. 6 pav.).
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6 pav. Zaidybinimo elementy poveikis, %

Tikimybeg, kad zaidybinimo elementy naudojimas pradinio ugdymo angly kalbos pamokose pagerina
mokymo(si) rezultatus, respondentai jvertino 7,5 (i$ 10) balo (Zr. 7 pav.).

Skatintojai 14

Pasyvis 1 3 9

Atmetantys 3 -100 =100
NP5®

7 pav. Zaidybinimo elementy poveikio jvertinimas

Sociologinio tyrimo metu paaiskéjo, jog pagrindiné problema, su kuria susiduria mokytojai pradinio
ugdymo angly kalbos pamokose, tai mokiniy negebéjimas susikaupti, nesidoméjimas mokomuoju
dalyku. Tyrimas taip pat parodé, kad tik Siek tiek daugiau nei trecdalis respondenty Zino, kas yra
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ugdymo proceso zaidybinimas. Dazniausiai informacines technologijas mokytojai naudoja pamokos
medziagos jtvirtinimui bei refleksijai. Respondentai sutinka, kad ugdymo proceso zaidybinimas turi
teigiamg poveikj besimokanc¢iajam: motyvuoja mokinius, jtraukia j aktyvig veikla, formuoja teigiamag
pozitirj j angly kalbos dalyka, pagerina Ziniy jsisavinima. Zaidybinimo poveikj mokymosi rezultatams
respondentai jvertino 7.5 balo (i$ 10).

Apibendrinant tyrimo metu gauta informacija galima teigti, kad zaidybinimo elementai tikrai pakelty
pradiniy klasiy mokiniy mokymosi motyvacijg, tod¢l pagrindinis tikslas — iSanalizuoti ir parinkti
efektyviausius elementus, panaudoti juos kuriant pradinio ugdymo angly kalbos mokymosi sistema.
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4. Kompiuterinés programos, leidziancios suzaidybinti ugdymo procesg pradiniuy klasiy angly
kalbos pamokose

Remiantis sociologinio tyrimo duomenimis, pradinio ugdymo angly kalbos pamokose mokytojai dirba
naudodamiesi elektroninémis mokymo priemonémis — elektroniniais vadovéliais, elektroninémis
pratybomis, internetiniais istekliais. Mokomuyjy kompiuteriniy programy pasiila labai didelé, todél
iSkyla klausimal, kaip pasirinkti tinkamus ugdymo proceso zaidybinimui skirtus jrankius, kokia
programiné jranga efektyviausia siekiant pamokos tikslo, ar yra sudaryta mokiniui galimybé mokomaja
medZziaga pasinaudoti ir ne pamoky metu.

Atlikta internetiniy jrankiy pasitilos bei jy prieinamumo, laiko resursy taupymo ruosiantis pamokoms
bei efektyvumo edukaciniuose uzsiémimuose analizé parodé, kad naujy zodziy pristatymui bei
mokymuisi puikiai tinka programélé ,,Quizlet” (zr. 8 pav.) .
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8 pav. ,,Quizlet mokomosios kortelés

,,Quizlet* paskyroje mokytojas sukuria klases, pakvie¢ia mokinius prisijungti. Zodziy korteliy kiirimo
procesas labai nesudétingas — | sistema suvedami reikiami ZodZiai, o véliau jau pati sistema sugeneruoja
tinkamus Zaidimus Zodziy mokymuisi, testus pasitikrinimui. Mokytojas stebi mokiniy veiklg savo
paskyroje. Ir dirbant klasése, ir nuotoliniu biidu mokytojas gali nesunkiai patikrinti Zodziy jsisavinima
zaidimo ,,Quizlet live* pagalba: mokiniai zaidzia individualiai arba komandoje, mokytojas Zaidimo
eiga stebi savo kompiuterio ekrane.

Patikrinti zodziy iSmokimg ir jvertinti zinias puikiai galima naudojantis kompiuterine programa
,»Eclipsecrossword®. Tai labai paprastai naudojama programélé, kuri per trumpa laika sugeneruoja
norimg kryziazodj, reikia tik suvesti pamokos ZodZius ir jy paaiSkinimus. KryZiazodZiai mokiniams
gali buti pateikiami keliais budais — kaip ,,Word“ dokumentas (dirbant klaséje) arba interaktyvus
internetinis puslapis, jei zinias reikia patikrinti nuotoliniu biidu. Buvo jrodyta, kad mokiniai, kurie
mokymosi procese naudojo kryziazodziy sprendimo metoda, informacijg jsiminé geriau ir jy
jvertinimai buvo aukstesni nei ty, kurie to nedaré [18].
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,LearningApps* siiilo didele jvairove programéliy su zaidybinimo elementais: kryZiazodziy, délioniy,
galima kurti korteles su paveiksléliais ir t. t. (zr. 9 pav.). Programéliy karimo procesas visiskai
nesudétingas, nereikalaujantis dideliy laiko sanaudy (zr. 10 pav.). Sis internetinis jrankis gali bati
naudojamas naujos medziagos jtvirtinimui, kartojimui.
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10 pav. ,,Learning Apps* programélés ugdymo proceso zaidybinimui

Kompiuterinés programos ,,Seppo®, ,,Quizizz*, ,,Kahoot* pradinio ugdymo angly kalbos pamokose gali
biti naudojamos supazindinimui su nauja pamokos medziaga, jos jtvirtinimui bei jsivertinimui. Visos
Sios programos puikiai tinka ir darbui klaséje, ir virtualioje erdvéje. Pagrindiné mokytojo uzduotis —
gerai suplanuoti pamoka, parinkti mokiniy amZziy bei mokymosi tiksla atitinkancias uzduotis, jas
paruosti programy paskyrose. ,,Quizizz lesson — nauja programos funkcija, leidzianti parengti visa
nuotoling pamoka, yra galimybé pateikti mokomaja medziaga, jtvirtinimui skirtas uzduotis. ,,Quizizz*
ir ,,Kahoot* jrankiy pagalba mokiniai ir mokytojas tuoj pat gauna griztamajj rysj, veiklos jdomios ir
jtraukianc¢ios, pamokose vyrauja gera emocija, mokiniai mokosi ne tik angly kalbos dalyko, taciau ir
bendrauti ir bendradarbiauti, laiméti ir pralaiméti. Su ,,Seppo* galima kurti edukacinius Zaidimus visy
mokomujy dalyky tradicinéms ar nuotoliniu biidu vedamoms pamokoms. Si priemoné leidzia kurti
uzduotis vienai pamokai, dienai ar net savaitei, mokytojas taip pat sprendzia, ar mokiniai jas atliks
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individualiai, ar komandomis, taip pat pasirenka ir uzduoCiy atlikimo buda — sinchroninj ar
asinchroninj.

,,Seppo* tinka:

= norint paversti namy darbg j zaidima, kuris jtrauks ne tik mokinj, bet ir visg jo Seimg;
= suzaidybinti Ziniy patikrinimo uzduotis, paversti jas interaktyviomis;

= projekto metodo taikymui pamokoje;

= 7zaidimo kitoje aplinkoje kiirimui;

= kuriant virtualig keliong j bet kurig pasirinktg vietg (Zr. 11 pav.).

seppo’

Romania

‘‘‘‘‘‘‘‘

UUUUU

Kompiuterinés programos ,,H5P*, | [EdPuzzle, , Islcollective gali biti naudojamos parengti angly
kalbos dalyko mokymui(si) skirtus interaktyvius mokymosi objektus su zaidybinimo elementais.
Mokiniams pateikiama galimybeé ne tik klausyti bei zitiréti vaizdo medZiaga, bet ir atsakyti j klausimus,
atlikti uzduotis. Didelis privalumas yra tai, kad mokinys gauna grjztamajj rysj, gali mokymosi objektus
naudoti ne vieng karta.

,,Wheel Decide*“ padeda organizuoti darbg pamokoje: galima iSrinkti mokinj, kuris turi atsakinéti, ar
parinkti klausima, j kurj reikia atsakyti. ,,Team Shake“ (mokama programélé) suskirsto mokinius j
grupes, internetinis jrankis ,,Onlinestopwatch* skai¢iuoja uzduodiai atlikti skirtg laika.

Ugdymo procesui persikeliant j virtualig erdve aktualios tapo ir ziniy patikrinimui skirtos programos.
Tam puikiai tinka ,,Liveworksheets* — pradiniy klasiy mokiniai lengvai jsisavina testo atlikimo eiga,
pateikimg mokytojui, ekrane i§ karto matomas ir gautas rezultatas, mokytojas savo paskyros pasto
dézutéje mato mokiniy atliktus darbus, jvertinimus.

,Nearpod“ programélé suteikia galimybe suzaidybinti ziniy patikrinimo testg, paveréiant jj
motyvuojanciu kopimu j kalng, lenktyniavimu (zr.12 pav.).
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12 pav. Testas, sukurtas su ,,Nearpod*

Pradiniy klasiy mokiniai labai aktyviis, daznai sunkiai susikaupia, greitai praranda susidoméjima
mokomaja medziaga. Mokiniy aktyvumui palaikyti bei kontroliuoti jy elges; pamokose, teikti
informacija tévams padeda programélé ,,Class Dojo“. Sj jrankj galima naudoti susikuriant paskyra
platformoje arba parsisiunciant telefono aplikacija. Visiskai suzaidybinta programos aplinka patraukli
pradiniy klasiy moksleiviams — jie turi galimybg pasirinkti avatarg (zr. 13 pav.), sekti savo progresa.
Mokytojas fiksuoja vaiky pazanga, vertina elgesj pamoky metu.
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13 pav. ,,ClassDojo* elektroniniai atvaizdai (avatarai)

Mokymosi turinio valdymo sistema ,,Edmodo* tinka pateikti mokymosi medziaga mokiniams, tikrinti
Zinias bei apdovanoti mokinius Zenkliukais (zr. 14 pav.), titulais, tai taip pat efektyvi priemoné mokiniy
bendravimui ir bendradarbiavimui. Zenkliukus mokiniams galima suteikti uz aktyvy dalyvavima
pokalbyje, atidy klausymg, darb§tuma, rezultatus, atliktus namy darbus, puiky pamoky lankomumg ir
kt. Mokiniams ,,Edmodo* aplinka patinka, nes ji primena socialinio tinklo ,,Facebook* aplinka.
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14 pav. VMA ,,Edmodo* Zenkliukai

Angly kalbos mokytojai nebejsivaizduoja pradinio ugdymo be zaidybinimo elementy taikymo
pamokose (zaidybinimo elementai iS§stumia zaidimu grjsta mokyma(si)), o ypa¢ nuotoliniu budu
vedamose pamokose), taciau mokytojai supranta ir tai, kad elementai turi bati taikomi labai sistemingai
bei tikslingai, tik tuomet bus pasiektas norimas rezultatas. Esant labai didelei kompiuteriniy programy
pasitlai, atsiranda didZiulis poreikis sukurti vientisg sistemg su labiausiai pasiteisinusiais Zaidybinimo
elementais, sistemg jdiegti savo mokykloje, nuolat vertinti jos veikima, tobulinti.

27



5. Pradinio ugdymo angly kalbos mokymosi sistemos panaudojant Zaidybinimo elementus
projektavimas

ISanalizavus problema paaiskéjo, jog ja biity galima spresti sukuriant angly kalbos mokymosi sistema,
kurioje bty naudojami zaidybinimo elementai. Tai bus virtuali mokymosi aplinka su jvairiomis
priemonémis, skirtomis mokymosi turiniui pateikti (interaktyvis vaizdo jrasai, pateiktys, edukaciniai
zaidimai, interaktyvios uzduotys), kurioje biity galima bendrauti ir bendradarbiauti, vertinti, skatinti
besimokanciuosius.

Projektuojamos pradinio ugdymo angly kalbos mokymosi sistemos panaudojant zaidybinimo
elementus paskirtis — palengvinti angly kalbos mokytojy darbg ruo$iantis pamokoms pradinése klasése,
sudominti ir motyvuoti mokinius, pasitelkiant Zaidybinimo elementus pagerinti ugdymo rezultatus,
suteikti galimybe matyti vaiky jsitraukimg j ugdymo procesa bei jy pazanga.

Numatomos pagrindinés veiklos pasitelkiant zaidybinimo elementus — mokymosi turinio pateikimas,
vertinimas ir refleksija, bendravimas, skatinimas.

5.1. Projektuojamos pradinio angly kalbos mokymosi sistemos panaudojant Zaidybinimo
elementus aprasas

Projektuojama sistema bus sudaryta i§ dviejy dedamyjy: mokymosi valdymo sistemos ir integruoty
priemoniy. Visai tai sudarys virtualiag mokymosi aplinkg.

Virtualioji mokymosi aplinka (VMA) — tai sistema, kuri turi priemones elektroninei mokymosi
medziagai pateikti, organizuoti mokymosi procesa, bendrauti ir bendradarbiauti su aplinkos dalyviais.
Sioje aplinkoje besimokantieji gali rasti medziagg jiems tinkamu metu bei laiku, suteikta galimybé
mokytis savu tempu [21].

Pagrindiniai sistemos dalyviai — administratorius, mokytojas, mokinys (zr. 15 pav.).

Dalyviy apraSymai:

vt —

= Sistemos administratorius kuria, prizitri aplinka, jkelia mokymosi turinj, suteikia kitiems
sistemos naudotojams teises.

= Mokytojas naudojasi sukurta pamoky sistema, esant poreikiui, ja pritaiko pamokos tikslui
pasiekti, pateikia mokomaja medziaga mokiniams, gauna griztamajj rySj, vertina mokinj
suteikdamas titulus ir Zenklelius, bendrauja su kolegomis, mokiniais.

=  Mokinys atlieka skirtas uzduotis virtualioje mokymosi aplinkoje, gauna mokytojo vertinima
bei komentarus, mato savo gautus titulus bei skatinimo Zenklelius, bendrauja ir bendradarbiauja
su mokytoju, kitais besimokanciaisiais.
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15 pav. VMA dalyviai, jy funkcijos

Projektuojama pradinio ugdymo angly kalbos mokymosi sistema apima keturis posistemius:
administravimo, mokymosi turinio rengimo ir teikimo, vertinimo, skatinimo bei pasiekimy
fiksavimo, bendravimo (zr. 16 pav.).

Administravimo posistemio dalyvis — administratorius, kuris kuria aplinka, atlicka sistemos
atnaujinimus. Sis posistemis leidZia sukurti paskyras sistemos naudotojams, suteikti jiems teises,
administratorius taip pat uztikrina kultiringg bendravimg bei bendradarbiavimg virtualioje aplinkoje.

Mokymosi turinio rengimo ir teikimo posistemio dalyviai: mokytojas, mokinys, sistemos
administratorius. Administratorius kuria pamoky sistemg, kelia mokymosi medziaga, prizitri ja,
tvarko, atnaujina. Mokytojas naudojasi mokymosi medziaga, prireikus ja pritaiko issikeltam pamokos
tikslui pasiekti. Mokinys turi prieiga prie mokymosi medziagos, atlieka jam skirtas uzduotis.

Vertinimo, pasiekimy fiksavimo bei skatinimo posistemio dalyviai: administratorius, mokytojas,
mokinys. Si posistemé skirta vertinti mokiniy veikla bei aktyvuma suteikiant titulus, skatinimo
zenklelius. Administratorius bei mokytas sukuria pasiekimy kriterijus. Pasiekimus ir aktyvuma vertina
bei titulus ir Zenklelius mokiniui suteikia mokytojas.

Bendravimo posistemio dalyviai: administratorius, mokytojas, mokinys. Sio posistemio pagrindiné
funkcija — dalyviy bendravimas asmeninémis Zinutémis, diskusijos forumuose, komentarai.
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Administravimo posistemis

Mokymosi turinio rengimo ir teikimo posistemis

Vertinimo, pasiekimy fiksavimo bei skatinimy
posistemis

Bendravimo posistemis

16 pav. VMA posistemiai

Visi i§vardinti posistemiai turi biiti lankstlis — turi buti galimybé papildyti bei koreguoti jy paskirtj
pasikeitus dalyviy poreikiams.

5.2. Funkciniai ir nefunkciniai dalyviy poreikiai

Kaip jau buvo anksciau minéta, virtualios mokymosi aplinkos dalyviy poreikiai skirstomi j funkcinius
ir nefunkcinius. Funkciniai poreikiai nusako, kg reikia atlikti. Jie skirstomi pagal posistemius (Zr. 1
lentelg). Dalyviy funkcijos gali biity paveldimos, todél mokytojas gali atlikti mokinio funkcijas, o
administratorius — mokytojo ir mokinio.

1 lentelé. Funkciniai poreikiai

Posistemis Funkcija Dalyvis

Sukurti sistema ir jg valdyti

Nustatyti sistemos parametrus

Tvarkyti papildinius (iskiepius)

Pasirinkti tema

Pasirinkti jkeliamo failo dydj

Atnaujinti sistema Administratorius
Kurti paskyra dalyviui

Suteikti kitiems dalyviams teises

Pasalinti sistemos naudotoja

Administravimo

Atkurti prisijungimo slaptazodj

Kurti klases/ grupes

Administratorius
Mokytojas
Administratorius
Mokytojas
Administratorius
Mokytojas
Administratorius
Mokytojas
Administratorius
Mokytojas

Ikelti el. mokymosi medziaga

Ikelti interaktyvy vaizdo jrasa

Mokymosi turinio
rengimo ir teikimo

Ikelti garso jrasa
Ikelti paveikslélius

Ikelti pateiktis
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Vertinimo, pasiekimy
fiksavimo bei
skatinimo

Bendravimo

Ikelti medziagg spausdinimui
Kurti MO

Ikelti MO i sistema

Redaguoti el. mokymosi medziaga

Redaguoti MO
Sukurti uzduotj

Atsispausdinti medziaga
Atlikti uzduotj

Ziareéti vaizdo jrasa

Klausyti garso jrasa

Skaityti mokymosi medziaga

Kurti vertinimo sistema

Administruoti vertinimo sistemag

Kurti pasiekimy kriterijus
Kurti testus

Nustatyti testy parametrus

Vertinti mokiniy darbus

Sekti mokinio pazanga

Suteikti titula

Suteikti zenklelj

Atlikti uzduotj

Atlikti testa

Atsakyti j pateikta klausima
Matyti gautg jvertinimg
Matyti kity jvertinimus
Skaityti mokytojo komentara
Matyti gauta titula

Matyti gauta zenklelj

Teikti griztamajj rysj

Gauti griztamajj rysi

Kurti foruma

Pridéti forumo pavadinima

Pridéti forumo tema

Rasyti zinute forume

Skaityti zinute forume

Administratorius
Mokytojas
Administratorius
Mokytojas
Administratorius
Mokytojas
Mokytojas
Mokytojas
Administratorius
Mokytojas
Mokinys
Mokinys
Mokinys
Mokinys
Mokinys
Administratorius
Mokytojas
Administratorius
Mokytojas
Administratorius
Mokytojas
Administratorius
Mokytojas
Administratorius
Mokytojas
Mokytojas
Mokytojas
Administratorius
Mokytojas
Administratorius
Mokytojas
Mokinys
Mokinys
Mokinys
Mokinys
Mokinys
Mokinys
Mokinys
Mokinys

Visi

Visi
Administratorius
Mokytojas
Administratorius
Mokytojas
Administratorius
Mokytojas

Visi

Visi



T oy Administratorius
Pasalinti zinute i§ forumo

Mokytojas
Rasyti asmening zinute Visi
Nurodyti zinutés gavéja Visi
Nusiysti faila Visi
Administruoti bendravimo jrankius Administratorius

Nefunkciniai poreikiai gali bati skirstomi pagal dalyvius (zr. 2 lentele).

1 lentelé. Nefunkciniai poreikiai

Nefunkcinis poreikis Dalyvis

Patogus, greitas prisijungimas Mokinys
Saugus i§jungimas (nepalikti prijungtos paskyros)

Alternatyvus prisijungimo baidas (mokiniui uzmir$us slaptazodij)

Patraukli VMA aplinka

Aiski sistemos struktiira

Patogus, greitas prisijungimas

Paprastas, nesudétingas naudojimas net ir neturintiems labai gery IKT jguidziy
Mokytojas
Gauti pagalba

Sistemos aplinka aiski

Paprastas sistemos valdymas o )
Administratorius
Administravimo jrankiai aiskis, lengvai naudojami

5.3. Virtualios mokymosi aplinkos panaudojimo atvejai

VMA administravimo posistemis
Dalyviai: administratorius
Panaudojimo atvejai (zr. 21 pav.):
= sukurti sistemg ir jg valdyti: nustatyti aplinkos parametrus, kalba, jkeliamo failo dydj, valdyti
turinj, nustatyti tema,
» tvarkyti papildinius: parsisiysti / jdiegti papildinj, jjungti / iSjungti papildinj, nustatyti
parametrus, pasalinti papildinj;
= tvarkyti naudotojy paskyra: sukurti dalyvio paskyra, priskirti dalyviui teises, pakeisti dalyvio
informacija, sukurti prisijungimo slaptazodj, panaikinti dalyvj.
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Sukurti prisijungimo
slaptaZodi

Parsisiusti/ jdiegti , o :
ljungti/ iZjungti

Pakeisti dalyvio

e = papildinj
informacija

papildinj

<zexiend==
;

== exle;.ﬁd:-::
/

o ==<dedeng ¥
\Priskirti dalyviui teises

“Fvarkyti naudotojl
paskyra

= Mustatyti papildinio
-:ex_le_api_if'- parametrus

Twarkyti papildinius

Adminisfratorius

Sulkurti dalyvio
paskyra

Pagalinti papildini

=gxiend==>

Mustatyti aplinkos

[ Sukurti sistema i ja \2
parametrus

valdyti

é-‘:e;(!e nd==
=eufend==

:
%
;
:
:
:
:

Nustatyti jkeliamo

Nustatyti kalba

failo dydi

17 pav. Administravimo posistemio panaudojimo atvejy diagrama

3 lentelé. Panaudojimo atvejo ,,Tvarkyti papildinius® specifikacija

Tikslas . S :
parengti mokymosi turinj su zaidybinimo elementais

Dalyviai Administratorius

Parsisiysti ir idiegti papildinj
ISjungti/ jjungti papildinj
Nustatyti papildinio parametrus
Pasalinti papildinj

Rysiai su kitais PA

Nefunkciniai reikalavimai Pakanlfa_m as an1 pi,lfﬁniu‘ paSirinkimaS
Nesudétingas ir aiskus naudotojui

Pries-salygos Administratorius prisijunges prie VMA

Naudotojas suranda reikiama papildinj ir spusteli mygtuka

“Idiegti”

Administratorius pasirenka norimg papildinj.

Administratorius paspaudzia mygtuka “Idiegti”

SuZadinimo salyga

Parsiunciant ir jdiegiant reikiamus papildinius sukurti galimybe

Pagrindinis scenarijus Administratorius sutinka su naudojimosi papildiniu saglygomis.

Administratorius jdiegia papildinj | VMA.

Sistema i§saugo atsisiuntimus, jei reikia — atsinaujina.
Nepavyksta jdiegti papildinio nes tai yra mokama paslauga.
Gaunamas praneSimas apie mokamus planus.

Isigyjamas planas.

Bandoma jdiegti papildinj dar karta.

Alternatyvis scenarijai

Mokymosi turinio rengimo ir teikimo posistemis
Dalyviai: administratorius, mokytojas, mokinys.

Panaudojimo atvejai (Zr. 18 pav.):



= parengti mokymosi turinj: el. mokymosi medziaga, MO, vaizdo jraSus, garso jrasus, paveikslus,
interaktyvias uzduotis;

= patalpinti mokymosi turinj ] VMA: jkelti el. mokymosi medziagg, MO, vaizdo jrasa, garso jrasa,
paveiksla;

= redaguoti mokymosi medziaga;

= naudotis el. mokymosi medziaga: zitréti vaizdo jraSus, klausyti garso jrasy, skaityti medziaga,
parsisiysti / atsispausdinti medziaga, atlikti interaktyvias uzduotis.

Parengti vaizdo ir

garso jrasus

Parengti paveikslus

Parengti MO

==zexiend=>

e.-:e;ttend})» <<exte}}d:»:=

4 : Rarengti interaktyvias A
Parengti mokymosi uZduotis Ziureti vaizdo jrasus

arengti el. mokymosi i
g - turinj

medZiaga skaitymui / zzextend==

-:-:extepd':-:-,

Klausyti garso jrasus

Naudoti mokytojo
parengta mokymosi
turinj

o
>§

Administratorius Mokytojas Mokinys T-<zgxtend=>
A n BN
<<zextehd=> s

/ <<exiend>> Skaityti medZiaga

(kelti mokymosi turinj 1
VMA

Parsisiusti medZiaga
spausdinimui Atlikti interaktyvias

uzduotis

~~:“<u1~<;~h.|de:-:>

Redaguoti mokymosi

medZiaga

18 pav. Turinio rengimo ir teikimo posistemio panaudojimo atvejy diagrama

4 lentelé. Panaudojimo atvejo ,,Atlikti interaktyvias uzduotis* specifikacija

Tikslas Atlikti mokytojo parengta ir jkelta | VMA interaktyvig uZduotj
Dalyviai Mokinys

Prisijungti prie savo paskyros

Rysiai su kitais PA J .g P . pasky o
Naudoti mokytojo parengta mokymosi turinj

Prisijungimas nesudétingas, jkelta uzduotis aiskiai matoma,

Nefunkciniai reikalavimai » -
nesudétingas pateikimas

Pries- salyga Mokinys prisijunges prie VMA
SuZadinimo salyga Dalyvis paspaudzia uzduoties nuoroda ar piktograma
Po-salyga Atlikta uzduotis pateikiama paspaudziant mygtuka ,,Pateikti*

Dalyvis prisijungia prie VMA naudodamasis savo paskyra
Pasirenka uzduotj
Pagrindinis scenarijus Pas.paud.iia uiduo'fies nvuorO(.ie} ar piktograma
Atlieka interaktyvias uzduotis
Pateikia mokytojui atsakymus paspausdamas mygtuka ,,Pateikti*
Mato savo rezultatg
Nepavyksta atidaryti uzduoties
Alternatyviis scenarijai Rodoma sistemos klaida

Bandoma atidaryti uzduotj dar karta
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Vertinimo, pasiekimy fiksavimo bei skatinimo posistemis

Dalyviai: administratorius, mokytojas, mokinys.

Panaudojimo atvejai (zr. 19 pav.):

kurti vertinimo kriterijus;

administruoti vertinimo sistema;

kurti testg: pridéti / pasalinti klausima, nustatyti parametrus;

atlikti testa;

fiksuoti pazangg: vertinti, suteikti titulg, zenklelj;

stebéti pazangg: gauti jvertinima, matyti suteiktg titula, zenklelj, skaityti mokytojo komentara.

Kurti vertinimo
kriterijus

Administruoti
vertinimo sistema

Admmxstrawokywjas

Fiksuoti paZanga

=<extend>

Prideti/ pasalinti

klausimag

Mokinys

Z=ex{end== Suteildi Zenkleli

Nustatyti parametrus

Skaityti mokytojo
komentarg

" <l
=<include=>

Stebéti paZangg J<------------

=2 zextend=>

Gauti jvertinimg

19 pav. Vertinimo, pasiekimy fiksavimo bei skatinimo posistemio panaudojimo atvejy diagrama

5 lentelé. Panaudojimo atvejo ,,Stebéti pazanga* specifikacija

Tikslas
Dalyviai

Rysiai su kitais PA

Nefunkciniai reikalavimai

Pries-salyga
Suzadinimo salyga
Po-salyga

Pagrindinis scenarijus

Stebéti savo daroma pazanga

Mokinys

Skaityti mokytojo komentarus

Gauti jvertinima

Gauti titula, zenklelj

Nesunkiai randami jvertinimai

Suprantami vertinimo kriterijai

Suprantami tituly bei zenkleliy dalijimo Kriterijai
Aiskus, suprantamas pazangos fiksavimas
Dalyvis prisijunges prie VMA

Dalyvis atsidaro pasiekimy s3saja

Atsijungiama nuo paskyros

Dalyvis prisijungia prie VMA naudodamasis savo
paskyra

Atidaroma s3saja ,,Pasiekimai‘

v

zenklelius

==extend=> [ Gauti titulg. Zenklel
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Pasiekimai atsisiun¢iami

Uzdaroma sgsaja

Atsijungiama nuo paskyros

Nepavyksta atidaryti pasiekimy sgsajos
Alternatyviis scenarijai Rodoma sistemos klaida

Bandoma atidaryti sasaja dar karta

Bendravimo posistemis
Dalyviai: administratorius, mokytojas, mokinys
Panaudojimo atvejai (zr. 20 pav.):

= raSyti asmenin¢ zinut¢: pasirinkti adresatg, raSyti Zinutés teksta, pridéti faila, siysti;
= skaityti gautas asmenines zinutes: atidaryti zinute, skaityti ja, atsakyti siuntéjui,

= kurti forumg: paraSyti forumo pavadinimg, tema, pridéti apraSyma;

= raSyti Zinut¢ forume: raSyti Zinutés teksta, siysti;

= skaityti Zinute¢ forume: atsakyti j Zinute, paSalinti Zinute.

Pridéti faila
Atidaryti Zinute

Rasyti Zinutés teksta

==exignd=>

g
x ’
zzextend=> | =zexighd=>
. ' o

A

Pasirinkti adresata

<<‘S>>Ra§yti asmening
Zinute Skaityti gautas

asmenines Zinutes

Paradyti forumo
pavadinima

Administratorius ~ Mokytojas Mokinys Paradyti forumo tema

Rasyti Zinutés teksta

Atsakyti | Zinute

20 pav. Bendravimo posistemio panaudojimo atvejy diagrama

6 lentelé. Panaudojimo atvejo ,,RaSyti zinute forume* specifikacija

PA Nr. 4 Rasyti Zinute forume
. Atlikti reikiamus veiksmus norint bendrauti forume
Tikslas ..
Ziutémis
Administratorius
Dalyviai Mokytojas

Mokinys



Rysiai su kitais PA

Nefunkciniai reikalavimai

Pries- salyga
SuzZadinimo salyga

Po- salyga

Pagrindinis scenarijus

Alternatyvus scenarijus

\

“/ Prisijungti prie
\ paskyros

I

#C
|  Atidaryti foruma
A 4

W

|/ Atidaryti Zinutés R
\_rasymo langa

Ve

[ Ragyti Zinutés teksta ‘|
o

W

o
" <Jei reikm
\.

~

/
~ 4

)

l
J

|
4

N

- 4

Rasyti zinutés teksta

Siysti zinute

Atsakyti

Neribotas raSymo laikas

Galimybé zinute redaguoti

Matyti kity forumo dalyviy atsakymus
Neribotas zinuteés ilgis

Prisijungiama prie aplinkos

Forumo aplinkoje ant Zinutés paspausti mygtuka
»Atsakyti

Forume paspausti mygtuka ,,Sukurti*
Zinuté atsiranda forume

Atsidaryti teksto langa

Rasyti zinutés teksta

Paspausti ,,Siysti‘

Zinuté atsiranda forume

Dalyvis paspaudzia mygtuka ,,Siysti‘

Sistema parodo klaida, atsiranda praneSimas, kad zinutés

i8siysti nepavyko
Dalyvis bando dar karta

VW

T TR s &
|’ Spausti mygtuka ‘
. Siysti #

WV

e

| Zmu}e pasirodo \‘
\ forume /

W

1@|

21 pav. Zinutés rasymo forume veiklos diagrama

Pradinio ugdymo angly kalbos pamoky sistemos su Zzaidybinimo elementais projektas bus
realizuojamas atsizvelgiant j panaudojimo atvejus ir svarbesniy atvejy specifikacijas.
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6. Sistemy ir programiniy priemoniy parinkimas VMA realizuoti
Buvo iSbandytos trys MVS ir toliau pateikiamas sistemy palyginimas pagal posistemius.
6.1. Administravimo posistemis

Atlikus ,,Moodle”, ,,Openeclass® ir ,,Edmodo® aplinky palyginimg, paaiskéjo, kad visos turi
administravimui reikiamus jrankius, taciau ,,Moodle* ir ,,Openeclass‘ reikia jsidiegti, joms reikalingas
serveris. ,,Edmodo* aplinkos nereikia diegti, taCiau ji neturi galimybés jdiegti papildiniy. Atsizvelgiat
1 tai, kad sistemos naudotojai yra ir pradiniy klasiy mokiniai, ,,Edmodo* aplinkos galimybiy visiskai
pakanka.

7 lentelé. Administravimo posistemis

Funkcija »Moodle* ,»openeclass® »~Edmodo*
Sistemos jdiegimas + + -
Sukurti sistema ir jg valdyti + + +
Nustatyti sistemos parametrus + + +
Tvarkyti papildinius (jskiepius) | + - -
Pasirinkti tema + + +
Pasirinkti jkeliamo failo dydj + + +
Atnaujinti sistema + + -
Kurti paskyra dalyviui + + +
Suteikti kitiems dalyviams

teises ¥ ¥ ¥
Pagalinti sistemos naudotoja + + +
Atkurti prisijungimo slaptazodj | + + +
Kurti klases/ grupes + + +

6.2. Mokymosi turinio rengimo ir teikimo posistemis

,Moodle*, ,,Openeclass* ir ,,Edmodo* palyginimas (8 lentelé) parodé, jog visos trys aplinkos turi visas
reikiamas turinio rengimo ir teikimo posistemio funkcijas. Mokytojas turi galimybe jkelti mokomaja
medziagg jvairiais formatais, mokinys — ja naudotis.

8 lentelé. Mokymosi turinio rengimo ir teikimo posistemis

Funkcija ,,Moodle* ,,Openeclass“ “Edmodo”
Ikelti el. mokymosi medziaga + + +
Ikelti interaktyvy vaizdo jrasg + - +
Ikelti garso jrasa + + +
Ikelti paveikslélius + + +
Ikelti pateiktis + + +
Ikelti medziagg spausdinimui + + +
Kurti MO + - +
Ikelti MO j sistema + + +
Redaguoti el. mokymosi

medziaga ¥ ¥ ¥
Redaguoti MO + - +
Sukurti uzduotj + + +
Atsispausdinti medZiaga + + +
Atlikti uzduotj + + +
Zitréti vaizdo jrasa + + +
Klausyti garso jrasa + + +
Skaityti mokymosi medziaga + + +
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6.3. Vertinimo, pasiekimy fiksavimo bei skatinimo posistemis

Palyginus tris aplinkas (9 lentel¢) paaiskéjo, kad ,,Moodle” ir ,,Edmodo* turi reikiamas skatinimo
priemones — zenklelius, taCiau jvertinus tai, kad sistema naudosis pradiniy klasiy mokiniai, daroma
prielaida, jog ,,Edmodo* aplinka paprastesné, aiSkesné.

9 lentelé. Vertinimo, pasiekimy fiksavimo bei skatinimo posistemis

Funkcija

,,Moodle

,,Openeclass“

,,Edmodo*

Kurti vertinimo sistema

=+

Administruoti vertinimo sistema

Kurti pasiekimy kriterijus

Kurti testus

Nustatyti testy parametrus

Vertinti mokiniy darbus

Sekti mokinio pazanga

||+ ]|+ +

||+ |+ +

Suteikdi titulg

Suteikti zenklelj

Atlikti uzduotj

Atlikti testa

Atsakyti j pateikta klausima

Matyti gautg jvertinima

+ |+ |+

+ |+ +]|+

o e I e B L I o I I o S I [ S

Matyti kity jvertinimus

Skaityti mokytojo komentarg

+

Matyti gauta titula

Matyti gautg zenklelj

Teikti griztamaji rysi

Gauti griztamajj rysi

+|+| +

|+ ]+ +

6.4. Bendravimo posistemis

Palyginus tris aplinkas (10 lentel¢) paaiSkéjo, kad visos jos turi reikiamus jrankius efektyviam dalyviy

bendravimui.

10 lentelé. Bendravimo posistemis

Funkcija »Moodle* ,»openeclass® »Edmodo*
Kurti foruma + + +
Pridéti forumo pavadinima + + +
Prideéti forumo tema + + +
Rasyti zinute forume + + +
Skaityti zinutg forume + + +
Pasalinti zinute i§ forumo + + +
Rasyti asmening Zinute + + +
Nurodyti Zinutés gavéja + + +
Nusiysti failg + + +
Administruoti bendravimo

irankius * * +
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Atlikus ,,Edmodo* aplinkos analizg, sudaryta bendravimo sistemoje poZymiy diagrama (Zr. 22 pav.).

— : | Makytajui Legend:
Administratarius 4 f— » Mandatory
| Makiniui
A Or Group

- Adrministratariui A, Altemative Group

/ Abstract Feature

o naudotojai [ Mokinys ————— Mokytajuil Concrete Feature
: Draugui

| Administratariui
| Mokytojas |4 Mokiniuil

BendravimasSistemnoje .
1 Kolegai

Yienasltvienas ——@Asmeninéslinutés
4 Sinchronings <
/ 1 WienasliDaug ————®JrasaiGrupéje

\e== =4 | AsmeninésZinutas
®Friemaonés ()
bt r
/4 Grupés|rasai
| Asinchraninés &—— Patikiukai
. Gerowvésapklausa

Apklausa

22 pav. Bendravimo ,,Edmodo* sistemoje pozymiy diagrama

Palyginus ,,Moodle*, ,, Openeclass* ir ,,Edmodo* pagal keturis posistemius nustatyta, kad pamoky
sistemai realizuoti labiausiai tinkama ,,Edmodo* aplinka — jos nesudétingas valdymas, yra vertinimui
ir skatinimui reikalingi Zaidybinimo elementai — zenkliukai.

6.5. Pradinio ugdymo angly kalbos mokymosi sistemos panaudojant Zaidybinimo elementus
projekto modelis

Pradinio ugdymo angly kalbos mokymosi sistema suprojektuota atsizvelgiant | mokiniy amzZiaus
tarpsnj bei jstaigos, kurioje ji bus realizuojama, technines galimybes. [vertinus jas, Siam projektui buvo
iSrinkta ,,Edmodo* sistema. Pagal sistemos posistemius (zr. 23 pav.) bei jy funkcinius ir nefunkcinius
reikalavimus, buvo parinkta atitinkama programiné jranga, kuri leidzia suzaidybinti ugdymo procesa,
parengti reikiamg el. mokymosi turinj (Zr. 24 pav.).

A\,

e EDMODO

Administravimo posistemis

Mokymosi turinio rengimo ir teikimo posistemis

Vertinimo, pasiekimy fiksavimo bei skatinimo
posistemis

Bendravimo posistemis

23 pav. Virtuali mokymosi aplinka
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EL.MOKYMOSI
TURINYS

Interaktyvus vaizdo jrasai

Interaktyvios uzduotys

Garso jrasai

24 pav. El. mokymosi turinys

,,Edmodo* labai daznai vadinama socialiniu tinklu, skirtu mokytojams ir besimokantiesiems. Si aplinka
leidzia bendrauti uzdarose virtualiose grupése, dalintis mokomaja medziaga, atlikti skirtas uzduotis,
vertinti ir jsivertinti, stebéti mokiniy pazanga. Mokiniams suteikiama galimybé kurti savo profilj,
isikelti norimg paveikslélj ar nuotrauka, rasyti zinutes mokytojui ar klasés draugams. Kitos veiklos
skirtos mokymuisi: atlikti uzduotis, jsivertinti, jvertinti uzduotj (patiko / nepatiko, per sunki / per
lengva). Bet kada mokiniai gali matyti savo jvertinimus, atliktus darbus, o taip pat gali kaupti
dokumentus savo virtualioje kuprinéje.

Mokytojui skirti ,,Edmodo* jrankiai leidZia lengvai organizuoti mokymosi procesa: jkelti reikiamus
failus, uzduotis, nuorodas, diferencijuoti, kurti testus pacioje ,,Edmodo* aplinkoje, priskirti juos
mokiniams. Atlike testa, mokiniai savo kompiuterio ekrane i§ karto mato gauta rezultata, padarytas
klaidas. Si funkcija ypa¢ svarbi besimokantiesiems — mokiniai mégsta i§ karto matyti savo pasiekimus.

Kad biity galima naudotis ,,Edmodo* aplinka, visy pirma mokytojas turi sukurti klases, j jas pakviesti
besimokanciuosius. Mokiniai pirma kartg prisijungia prie aplinkos su jy klasei sugeneruotu kodu, o
jungiantis véliau uztenka slaptazodzio. Mokytojai taip pat gali jungtis | grupes, dalintis patirtimi,
mokomagja medziaga, bendrauti ir bendradarbiauti. Aplinkos kalba — angly. Kity mokomyjy dalyky
mokytojams tai gali kelti problemy, ta¢iau kuriama sistema yra skirta biitent angly kalbos mokymuisi,
todél §i aplinkos savybé — privalumas.

Turinio rengimui ir teikimui realizuoti pasirinktos ,,Quizlet”, ,[EDpuzzle“, ,,Kahoot“, ,,Seppo*,
,Islcollective®, , Padlet” bei ,,LearningApps‘* programos (zr. 25 pav.).

e Quizlet” programa leidzia kurti interaktyvias korteles, pritaikytas savarankiskam mokymuisi.
,Quizlet aplinka labai paprasta, suprantama net ir pradiniy klasiy mokiniams. Besimokantysis
pats gali kurti, koreguoti korteles, rinktis labiausiai patinkantj mokymosi biida, laika, tempa.
Zodziy bei savoky mokymasis daznai mokiniams asocijuojasi su mintinu mokymusi, todél §ios
programos pagalba suzaidybintas procesas tampa gerokai lengvesnis, patrauklesnis. ,,Quizlet
kortelés bus naudojamos angly kalbos ZodZiy mokymuisi. Mokiniai turés galimybe jungtis prie
aplinkos tiek kompiuteriu, tiek ir mobiliaisiais jrenginiais.
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E Quizlet

} EDpuzzle

iISLCOLLECTIVE

Padlet

K LearningApps

25 pav. Programos turinio rengimui ir teikimui

,Edpuzzle“ ir ,,Islcollective* programos bus naudojamos interaktyviy vaizdo jrasy karimui —
taip bus pateikiama mokomoji medziaga: gramatikos taisyklés, klausymo suvokimo uzduotys.
Sios programos leidzia papildyti bet kokj vaizdo jrasa (savo kurta ar parsisiysta i$ ,,Youtube“
kanalo) interaktyviais klausimais, uzduotimis. Sukurtas interaktyvus vaizdo jraSas bus priskirtas
mokiniams ,,Edmodo* aplinkoje.

,,Kahoot“ programa bus naudojama ziniy jtvirtinimui, patikrinimams, viktorinoms organizuoti.
Visy pirma, tai nemokamas internetinis jrankis, kuri veikia visose narsyklése, o besimokantieji
gali jungtis su visais jrenginiais. Uzduociy kiirimo procesas nesudétingas, navigacija aiski. Prie
aplinkos mokiniai jungiasi per ,.kahoot.it* su sistemos sugeneruotu ,,pin‘ kodu. Pradiniy klasiy
mokiniai mégsta spalvinga, zaisminga ,,Kahoot* aplinka.

,»Oeppo* — suomiy mokytojy sukurta programa, leidzianti suzaidybinti edukacinius procesus, t.
y. kurti kompiuterinius zaidimus, tinkamus tiek mokomosios medziagos jtvirtinimui, tiek ir
ziniy patikrinimui. Ja naudojantis galima kurti kompiuterinio zaidimo aplinka bei uzduotis
kiekvienai pamokai ar kitoms edukacinéms veikloms. Si priemoné leidZia suskirstyti visa
pamokos turinj j mazesnés apimties uzduotis, praturtintas jvairiais vaizdiniais elementais,
suteikiancCiais galimybe sekti uzduoties atlikimo procesa bei progresa, mokytojui bendrauti su
mokiniais uzduoties vykdymo aplinkoje. Atliekant ,,Seppo‘ uzduotis komandose, skatinamas
mokiniy mokymasis bendradarbiaujant, lavinamas kritinis mastymas.

Su ,,Seppo* pamoka tampa jdomiu, motyvuojanc¢iu kompiuteriniu zaidimu: kiirimo procesas
visiSkai nesudétingas, nereikalaujantis programavimo jgudziy, nes §j jrankj suktré mokytojai
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mokytojams, puikiai suvokdami jy kasdienybe. Trumpas zaidimas gali bati sukurtas labai
greitai, taciau jei mokytojas neturi laiko kurti, yra galimybé pasinaudoti ,,Seppo* biblioteka,
kurioje yra beveik 4000 jau paruosty naudojimui zaidimy.

e Padlet” programa pasirinkta todél, kad tai nemokama programa, leidzianti mokytojui pateikti
mokomaja medziaga vaizdingai, Kurti naujas erdves, jas pateikti mokiniams virtualioje
mokymosi aplinkoje. Sios programos didZiausia naujiena — galimybé vertinti jragus Sirdelémis,
zyméti — patinka / nepatinka. ,,Padlet“ erdve bus naudojamasi jvairiais tikslais — minciy
zemé¢lapiui kurti, projektinei veiklai organizuoti. Suzaidybinta aplinka tinkama pradiniy klasiy
mokiniams. Labai patogu ir tai, kad sukurtas produktas gali biti eksportuotas jvairiais
formatais, pvz. ,,PDF*, ,,JPG*, arba suteikta priciga prie jo sugeneruojant nuorodg ar ,,QR*
koda.

e LearningApps“ platformoje mokytojai gali rinktis i§ 13 Sablony, skirty uzduociy Su
zaidybinimo elementais kurimui. Prieiga prie sukurty programéliy bus pateikiama ,,Edmodo*
virtualioje mokymosi aplinkoje.

Vertinimo, pasiekimy fiksavimo bei skatinimo posistemio realizavimui bus naudojamos
,,Liveworksheets*, ,,Quizlet*, ,,Kahoot*, ,,Seppo*, ,,LearningApps®, ,,Edmodo badges* (Zr. 26 pav.).

VIE Liveworksheets

h Quizlet

LearningApps

s\’ Edmodo
badges

26 pav. Programos vertinimui, pasiekimy fiksavimui ir skatinimui

Be anksCiau apraSyty programy, vertinimui, pasiekimy fiksavimui bei skatinimui bus naudojami
zenkliukai ,,Edmodo badges®. Sis zaidybinimo elementas skirtas mokiniy motyvacijai kelti, paskatinti
jdéti daugiau pastangy mokantis, aktyviai dalyvauti angly kalbos pamokose.

Bendravimo posistemiui realizuoti pasirinktos ,,Edmodo* bei ,,Classdojo* programos (zr. 27 pav.).
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Al Edmodo
e bendravimo
jrankiai

6- ’ Classdojo
S ¢

27 pav. Programos bendravimui

,.,Edmodo* aplinkoje mokiniai bei mokytojais turi galimybe bendrauti zinutémis, raSyti komentarus,
atsiliepimus. ,,Classdojo programa skirta vaiko elgesio pazangos fiksavimui, motyvavimui, tévy
informavimui. Suzaidybinta programos aplinka pritaikyta pradiniy klasiy mokiniams. Mokytojas,
prisiregistraves https://www.classdojo.com/, sukuria virtualig klas¢ nukopijuodamas mokiniy sarasa.
Automatiskai mokiniams sukuriamos paskyros, priskiriami elektroniniai atvaizdai (juos galima véliau
pasikeisti). Mokytojas fiksuoja mokiniy elgesj, pastangas, bendravimo kultiirg parinkdamas teigiamag
arba neigiamg jvertinima. Mokiniy tévams taip pat sukuriama paskyra, prie kurios prisijungg, jie gali
sugeneruoti ataskaitg apie vaiko elgesj, pastangas.

28 paveiksle pateikiama virtualios mokymosi sistemos projekto modelis, susidedantis i§ keturiy
pagrindiniy daliy — posistemiy bei programy jiems realizuoti. Pats didziausias démesys bus skiriamas
mokymosi turinio kiirimui bei pateikimui. Virtualioje ,,Edmodo* aplinkoje yra galimybé pasinaudoti
kity mokytojy sukurtais mokymosi objektais, Zaidimais, uzduotimis, taciau §i aplinka neturi galimybés
idiegti papildiniy, tod¢l bus naudojamasi iSorinémis priemonémis mokiniams pateikiant nuorodas i
mokomaja medZiaga.

Kadangi nemazai daliai mokytojy triksta naudojimosi IT jgudziy, pacioje virtualioje mokymosi
aplinkoje ,,Edmodo* bus sukurtas atskiras aplankas nuorodoms j mokomaja medziaga bei jvairiems
dokumentams saugoti. Prie §io aplanko prieiga turés tik mokytojai. Iskilus klausimams bei susidiirus
su sunkumais naudojantis paruosta mokomaja medziaga, mokytojai turés galimybe kreiptis |
administratoriy asmenine zinute ar skelbiant jrasg ,,Edmodo* aplinkoje.
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PRADINIO UGDYMO ANGLY KALBOS MOKYMOSI SISTEMOS PANAUDOJANT ZAIDYBINIMO ELEMENTUS
PROJEKTO MODELIS

DALYVIAI

‘ Administratorius ‘

‘ Mokytojas ‘

| Mokinys I

{

Al
e EDMODO

1 Administravimo posistemis ‘

| Mokymosi turinio rengimo ir teikimo posistemis ’

Vertinimo, pasiekimy fiksavimo bei skatinimo
posistemis

‘ Bendravimo posistemis ‘

v l l
AT, Edmodo

sty gd‘modo. . oo, . e bendravimo
administravimas Quizlet D3 Liveworksheets jrankiai

*EDpuzzle p Quizlet ‘ "..'-' Classdojo

e
EL.MOKYMOSI !

TURINYS \
m Kahoot m Kahoot
‘ Interaktyvias vaizdo jrasai ‘

‘ Edukaciniai zaidimai ‘ a Seppo a Seppo
PO’

— sep

‘ Interaktyvios uzduotys ‘

iSLCOLLECTIVE \ LearningApps
Garso jrasai
s\’ Edmodo
Padlet badges

( "~ LearningApps

28 pav. Sistemos projekto modelis

Realizavus pamoky sistemos modelj, mokiniams bus suteikta galimybé mokytis kitaip — netradiciniu
budu. Bus skatinamas mokiniy savarankiSkumas, ugdymo procesas taps labiau personalizuotas,
mokiniai turés puikig galimybe pasikartoti ir jtvirtinti medziaga, o zaidybinimo elementai didins
besimokanciyjy motyvacija [22].

45



7. Angly kalbos pamoky sistemos realizavimas

,,Edmodo“ — naujas, Siauliy rajono Dubysos auks$tupio mokytojy dar neisbandytas jrankis. Siekiant
motyvuoti pradiniy klasiy mokininius mokytis angly kalbos bei pagerinti jy mokymosi rezultatus,
,Edmodo“ sistemoje buvo sukurta grupé angly kalbos mokytojams ,,Zaidybinimas angly kalbos
pamokose* ir virtuali 4B klasé.

7.1. Prisijungimas prie mokytoju grupés ,,Edmodo* sistemoje

Nuoroda j ,,Edmodo* sistemoje sukurta grupe ,,Zaidybinimas angly kalbos pamokose* tick angly
kalbos mokytojai, tiek ir kity dalyky mokytojai gali rasti apsilanke mokyklos svetain¢je adresu
www.dubysos.It. Mokyklos puslapis sukurtas TVS ,WordPress* pagrindu. Svetainés administratorius
suteiké teis¢ talpinti joje reikiamg informacija. 29 paveikslélyje pavaizduota mokyklos puslapio turinio
dalies schema, kurioje matoma skiltis, skirta ugdymo proceso Zzaidybinimui, 30 paveikslélyje
uzfiksuotas kiirimo procesas, o 31 paveikslélyje — kaip skiltis matoma apsilankius mokyklos svetainéje.

dubysos.It
Pagrindinis Apie mokyklg Teising informacija Veiklos sritys Administracing Paslaugos 1,2% parama
nformacija
Skyriai Naujienos

Zaidybinimas ugdyme

29 pav. Svetainés www.dubysos.It turinio dalies schema

« (o] @ dubysos.It/wy i t t t ® 0 $
PR o e [ O ]
There is an autosave of thi more recent than the version below. %

Document Block x

Status & visibility

Zaidybinimas pamokose

Zaidybinimas (gamification, angl.) - tai Zaidimy logikos, elementy ar © 16 Revisions
technikos perkélimas j tiesiogiai su Zaidimais nesusijusias situacijas ,
y 0 Permalink ~
siekiant pagerinti darbo, mokymosi ar kitos veiklos rezultatus (saltinis: ~ remaw
Zurnalas "Veidas").
Categor v
Siekiant pagerinti mokiniy angly kalbos mokymosi rezultatus, Edmodo Tage 5
aplinkoje sukurta pamoky su Zaidybinimo elementais sistema, programy
vadovas. Excerpt v
I Dis on A
1
e Allow comments
Allow ping .

30 pav. Puslapio kiirimo procesas

46


http://www.dubysos.lt/

C A Notsecure | dubysos.lt/mokykla/dubysos_aukstupio/

Dubysosit B 1 4 New
£ ' “Kqg norima jvesti j gyvenimaq, tq reikia
- pirmiausia jvesti j mokyklg"” Vilhelmas
SOS
ADKETUPIO fon Humboltas
MOKYKLA
Naujienos

%zwf sntars DISKO

- Baigiamieji egzaminai we
@ Mgo jaten Patyciy
.‘ ™= € LB .
" & | dezute
-
VS «h
Zaidybinimas pamokose Grazus sinus NORETUM Isgyventi Patyciy dézute

vasara DISKO Raiciamieii eazaminai

31 pav. Mokyklos svetainé

Pedagogai, norintys prisijungti prie ,,Edmodo* sistemos, visy pirma mokyklos puslapyje pasirenka
,Zaidybinimas pamokose* ir spaudzia ,,Skaityti daugiau...“. Atsidariusiame lange matomas trumpas
straipsnis bei ,,Edmodo* Zenkliukas, susietas su prisijungimo nuoroda (zr. 32 pav.).

Zaidybinimas pradinio ugdymo angly kalbos pamokse

Prisijungimas prie Edmodo grupesSiekiant pagerinti sudominti, motyvuoti bei pagerinti pradiniy kalsiy mokiniy angly kalbos mokymosi
rezultatus, Edmodo aplinkoje sukurta pamoky su Zaidybinimo elementais sistema panaudojant jvairias programines jrangas. Visi mokytojai,
kurie susidoméjo, kvie¢iami prisijungti prie Edmodo grupés. Tai galite padaryti paspaude Zemiou esancig nuorodg. Visuomet smagu dalintis
Ziniomis bei idéjomis!

( ~ edmodo

32 pav. Prisijungimas prie ,,Edmodo* sistemos

Norédami prisijungti prie virtualios grupés ,,Edmodo* sistemoje, mokytojas turi paspausti logotipa.
Toliau atsidariusiame lange mokytojai turi pasirinkti narj ,,Teacher* (Zr. 33 pav.) bei Salj (zr. 34 pav.).
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edmodo

Join Group

Zaidybinimas angly kalbos
pamokose

Are you a teacher or student?

Teacher

Student

Already have an account? Log in

33 pav. Prisijungimas

edmodo

Select your location

This helps us customize your Edmodo experience. Your location
will not be publicly displayed by default.

m= Lithuania v

Next

34 pav. Salies pasirinkimas

Paskutinis prisijungimo prie ,Edmodo* aplinkos etapas — prieigos prie paskyros galimybés
pasirinkimas (zr. 35 pav.). ,,Edmodo* aplinkos naudotojai gali jungtis su ,,Google®, ,,Microsoft* arba
»Apple® paskyra arba naudotis elektroniniu pastu bei savo sugalvotu slaptazodziu. Bet kuriuo
pasirinktu atveju naujas narys turés patvirtinti savo paskyra paspaudes nuroda, kurig gaus laiSke,
atsiystame registracijos metu nurodytu elektroninio pasto adresu.

48



edmodo

©
Sign up as a teacher
G Sign up with Google
B Sign up with Microsoft
[ Sign up with Apple

35 pav. Prisijungimo prie ,,Edmodo* paskyros galimybés

Sékminga registracijg sistema patvirtina 36 paveikslélyje pavaizduotu uzraSu. Prieiga prie grupés
,Zaidybinimas pradinio ugdymo angly kalbos pamokose* patvirtina administratorius.

Authentication with Google successful!

36 pav. Registracija s¢kminga

Kiekvienas prisijunggs prie ,,Edmodo® aplinkos narys gali redaguoti savo paskyrg papildydamas ja
informacija (neprivaloma) apie institucijg, kurioje dirba, pomégius, pridédamas savo biografijos faktus,

jkeldamas nuotrauka (zr. 37 psl.).

& new.edmodo com

edmodo

Ausma Sereiviene

37 pav. Paskyros redagavimas

Toliau pamoky sistemos realizavimas bus aprasomas pagal 6 skyriuje nurodytus posistemius:
administravimo, mokymosi turinio rengimo ir teikimo, vertinimo ir pasiekimy fiksavimo bei

bendravimo.
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7.2. ,Edmodo* grupés aplinkos administravimas

,,Edmodo* grupe administruojantis asmuo visy pirma sukuria grupés aplinka — jis gali keisti, pasalinti
fono paveikslélj, keisti grupés aplinkos spalva (zr. 38 pav.). Administratorius taip pat turi teis¢ keisti
grupés pavadinima, nustatyti mokomajj dalyka, pagrinding naudotojy grupe, leisti grupés nariams
komentuoti jrasus, skelbti juos patiems, priziiiréti bei administruoti virtualios grupés aplinka, paslépti
jrasus (Zr. 39 psl.)

new.edmodo.com/groups/zaidybinimas-pradinio-ugdymo-anglu-kalbos-pamokose-38174520

edmodo @ Home  gf Classes [ Calendar 3 Discover Y Messages Search a 8 &7
= Your Groups

Posts

Folders

Members {3 Group Code LOCKED #sa, Create v

SMALL GROUPS (0)

Join URL
*1 Start a discussion, share class materials, etc... >

Activity Updates acember 29
Receive Email/SMS Updates

Change Group Image
More Remove Group Image
Teacher - Siauliy r. Dubysos auktupio mokykla
Nov5- 10:15AM - 3§

% Mrs. Sereiviené posted to Zaidybinimas pradinio ug...

Change Group Color

Advanced Settings

Dalinuaei novdinas i

38 pav. Grupés aplinkos administravimas

Advanced Settings *
Title:

Zaidybinimas pradinio ugdymo angly kalbos pamokose

None ~

Or use Range

Select Subject: Select Course:

Language Arts v English v

This will be primarily used with
® Teachers (Group) O Students (Class)

Classroom Management

[J Default all new members to read-only

(J Hide my Posts from Parents

OJ Moderate all Posts and Replies

Allow members to use the GIF Picker for posts, comments, and replies

39 pav. Papildomi aplinkos nustatymai

Grupe administruojantis asmuo pakviecia naujus narius prisijungti suteikdamas jiems prieiga per
nuoroda, grupés koda ar pakviesdamas elektroniniu pastu (zr. 40 pav.). Siauliy rajono Dubysos
auk$tupio mokyklos mokytojai $ig nuoroda gali rasti mokyklos puslapyje www.dubysos.It skiltyje
,Zaidybinimas pamokose*. Naujus narius administratorius patvirtina ,,Edmodo* sistemoje.
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Share group code

You can accept their join request in the Members tab.Learn more.

LOCKED ~

how to join.

4 Download the Handout

Share link with students and teachers

Invite people to Zaidybinimas pradinio ugdymo angly kalbos pamokose *

Invite by email

Students or other teachers may use a LOCKED Group code to request access to a Group.

Invite students or other teachers using a PDF handout with step-by-step instructions on

40 pav. Naujy nariy pakvietimas prisijungti prie virtualios grupés

Siuo metu grupéje yra keturi nariai — Siauliy rajono Dubysos aukstupio angly kalbos mokytojai (zr. 41
pav.). Visi jie taikys sukurtg sistemg savo angly kalbos pamokose, vertins bei teiks pasitilymus. Grupés

administratorius jiems suteiké statusg ,,Co-Teacher — tai leis jiems aktyviai dalyvauti taikant, vertinant

angly kalbos pamoky sistema.

|2aidybinimas pradinio ugdymo angly kalbos pamokose

Members Search Members..

5 members

Ausma Sereiviene
Group Owner

Vida Vida Sarauskiené
. Message

£ ), Ausra VidZianiené
7 Message

Co-Teacher
Co-Teacher

Greta Skikoniena
Message

Co-Teacher
Co-Teache

Calendar

Wednesday, December 29

View Full Calendar

Invite

Edmaodn ® 2021

41 pav. Grupés nariai

Bet kuriuo metu nariy teises administratorius gali pakeisti ] mokytojo, svecio arba pasalinti i§ grupés

(zr. 42 pav.).
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ACC

O Teacher
O Read-Only
@ Co-Teacher

Remove From Group

42 pav. Nariy teisés grupéje

Tiek grupe administruojantis asmuo, tiek ir mokytojai, turintys bendradarbiavimo grupé¢je teises, gali
kurti interaktyvias uzduotis su zaidybinimo elementais, atitinkancias pamoky sistemoje nurodytas
temas, gali jas jkelti | administratoriaus sukurtus aplankus (zr. 43 pav.), taip pat turi teis¢ pateikti
uzduotis savo mokiniams Edmodo aplinkoje. Failai, kuriais bus dalijamasi grupéje, kruopsciai
prizitrimi, o neatitinkantys grupés koncepcijos Salinami.

w.edmodo.com/groups/zaidybinimas-pradinio-ugdymo-anglu-kalbos-pamokose-38174520/folders
edmodo Home Classes Calendar Discovel Messages Search|
Posts Folders Manage Folders
Folders
Vs Name Modified Date ¥
SMALL GROUPS (0) Programy vadovas o
- Ausma Sereiviené e
Weather 12198190191
- Ausma Sereiviené e
- Wild Animals A n e A
Ausma Sereiviené deene
- Places Around A n e A
Ausma Sereiviené cemene
- Fruit and Vegetables e E
Ausma Sereiviené e
Toys 15190/9091
- o 2/29/202
Ausma Sereiviené
- Family
. 2/29/202
Ausma Sereiviené
i D
. . 21291202
Ausma Sereiviene
- Colours U
& .. . 21291204
Ausma Sereiviené
e LEU'S Start! _

43 pav. Grupés teminiai aplankai

Angly kalbos pamoky su zaidybinimo elementais sistemos tiksliné grupé — pradiniy klasiy mokiniai.
Jiems reikalinga interaktyvi veikla pamokos turiniui jsisavinti, ypac jei reikia mokytis nuotoliniu badu.
Sistemai realizuoti buvo pasirinkti Siauliy rajono Dubysos aukstupio 4B klasés mokiniai. ,,Edmodo*
aplinkoje jiems sukurta virtuali klasé (zr. 44 pav.).
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44 pav. Virtualios klasés aplinka

Mokiniai prisijungimus j virtualig klas¢ gauna elektroniniu pastu. Administratorius i§ anksto suktiré
mokiniy paskyras (zr. 45 pav.), 0 prisijungimus sugeneravo PDF formatu. Prisijungimas prie sistemos
vyks angly kalbos pamokoje padedant mokytojai. Sékmingai prijungus mokinius, véliau bus
rekomenduojama prisijungti ir mokiniy tévams, kad jie galéty sekti savo vaiko pazanga, bendrauti su
mokytoju.

IdEI
Members Search Members. ..
Shuget Condrbufior Connect Parent Message
@ 0% of your students have parents floving Sk progress djankausios
Student=  Teachers
STUDENTS (11) = PARENTS (1) m Shuget Condrbufior Connect Parent Message

Mame not entered
Stugent Contrbuior Connect Parent  Message

Connect Parent Message

Stugent Conribuior Cannect Parent Mes=sage

Stucent Conirbutor Cannect Parent Message Cannect Parent Meszage:

Cannect Perent Message

Connect Parent Message

Cannect Parert Message

e —

D shocksn | connescied

Cannect Parert Message

45 pav. Virtualios klasés nariai

Virtualios 4B klasés nariy teisés gali buti apribotos iki sveéio teisiy. Klasés mokytojas gali stebéti
mokiniy daromag pazangg, sugeneruoti prisijungimo koda tévams, pasalinti netinkamg klasés nario
paskyros nuotraukg, pakeisti ar atnaujinti slaptazodj, pasalinti narj i$ klasés (Zr. 46 pav.).
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Access:

@® Student Contributor
O Read-Only

View Progress

Parent Code

Remove Profile Picture
Change Password

Remove From Class

46 pav. Administratoriaus teisés klasés nario atzvilgiu

,Edmodo* grupés administratorius tvarko aplinka, prizitiri keliamus failus, tvirtina ar $alina narius bei
suteikia jiems teises, uztikrina kultiiringg bendravimg ir bendradarbiavima, saugumg.

7.3. Pamoky sistemos turinio rengimas ir teikimas ,,Edmodo* aplinkoje

Elektroninj mokymosi turinj pradinio ugdymo angly kalbos pamoky su Zaidybinimo elementais
sistemoje sudaro interaktyviis vaizdo jrasai, edukaciniai Zaidimai, interaktyvios uzduotys bei garso
jrasai. Kadangi j ,,Edmodo* aplinkg jskiepiai negali buti diegiami, visa medziaga yra rengiama
panaudojant iSorines programas, 0 mokiniams pateikiamos nuorodos j uzduotj, jkeliamas reikiamas
dokumentas arba uzduotis kuriama naudojant vidinius ,,Edmodo* sistemos isteklius.

Pamoky sistemg sudaro temos, atitinkancios pradinio ugdymo atnaujintas bendrgsias programas [10].
Kiekvienai temai ,,Edmodo“ mokytojy grupéje yra sukurtas aplankas (zr. 47 pav.).

|48

Name Modified Date &

. iWonder3 Module4 Food
Ausma Sereiviene

iWonder 3_Module 2_Camping
Ausma Sereiviené

. iWonder3_Maodule3_Family time
Ausma Sereiviené

47 pav. Teminiai pamoky sistemos aplankai

Kiekvieno aplanko viduje yra trys skyriai: ,,Let‘s Study®, ,,Let‘s Practise® ir ,,Let‘s Test* (zr. 48 pav.).
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Name Size  Modified Date

B Let's Test! —  12/29/2021
B Let's Practise! —  12/29/2021
BB Let's Study! —  12/29/2021

48 pav. Teminio aplanko sudedamosios dalys

,Let's Study* aplanke pateikiamos nuorodos j interaktyvias uzduotis su zaidybinimo elementais, kuriy
paskirtis — supazindinti mokinius su nauja mokomgja medziaga, t. y. nauja leksika, gramatika. Naujy
zodziy pateikimui labiausiai tinka programélé ,,Quizlet” — tai interaktyvios kortelés, kurios leidzia
vaikams matyti angliska zodj, lietuviska jo reikSme, iSgirsti zodzio tarimg (zr. 49 pav.).

iWonder3 Module 4

-
== Live

8 Flashcards

¢ Learn shopping bag
£ write

) spell

a Test

&, Match & 24/25 > L

.. Gravity

49 pav. ,,Quizlet” mokomosios kortelés

,,Quizlet” programéléje gausu zaidybinimo elementy — taskai, progreso juosta, zenkleliai (zr. 50 pav.)

Recently earned 1 December - 31 December Current streak
.
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v
‘o 7, 7
\l 1) 5 v (v v N
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50 pav. ,,Quizlet* zaidybinimo elementai
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Mokymosi turinio jtvirtinimui pamoky sistemos teminio aplanko ,,Let‘s Practise* dalyje pateikiamos
nuorodos |} interaktyvius zaidimus bei uzduotis, kurios sukurtos ,,Quizlet, ,,Learningapps‘,
,EdPuzzle“, , Islcollective”, ,,Padlet ir kitomis programomis. Zemiau pateikiami uzduo¢iy pavyzdZiai.

,,Quizlet mokomuyjy korteliy pagrindu sistema sugeneruoja net 6 tipy uzduotis, kurios jau skirtos
70dZiy mokymuisi ar grjztamajam rySiui gauti —,,Learn®, ,,\Write*, ,,Spell, ,,Match*, ,,Gravity*, ,, Test*.
51 paveikslélyje pavaizduota uzduotis, kurios tikslas — sudéti anglisky bei lietuvisky zodziy korteles
poromis.

& quizlet.com/61 nat bed h9qwéx=1jj17autopla QA ® % o H

&7 Match

TIME

2.4

Sveiki, a8 Tara

5
3 7 ~S8 ,
& N { b3 4@
R -

“~Niv ibic

Kiek tau mety?

BEST TIME

26.2

Hello, I'm Tara

©

Hello, I'm Elsa

51 pav. ,,Quizlet” uzduotis zodziy jtvirtinimui

,,LearningApps* programa suteikia galimybe kurti net 12 skirtingy tipy suzaidybinty uzduociy, 8 tipy
uzduotis griztamajam ry$iui gauti, bei kurti mokomuosius vaizdo jra$us su pastabomis. Zemiau
pateikiamos dvi uzduotys, skirtos zodziy mokymusi —,,Zodziai tinklelyje* (zr. 52 psl.) ir ,,Atitinkan¢ios
poros* (zr. 53 psl.).

! LearningApps.org

Q leskot p!;gfar‘ehu | a8 Perziaréti programéles | & Sukurti programéle

Let's Start!

@
ot [w| Tiwlo|afy]s|1
¢l slelvie/n|din|eim
el |F|0 v /T GH|T
©lararr]t pr Ay [k et
‘rla|0tolnle 'wﬁz D‘N‘
TH.RaE E €U 4? ’M’H'T'
E Bk b A I L,Q 71]le
N K|c|V K NEWOR

52 pav. ,,Zodziai tinklelyje* su ,,LearningApps*
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¥ Lietuviy

LearningApps.org
A/: Paskyros nustatymai: Ausma Sereiviené &
Q |e3koti programeéliy | 88 Perzidréti programéles | « Sukurti programéle | = Create collection % My Stuff
Let's Talk! 2021-12-27
@
| am eight.
@
My name is Tara.
What's your
name?
o
Nice to meet you!
How old == you?
Hello, | am Cody!

-

53 pav. ,,Surask porg“ su ,,LearningApps*

Ziniy patikrinimui bei vertinimui naudojamas ,,Quizlet“ programélés sugeneruotas testas (zr. 54 pav.)
bei testas, sukurtas naudojantis ,,Edmodo* aplinkos galimybémis.

)

four

Select the correct definition

penki o septyni

devyni keturi

54 pav. ,,Quizlet testas

Mokymo turinys, parengtas su anksCiau minétais internetiniais jrankiais, besimokantiesiems bus
pateikiamas ,,Edmodo* sistemoje virtualioje 4B klas¢je dalimis, t. y. visy pirma bus dalijamasi ,,Let‘s
Study* uzduoc¢iy rinkiniu, véliau —,,Let‘s Practice® ir ,,Let‘s Test* (zr. 55 pav.).
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Name Size  Modified Date ¥
B Let's Test! — 1
Edit
B Let's Practise! — 1 Move
B Let's Study! — 1. Copy
Delete

55 pav. Mokymosi turinio pateikimas besimokantiesiems

Realizuojant pradinio ugdymo angly kalbos pamoky su Zaidybinimo elementais sistema bus stebimas
bei fiksuojamas mokiniy aktyvumas, jy atsiliepimai apie uzduotis, parengtas skirtingomis
programélémis. Medziagos turinys bus koreguojamas, papildomas atsizvelgiant j besimokanciyjy
pageidavimus, uzduociy jvertinimg bei individualios paramos poreiki.

7.4. Mokiniy skatinimas ir pasiekimy vertinimas

Virtualioje klas¢je mokiniy skatinimo ir pasiekimy fiksavimo jrankiai yra ypatingai svarbiis — nuo jy
priklauso vaiko s¢kmé, motyvacija, aktyvumas. Mokantis savarankiskai labai svarbus gauti grjztamajj
ry$], paskatinimg, palaikymg. Pradinio ugdymo angly kalbos pamoky su zaidybinimo elementais
sistemos dalyviy pasiekimai bus fiksuojami ,,Edmodo* aplinkos sitilomais zenkleliais. Kiekvieno
mokinio net ir menkiausia pazanga, aktyvumas, etiSkas elgesys virtualioje aplinkoje bus jvertintas
atitinkamu zenkleliu (Zr. 56 pav.).

Edmodo Badges

OOV Ee
00

m

56 pav. ,,Edmodo* Zenkleliai

Besimokantieji bus apdovanoti zenkleliais uz ypatingai gerus pasiekimus, aktyvy dalyvavima atliekant
veiklas, pagalba draugui, pastangas, uzduota gera klausima, pilietiskuma ir t.t. Zenkleliai bus teikiami
darbo savaités pabaigoje, o kriterijus nustato mokytojas.

7.5. Pamokuy sistemos bendravimo posistemio realizavimas

Virtualioje erdvéje vykstantis ugdymo procesas gerokai skiriasi nuo paprasto ugdymo mokykloje.
Nuotoliniame mokymesi labai svarblis mokiniy bei mokytojy skaitmeninio raStingumo jgudziai,
besimokanciyjy gebéjimas dirbti savarankiskai, jy aktyvumas. Mokytojy vaidmuo neiSvengiamai
pasikei¢ia — mokytojas tampa daugiau kuratoriumi, konsultantu, padeda atsakyti j iSkilusios ugdymosi
procese klausimus, jis nebéra dalyko ,,iSdéstytojas®, pasakotojas. Tokiu biidu besimokantysis
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skatinamas pats ieSkoti atsakymy j klausimus, spresti jam skirtas uzduotis. Labai svarbi mokytojo
funkcija — mokinio palaikymas, skatinimas, padrgsinimas [23]. Taip pasikeites ugdymo procesas
skatina labai kruopséiai suplanuoti bendravimo galimybes. Turi baiti numatytos besimokanciojo —
besimokanciojo, besimokanc¢iojo — mokytojo, mokytojo — mokytojo bendravimo galimybés.

Bendravimas tarp sistemos naudotojy vyks ,,Edmodo* aplinkoje. Galimos sinchroninés ir asinchroninés
bendravimo priemonés. Sinchroninés bendravimo priemoné — asmeniniy zinu¢iy raSymas. Kity
sinchroninio bendravimo priemoniy sistemoje néra. Asinchroninéms priskiriamos tos pacios asmeninés
zinutés, grupés jrasai bei komentarai, ,,patiktuko* paspaudimai, geros savijautos testas (angl. Wellness
Check). Kadangi sistemos tiksliné grupé — pradiniy klasiy mokiniai, bendravimui skirty priemoniy yra
pakankamai.
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8. Pamokuy sistemos testavimas ir tinkamumo tyrimas

Angly kalbos pamoky sistemos su zaidybinimo elementais testavimas buvo vykdomas 2022 mety kovo
— balandZio ménesiais. Siuo laikotarpiu Siauliy rajono Dubysos aukstupio mokyklos 4B mokiniams
,Edmodo* sistemoje buvo pateikiamos nuorodos j jvairaus formato interaktyvias uzduotis Su
zaidybinimo elementais: naujos mokomosios medziagos kartojimui, jtvirtinimui, pasitikrinimui.
Uzduotis moksleiviai atliko namuose, jiems patogiu laiku, savo tempu, bandymy skai¢ius nebuvo
ribojamas. Bendravimas su mokiniais vyko ,,Edmodo* aplinkoje pasitelkiant asmenines Zinutes,
komentarus, jaustukus ir geros savijautos testa (angl. Wellness Check). Aktyvumas bei pasiektas
rezultatas buvo vertinamas skiriant atitinkamus ,,Edmodo* aplinkos zenklelius.

Kovo 30 dieng tévy susirinkimo metu su pamoky sistema buvo i§samiai supazindinti mokiniy tévai:
pristatyta ,,Edmodo* aplinka, jos galimybés, pamoky sistemos sudedamosios dalys bei turinys, mokiniy
skatinimo priemonés. Informacija tévams buvo pateikiama todél, kad sistemos bandyme dalyvavo
pradiniy klasiy mokiniai, kuriems daznai reikalinga artimo Zzmogaus pagalba, paskatinimas.

Siauliy rajono Dubysos aukstupio mokytojams balandzio 19 dieng organizuoti mokymai, kuriy metu
buvo kalbama apie zaidybinima pamokose, pristatyta sukurta angly kalbos sistema ,,Edmodo*
aplinkoje, iSbandyti labiausiai pasiteising internetiniai jrankiai ,,Nearpod®, ,,Quizlet®, ,,Teachermade*,
,Liveworksheets®, ,,Quizizz“. Mokyklos puslapio skiltyje ,,Zaidybinimas pamokose* mokytojams
pateikiamas jvairiy internetiniy jrankiy naudojimosi vadovas, informacija nuolatos atnaujinama,
pildoma. Toje pacioje skiltyje yra ir prisijungimas prie ,,Edmodo* aplinkoje sukurtos mokytojy grupés
,Zaidybinimas angly kalbos pamokose*.

Siekiant iSsiaiSkinti angly kalbos pamoky sistemos naudotojy poreikius, sistemos privalumus bei
trikumus ir humatyti galimus pakeitimus, buvo atliktas tinkamumo tyrimas. Tyrime dalyvavo 13
Siauliy rajono Dubysos auk3tupio mokyklos 4B klasés mokiniy ir 9 mokiniy tévai. Respondentai buvo
apklausiami nuotoliniu btidu naudojant ,,Google Forms* jrankj, apklausa — anoniminé. Anketa
moksleiviams sudaryta i§ 15 klausimy, tévams — i§ 10. Tyrimo tipas — kiekybinis. Tyrimas buvo
atliekamas 2022 mety balandzio 11 — balandzio 24 dienomis.

8.1. Tyrimo aprasymas ir rezultaty analizé

[Sanalizavus pateiktus 4B klasés mokiniy atsakymus, paaiskejo, jog net 61,5% respondenty uzduotys,
atliekamos kompiuteriu, labai palengvina mokymosi procesa, 30,8% atsakiusiyjy mano, jog
kompiuteris kartais palengvina mokymasi (zr. 57 pav.).

@ Labai palengvina
@ Kartais palengvina
Nepalengvina

@ Trukdo mokytis
@ Neturiu nuomoneés

57 pav. Respondenty nuomoné apie kompiuterio naudg mokantis

Net 12 moksleiviy i§ 13 apklaustyjy teigia, jog uzduotys, parengtos su ,,Quizizz ir ,,Kahoot®, jiems
patinka labiausiai, 11 mokiniy pasirinko ,,Quizlet* programele, 5 mokiniai mégsta ,,Liveworksheets*
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uzduotis ir tiek pat —,,LearningApps*. Interaktyvios uzduotys, parengtos su ,,Nearpod*, ,,Islcollective®,
,Padlet”, ,,PowerPoint®, ,,Seppo®, ,,Edpuzzle*, mokiniams pasirodé per sudétingos (zr. 58 pav.).

Quizlet
Quizizz
Liveworksheets
Seppo
Padlet
Islcollective
LearningApps
Edpuzzle
Teachermade
Kahoot
PowerPoint
Nearpod

11 (84,6 %)
12 (92,3 %)

2 (15,4 %)
—1(7,7 %)
0 (0 %)

5 (38,5 %)

1 (7,7 %)
3 (23,1 %)
12 (92,3 %)

1(7,7 %)
0 (0 %)

0,0 25 5,0 75 10,0 12,5

58 pav. Internetiniy jrankiy, skirty pamoky pamoky zaidybinimui, vertinimas

I klausima ,,Kas tave labiausiai motyvuoja atliekant uzduotis ,,Edmodo* aplinkoje?* net 10 mokiniy
teigia, kad matomas surinkty tasky skaicius, 8 respondentams patinka ,,Edmodo* aplinkoje skiriami
zenkliukai, 7 moksleiviams patinka varzytis su draugais, 0 6 mokiniai jvardino elektroninius atvaizdus
(zr. 59 pav.).

Tai, kad matau surinktus taskus 10 (76,9 %)

Elektroniniai atvaizdai —6 (46,2 %)

Galimybé varZytis su draugais —7 (53,8 %)
Progreso juosta 1(7,7 %)
Lyderiy lentelé|—0 (0 %)
Tai, kad matau savo klaidas ir... —6 (46,2 %)

Edmodo Zenkliukai 8 (61,5 %)

Kompiuterinio Zaidimo aplinka

59 pav. Labiausiai motyvuojantys zaidybinimo elementai

I klausimg ,,Kas patinka ir ka reikéty keisti Sioje sistemoje?* buvo atsakyta: ,viskas patinka* (4
mokiniai), ,,daugiau gramatikos uzduociy“ (1 mokinys), ,nieko keisti nereikia, gera sistema* (3
mokiniai).

ISanalizavus tévy pateiktus atsakymus paaiskéjo, kad 6 respondentai mano, jog pamoky sistema
,Edmodo* aplinkoje yra labai naudinga jy vaikams, nes jie gali atlikti angly kalbos uzduotis tiek karty,
kiek jiems reikia. 5 respondentai atsaké, kad sistema labai naudinga, nes vaikui smagu mokytis dél
aplinkos, primenancios kompiuterinj Zaidima. 4 tévai mano, jog pamoky sistema labai naudinga, nes
uzduotys pateikiamos jvairiais formatais. Neigiamai vertinan¢iy pamoky sistema ,,Edmodo* aplinkoje
nebuvo (zr. 60 pav.).
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Labai naudinga, nes vaikas gali
atlikti uzduotis tiek karty, kiek j...
Labai naudinga, nes vaikui
smagu mokytis, uZzduotys prim...
Labai naudinga, nes uZduotys
pateikiamos jvairiais formatais
Nenaudinga, nes vaikas turi
praleisti nemazai laiko prie ko...
Nenaudinga, nes manau, kad jos
mokytis nepadeda

| 6 (66,7 %)

Neturiu nuomonés

60 pav. Tévy nuomoné apie pamoky sistema "Edmodo" aplinkoje

I klausimag ,,Ar norétuméte buti prijungti prie ,,Edmodo aplinkos ir stebéti vaiko mokymosi
rezultatus?* net 8 respondentai 1§ 9 atsaké, jog noréty. Atsizvelgiant j Siuos rezultatus bus koreguojamas
sistemos naudotojy sarasas — jtraukti mokiniy tévai.

® Taip
® Ne

Man tai nejdomu
@ Neturiu nuomonés

61 pav. Respondenty poreikis prisijungti prie "Edmodo" aplinkos

PapraSyti jvertinti pamoky sistemos ,,Edmodo* aplinkoje nauda vaiko angly kalbos mokymuisi, 3
respondentai jvertino puikiai, 5 — labai gerai, 1 — gerai.

5 (55,6 %)

1(11.1 %)

0 (0| %) 0 (0| %) 0 (0| %) 0 (0‘ %) 0 (0‘ %) 0 (ol %) 0 (ol %)
0
1 2 3 4 5 8 7 8 9 10

62 pav. Respondenty nuomong apie sistemos nauda angly kalbos mokymuisi

Atlikto angly kalbos pamoky sistemos su zaidybinimo elementais ,,Edmodo* aplinkoje vertinimo
rezultatai rodo, kad technologiniai sprendimai — mokymosi aplinka ir daugelis internetiniy jrankiy —
naudotojams parinkti tinkamai: uzduotys motyvuoja mokinius mokytis angly kalbos, gerina mokymaosi
rezultatus. Taciau atsizvelgiant j tévy norg prisijungti prie sistemos ir mokiniy nuomone apie programas
el. mokymosi turiniui rengti, pamoky sistema bus koreguojama.
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8.2. Pamoky sistemos tobulinimas

Atsizvelgiant ] atlikto sociologinio tyrimo rezultatus numatytos Sios pradinio ugdymo angly kalbos
pamoky sistemos korekcijos:

e sistemos dalyviy sgrasas bus pildomas jtraukiant mokiniy tévus ir globéjus. Tévy isitraukimas
paskatins mokinius aktyviau naudotis pamokomis ,,Edmodo* aplinkoje;

e mokymo turinio rengimui ir teikimui nebus naudojami ,,Seppo® ir ,,Edpuzzle® internetiniai
jrankiai. ISbandant Siuos jrankius buvo pastebéta, kad jie yra per sudétingi pradiniy klasiy
moksleiviams;

e Seppo“ internetinis jrankis netinkamas vertinimui ir pasiekimy fiksavimui, todél i§ sistemos

pasalinamas;

e Dbendravimo posistemiui realizuoti visiSkai pakanka ,,Edmodo* aplinkos bendravimo jrankiy,
todel ,,Classdojo* nebebus naudojamas.

Visi sistemos pakeitimai vaizduojami 63 paveikslélyje.
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63 pav. Pamoky sistemoje atlikti pakeitimai

Numatyta galimybé pamoky sistema toliau tobulinti reguliariai atliekant sistemos naudotojy apklausas,
padésiancias i$siaiskinti dalyviy poreikius, lukes¢ius, ugdymo proceso ypatybes. )
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8.3. Pamoky sistemos veiklos testinumas

Pradiniy klasiy angly kalbos pamoky sistema su Zzaidybinimo elementais bus toliau plétojama
,»Edmodo* aplinkoje. Bus ieSkoma naujy ir naudotojy poreikius atitinkanciy internetiniy jrankiy,
leidzianCiy suzaidybinti ugdymo procesg. Tyrimo rezultatai parodé, kad Sie elementai efektyviis,
motyvuojantys, daro teigiamg poveikj mokymosi rezultatams.

Planuojama pamoky sistema pristatyti Siauliy rajono angly kalbos mokytojams, pakviesti juos
prisijungti prie ,,Edmodo* aplinkos, dalintis geraja patirtimi, sukurtomis interaktyviomis uzduotimis.

Toliau bus kuriamos virtualios klasés — planuojama sukurti ne tik pradinio, bet ir pagrindinio ugdymo
pamoky sistema su zaidybinimo elementais.

Ugdymo procesui nuolatos besikeiciant, daugeliui veikly persikeliant j virtualig erdve, tokios pamoky
sistemos jgauna didele reikSm¢ mokymui(si), tampa nejkainojama pagalba mokiniams.
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ISvados

[Sanalizavus pradinio ugdymo angly kalbos mokymo(si) ypatumus, nustatyta, kad didelj
vaidmenj mokiniy motyvacijai, angly kalbos ziniy jsisavinimui bei jgudziy formavimui turi
veiklos, susijusios su realiu gyvenimu, vaiky turima patirtimi bei pomégiais. Analizuojant
problema bei sudarant problemy med;j paaiskéjo pradiniy klasiy mokiniy nenoro mokytis angly
kalbos priezastys: mokytojy profesionalumo stoka, nemotyvuojanti socialiné aplinka, vaiko
asmeninés psichologinés bei fiziologinés savybes.

. Apzvelgus zaidybinimo elementy taikymo mokymesi sprendimus nustatyta, kad Zaidybinimo
elementai yra taskai, zenkliukai, Zzaidéjy reitingavimas, progreso juosta, veiklos grafikai,
misijos, lygiai, avatarai, socialiniai elementai (rysiai su kitais zaidéjais), apdovanojimy sistema.
Zaidybinima galima taikyti visuose pamokos etapuose siekiant jgyvendinti pamokos tikslus bei
uzdavinius.

Atlikus sociologinj tyrimg nustatyta, kad dauguma mokytojy (86 proc.) susiduria su pradiniy
klasiy mokiniy negebé¢jimu susikaupti, jsitraukti j veiklas pamokose. Didel¢é dalis pedagogy (67
proc.) néra gerai susipazing su Zaidybinimo sgvoka, ta¢iau mano, kad Zaidybinimo elementai
pagerinty mokiniy jsitraukimg j ugdymo procesa. Angly kalbos mokytojy nuomone, pradiniy
klasiy mokinius skatinty aktyviau dalyvauti angly kalbos pamokose: apdovanojimai (61 proc.),
aktyvumo taSkai (57 proc.), aktyvumo Zenkleliai (53 proc.), virtualus mokymaosi pasaulis (53
proc.). Daugiausia mokytojai neturi nuomonés apie Zaidybinimo elementg — misijas (39 proc. ).
Pasitelkiant zaidybinimo elementus sukurtas pradinio ugdymo angly kalbos pamoky sistemos
projektas, kuriame pateiktos aplinkos funkciniai bei nefunkciniai reikalavimai, nurodyti
dalyviai, panaudojimo atvejy diagramos bei specifikacijos. Palyginus ,,Openeclass®, ,,Moodle*
ir ,Edmodo* aplinkas, jy galimybes bei nefunkcinius reikalavimus pamoky sistemos projektui
realizuoti pasirinktas ,,Edmodo* j aplinkg integruojant iSorines priemones.

Pradinio ugdymo angly kalbos pamoky sistemos su zaidybinimo elementais modelis realizuotas
Edmodo aplinkoje: sukurta angly kalbos mokytojy grupé bei virtuali 4B klasé, elektroninis
mokymosi turinys rengiamas pasitelkiant iSorines kompiuterines programas bei suskirstomas j
aplankus pagal temas, atitinkanc¢ias atnaujintas bendrasias programas. Kiekvieng aplanka
sudaro ,,Let‘s Study*, ,,Let‘s Practise, ,,Let‘s Test dalys. Pradinio ugdymo angly kalbos
pamoky su Zaidybinimo elementais sistema jdiegta Siauliy rajono Dubysos aukstupio
mokykloje ir isbandyta su 4B klasés mokiniais.

Realizavus pamoky sistemg ir atlikus jos vertinimg paaiskéjo, kad jos daromg poveikj palankiai
vertina mokiniai ir jy tévai. Tyrimo metu buvo iSsiaiSkintas tévy noras prisijungti prie
,»Edmodo* aplinkos, poreikis atsisakyti ,,Seppo®, ,,Edpuzzle® ir ,,Classdojo* internetiniy
jrankiy. Atsizvelgiant j tyrimo rezultatus buvo atliktas sistemos patobulinimas prijungiant tévus,
pasalinant nepasiteisinusias programas, numatytas veiklos testinumas.
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Priedai

1 priedas. Zaidybinimo elementy naudojimas pradinio ugdymo angly kalbos pamokose

Sveiki, Kvieciame uzpildyti apklausg apie zaidybinimo elementy poveikj mokant angly kalbos pradiniy
klasiy moksleivius. Jusy atsakymai padés jvertinti, ar ugdymo proceso zaidybinimas padeda mokiniams
geriau jsisavinti déstoma medziaga, jgyti reikiamus gebéjimus. Apklausa yra anoniminé. Atsakymai ir
surinkti tyrimo duomenys bus naudojami tik moksliniams apibendrinimams. Apklausos pildymui
uztruksite ne daugiau nei 10 minuciy. Nuosirdziai dékojame!

1. Su kokiais sunkumais susiduriate mokydami pradiniy klasiy mokinius angly kalbos?
o Sunkiai sukaupia démesj pamokose

Daznai negirdi mokytojo aiSkinimo

ISdykauja su klasés draugais

Negeba naudotis informacinémis technologijomis

Sunku sudominti pamokos medZiaga

Neatlieka uzduociy, jei jiems tai yra nejdomu

Mokomoji medziaga vaikams yra per sunki, todél sunku mokinius motyvuoti
Kita

o O 0O 0O O O O

2. Ar naudojate informacines technologijas pradinio ugdymo angly kalbos pamokose?
o Taip
o Ne

3. Jei naudojate informacines technologijas pradinio ugdymo angly kalbos pamokose, tai kaip
daZnai tai darote?
o Kiekvieng pamoka
o Labai dazZnai, bet ne kiekvieng pamoka
o Kartais
o Labai retai

4. Kokiu tikslu naudojate informacines technologijas pradinio ugdymo angly kalbos pamokose?
Galimi keli atsakymu variantai.

o Darbui su elektroniniais vadovéliais, pratybomis
Zodziy mokymuisi
Vaizdo jrasy perziiirai
Mokomiesiems Zaidimams Zaisti
Mokomuyjy programiniy jrangy panaudojimui
Mokomosios medziagos pateikimui, jtvirtinimui
Vertinimui
Vaizdo konferencijy organizavimui
Darbui nuotoliniu biidu
Kita

© O O 0O 0O 0o o0 O O

5. Ar Zinote, kas tai yra ugdymo proceso Zaidybinimas?

o Taip
o Nelabai
o Ne
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6. PaZymékite, jiisy nuomone, teisinga ugdymo proceso Zaidybinimo apibrézima.
o Kompiuteriniy Zaidimy elementy panaudojimas ugdymo procese
o Zaidimais paremtas mokymas(is)

7. Ar manote, kad ugdymo proceso suzZaidybinimas padeda sudominti, motyvuoti mokinius?
o Taip
o Ne
o Nezinau, nes nebandziau

8. Ivertinkite, kokie Zaidybinimo elementai skatinty pradiniy klasiy mokinius aktyviau dalyvauti
angluy kalbos pamokose.

Neturiu Neskatinty  Siek  tiek Skatinty Labai
nuomongés skatinty skatinty
Aktyvumo o o o o o

zenkleliai

Aktyvumo taskai o o o o o
Lyderiy lentelé o o o o o

Apdovanojimai o o o o o
(pazZyméjimai,

diplomai)

Elektroniniai o o o o o
atvaizdai (avatarai)

Virtualus o o o o o
mokymosi pasaulis

Misijos o o o o o

Bendradarbiavimas o) o o o) o)
virtualioje
aplinkoje

9. Ar naudojate 8 klausime iSvardintus Zaidybinimo elementus mokydami pradiniy klasiy
mokinius angly kalbos?

o Taip

o Ne

Kita

10. Jei j 9 klausimg atsakéte teigiamai, paZymékite, kuriuos Zaidybinimo elementus taikote
pamokose.

o Aktyvumo zenkleliai

o Aktyvumo taskai

o Lyderiy lentele

o Apdovanojimai (pazyméjimai, diplomai ir kt.)
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Elektroniniai atvaizdai (avatarai)
Virtualus mokymosi pasaulis

Misijos

Bendradarbiavimas virtualioje aplinkoje
Kita

0 O O O O

11. Kaip daZnai Zaidybinate nurodytus pamokos komponentus?

Niekada Kartais Daznai Iprastai Visada
Pamokos o o o o o
tikslo
uzZdaviniy
skelbimas
Naujos o o o o o
medZiagos
déstymas
Pamokos o o o o o

medzZiagos
jtvirtinimas

Refleksija o o ) o o

12. Kokiy jgiidziy formavimui naudojate Zaidybinimo elementus, kaip daZnai tai darote?
Pasirinkite.

Nenaudoju Labai retai Daznai Iprastai Visada
naudoju naudoju naudoju naudoju

Nauju Zodziy
mokymui

Gramatikos
mokymui

Skaitymo

jgudziy
formavimui

Rasymo
jgudziy
formavimui
Kalbéjimo
jgudziy
formavimui
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13. Pazymékite, kokias programines jrangas naudojate pradinio ugdymo angly kalbos
pamokose?

0O 0O O 0O 0o 0o 0O o 0O o0 O o0 o o

Quizlet

Quizizz

Kahoot

Class Dojo
Duolingo
Edmodo
EdPuzzle

Wheel Decide
Onlinestopwatch
ClassBadges
ClassCraft

QR kodai
Eclipsecrossword
Kita

14. Pazymékite, kokias programines jrangas naudojate naujuy ZodZiy mokymui.

(@]

o O O O O

Duolingo

Quizlet

Kahoot
Eclipsecrossword
Nenaudoju

Kita

15. Pazymékite, kokias programines jrangas naudojate gramatikos mokymui.

o

o O O O O

Kahoot
Quizizz
Liveworksheet
Quizlet
Nenaudoju
Kita

16. Pazymeékite, kokias programines jrangas naudojate skaitymo jguidZiy gerinimui.

o

o O O ©O

Readtheory
Vooks
Liveworksheets
Nenaudoju

Kita

17. Pazymékite, kokias programines jrangas naudojate klausymo jgiidziy lavinimui.

©)

o0 O O O

EdPuzzle

H5P

Islcollective video lessons
Nenaudoju

Kita
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18. Pazymékite, kokias programines jrangas naudojate raSymo jgiidziy lavinimui.
o Eclipsecrossword

Quizlet

Quizizz

Crosswordlabs

Nenaudoju

Kita

0O O O O O

19. Pazymékite, kokias programines jrangas naudojate kalbéjimo jgudZiy lavinimui.
o Toontastic
o Plotagon
o Nenaudoju
o Kita

20. Manau, kad Zaidybinimo elementy taikymas pradinio ugdymo angly kalbos pamokose
o Motyvuoja mokinius

Itraukia mokinius j aktyvy mokymosi procesa

Formuoja teigiama pozitrj i angly kalbos mokymasi

Pagerina mokiniy angly kalbos pasiekimus

Kita

o O O O

21. Kokia tikimybé, kad Zaidybinimo elementy naudojimas pradinio ugdymo angly kalbos
pamokose pagerina mokymosi rezultatus? (1-mazai tikétina, 10- labai labai tikétina)

22. Kokioje(-iose) ugdymo pakopoje(-ose) dirbate?
o Ikimokyklinio ugdymo

PrieSmokyklinio ugdymo

Pradinio ugdymo

Pagrindinio ugdymo

Vidurinio ugdymo

o O O O

23. Koks Jusy amzius?
o Maziau nei 20 mety
20-30 mety
31-40 mety
41-50 mety
51-60 mety
Daugiau nei 60 mety

© O O O O

24. Koks Jusy pedagoginio darbo stazas?
o 1-5metai
o 6-10 mety
o 11-20 mety
o 21-30 mety
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o 41-50 mety
o Daugiau nei 50 mety

25. Ivertinkite savo gebéjimg naudotis informacinémis technologijomis.
o Pradedantysis
o PaZenges
o Ekspertas

Dékojame uz Jusy atsakymus!
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2 priedas. Pradinio ugdymo angly kalbos pamoky su Zaidybinimo elementais diegimo paZyma

Originalas nebus siuntiamas

L‘% =5

2

SIAULIU R. DUBYSOS AUKSTUPIO MOKYKLA

BiudZetiné istaiga. Dubysos g. 15, Bubiy k., 80201 Siauliy raj., tel. / faks. (8 41) 38 86 80,
el. p. mokykla@dubysos.It
Duomenys kaupiami ir saugomi Juridiniy asmeny registre, kodas 305616433

Kauno technologijos universitetui 2022-01-03 Nr. S-1(1.10)

PAZYMA

DEL PRADINIO UGDYMO ANGLU KALBOS PAMOKLU SU ZAIDYBINIMO
ELEMENTAIS SISTEMOS DIEGIMO

Pazymime, kad Siauliy r. Dubysos aukstupio mokykloje yra diegiama pradinio ugdymo
angly kalbos pamoky su Zaidybinimo elementais sistema, kuri leis mokiniams aktyviai jsitraukti j
angly kalbos mokymosi procesa, motyvuos juos, ugdys skaitmeninj raStinguma.

Pamokuy sistemai kurti bei tobulinti bus naudojama Edmodo sistema, prisijungimas prie
sistemos bus pateikiamas mokyklos internetingje svetainéje www.dubysos.It. Uz sistemos
kiirima, administravima ir tobulinima atsakinga angly kalbos mokytoja metodininké Ausma
Sereiviené.

2021-2022 m.m. antrajj pusmetj visi mokyklos angly kalbos mokytojai bei kity dalyky
mokytojai pradés naudotis sistema.

Direktorius Vaidas Bacys
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3 priedas. ,,Edmodo“ aplinkos vertinimas. Apklausa 4B klasés mokiniy tévams/ globéjams

Gerbiami Téveliai, labai praSau atsakyti | Sios anketos klausimus apie tai, kaip Jusy vaikui sekasi
mokytis angly kalbos Edmodo aplinkoje, kuri buvo Jums pristatyta tévy susirinkimo metu. Man Jusy
nuomoné labai svarbi - atsizvelgsiu j pastabas tobulindama pamoky sistema, kuri padés lengviau ir
zaismingiau vaikams jsisavinti angly kalbos zinias, pagerinti mokymosi rezultatus.

Rasykite drasiai, nes anketa yra anoniminé, individualtis atsakymai nebus vieSinami.

Acit uz atsakymus.
Mokytoja Ausma

1. Kaip Jusy vaikui sekasi mokytis angly kalbos?
o Puikiali

Labai gerai

Gerai

Pakankamai gerai

Patenkinamai

Silpnai

O O O O O

2. Kaip manote, ar uzZduotys, atlieckamos kompiuteriu, palengvina angly kalbos mokymasi?
o Labai palengvina

Kartais palengvina

Nepalengvina

Trukdo mokytis

Neturiu nuomonés

o O O O

3. Tévy susirinko metu buvo pristatyta angly kalbos pamoky sistema "Edmodo" virtualioje
klaséje. Jusy nuomoné apie Sig klase (galite rinktis kelis atsakymus).
o Labai naudinga, nes vaikas gali atlikti uzduotis tiek karty, kiek jam reikia
Labai naudinga, nes vaikui smagu mokytis, uZduotys primena kompiuterinj Zaidima
Labai naudinga, nes uzduotys pateikiamos jvairiais formatais
Nenaudinga, nes vaikas turi praleisti nemazai laiko prie kompiuterio
Nenaudinga, nes manau, kad jos mokytis nepadeda
Neturiu nuomonés
Kita

0O O O O O O

4. Uzduotys "Edmodo" virtualioje klaséje Jusu vaikui padeda...
mokytis angly kalbos ZodZius

mokytis gramatikos

jtvirtinti pamokos medziaga

pasitikrinti ko iSmokau

kita

O

o O O O

5. Kaip Jums atrodo, kas Jusy vaika labiausiai motyvuoja atliekant uZduotis "Edmodo"
aplinkoje? Pasirinkite kelis atsakymus.
o Tai, kad mato surinktus taskus
Elektroniniai atvaizdali
Galimybe¢ varzytis su draugais
Progreso juosta
Lyderiy lentele
Tai, kad mato savo klaidas ir gali jas iStaisyti
,,Edmodo* zenkliukai
Kompiuterinio Zaidimo aplinka

0 O O O O O O
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o Kita

6. Kiek karty per savaite Juisy vaikas atlieki uzduotis "Edmodo" aplinkoje?
Maziau nei 3 kartus

Daugiau nei 3 kartus

Neatlieka visai

Nezinau

0O O O O

7. Ar norétuméte biuti prijungti prie "Edmodo" aplinkos ir stebéti savo vaiko mokymosi
rezultatus?
o Taip
o Ne
o Man tai nejdomu
o Neturiu nuomoneés

8. UZduotys "Edmodo" aplinkoje Jiisy vaikui
o labai padeda mokytis angly kalbos

padeda mokytis angly kalbos

nei padeda, nei nepadeda

nepadeda

kita

O O O O

9. Ivertinkite "Edmodo" aplinkos naudg Jiusy vaiko angly kalbos mokymuisi

Labai blogai Puikiai

10. Jusu komentaras, pastebéjimas apie ""Edmodo" angly kalbos pamoky sistema.
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4 priedas. ,,Edmodo“ aplinkos vertinimas. Apklausa 4B klasés mokiniams

Sveiki, mokiniai. Labai praSau atsakyti j Sios anketos klausimus apie tai, kaip Jums sekasi mokytis
angly kalbos Edmodo aplinkoje. Man Jiisy nuomoné labai svarbi - atsizvelgsiu | pastabas tobulindama
pamoky sistema, kuri padés lengviau ir Zaismingiau jsisavinti angly kalbos Zinias, pagerinti mokymosi

rezultatus.
Rasykite drgsiai, nes anketa yra anoniminé, individualiis atsakymai nebus vieSinami.

ACciil uz atsakymus.
Jisy mokytoja Ausma

1. Kaip tau sekasi mokytis angly kalbos?
o Puikiai! Nesusiduriu su sunkumais
o Gerali, nors kartais susiduriu su sunkumais
o Nei gerai, nei blogai
o Sekasi labai sunkiai

2. Kaip manai, ar uzduotys, atlieckamos kompiuteriu, palengvina mokymasi?
o Labai palengvina

Kartais palengvina

Nepalengvina

Trukdo mokytis

o
o
o
o Neturiu nuomonés

3. Tavo nuomoné apie uzduotis ,,Edmodo* aplinkoje (galite rinktis kelis atsakymus).

o Labai naudinga, nes galiu mokytis tiek, kiek man reikia

Labai patinka, nes smagu, atrodo, kad zais¢iau kompiuterinj zaidimag
Labai patinka, nes uzduotys pateikiamos jvairiais buidais

Nei patinka, nei nepatinka

Nepatinka, nes uzduotys nejdomios

Nepatinka, nes manau, kad jos mokytis nepadeda

Kita

O O O O O O

4. Ar kilo sunkumy jungiantis prie ,,Edmodo* aplinkoje esancios virtualios 4B klasés?

o Nekilo

o Kilo jungiantis pirma karta

o Kyla visada jungiantis prie aplinkos
o Vis dar negaliu prisijungti

5. Ivertink ,,Edmodo* aplinka (gali rinktis kelis atsakymuy variantus).
o Labai patinka, nes viskas labai paprasta

Labai patinka, nes primena Facebook aplinka

Nei patinka, nei nepatinka

Nelabai patinka, nes sunku rasti uzduotis, kurias paskyré mokytoja

Visai nepatinka, nes nemégstu kompiuteriniy uzduociy

Kita

O O O O O

6. Uzduotys ,,EdmModo“ virtualioje klaséje man padeda...
o mokytis angly kalbos zZodzius
o mokytis gramatikos
o itvirtinti pamokos medziaga
o pasitikrinti ko iSmokau
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o Kkita
7. Man labiausiai patinka uzduotys, parengtos su
,»Quizlet*
,,Quizizz‘
,,Liveworksheets*
»Seppo’*
,,Padlet
,.Islcollective*
,LearningApps*
,Edpuzzle*
,,Jeachermade*
,,Kahoot*
,,PowerPoint*
»Nearpod*

0O O OO0 OO OO OO OO 0O O0

... (pasirinkite Kelis atsakymus)

8. Kas tave labiausiai motyvuoja atliekant uzduotis ,,Edmodo“ aplinkoje? Pasirinkite kelis

atsakymus.

o Tai, kad matau surinktus taskus
Elektroniniai atvaizdali
Galimybe¢ varZytis su draugais
Progreso juosta
Lyderiy lentelé

,,Edmodo* zenkliukai
Kompiuterinio zaidimo aplinka
Kita

O 0O O O O O O O

Tai, kad matau savo klaidas ir galiu jas iStaisyti

9. Kiek karty per savaite atlieki uzduotis ,,Edmodo* aplinkoje?

o Maziau nei 3 kartus
o Daugiau nei 3 kartus
o Neatlieku visai

10. Kokios uzduotys tau labiausiai patinka?
o Mokomosios kortelés

Mokomasis Zaidimas

KryZziazodis

Surask porg

Lenktynés
Viktorina
Kita

O O O O O O O O

11. Bendravimas ,,Edmodo* aplinkoje man...
patinka, nes galiu komentuoti

patinka, nes galiu déti "patiktukus”

patinka, nes atrodo kaip Facebook aplinka
patinka, nes galiu paZymeéti, kaip man sekasi
patinka, nes galiu pazyméti, kaip jauciuosi
nei patinka, nei nepatinka

nepatinka

kita

O O O O O 0O o0 O

UZduotis su galimybe rinktis vieng atsakyma
Uzduotis su galimybe rinktis kelis atsakymus
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12. Manau, kad uzduotys ,,Edmodo* aplinkoje...
O Zaismingos

labai naudingos

nenuobodzios

nuobodzios

kita

0 O O O

13. Uzduotys ,,Edmodo“ aplinkoje man
o labai padeda mokytis angly kalbos
o padeda mokytis angly kalbos

o nei padeda, nei nepadeda

o nepadeda

@)

kita

14. Jvertink ,,Edmodo* aplinka

Labai blogai

15. Kas patinka ir ka reikéty keisti Sioje sistemoje? Patark mokytojai :)

10

Puikiai
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5 priedas. Straipsnis tarptautinés konferencijos ALTA’21 leidinyje

GAMIFICATION ELEMENTS IN FLIPPED
CLASSROOM FOR MOTIVATING STUDENTS AND
ENGAGING INTO LEARNING PROCESS

Vaida Jasilioniene, Ausma Sereiviene, Danguole Rutkauskiene

Kaunas University of Technology, Lithuania

Abstract. During the global pandemic, the education system faced a huge challenge - physical
contact between teacher and student became impossible and the educational process had to mowve
to a virtual space. This meant that much of the training material had to be provided in digital format
and that communication and collaboration had to be organized via video conferencing. During the
distance learning period, the biggest shortcomings of the education system became apparent - lack
of teachers’ and students’ IT skills, lack of computer technology, various technical problems, students’
inability to engage in activities and work independently, decreased learning motivation [1]. The need
to change outdated teaching methods appeared. Teachers have to look for new, more effective
teaching methods that motivate and encourage students to become imvalved. The flipped classroom
method and gamification elements are solutions for realizing the needs of learners, developing
independence and digital literacy.

Keywords: Flipped classroom, gamification, educational process, Web 2.0 tool.

1. INTRODUCTION

The progress of the digitization process in society is directly linked to the
development of technologies such as artificial intelligence, robotics, cloud
computing and the Internet of Things. The professions of the future will be
inseparable from information technologies making digital literacy one of the
most important skills for every person [2]. The use of technology in the
educational process is an integral part of modern teaching and learning, which,
according to Margarita Vilkoniené [3], influences education, learning outcomes
and pedagogical activities.

The Lithuanian education strategy defines the current education system as
inflexible, paying too little attention to developing critical thinking skills and not
encouraging students’ creativity. Some parents and students are dissatisfied with
the prevailing teaching methods at school and would prefer more alternatives in
the educational process aimed at developing individual skills essential for life [4].

Organizing the modern lesson, digital content (digital learning objects,
digital teaching aids, digital textbooks) enables the teacher [5] to use active
teaching methods to communicate not only in a distance asynchronous but also
in a synchronous way. Various information technologies give students the
opportunity to search for information in different sources, that is why traditional

b
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teaching methods are out-dated and ineffective. For this reason, the teachers are
looking for ways to engage the student in active learning, motivate and increase
academic achievement. As a result, flipped classroom approach and gamification
elements have attracted a lot of interest in incorporating technology into the
learning process [6] as the way to motivate students and become active learners.

2. FLIPPED CLASSROOM APPROACH

"Flipping”, “flipped classroom” or “inverted classroom” are the terms used to
refer to the same teaching method where technology allows a teacher to
exchange activities in the classroom with activities at home.

Although flipping is often described as “school work at home and
homework at school” [7], inverted classroom is a method of education when a
teacher presents pre-prepared or selected material using videos or other means
available to learners [8]. Applying this method, learners examine the material and
resources provided by the teacher at home, brainstorm questions, spot their own
difficulties and topics that they will delve into when coming to class. Students
study at their own pace, they can also review the learning material provided at
any time, and classroom time is used for discussions or problems analysis [8).
Such a technology-based approach, according to Lee and Lai [9], leads to
learners’ higher level of thinking (according to Bloom's taxonomy) and unleashes
their creativity.

In his report on the flipped classroom approach, Hamdan [10] defines it a
model without a precise scenario, but presents four main pillars that a teacher
should consider when applying flipped classroom model: a flexible environment
consisting of time for studying and assessment, learning culture with the teacher
consciously changing his/her role - the lesson provides opportunities for students
to actively form knowledge, analyze their difficulties and assess themselves; pre-
conceived content aimed at actively using teaching/learning strategies,
developing problem-based activities to help students identify key competences
and challenges. The fourth pillar is a professional educator. Although skeptics say
that the role of the teacher will be replaced by short videos [10], a professional
educator’s ability to anticipate the difficulties that students face and prepare
effective resources for self-directed learning remains crucial.

Before planning to use the flipped classroom approach, it is beneficial to
find out the physical and virtual environments suitable for learners, possible
information technologies and the support from family members.
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3. APPLYING GAMIFICATION ELEMENTS IN FLIPPED CLASSROOM

Gamification is the use of the logic of computer games, their elements or
techniques to situations that are not directly related to the games. The purpose
of it is to engage the user into performance, such as work or learning.
Gamification elements are elements that are found in various computer games.
Their diversity is quite wide, which often makes it difficult for teachers to select
and use them in the educational process.

J.F.E. Flores [11] distinguishes the following gamification elements: points,
badges, player rankings, progress bar, activity graphs, missions, levels, avatars,
social elements (connections with other players), rewards system. According to
the author, every element integrated into educational processes accelerates
them. He also presents a model of five steps for gamification: 1) perception of the
group of learners and the social environment, 2) identifying learning objectives,
3) developing students’ experience and skills, 4)searching for sources;
5) selection and application of gamification elements.

Gamification elements in the flipped classroom can be used in all stages of
the lesson: reviewing the topic, presentation and consolidation of new material,
evaluation, reflection. The ways of using gamification elements were studied in
detail by E. Trepulé [12]. According to her, elements and mechanisms of the
game, such as "challenge and competition, search for opportunities, cooperation,
virtual points, achievement, levels of progress, avatars, narratives”, are used to
gamify the educational process.

Evaluation is a part of the lesson that can be easily gamified. It is
emphasized that the choice of certain terminology plays an important role:
instead of the usual phrases such as "test”, "knowledge test”, “reporting”, the
terms “missions”, “transition to the next level” can be used, and instead of the
usual assessment phrases, the terms ‘tokens’, ‘coins’, 'lives’ may be used. How
many “coins” or "tokens" a student has earmned and what grade he or she has
received can be represented graphically. These elements might not be linked to
the evaluation, but simply used for virtual awards [12].

By applying gamification elements in the flipped classroom, learners can be
assigned a variety of roles: they can be asked to create their own avatar or
nickname that could be used to complete the tasks. Creating an avatar would
allow students to look at the educational process as if from aside. Applying the
flipped classroom method and gamification elements in educational processes
are just a few ways to engage students. Rapid development of information
technologies, the growing supply of computer software and the shift of the
educational process into virtual space, make these methods undoubtedly one of
the most attractive ways to organize education and motivate students.
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4. SURVEY RESULTS

A survey involving 64 students (grades 5-8) was conducted to explore the
possibilities of applying the flipped classroom method and to assess whether the
application of it contributes to a better acquisition of the leaming material.
According to the students, the use of IT in lessons makes them more modern and
engaging (69 %) and it helps to better perceive the teaching material (80 %),
develop the skills and competencies needed in everyday life (47 %). Explanatory
tasks (69 %) and self-assessment tasks (62 %) would be more helpful for
respondents to learn on their own. Moreover, students consider educational
games as a significant part of the learning process (39 %).

The survey results showed that teachers use MS Teams (92 %), Quizizz
(90 %), Kahoot (84 %) and Edmodo (80 %) the most. Students think that they
would be able to use the apps and platforms, such as Teams (95 %), Kahoot
(86 %), Quizizz (90 %) and Edmodo (73 %) themselves.
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Figure 1. IT tools teachers usually use in lessons

In order to define the impact of gamification on students’ academic results,
a survey was carried out with the participation of 28 teachers from all over
Lithuania. Teachers, asked to assess which gamification elements a) greatly
encourage students to participate more actively in the lessons”, 29 % indicated
that they are awards (diplomas, certificates), 25% considered these to be
electronic images (avatars); b) encourage students to take part in the lessons -
awards (61 %), activity points (57 %), activity badges (53 %), virtual world (53 %).
39 % of teachers do not have an opinion about the gamification element -
mission.

82% of the teachers believe that the application of the gamification
elements in lessons involves students in active learning; 61 % of them think that it
motivates students. 54 % of respondents state that gamification elements form a
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positive attitude towards the subject, 46 %- that they improve students'
knowledge and results.

Summanzing the results of the research, it can be stated that with the help
of the flipped classroom method and gamification elements the learning process
becomes more efficient and inclusive - the role of the student changes from a
passive recipient to an active participant responsible for his / her own learning.

5. ITTOOLS FOR GAMIFYING EDUCATION PROCESS IN FLIPPED
CLASSROOM

The need to gamify the educational process using the flipped classroom
method is very relevant. It is necessary to involve students in the learning process,
keep their attention and motivate them. A great variety of IT makes it
complicated to choose the one with gamification elements which is the most
suitable for the flipped classroom. It is not an easy task for the teachers to decide
which programs are the most effective for preparation and presentation of
educational content, receiving feedback and also for efficient communication and
collaboration.

The analysis of the digital tools and their availability, time savings in preparation
for lessons and efficiency in educational activities showed that Quizlet app is
perfect for introducing and learning new words.

Using the flipped classroom approach, students can be sent a URL link to
the learning cards or the cards can be assigned to Quizlet class. Students’
progress is recorded by awarding badges to them.
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Figure 2. Gamification elements in Quizlet

LearningApps.org is a Web 2.0 application, which offers a wide range of
small interactive modules with gamification elements, such as crossword puzzles,
word grids, horse race, matching matrix, The Millionaire Game, etc. The app
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development process is completely straightforward and does not require a lot of
time. LearningApps can be used to embed and replicate new material.
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Figure 3. LearningApps applications

Web 2.0 tools Seppo, Quizizz, Kahoot in the flipped classroom method can
be used for introduction of the new material, consolidation and evaluation. The
main task of the teacher is to plan the lesson properly, to select the tasks
corresponding to the age of the students and the goal of the lesson and to
prepare the interactive digital content using the chosen IT tool. Quizizz lesson - a
new feature of the program allows you to prepare a complete distance lesson - is
an opportunity to provide new teaching material, practice and consolidation
tasks. With the help of Quizizz and Kahoot tools, students and the teacher get
immediate feedback, activities are interesting and engaging, good emotion
prevails in the lessons, students not only gain knowledge, but also learn to
communicate and collaborate, win and lose.

MNearpod is a platform that engages students into interactive learning.
Students are provided with the possibility to participate in the lessons that
contain VR elements, Nearpod 3D objects, PhET simulations and much more. This
interactive software leads students through activities, such as open - ended
questions, polls, quizzes, collaborative boards, gamified activities - mountain
climbing, race, etc.

As the educational process moved to the wvirtual space, IT tools for
knowledge testing also became relevant. Liveworksheets is perfect for it -
students easily master the process of fulfilling the test, presenting it to the
teacher, the results are immediately visible and obtained on the screen, the
teacher sees the works done by the students in the mailbox of his / her account.
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The table below provides the information relevant to some useful Web 2.0
tools that can be used for flipped classroom method approach. All these Web 2.0
tools contain gamification elements.

TABLE 1. DESCRIPTIOMN OF SOME WEB 2.0 TOOLS

Criterion a Quizlet r'f;'.'.:'::'u'
seppo’ K . )
Mobile Suitable for Suitable for Suitable for | Suitable for | Suitable for
access mobile devices | mobile devices | mohile mobile mobile devices
devices devices
Possibility Can be saved Can be saved Can be Can be Can be saved
to adjust and edited and edited saved and saved and and edited
the A possibility to | A possibility to | edited edited A possibility to
prepared use the use the material | A possibility | A possibility | use the
learning material prepared by to use the to use the material
material prepared by another teacher | material material prepared by
another prepared by | prepared by | another
teacher another another teacher
teacher teacher
Tasks can be Tasks can be Students can | Tasks can Tasks can be
Differenti | differentiated differentiated choose from | be differentiated
ation of according to according to 7 different differentiate | according to
tasks complexity, complexity, methods d according | complexity,
number number that suit him | to number
/ her, complexity,
progress can | number
be
monitared
Receiving Instant The results of The latest Feedback is | When the class
feedback | feedbackis completed results are received is created, the
received tasks are visible | automaticall | and results are
immediately y saved. students’ visible
responses immediately.
are stored When used
for 30 days | without a class
- no
Ways to Audio Slides Text Transformat | Interactive
present Video Video Image ion of POF, | online apps
teaching Image Web content PNG, JPG Text
material URL Mearpod 3D into Image
Text VR Field Trip interactive | Video
BBC Video online tasks | Audio
4
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Sway Video
Slideshow Audio
Audio
PDF Viewer
Gamificati | Gameboard Points, progress | Points, Points Gameboard
an points, player bar, activity badges, points, social
elements | rankings, graphs, levels, player elements
progress bar, avatars, social rankings, (connections
missions, elements progress with other
levels, social (connections bar, avatars, players)
elements with other social
(connections players), elements
with other rewards system | (connections
players), with other
rewards system players),
rewards
system
Self-study Live- Live- Live- Student- Live-
opportuni | participation participation participation | paced participation
ties Student-paced | Student-paced | Student- Student-paced
paced

Web 2.0 tools H5P, EdPuzzle, Islcollective can be used to develop interactive
learning objects with gamification elements. Students are given the opportunity
not only to listen and watch videos, but also to answer questions and complete
tasks. The advantages of the above mentioned tools - instant feedback and a
possibility to reuse the learning objects.

Virtual learning system Edmodo enables teachers to share learning content,
provide quizzes and assignments, test students’ knowledge, reward them with
badges and titles and also communicate with colleagues and parents. Badges can
be given to students for active participation in the conversation, attentive
listening, diligence, results, homework, excellent attendance and more. Students
enjoy Edmodo environment because it reminds them of the social network

Facebook.
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Edmodo Badges
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Figure 4. Edmodo reward badges

The flipped classroom method promotes students' involvement in the
learning process, develops independence and the ability to take personal
responsibility for leaming outcomes. This is a big challenge for students, so
incorporating gamification elements into these activities motivates students by
making the process more like a computer game rather than a challenging activity.

6. CONCLUSIONS

1. The changing environment and the progress of information technologies
inevitably influence the educational process - it becomes more personalized,
responds to the needs of the learner, promotes independence, involvement and
motivation. The flipped classroom method and gamification elements are perfect
for meeting students’ needs.

2. When planning to apply the flipped classroom method, it is necessary for
the teacher to investigate the physical and virtual environments of the students,
the technologies they can use and the digital competences they have.

3. Gamification elements (points, badges, player rankings, progress bar,
activity graphs, missions, levels, avatars, social elements (relationships with other
players), rewards system) can be used in all stages of the lesson using the flipped
classroom method - in the presentation and consolidation of new material,
evaluation, reflection.

4. The survey results showed that teachers use MS Teams (92 %), Quizizz
(90 %), Kahoot (84 %) and Edmodo (80 %) the most. Students think that they
would be able to use the apps and platforms, such as Teams (95 %), Kahoot
(86 %), Quizizz (90 %) and Edmodo (73 %) themselves. Teachers, asked to assess
which gamification elements a) greatly encourage students to participate more
actively in the lessons”, 29 % indicated that they are awards (diplomas, certificates),
25 % considered these to be electronic images (avatars); b) encourage students to
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take part in the lessons - awards (61 %), activity points (57 %), activity badges (53 %),
virtual world (53 %).
5. After analyzing the variety of digital tools, Nearpod, Liveworksheets,

Quizizz, Quizlet, and Learningapps appeared to be the most effective programs
containing gamification elements for implementing flipped classroom method.
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