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SANTRAUKA

Kompiuteriai ir internetas sparéiai plinta kasdieninéje visuomenéje. Sie komponentai stipriai
paveiké paaugliy kasdieninj gyvenimg. Kompiuter; galima rasti beveik kiekvieno nepilnamecio
Seimoje bei ugdymo institucijoje, todél jais naudojamasi beveik kas dieng. Kadangi kompiuteriai
igyja vis didesne reikSme paaugliy gyvenime, natiiraliai kyla klausimas apie kompiuterio poveikj
vaiky elgsenai bei socializacijos procesui.

D¢l vaizdo zaidimy sékmes ir populiarumo, negali biiti jokiy abejoniy - jie yra miisy kultiiros
dalis, taip pat kaip knygos, filmai, televizija ir kitos ziniasklaidos formos dalys. Alkoholj ir narkotikus
vartoja vis daugiau vaiky ir paaugliy, taip pat plinta naujos priklausomybés ir elgesio sutrikimy
formos — azartiniai loSimai, priklausomybé nuo interneto, mobiliyjy telefony, kompiuteriniy zaidimy.
Vis daugéja duomeny apie zalingg smurtiniy kompiuteriniy zaidimy ar interneto poveik].

Socializacijos centrai, kuriy pagrindinis tikslas yra uztikrinti vaikui kokybiSka ugdyma ir laikinaja
globa, yra bendrojo lavinimo mokyklos, kuriose galima siekti pozityvios socializacijos rezultaty,
naudojant jvairius ugdymo metodus bei priemones, pavyzdziui kompiuterinius / video Zaidimus. Siame
kontekste keliami pagrindiniai klausimai: kas yra delinkventinio elgesio paauglys; kokie yra
delinkventinio elgesio paaugliy socializacijos veiksniai; kaip yra klasifikuojami kompiuteriniai

zaidimai; kokia yra kompiuteriniy Zaidimy jtaka pozityviai paaugliy socializacijai?

Tyrimo objektas - kompiuteriniy zaidimy jtaka delinkventinio elgesio paaugliy pozityviai
socializacijai.

Darbo tikslas - nustatyti kompiuteriniy zaidimy jtaka delinkventinio elgesio paaugliy
pozityviai socializacijai.

Darbo uzdaviniai:

1. Pagrijsti kompiuteriniy Zaidimy jtakg delinkventinio elgesio paaugliy socializacijai;
2. Pagristi teorines sgsajas, tyrimo metodologija;
3. Nustatyti kompiuteriniy zaidimy jtaka X socializacijos centro delinkventinio elgesio

paaugliy pozityviai socializacijai.



Dokumenty rinkimo metodai: dokumenty turinio analiz€, mokslinés literatiiros analizé, 18
dalies strukturizuotas interviu, stebéjimas.

Duomeny analizés metodas: kokybinio turinio (content) analizé.

Tyrimo rezultatai atskleidé, kad kompiuteriniai / video Zzaidimai turi naudg siekiant
delinkventinio elgesio paauglio pozityvios socializacijos. Tyrimy metu buvo atskleista, kad naudojant
tinkamo tipo kompiuterinj / video zaidima (simuliacinj, nuotykiy, veiksmo, problemy sprendimo,
mokomajj, strateginj, vaidmeny) galima pasiekti pozityviy socializacijos veiksniy, kurie pasireiskia
socialiniais  jgudziais (realaus gyvenimo patirtimi, konkurencingumu, bendravimu ir
bendradarbiavimu, komandiniu darbu, pozityviu ir tinkamu elgesiu) ir turi jtakos asmenybés
poky¢iais (doméjimusi veikla, noru jgyti naujy ziniy, atsakomybe, susikaupimu, démesio sutelktumu,
valios ugdymu, loginiu mastymu). Siekiant pozityvaus socializacijos proceso, taikant kompiuterinius
/ video zaidimus ugdyme, pedagogams biitina kompetencija, jgalinanti iSmanyti $io metodo
galimybes, pritaikyti tinkamus zaidimy tipus, sukurti pozityvia ugdymo(-si) aplinkg iSnaudojant
esamas galimybes ir procesg vykdyti tam tikra, ribotg laiko tarpa.
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SUMMARY

Computers and the Internet are rapidly spreading in everyday society. These two components
had a strong influence in teenagers’ daily life. If we take a deeper look, the computer can be found in
almost every family of minors, in educational institutions and it is the main reason why children use
computers almost every day. Due to the mentioned fact, computers gain increasing meaning in
teenagers’ daily life, naturally, a question about the impact of the computer for children’s behaviour
and socialisation process arises.

There cannot be any doubts that because of the success and popularity video games became
part of our culture, it is the same as books, movies, television and other forms of media. In these days
more and more children and teenagers use alcohol as well as drugs. Consequently, the spread of new
addiction and various behavioural disorders such as — gambling, addiction on the Internet, mobile
phones and computer games can be identified. The increasing amount of data on the effect of violent
computer games or the Internet is found nowadays.

Socialisation centres, with the main aim is to ensure thehugh-quality education and temporary
custody for children, are mainstream schools, in which it is possible to achieve positive socialisation
results , using various educational methods and measures, for example: computer or video games. In
this context, these fundamental questions are raised: who is a teenager of delinquent behaviour; what
are the factors of delinquent teenagers’ socialisation; how are thecomputer games classified; what

is the influence of computer games for positive teenager socialisation?

Object of the research — the influence of computer games for delinquent teenagers’ positive
socialisation.

Aim of the research — to determine the influence of computer games for delinquent teenagers’
positive socialisation.

Tasks of the research:

1. To substantiate the influence of computer games for delinquent teenagers socialisation;

2. To substantiate the theoretical conjunctions between research methodology;



3. To determine the influence of computer games for X socialisation centre’s delinquent
teenagers positive socialisation.

The method of collecting data: content analysis of documents and scientific literature, partly
structured interview, observation.

The method of data analysis: qualitative content analysis.

The results of the research revealed that computer/ video games have benefits for delinquent
teenagers’ positive socialisation. During research, it was revealed that when using the correct type of
computer/ video game (simulation, adventure, action, problem solving, training, strategic, roles) it is
possible to reach positive socialisation factors, which affects social skills (real life experience,
competitiveness, communication and collaboration, teamwork, positive and proper behaviour) and
has impact in personality changes (interest in activities, desire to gain new knowledge, responsibility,
accumulation, concentration of attention, education of will, logical thinking). For achieving the
positive socialisation process, using computer / video games in education, teachers must have
competence, understand the opportunities of the mentioned method, use appropriate game types,
create a positive educational environment by exploiting existing opportunities and carry out the

process for a limited period of time.



TERMINU, NAUDOJAMU RASTO DARBE, SAMPRATOS

IKT - informacinés komunikacinés technologijos (Information and Communication
Technologies).

Socializacijos centras (Socialization Center) - Svietimo jstaiga, skirta vykdyti vidutinés
priezitros priemong, uztikrinti vaiko tinkamg ugdyma, jam teikiama kvalifikuotg Svietimo pagalbg ir
kitas paslaugas, kurios padéty siekti teigiamy vaiko elgesio pokyciy ir ugdyty jo vertybines nuostatas
bei socialinius jgudzius, padedancius tapti doru, savarankisku, atsakingu Zmogumi, ir paruosty jj
savarankiSkam gyvenimui visuomenéje (www3.1rs.It).

Kompiuterinis Zaidimas (computer Game) (video Zzaidimas) — zaidziamas naudojant
kompiuterj, kuris daugiausiai pritaikytas Zaisti Zaidimus (Zaidimy konsolés, delninés zaidimy
konsolés). Mazdaug nuo 2010 m. kompiuteriniai zaidimai pradéti placiai pritaikyti iSmaniesiems
telefonams. Daznai kompiuteriniai zaidimai vadinami video zaidimais. Atskirtis tarp kompiuteriniy
ir video zaidimy sgvoky buvo ryski kompiuteriniy zaidimy pramonés vystymosi pradzioje, kai video
zaidimais buvo vadinami zaidimai, Zaidziami zaidimy automatais ir pirmaisiais kompiuteriais,
skirtais Zaisti vien Zaidimus.

Elgesio pokytis (change in behavior) — elgesio kitimas teigiama arba neigiama linkme, pvz.
elgesys tampa delinkventiniu.

Delinkvencija (delinquency) - jaunimo polinkis nusikalsti. Kalbant apie delinkventinj elgesj,
pabréZiama ne vaiko priklausomybé tam tikroms socialinéms grupéms, bet jo vidinés nuostatos ir
polinkiai pazeisti socialines normas (Jovaisa, 2007).

Pozityvi socializacija (positive socialization)- socialinio ugdymo dinamikg nusakanti sgvoka,
apibudinanti vaiky poreikius ir profesionaly galimybes integruoti vaikus ir jaunuolius | grupes,
visuomeng ir stebésenos biidu vertinti, kaip §i ugdymo paradigma veikia ir daro jtaka vaiko gerovei
(Kvieskiené, 2007).

Avataras (avatar) - tai tam tikras paveiksliukas, kurj vartotojas gali pasirinkti jvairiose pokalbiy

programose, svetainése, forumuose, kompiuteriniuose zaidimuose ir pan. (www.techopedia.com).



SANTRUMPQOS

IKT — informacinés komunikacinés technologijos
t.t. — taip toliau

t.y. —tai yra

pvz. - pavyzdziui

kt. — kiti, kitas

Zr. — -ziuréti

pan. — panasiai
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JZANGA

Kompiuteriai ir internetas sparéiai plinta kasdieninéje visuomengéje. Sie komponentai stipriai
paveiké paaugliy kasdieninj gyvenimg. Kompiuterj galima rasti beveik kiekvieno nepilnamecio
Seimoje bei ugdymo institucijoje, todél jais naudojamasi beveik kas dieng. Kadangi kompiuteriai
igyja vis didesn¢ reikSme paaugliy gyvenime, natiiraliai kyla klausimas apie kompiuterio poveikij
vaiky elgsenai bei socializacijos procesui.

De¢l vaizdo zaidimy sékmés ir populiarumo, negali biiti jokiy abejoniy - jie yra misy kultiiros
dalis, taip pat kaip knygos, filmai, televizija ir kitos ziniasklaidos formoms dalys. Isitraukimas |
kompiuteriniy zaidimy zaidimg siejasi su paaugliy agresyviu elgesiu. Taip pat yra teigiama, kad
didesnis jsitraukimas ] kompiuterinius zaidimus siejasi su didesniu merginy alkoholio ir kity
narkotiniy medziagy vartojimu (Pasalauskaité, 2012). Pasak Serk$nienés (2013), kompiuteriai stipriai
veikia $ias vaiko gyvenimo sritis: ugdyma, laisvalaikj ir socialinius rysius, sveikata.

Alkoholj ir narkotikus vartoja vis daugiau vaiky ir paaugliy, taip pat plinta naujos
priklausomybés ir elgesio sutrikimy formos — azartiniai loSimai, priklausomybé nuo interneto,
mobiliyjy telefony, kompiuteriniy zaidimy. Apklausy duomenimis, Lietuvos vaikai — nelaimingiausi
Europoje, nes tarp jy labiausiai paplitusios patycios. Vis daugéja ir duomeny apie zalingg smurtiniy
kompiuteriniy Zaidimy ar interneto poveikj. Todél visose demokratinése Salyse yra sukurti ir nuolat
tobulinami  teisiniai apsaugos nuo kenksmingo ziniasklaidos poveikio mechanizmai
(www.nmva.smm.lt).

Problemos iStirtumas. Apie vaiky socializacijg raso: Vitkauskas (2010), Pauriené (2015),
Zukauskaité (2012), Leonavi¢ius (2004), Berns (2009). Socializacijos centry veikla yra
reglamentuota jstatymais: Lietuvos Respublikos vaiko minimalios ir vidutinés prieZitiros jstatymas
(2007), Vaiky socializacijos centro parinkimo tvarkos aprasas (2011), Valstybinio audito ataskaita
(2013), pakeistas ir atnaujintas Vaiky socializacijos centro veiklos modelio aprasas (2016).
Delinkventinj paaugliy elgesj analizuoja: Nikita (2011), JovaiSa (2007), Lelitigiené (2003), Herms
(2005), Gavénaite (2003), Plunksniené (2005), Paulauskas (1998), Vaitekoniené (2001), Lietuvos
(2009), Kankevigiené ir kt. (2010), Ramanauskas (2006), Slavickaité (2008), Skémiené (2012),
Grineviciene (2002), Michael ir Chen, (2005), Jayakanthan (2002), Nekrasova ir Nekrasova (2008),
Pasalauskaité (2012), Serksniené (2013), Gimzauskas (2012), Paturel (2014), Shapiro (2014) ir kiti
autoriai. Taciau néra tirta kompiuteriniy zaidimy jtaka vaikams, esantiems socializacijos centruose,

nezinoma, kokius elgesio pokycius jie patiria ir ar Zaidimai daro jtakg vaiky pozityviai socializacijai.
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Kanadieciy psichologé Gackenbach teigia, kad kompiuteriniy Zaidimy zaidéjai gali kontroliuoti
savo sapnus. Tai rodo jos atlikti tyrimai, kuriuose buvo issiaiskinta: kompiuteriniy zaidimy zaidé¢jai,
kurie yra pripratg judéti virtualiuosiuose pasauliuose, geriau sugeba judéti ir savo sapnuose, iSvengia
koSmary, o tai puiki galimybé atsikratyti jgyty gyvenimo traumy. Anot Sios tyréjos, kompiuteriniai
zaidimai taip pat padeda susitelkti, zaid¢jai turi geresnj geb¢jima susikoncentruoti, geresnius
orientacinius geb¢jimus, be to, juos refiau pykina vaziuojant automobiliu ir pan.
(www.iliustruotasismokslas.lt).

Siame kontekste keliami klausimai: kas yra delinkventinio elgesio paauglys; kokie yra
delinkventinio elgesio paaugliy socializacijos veiksniai; kaip yra klasifikuojami kompiuteriniai

zaidimai; kokia yra kompiuteriniy zaidimy jtaka pozityviai paaugliy socializacijai?

Tyrimo objektas - kompiuteriniy zaidimy jtaka delinkventinio elgesio paaugliy pozityviai
socializacijai.

Darbo tikslas - nustatyti kompiuteriniy zaidimy jtakg delinkventinio elgesio paaugliy
pozityviai socializacijai.

Darbo uzdaviniai:

1. Pagrjsti kompiuteriniy zaidimy jtaka delinkventinio elgesio paaugliy socializacijai;
2. Pagristi teorines s3sajas, tyrimo metodologija;
3. Nustatyti kompiuteriniy zaidimy jtaka X socializacijos centro delinkventinio elgesio

paaugliy pozityviai socializacijai.

Dokumenty rinkimo metodai:

o dokumenty turinio analizé;

° mokslinés literatiiros analize;

. i$ dalies struktiirizuotas interviu;
. stebéjimas.

Duomeny analizés metodas:

o kokybinio turinio (content) analiz¢.

Darbo struktiira. Magistro baigiamajj darbg sudaro jzanga, trys dalys (teoriné, metodologiné

ir praktiné dalys), i§vados, literatros sgraSas (69 $altiniai), 19 lenteliy, 11 paveiksly ir 8 priedai.
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|. KOMPIUTERINIU ZAIDIMU IR DELINKVENTINIO ELGESIO PAAUGLIU
SOCIALIZACIJOS SASAJU TEORINIS PAGRINDIMAS

Sis skyrius susideda i§ keturiy poskyriy. Pirmajame yra analizuojama delinkventinio elgesio
paaugliy socialiné charakteristika, antrajame - delinkventinio elgesio paaugliy socializacijos veiksniai
priezituros ir ugdymo jstaigose, ] kurias dazniausiai jie patenka ne savo valia. Trec¢iajame poskyryje
yra apibréztos informacinés komunikacinés technologijos, apraSomi kompiuteriy tipai bei atskleista
kompiuteriniy zaidimy klasifikacija. Paskutinis poskyris yra skirtas kompiuteriniy zaidimy jtakai
pozityviai paaugliy socializacijai, remiantis moksline literatira ir dokumentais, sukurtas teorinis

modelis.

1.1. Delinkventinio elgesio paaugliy socialiné charakteristika
Jaunoji karta, kaip viena aktyviausiy visuomenés grupiy, gana jautriai reaguoja j jvairius

sociokultiirinius, ekonominius ir politinius pokycius, vykstanéius visuomengje. Jauno zmogaus
socializacija, vykstanti aplinkoje, kurioje jis praleidzia nemazai laiko, daro jtaka jo elgesiui bei
vertybinei orientacijai, 0 taip pat ir delinkventiniui elgesiui. Galima teigti, kad paaugliy
delinkventinio elgesio formos jsitvirtina veikiant tam tikroms iSorinéms salygoms (autoritariniam
aukléjimo stiliui, stingant dorinio aukléjimo, nesant vertybiy sistemos, esant iSkreiptiems $€imos
santykiams, televizijos, kompiuteriniy zaidimy neigiamam poveikiui ir kt.) (Nikita, 2011).

Delinkvencija — jaunimo polinkis nusikalsti. Kalbant apie delinkventinj elgesj, pabréziama ne
vaiko priklausomybé tam tikroms socialinéms grupéms, bet jo vidinés nuostatos ir polinkiai pazeisti
socialines normas (Jovaisa, 2007).

Laiku neatkreipus démesio | vaiky ar jaunesniy paaugliy prasizengimus, susiformuoja tipiskas
deviantinis elgesys, kuris pasiZymi savavaliSku ir nuolatiniu iSsisukinéjimu nuo mokymosi ar tam
tikry uzduociy atlikimo, pabégimu i§ namy bei valkatavimu, alkoholiniy gérimy vartojimu, girtavimu,
narkomanija, antivisuomeniska seksualinio pobtidzio veikla, bandymu nusizudyti (Lelitigiené, 2003,
p. 424).

Pasak Valicko (1997), delinkventinis elgesys apibiidinamas kaip psichologinis polinkis ar
tendencija pazeisti egzistuojancias elgesio normas: tai gali biiti smulkiis nusizengimai arba moraliniy
elgesio normy pazeidimai. Delinkventinio elgesio jaunuoliai daznai nepadaro rimty nusikaltimy,
teisés pazeidimy.

Herms (2005) teigia, kad delinkventinis elgesys yra tiesioginé Zzmogaus pyk¢io ir atmetimo
iSraiSka, jtiizio prasiverZimas, valios pasireiSkimas, atvira konfrontacija su kitais, aktyvus méginimas

valdyti situacija ir kitus Zmones. Sis elgesys yra susijes su taisykliy, visuomeniniy normy paZeidimu,
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veiksmais, nukreiptais pries kitus asmenis. Anot Gavénaités (2003), delinkventinio elgesio paaugliy
statusg galima jvardinti kaip dreifavima tarp dviejy poliy: jstatymy laikymosi ir pazeidimy darymo.

Didelj démesj delinkventinio elgesio vaikams savo darbuose skiria autorés Ignatavicienés ir
Zukauskienés (1999). Jos delinkventinio elgesio vaikus priskiria rizikos grupés vaikams, kurie jau
yra padare smulkiy prasizengimy arba nusikaltima. Sie vaikai turi tam tikry panasumy ir skirtumy,
kadangi vieni i§ jy yra jzulas, akiplésiski, mégsta buti démesio centre, kiti — uzsidarg, vengia
vieSumos, i§ pazitiros kuklis ir drovis, treti — nuolat paniurg, pikti, jsitempe. Dauguma asocialiy
vaiky problemy yra susij¢ su jy nederamu elgesiu ir visuomeniniy taisykliy pazeidimu. Ignataviciené
ir Zukauskiené (1999), besiremdamos savo praktika, i$skiria $iuos rizikos grupés vaikams biidingus
bruozus:

o dazniausiai biina nedrausmingi, nemandagts, jzullis su suaugusiais, nes namuose néra
iSmoke tinkamo elgesio;

o biuidingas nepasitikéjimas savimi, dél to jie labai greitai jsizeidzia, reaguoja j kiekvieng
suaugusiyjy ar bendraamziy pastaba keiksmazodziais, muStynémis, jvairiais uzgauliojimais arba
tiesiog pabégimu iS klasés;

o daznai jaucia baimg, nerima, yra nervingi. Tai verc¢ia juos ieskoti stipriy draugy, lyderiy,
kurie gali juos apginti nuo jvairiy pavojy;

o kalba dazniausiai primityvi, Zodynas skurdus, kalboje jie vartoja daug keiksmazodziy,
daznai grasina savo bendraamziams, erzina ir pravardziuoja vieni Kitus;

o jie turi jvairiy mokymosi sunkumy, sunkiai sukaupia démesj, nesugeba ilgesnj laika
intensyviai dirbti, greitai pavargsta ir i§senka, todél susiformuoja neigiama mokymosi motyvacija, jie
praleidinéja pamokas arba visai nustoja lankyti mokykla;

o linke¢ meluoti, apgaudinéti, daZznai iSsigalvoja nebiity dalyky, kad iSsisukty nuo bausmeés
arba sukelty gailest] ir uzuojauta, gauty vienokios ar kitokios naudos. Jie gali meluoti, norédami
nuslépti Seimos problemas, pateisinti netikusj savo tévy elgesj, norédami patys i§sisukti nuo bausmes;

. jie gana gerai orientuojasi jvairiose socialinése situacijose, yra apsukris, aktyviis,
sugeba numatyti, kaip galima sukelti suaugusiyjy gailest] ir uzuojauta, iSprasyti pinigy ar gauti
kitokios naudos;

o biidingas interesy siaurumas. Pagrindiné vertybé gyvenime, jy pozilriu, yra pinigai,
todél visos jy pastangos ir mintys nukreiptos ] tai, kaip ir i§ kur jy gauti,

. nepasitiki suaugusiais, labai jtariis, greitai pastebi tikrgsias suaugusiyjy nuostatas,
negerbia ir niekina pedagogus, kurie jaucia tik gailestj ar panieka tokiems vaikams;

. vaikai yra nestabilios psichikos, nesugeba valdyti savo emocijy, greitai supyksta ir dél

to gali buti labai agresyvis, visada pasiruo$¢ pulti arba gintis nuo uZpuoléjo.
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Minéti bruozai yra gana platiis ir apima jvairias gyvenimo sritis: asmenines savybes, gyvenimo
biidg, psichologinius ypatumus. Dauguma rizikos grupei priklausanciy vaiky yra delinkventinio
elgesio, kurie neturi socialiniy jgiidziy, linke vartoti psichotropines medziagas. Sie asmenys
dazniausiai nemoka tinkamai spresti iSkilusiy problemy, bendrauti su aplinkiniais. Kvieskiené (1999)
savo darbe iSskiria tokius jaunuoliy bruozus, kurie priklauso minétai grupei:

. vaikai, kurie atliko bausme¢ aukléjimo ir drausmeés jstaigose arba kuriy bausmés

vykdymas yra atidétas teismo sprendimu;

. padare teisé€s pazeidimy, fiksuoty vidaus reikaly inspekcijose;

. turinys pedagoginiy nuobaudy, fiksuoty mokyklos dokumentuose;

o turintys asocialaus elgesio pozymiy, tévams paprasius ir klasés vadovui pritarus;

o beglobiai, valkataujantys, S$iuks§lyny, asocialiy Seimy vaikai, pripazinti vaiky teisiy

apsaugos tarnyby arba pedagoginiy institucijy;
o gyvenantys ypa¢ sunkiomis materialinémis salygomis, kurios gali skatinti

delikventiSkuma, tai patvirtinus socialinés riipybos skyriy, vaiky teisiy apsaugos tarnyby, mokykly

vadovams;
o turintys kriminogeninés rizikos pozymiy;
. padare nusikaltimy ar kity teisés pazeidimy;
o vaikai, patyre seksualing prievartg ir kitg prievarta, rekomenduoti mokykly psichology

psichologiniy tarnyby ar vaiky psichiatry.

Remiantis Siais teiginiais, galima patvirtinti, kad didZioji dalis paaugliy pasiZyminciy
delinkventiniu yra susije su nusizengimais visuomenés normomis. Sie nusizengimai yra visiskai
nepriimtini ir uZ juos jaunuoliai dazniausiai vienaip ar kitaip turi atsakyti. Tam, kad biity galima pilnai
apibrézti delinkventinio elgesio paauglius bei jy elgesj lemiancius veiksnius, visy pirma reikia juos

priskirti tam tikram elgesio tipui, kuris apibtidina paaugliy elgesj (zr. 1 lentelg).

1 lentelé Paaugliy delinkventinio elgesio tipai

Autorius Delinkventinio elgesio tipo jaunuoliai

Plunksniené (2005) | Atgailaujantieji (nusikaltg jauciasi kalti, nori pasitaisyti, smerkia stambius

nusikaltimus, bet pateisina melg, smulkias vagystes).

Nekonfliktuojantieji (dél nusikaltimy nesigaili, nepripazjsta dorovés
normy, pateisina smulkias vagystes, néra kritiSki, vertina mikluma,

apsukruma, fizine jéga).

1 lentelés tgsinys kitame puslapyje



18

1 lentelés tesinys

Cinikai (primityvis poreikiai derinasi su asocialiais jsitikinimais).

Paulauskas (1998) | Subkultariniai (sutrikusi socializacija, vaiko vertybés konfliktuoja su
visuomeng¢je priimtomis vertybémis ir normomis, dazniausiai Sie vaikai yra
uzauge asocialus elgesio aplinkoje. Sie vaikai nusistate prie§ bet kokius
suvarzymus, taisykles, autoritetus, garbina fizing¢ jéga ir apsukruma, perdétai
pasitiki sekme, laime, atsitiktinumu, siekia rizikingy nuotykiy ir didziuojasi

kriminaline patirtimi).

Sociopatiniai (traumuojanti Seimos atmosfera ir jgimtos savybés,
neadekvati doroviné¢ raida, nesugebéjimas justi kaltg ir nerima,

maiStingumas ir impulsyvumas, egocentriSkumas).

Neurotiniai (elgesj nulemia vidiniai asmenybés konfliktai, susij¢ su
nerimastingumu bei nepatenkintais saugumo poreikiais, jaucia stiprius
sgzinés priekaistus, jy elgesj nulemia pasgmoné. Vaikai kile i§ Seimos su

emociniu Saltumu bei psichologine jtampa).

Dauguma delinkventinio elgesio paaugliy problemy yra susij¢ su jy nederamu elgesiu ir
visuomeniniy taisykliy nesilaikymu. Delinkventinj elgesj sukelia jvairiis veiksniai: prastesni santykiai
su tévais, klases draugais, mokytojais, namuose daugiau fiziniy bausmiy nei pagyrimy, mokykloje
praleistos pamokos (pamokas pradeda praleidinéti jau pradinése klasése, vis daugiau laiko
praleidziant uz mokyklos riby, susidraugaujama su kitais mokyklos nelankanciais nepilnameciais ir
taip dar labiau atitriikstama nuo mokyklos), suprasdami, kad neatitinka jiems visuomenés keliamy
reikalavimy vis sunkiau visuomengje, geroves jausma Sie paaugliai randa antisocialiose grupuotése.
Taciau yra rizikos faktoriai, kurie turi labai didelés jtakos vaikams paauglystéje tapti delinkventinio
elgesio asmenimis. Autoriai Nikita (2011), Vaitekoniené (2001), Valickas (1997) ir Lietuvos
zmogaus teisiy centras (2000) paaugliy delinkventinj elges] lemiancius veiksnius apibiidina

skirtingais ZodZiais, taciau juose yra panaSumy (Zr. 2 lentelg).

2 lentelé Paaugliy delinkventinj elgesi lemiantys veiksniai

Autorius Veiksnys Apibidinimas

Nikita (2011) biologinis nepalankiis fiziologiniai bei anatominiai paauglio
organizmo poky¢iai

psichologinis | jvairios psichopatologijos ir tam tikry charakterio bruozy
akcentuacijos

2 lentelés tesinys kitame puslapyje
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2 lentelés tesinys

socialinis  — | netinkamas  aukléjimas  Seimoje, mokyklos ir
pedagoginis | bendraamziy grupiy jtaka, neigiama ziniasklaidos ir
kriminalinés justicijos sistemos jtaka
Vaitekoniene (2001) aukléjimo pavyzdziui, netiksliai iSaiSkintos elgesio normos,
klaidos pozityviy emociniy santykiy stoka, kontrolés triikkumas,
Seimoje paskatinimy ir bausmiy disproporcija, prieStaringi
reikalavimai
atstimimas ir | bendraamziy grupéje
izoliacija
nesékmes, neigiamy reiskiniy dominavimas mokykloje
neigiami
vertinimai
ziniasklaida | visuomenés informavimo priemonése demonstruojamas
smurtas ir prievarta,;
raida vaiko kognityvinés raidos sutrikimai.
Lietuvos zmogaus | elgesio ir | nusikalstami poelgiai prasideda anksti, pradinése klasése
teisiy centras (2000) emociniai ar net ikimokykliniame amziuje.
sutrikimai
Seimos artimyjy jtaka paauglio asmenybés raidai ir socializacijai
socialinés ir | visada iSlieka didelé, nepriklausomai nuo to, ar tévams
psichologinés | pavyko susidoroti su tévystés ir motinystés pareigomis
problemos
fizinés bandymai prievartos buidais Seimose disciplinuoti rizikos
bausmeés grupés vaikus.
Seimoje
Seimos vaikai auga teises pazeidziancioje Seimoje
pavyzdys
nes¢kmés nusikalsti linkg paaugliai savo gyvenime yra paveikti
iStiso  komplekso nepalankiy rizikos faktoriy, kurie
sudaro nepalankias prielaidas s€ékmingai resocializacijai
Valickas (1997) raida nepalankios asmenybés raidos sglygos Seimoje
neigiamas neigiamas mokyklos ir bendraamziy grupés poveikis
poveikis neigiama visuomengés informavimo priemoniy jtaka
asmeningés individualios asmenybés savybés
savybés

Pagrindiniai veiksniai, kuriuos paZymi dauguma autoriy, lemiantys paaugliy delinkventinj

elges] yra: Seima, psichologiniai ypatumai bei neigiama socialiné aplinka, kurioje jie dazniausiai

praleidzia didziaja savo laiko dalj. Jei jaunuolis neturi galimybiy patenkinti savo poreikiy ir yra

menkinamas, savo socialing aplinka jis pradeda suvokti kaip nesaugia, todél atsiranda poreikis gintis

ir j daznus dirgiklius atsakyti agresija.

Anot Zukauskaités (2012), jauny zmoniy delinkventinis elgesys yra laikomas normaliu, jprastu

ir laikinu reiskiniu Sivo amziaus tarpsniu. Dazniausiai toks elgesys baigiasi kartu su paauglystés

laikotarpiu ir tik maza prasiZengusiy paaugliy dalis tesia neteiséta elgesj tape suaugusiais. Tuo tarpu

dauguma nusikalstamas veikas padariusiy paaugliy suaugg biina socialis ir produktyviis. Dazniausiai
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asocialiai ir nusikalstamai elgiasi paaugliai, kurie jau vaikystéje pasizyméjo delinkventiniu elgesiu ir
padaré nusikalstamas veikas. Svarbiausia yra i§ anksto uzskirsti kelig tokio elgesio apraiSkoms, arba

jo formavimosi laikotarpyje imtis reikiamy prevenciniy priemoniy.

Delinkventinio elgesio paaugliai pasizymi panasiais elgesio bruozais bei galima atrasti
identisky gyvenimo istorijy, kurios nulémé jy tokj nuklydimg nuo visuomenei priimtiny normy. Sie
paaugliai pasizymi nederamu elgesiu, taisykliy nesilaikymu. Delinkventinj elgesj gali lemti prasti
santykiai su socialine aplinka, Seimos nariais, kuriuos kompensuoja jsitraukdami j grupuotes,
turincias prastq reputacijq. Pagrindiniai veiksniai lemiantys paaugliy delinkventinj elgesj yra: Seima,

psichologiniai ypatumai bei neigiama socialiné aplinka.

1.2. Delinkventinio elgesio paaugliu socializacijos veiksniai prieZituros ir ugdymo jstaigose
Pastaruoju metu visuomené vis dazniau atkreipia démesj | nepilnamecius turinéius

delinkventinj elgesj ir jy daromus nusikaltimus, pabrézianti, kad per kelis paskutiniuosius
desimtmecius beveik dvigubai padaugéjo jy padaryty nusikaltimy, nemazéja pakartotinai
nusikalstanciyjy dalis, 0 taip pat galima pastebéti vis jaunéjantj Siy asmeny amziy. Kovai su $iuo
reiSkiniu butinas kompleksas priemoniy, i§ kuriy viena — efektyvios delinkventino elgesio
nepilnameciy resocializacijos sistemos sukiirimas ir tinkamy prevenciniy priemoniy taikymas
(Vitkauskas, 2010). Nepilnameciy priezitiros teisinis reglamentavimas Lietuvoje yra panaSus ]
Europos $aliy, taCiau Lietuvai vis dar yra kur tobuléti Siy Saliy kontekste.

2009-2013 m. nepilnameciy justicijos programoje pazymima, kad nepilnameciy daromi teisés
pazeidimai — tai tolesnio suaugusiy asmeny nusikalstamumo pradzia. Merfeldaités ir kt. (2011)
teigimu, kuo ankstesniame amziuje bus uzkirstas kelias nepilnameciy nusikaltimams, tuo didesné
galimybé sumazinti nusikalstamumag ateityje.

Nepilnameciy justicija — tai teisiné sritis, apimanti ne tik nepilnamec¢iams vykdoma teisinguma,
bet ir vaiky teisiy apsauga, prevencinj darba su rizikos grupémis ir jy globa, vaiky ir jaunimo $vietimo
ir uzimtumo politikg ir t.t. Pagrindinis nepilnameciy justicijos sistemos tikslas — issiaiskinus vaiky
delinkventinio elgesio priezastis, suformuoti priemones, kuriomis biity ugdoma socialiniy individy
savimoné ir pasiekiama, kad pazeide¢ teis¢ vaikai, kuriems buvo pritaikyta atitinkama priemoné,
nebegrijzty prie delinkventinio elgesio (Salaeviciate, 2011).

Pauriené (2015) (pagal Indrasiené ir kt., 2011) teigia, kad norint analizuojant Europos Saliy
patirt] nepilnameciy justicijos srityje, visy pirma reikia iSskirti dvi kryptys: anglosaksiskajg ir
kontinenting (europiné) (zr. 1 pav.). AnglosaksisSkajai krypciai priskiriama Anglijos ir Velso,
Nyderlandy ir Siaurés Airijos justicija. Ji i§ esmés yra baudziamojo, kartais represinio pobidzio.

Kontinentinei tradicijai priskiriama Pranctzijos, Belgijos, Austrijos, Vokietijos ir Skandinavijos $aliy
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justicija. Siose Salyse investuojama j kompleksine pagalba, daug démesio skiriama socialiniy jgudziy

lavinimui, bendradarbiavimui su tévais, ugdymosi metody taikymui, mediacijos procesui.

PAGRINDINES NEPILNAMECIU JUSTICIJOS KRYPTYS
EUROPOJE

Anglosaksigkoji Kontinentiné (europiné)

(Anglija, Velsas, Nyderlandai, Siaurés Airija) (Pranciizija, Belgija, Austrija, Vokietija,

Skandinavijos Salys)

Orientacija | baudzi . .
rientachya | baucziamuma Orientacija j kompleksine pagalba

1 pav. Pagrindinés nepilnameciy justicijos kryptys Europoje (Pauriené, 2015)

Socializacija yra kiekvienos visuomenés funkcionavimo salyga, tai — viso gyvenimo esmé
kultiros ir socialiniu aspektu. Socializacija — tai procesas, kurio metu asmuo, perimdamas
visuomenés vertybes, nuostatas, normas ir kitg socialinj patyrima, iSmoksta elgtis pagal tam tikras
normas, perima jvairius reikalingus jgudzius, tampa tos visuomenés nariu (Leonavicius, 2004).

Socializacija prasideda nuo pat Zmogaus gimimo, kada Zmonéms biidingas priklausomybeés
periodas. Kiekviena karta, kiekvienas individas privalo iSmokti atitinkamai socialiai elgtis tam tikrose
situacijoje, priklausomai nuo vietos ir laiko. Zmogus privalo i¥mokti biiti pilnaveréiu savo
visuomenés nariu. Per Seimos narius, draugus, mokykloje ir darbe - visg gyvenimg formuojasi
zmogaus asmenybé¢. Socializacijos metu kiekvienas individas privalo perimti pagrindinius socialinio
gyvenimo Saltinius, tarp jy ir kalba, mokymosi dalykus, elgesio taisykles, jgtidzius, vertybes, siekius
ir vaidmenis (Berns, 2009, p. 20). Nesékmingos socializacijos metu vaikai ir paaugliai nukrypsta nuo
visuomeniniy normy ir pradeda ryskéti jy delinkventinis elgesys. Tokiu atveju Sie asmenys patenka ]
socializacijos centrus teismo numatyta tvarka.

Lietuvos Respublikos vaiko teisiy apsaugos pagrindy jstatyme yra numatyta viena 1§ aukléjimo
drausminio poveikio priemoniy, Kuri gali biiti taikoma vaikui uz nuolatinius, piktybinius teisétvarkos
pazeidimus bei nusikalstamos veikos padarymag (jeigu dél jo amziaus, sveikatos biikles ar kity
aplinkybiy negalima taikyti administracinés ar baudZiamosios atsakomybeés), taikomas vaiko
atidavimas j specialigiq aukléjimo ir drausmeés jstaigqg tik teismo sprendimu jgalioty institucijy
teikimu.

Lietuvoje socializacijos centras yra valstybiné bendrojo ugdymo mokykly grupei priskiriama
mokykla, skirta 14-17 mokiniams, kuriems teisés akty nustatyta tvarka paskirta vidutinés priezitros

priemone, mokytis pagal pradinio, pagrindinio ir profesinio mokymo programas.
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Lietuvoje i socializacijos centrus patenka nemaza dalis vaiky i§ globos jstaigy, taip pat vaiky,
kuriems paskirta minimalios prieziliros priemoné buvo neveiksminga, nesimokanciy ar nelankanciy
mokyklos, jaunuoliy kuriy elgesys daro zalg ar kelia pavojy jiems patiems ar aplinkiniams. Daugelyje
Saliy visas minimalios ar vidutinés priezitiros priemones vaikams skiria tik teismas (pavyzdziui,
Sveicarijoje, Lenkijoje (Seimos teismas), Pranciizijoje, Airijoje (Vaiko teismas)). Kai kuriose
valstybése veikia dar ir kitos institucijos, kuriy paskirtis labiau susijusi su prevencija ir pagalbos
teikimu. Priemonés skyrimo pagrindas ir institucija, j kurig skiriamas nepilnametis, priklauso nuo to,
] ka Salies nepilnameciy justicijoje orientuojamasi — bausti nepilnametj teisés pazeidéjg ar ugdyti, 0
galbiit gydyti (Pauriené, 2015).

Lietuvoje Siuo metu yra 6 socializacijos centrai, kurie uztikrina vaiky viduting priezitiros
priemong: Gruzdziy, Kauno vaiky, ,,Sauluté®, ,.Sirvéna®, Veéliucioniy ir Vilniaus vaiky socializacijos
centrai. Vaiko vidutinés priezitiros priemonés skyrimo, vykdymo pradZios ir pabaigos tvarka yra
reglamentuojama:

o Lietuvos Respublikos vaiko minimalios ir vidutinés priezitros jstatymu (2007)
(specialistai gali sukurti vaiko teises ir teisétus interesus bei visuomenés saugumo poreikius
atitinkancig ir vaiko, turin¢io elgesio sutrikimy, socializacijai, ugdymui bei socialinés, pedagoginés,
psichologinés, specialiosios pedagoginés, informacinés arba kitos pagalbos teikimui skirtg vaiko
minimalios ir vidutinés prieziliros priemoniy sistemag, kuri padéty vaikui jveikti susiformavusj
neigiamg elgesj, i$siugdyti prasmingo individualaus ir visuomeninio gyvenimo sampratas);

o vaiky socializacijos centro veiklos modelio aprasu (2011) ir jo 2016 mety pakeitimu
(nustatomas vaiky priémimas ir iSleidimas 1§ vaiky socializacijos centro, taip pat grupiy sudarymo
tvarka, Svietimo pagalbos teikimas, ugdymo proceso organizavimas, vaiko elgesio ir dienos
struktiiros norminimas, reikalavimai jstaigos aplinkai, bendradarbiavimas);

o vaiky socializacijos centro parinkimo tvarkos aprasu (2011) (reglamentuoja vaiky
socializacijos centro parinkimo vaikui kriterijus, tvarka, centra parenkancig institucija, asmens,
atsakingo uZ jstaigos parinkima, funkcijas).

Reglamentuotose dokumentuose apibrézta, kad socializacijos centro paskirtis yra uZztikrinti
vaiky socializacijos centre apgyvendinto jaunuolio tinkamg ugdyma, jam teikiamg kvalifikuota
Svietimo pagalbg ir kitas paslaugas, kurios padéty siekti teigiamy vaiko elgesio poky¢iy ir ugdyty jo
vertybines nuostatas bei socialinius jgidZius, padedancius tapti doru, savarankisku, atsakingu

Zmogumi, ir paruosty jj savarankiSkam gyvenimui visuomengje.
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3 lentelé Amzius, nuo kurio iki kurio gali buti skiriama vaiko vidutinés priezitiros priemoné

(pagal Paurieng, 2015)

Valstybé Amzius

Lietuva Nustatytos tokio amziaus ribos — nuo 14 (iSskyrus tam tikras iSimtis) iki 18 mety —
atitinka uzsienio valstybiy teisinj reglamentavima, jo taikymo praktikg ir Europos
Saliy vidurkj.

Sveicarija Istaigose, priklausomai nuo jy tipo, gali biiti apgyvendinami vaikai nuo 6 iki 18

mety. Jaunimo teismo teiséjas gali skirti tik Svietimo priemones 10-14 mety
vaikams, o nepilnameciy laisvés atémimo bausmés yra skiriamos tik turintiems ne
maziau kaip 15 mety.

Rusija Atviro tipo jstaigos priima nepilnamecius nuo 8 iki 18 mety, o uzdaro tipo —

nepilnamecius nuo 11 iki 18 mety.

Estija Paprastai tokia priezitiros priemoné skiriama vaikams nuo 12 mety, iSimtiniais
atvejais galima skirti ir vaikams nuo 10 mety, taciau Estijos jstatymuose tokie

iSimtiniai atvejai néra apibréziami.

Lenkija Sios priemongs atitikmuo (pataisos priemonés) skiriamas nepilnamegiams nuo 13
iki 17 mety, gali buti skiriamas ir neapibréztam laikotarpiui, — paprastai
nepilnameciams nuo 13 iki 16 mety, padariusiems tyCiniy teisés pazeidimy.
Edukaciniy ir gydomyjy priemoniy taikymo laikotarpis irgi nenustatomas,
paprastai jos taikomos iki nepilnameciui sueis 18 mety. Asmuo pataisos

institucijoje gali pasilikti iki 21 mety.

Nyderlandai | Jaunimo globos institucijose gyvena ne tik 12—-18 mety vaikai, bet ir vaikai,
kuriems dar néra su¢je 12 mety. Tiek vaikai, nesulauke baudZiamosios
atsakomybés amziaus, tiek vaikai, tokios amziaus ribos sulauke, laikomi tose

paciose institucijose.

Airija Vaikas iki 16 mety laikomas vaiky sulaikymo mokykloje, nuo 16 iki 18 mety —
vaiky sulaikymo centre. Airijos pataisos namuose gali buti 12—17 mety vaikai,
profesinése mokyklose — vaikai iki 12 mety (kai kuriais atvejais 12—-16 mety
vaikai). Teisingumo, lygybés ir teisiniy reformy ministras vaiky sulaikymo centru
gali paskirti bet kurig institucija, kuri, jo nuomone, yra tinkama 16—18 mety

sulaukusiems vaikams sulaikyti.

Danija I priezitiros centrus gali patekti vaikai, sulauke 12 mety.

Belgija I atviro tipo priezitros centrus gali patekti vaikai, sulauke 12 mety, o j uzdaro tipo

priezitiros centrus — vaikai, sulauke 14 mety.

Skirtingai negu amziaus ribos, vidutinés priezitiros trukmé jvairiy Saliy teisés aktuose jtvirtinta

gana panaSi — nuo 1 iki 3 mety (Zr. 3 lentele). Lietuvoje vidutinés priezitiros priemonés trukmé — ne
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ilgesné kaip 1 metai, arba jei pratgsiama — iki 3 mety, taciau ne ilgiau iki vaikui sueis 18 mety.
Latvijoje taikoma vidutinés priezitiros priemoné — vaiko apgyvendinimas §vietimo jstaigoje nuo 1
iki 3 mety, taip pat ne ilgiau, kol jis sulauks 18 mety. Estijoje §i priemoné skiriama iki 2 mety, bet ja
butina derinti su mokslo mety laiku. Rusijoje uzdaro tipo jstaigoje nepilnametis gali buti laikomas
iki 18 mety, taciau ne ilgiau nei 3 metus. Danijoje teismo sprendimu atsiystiems nepilnameciams
maksimalus buvimo laikas institucijoje — 1 metai. Teismas gali nusprgsti pratesti laikg dar 6 mén.
Nepilnameciams, kuriems reikalinga socialiné pedagoginé pagalba, Danijoje skiriamas ne ilgesnis
kaip 2 mén. buvimo institucijoje laikas, kuris, esant reikalui, gali biiti pratestas savivaldos
administracijos: vaikams iki 15 mety — ne daugiau kaip 4 mén., vyresniems nei 15 mety — ne daugiau
kaip 12 meén. Pranciizijoje priémimo centruose nepilnameciai paprastai prizidirimi trumpai,
aukléjimo centruose — iki 2-3 mety (Paurieng, 2015).

Taciau, Valstybinio audito ataskaitoje (2013) yra teigiama, kad vidutinés prieziliros priemonés

organizavimas Lietuvos socializacijos centruose néra visi§kai uztikrintas ir rezultatyvus, nes:

. vaiky socializacijos centrai nespecializuoti pagal vaiky amziy ir emocijy - elgesio
sutrikimus;
. vaiko vidutinés prieziliros priemon¢s taikymo laikotarpj sumazinus iki 1 mety, iSaugo

priemonés termino pratgsimy ir pakartotinai grizusiy vaiky j socializacijos centrus skaicius;

o nepakankamai bendradarbiaujama siekiant pozityvios vaiko socializacijos;

. nevykdoma vaiky, i$¢jusiy i$ socializacijos centry, resocializacija.

Kadangi, socializacijos centry veikla néra rezultatyvi, didZioji dalis visuomeneés yra susidariusi
neigimg jvaizd] apie Sias jstaigas. Visuomené prieSiSkai nusiteikusi paaugliy, pasiZyminciy
delinkventiniu elgesiu, atzvilgiu, nes maza dalis paaugliy pasitaiso pabuve¢ socializacijos centruose.
Dauguma jy grjzta j ta pacia aplinka i$ kurios buvo paimti. Deréti daugiau gilintis j kity Saliy geruosius
pavyzdzius ir bandyti pritaikyti juos Lietuvos praktikoje.

Ar pasimokys i$ patirties nusikalstamg veikg padares nepilnametis, priklausys ne tik nuo jo
psichologinio subrendimo, bet ir nuo kity asmeny, esanciy Salia ir bandanciy suprasti, kas vyksta.
Elgesio korekcija yra sudétingas procesas ir jame ypatinga misija atlieka specialistai, bendraujantys
ir dirbantys su nepilnamegiais (Zukauskaite, 2012). Nevisaverté socializacija turi didziule jtaka
susiformuoti delinkventinio elgesio apraiSkoms. Socializacija yra daugiasluoksnis procesas,
sudarytas 1§ daugelio komponenty (Seimos, visuomeneés, mokyklos, kultiiros, religijos.), kuriy

kiekvienas vaiko socializacijos procesui yra vienaip ar kitaip svarbus.

Visuomenés normy nesilaikymas, teisés pazeidimai dazniausiai prasideda jauname amziuje,
kada vaikas arba paauglys patiria sunkiy gyvenimo isbandymy, patenka j prastq reputacijq turincias

Zmoniy grupeles. Norint uzkirsti kelig ateities nusikaltimams, vaikai patenka j prieZiiiros ugdymo
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jstaigas, tokias kaip socializacijos centrus, kuriuose jie tesia bendrojo ugdymo programg, yra
mokomi tinkamo elgesio normy, ugdomos vertybés. Tal Vieta, kurioje yra galimybé skatinanti
pozityvig socializacijq, taikant tinkamus ugdymo modelius, metodus, sukuriant pozityvig ugdymo(-Si)

aplinkg, 0 svarbiausia — atitritkstama nuo kasdienés aplinkos, draugy rato, Seimos ir pan.

1.3. Kompiuteriniy Zaidimy klasifikacija Siuolaikinéje visuomenéje
Pagrindinis visuomenés vystymosi elementas yra tobuléjimas, toks pats procesas vyksta ir su

techninémis priemonémis — kompiuteriais. Nuo pirmyjy kompiuteriy sukiirimo dieny kompiuteriy
projektuotojai sieké, kad kompiuteriai skaiciuoty sparCiau ir efektyviau. Véliau, kai kompiuteriy
vartotojy ratas iSaugo ir vis daugiau jvairiy sri¢iy specialisty nor¢jo naudotis kompiuteriu savo
profesingje veikloje, buvo pasirinkta ir kita kryptis — ribojant kompiuteriy galia, mazinti kompiuteriy
kaing ir matmenis. Technologijy vystymosi pasekme¢ galima matyti Siandien, kadangi rinkoje yra
atsirade jvairiy rusiy kompiuteriu: nuo superkompiuteriy iki zaidimy konsoliy ir pan.

Superkompiuteriai - patys galingiausi informacijos apdorojimo jrenginiai, gebantys per vieng
sekundeg atlikti kelias deSimtis milijardy operacijy, atmintyje laikyti milziniSkus informacijos kiekius.
Sie kompiuteriai dazniausiai naudojami mokslo ir inZinerijos programose, kuriose reikia sutvarkyti
didelés talpos duomeny bazes ir atlikti didelj kiekj jvairiy sudétingy skai¢iavimy (Rouse, 2008).
Superkompiuteriai gerokai skiriasi nuo paprasty, su vienu ar dviem procesoriais. Jie dazniausiai
atrodo kur kas jspudingiau ir uz didelius tarnybiniy sto¢iy kompleksus, kuriuose veikia Simtai
procesoriy. Tokio kompiuterio darbui uztikrinti biitinas ypac stabilus elektros energijos tiekimas,
nepriekaistingas auSintuvas ir speciali programiné jranga, kuri, nustojus veikti nors vienam
procesoriui, kriivi bematant paskirstyty kitiems jrenginiams. Superkompiuteriy, kuriuos projektuoja
solidziausios pasaulio bendrovés, kaina kartais gali virSyti nedideliy valstybiy mety biudzeta
(kompistorija.itgo.com).

Didieji kompiuteriai — skirti didelés apimties skai¢iavimams ir dideliam vartotojy skaiciui
aptarnauti. Pagal skaiiavimo galimybes jie mazdaug dviem eilémis (Simtus karty) nusileidzia
superkompiuteriams. Didieji kompiuteriai daZniausiai naudojami stambiy organizacijy skaic¢iavimo
ir informaciniy sistemy poreikiams realizuoti, pavyzdziui skaiCiuojant vartotojy statistika, jmonés
iStekliy planavimg ar apdorojant finansinius sandorius (www.businessdictionary.com).

Minikompiuteriai - skirti vidutinés apimties skai¢iavimams ir nedideliam vartotojy skai¢iui
aptarnauti. Kompiuteriai priklauso treciajai kartai ir gali dirbti kaip atskiros darbo stotys arba
daugiavieté sistema — prie jos gali biiti jungiama keletas deSim¢iy terminaly ar asmeniniy
kompiuteriy. Juos konstruojant buvo sukurta pirmoji programiné jranga, skirta vartotojui bendrauti

su kompiuterine sistema — operaciné sistema (kompiuteritipaiirjcharakteristikos.weebly.com)


http://www.techtarget.com/contributor/Margaret-Rouse
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Tinklo kompiuteriai — prie kompiuteriy tinklo prijungti asmeniniai kompiuteriai, kurie neturi
standziojo disko arba turi nedidelés talpos standyji diska. Specialusis tinklas — tai laikinas rySys tarp
kompiuteriy ir jrenginiy, naudojamas konkreciam tikslui, pvz., dokumenty bendrinimui susitikimo
metu arba zaidziant keliy Zaidéjy kompiuterinius zaidimus (windows.microsoft.com).

Asmeniniai kompiuteriai - yra sukurti naudoti vienam asmeniui vienu metu. Staliniai
kompiuteriai sukurti naudoti prie raSomojo stalo arba stalo. Paprastai jie yra didesni ir galingesni nei
kity tipy asmeniniai kompiuteriai. Staliniai kompiuteriai pagaminti i§ atskiry komponenty.
Pagrindinis komponentas, vadinamas sistemos vienetu, daznai yra sta¢iakampis korpusas, esantis ant
arba po stalu. Kiti komponentai, pvz., monitorius, pelé ir klaviatiira, jungiami prie sistemos vieneto
(windows.microsoft.com).

NesSiojamieji kompiuteriai — maZesniy matmeny lengvi (sveriantys maziau nei 3kg)
asmeniniai kompiuteriai, kurie sunaudoja maziau energijos ir todé¢l, maitinami akumuliatoriais, gali
dirbti keleta valandy. Tai asmeninis kompiuteris mobiliam naudojimuisi. NeSiojamo kompiuterio
sudétyje yra tipiniai stacionaraus kompiuterio komponentai — ekranas (matrica), klaviatiira, jvesties
jrenginys, atstojantis pelyte bei garsiakalbiai. Sie kompiuteriai yra klasifikuojami j pilno dydzio
nesiojamuosius, internetinius, plansetinius, ultra mobiliuosius, delninius bei tvirtus neSiojamuosius
kompiuterius (robinesa.lt).

Microsoft, savo oficialiame puslapyje iSskiria penkis asmeniniy kompiuteriy tipus, kurie gali
jungtis tarpusavyje ir jy pagalba galima lengviau dalintis informacija, bendrauti, zaisti bei atlikti kitas

reikiamas funkcijas:

P

2 pav. Siy laiky kompiuteriai
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Zaidimy kompiuteriai (konsolés) — tai kompiuteriai, kurie specialiai sukurti kompiuteriniy
zaidimy programoms vykdyti ir jungiasi prie kity vaizdo prietaisy, pavyzdziui televizoriaus. Zaidéjas
zaidzia zaidimus naudodamiesi kontrolierius, rankinius prietaisus su mygtukais ir valdikliu ar
pagalvélés. Galima i$skirti Siuos zaidimy kompiuterius, kurie yra zinomi visame pasaulyje, kadangi
Jjuy gamintojai visg laikg konkuruoja tarpusavyje, dél geresnés konsolés kokybés: Microsoft Xbox,
Sony Playstation, Nintendo GameCube, ir Nintendo Wii (www.webopedia.com).

Kaip teigia Jokiibauskas ir Rakauskas (2013), Kompiuterinis zaidimas yra kompiuteriné
programa. Zaidimo veiksmas vyksta kompiuterio ekrane prie§ingai negu realiame Zaidime, kuriame
erdvé. Norint jvaldyti kompiuterinius zaidimus pasikeicia reikalingi jgtidziai, kuriuose svarbiausia
reakcija, ranky miklumas. Zaidéjas turi priimti sprendimus nuo kuriy priklauso Zaidimo eiga ir
zaidimo pabaiga. Kad zaidimas patikty ir biity zaidziamas, jis turi turéti subalansuota zaidimo
mechanikg. Zaidimas taip pat privalo turéti aisky tiksla, jei Zaidimas ilgas jame gali biiti ir tarpiniy
tiksly.

Anot Targamadzés ir Butkutés (2010), kompiuteriniy zaidimy kiiréjo specialybé néra
tapatinama su didaktinémis ziniomis, 1§ esmés dél pacios koncepcijos — Zaidime néra ,,mokytojy*,
nuorody, tac¢iau konkretesniy aprasy néra iSskirta. Galima teigti, kad kuriant kompiuterinius zaidimus,
kiir¢jo pagrindinis tikslas zaidime daZniausiai nebiina orientuotas ] pagrindinius mokomuosius
dalykus, taciau, kaip ir kitose aplinkose, taip ir kompiuteriniy Zaidimy virtualioje aplinkoje, galima
atrasti naudingos informacijos. Zinoma, §ia informacija biitina identifikuoti bei analizuoti, Kitaip ji
bus nereikSminga.

Internetingje erdvéje, Ziniasklaidoje galima stebéti, kaip kinta kompiuteriniy zaidimy rinka.
Zaidimai yra nuolat kuriami, i$leidziami ir pateikiami vartotojui, kuris taip pat nuolat renkasi. 1
lenteléje yra pateikti Siuo laikotarpiu populiariausi kompiuteriniai bei video Zaidimai. Kaip galima
pastebeti, skirtingose internetinése svetainése duomenys yra skirtingi. Tai reiSkia, kad Siuo metu yra
ganétinai didelis Zaidimy pasirinkimas, o Zzaidéjai negali biiti vieningos nuomonés, kadangi

kiekvienas asmuo turi skirtingus pomégius bei norg praleisti savo laisvalaikj.

4 lentelé Populiariausi kompiuteriniai/video Zaidimai

arnoldasreimeris. | www.metacritic.com | www.pcgamer.com | www.gamespot.com | www.digit.in
wikispaces.com
Diablo 111 Grand Theft Auto V| Half-Life 2 The Witcher 3: Wild | Call of Duty:
PC Hunt Advanced
Warfare
Assassin's Creed Metal Gear Solid V: | Mass Effect 2 Fallout 4
i The Phantom Pain

4 lentelés tesinys kitame puslapyje
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4 lentelés tesinys

arnoldasreimeris. | www.metacritic.com | www.pcgamer.com | www.gamespot.com | www.digit.in

wikispaces.com

DOTA?2 The Witcher 3: Wild Metal Gear Solid VV: | Company of
Hunt The Phantom Pain Heroes 2

Max Payne 3 Journey Team Fortress 2 Rocket League Gone Home

Grand Theft Auto: | Undertale The Elder Scrolls V: | Kerbal Space FIFA 14

v Skyrim Program

Kompiuteriniai ir video zaidimai turi savo klasifikacijas, pagal kurias galima suprasti, kokio

tipo yra zaidimas. Tokiu principu galima tikétis surasti norimg ir patinkamo zanro zaidima, kuris

atitiks asmens poreikius. Apsilankius jvairiuose internetiniuose puslapiuose (zr. 5 lentelg) galima

pastebéti, kad klasifikacijy yra daugybe, taciau galima iSskirti pagrindines, kurios kartojasi, tai yra:

daugelio zaidéjy (MMO), simuliaciniai, nuotykiy, strateginiai, délionés, veiksmo, kovos, pirmo

asmens Saudyklés (FPS), RPG, veiksmo RPG, §vietimo, sukryZzminto zanro Zaidimai.

5 lentelé Kompiuteriniy/video Zaidimy klasifikacijos

Google Play | Games.It food4gamers | gamefly thoughtcatalog | steampowered
Délionés Arkadinai AutoMoto Veiksmo / Daugelio Veiksmo
Nuotykiy zaidéjy (MMO)
Kazino Daugelio Konsoliy Animaciniai | Simuliaciniai Nuotykiy
zaidéjy zaidimai
(MMO)
Kortos Strateginiali PC Zaidimai | Anime Nuotykiy Daugelio
zaidéjy
(MMO)
Lenktynés Galvostkiai | RPG Seimai Realaus laiko Lenktynés
strategija
(RTS)
Loginiai Imitatoriai Saudyklés Siaubo Puzle RPG
Mokomieji Kazino Sporto Muzika Veiksmo Simuliaciniali
Muzika Kortos Strateginiali Saudyklés Sporto
Nuotykiy Kovos Veiksmo / Kovos Stategijos
Nuotykiy
Simuliaciniai | Lenktyniy Pirmo asmens
Saudyklés
Sporto Medzioklés Sporto
Stalo Mokomieji RPG
Strateginiali Muzika Mokomieji
Vaidmeny Nuotykiy
Veiksmo Pirmo
asmens
Saudyklés

5 lentelés tegsinys kitame puslapyje
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5 lentelés tgsinys

Google Play | Games.It food4gamers | gamefly thoughtcatalog | steampowered
Zodziy Realaus laiko
strategija
(RTS)
Saudyklés
Siaubo
Skraidymo
Sokiy
Sporto
Stalo
Trecio
asmens
Saudyklés
Veiksmo
Zaidimas
vaidmenimis
(RPG)
Ziklé
Istoriniai

Kompiuteriniai zaidimai pasizymi jvairove, kuriy yra skirtingy kategorijy ar zanry. Dauguma
zaidimy gali bati laikomi daugiau nei vieno zanro. Pavyzdziui, futbolo zaidimas galéty bati laikomas
sporto zaidimas, taip pat imitavimo Zaidimas. Taigi, galima i$skirti pagrindinius kompiuteriniy
zaidimy Zanrus, kurie daugiausiai dominuoja Siuolaikinés visuomenés rinkoje:

1. Daugelio zaidéjy (MMO). Sie zaidimai yra zaidziami per LAN (vietinio tinklo) arba
internetu. Zaidéjai naudojasi tinklu ir bendrauja su kitais Zaidéjais virtualiame Zaidimy kambarys. Yra
galimybé Zaisti prie§ Zmones i§ viso pasaulio. Siy Zaidimy kirimas yra susijes su tikstanéiy
programavimo valandy (Hurst, 2015).

2. Simuliaciniai. Siy Zaidimy pagrindiné idéja yra realaus pasaulio transporto priemoniy
valdymas, tokiy kaip automobiliy, motocikly, tanky, laivy, orlaiviy ir kt. Tai suteikia galimybe
1Smokti valdyti transporto priemones naudojantis simuliaciniai jrenginiais. Taip pat, galima teigti,
kad daugelis piloty, pries imdamiesi realaus skrydzio, mokomi naudojantis l1éktuvo simuliatoriais
(Hurst, 2015).

3. Nuotykiy. DazZniausiai yra vieno Zaid¢jo Zaidimai ir pateikiami fantazijos ar nuotykiy
pasaulyje. Zaidimas pradedamas Zaidéjo charakterio priesistore ir leidZia Zinoti, kokia yra pagrindinis
zaidimo tikslas (misija). ZaidZiantysis pats turi i§siaiskinti, kaip uzbaigti misijg. Sio zanro Zzaidimuose
svarbiausia yra siuZetas, istorija, kuri biina i§ anksto sukurta, nors daznai ir zZaidéjas gali jg kazkiek
lemti (pasirinkdamas, kg Snekeéti su kitais veikejais, atlikdamas vieng dalyka pirma kito ir kt.). Tai —
vienas istorijos perteikimo biidy ir tokie zaidimai savo prasme atitinka knygas, filmus ir spektaklius

(arnoldasreimeris.wikispaces.com).
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4. Strateginiai. Sio Zanro Zaidimuose svarbiausia yra poreikis mastyti. Cia Zaidéjas vadovauja
tam tikrai sistemai — pvz., valstybei ar kompanijai — taciau, skirtingai nuo simuliatoriaus,
tikroviskumas ¢ia nesureikSminamas; daug kas yra abstraktu ir labiau orientuota j zaidimo jdomuma,
nei ] tikroviskuma. Pavyzdziui, | karing taktika orientuotose strategijose ekonominiai ir politiniai
valstybés valdymo aspektai gali bati visiSkai supaprastinti arba jy visai nebuti. Strategijos savo
prasme atitinka stalo Zaidimus (tokius, kaip $achmatai ar Monopolis). Sis Zanras dar skirstomas j
¢jimy ir realaus laiko strategijas; taip pat karo ir ekonomines strategijas; valstybés valdymo ir verslo
valdymo strategijas (pastarosios Kkartais jvardijamos simuliatoriais) ir kt. Atskira zanro atSaka -
taktiniai Zaidimai, kuriuose valdoma grupé (kariniy) vienety. Svarbiausia taktinio Zaidimo dalis -
taktinis kovy vykdymas, atsisakant strategijoms buidingos ekonomings, iStekliy valdymo dalies
(arnoldasreimeris.wikispaces.com).

5. Délionés. Sie zaidimai nukreipti j tuos asmenis, kurie mégsta spresti sudétingus galvosikius.
Zaidime yra jvairiy lygiy, nuo pradedanciojo iki eksperto. Tai yra smegeny Zaidimai, be galimybeés
dalyvauti pac¢iame veiksme (Hurst, 2015).

6. Veiksmo. Sio Zanro zaidimuose svarbiausia yra jy atpalaiduojanti, linksminanti verté. Cia
dazniausiai reikia greitos reakcijos, jgudziy greitai tinkamai panaudoti valdymo priemones. Savo
prasme tokie Zzaidimai atitinka sporta (kaip laisvalaikio praleidimo biidg — taciau, be abejo, ne kaip
sveikatos stiprinimo priemong). | §j zanrg jeina Saudyklés, mustyniy zaidimai ir kt. (Hurst, 2015).

7. Kovos. Kovy zaidimai zaidZiami vienas prie§ viena su oponentais, uzdaroje vietoje. Zaidziant
tokio tipo zaidima, reikalingi geri refleksai bei mokéjimas naudoti visas kontrolés kombinacijas. visy
gesinimo juda rasiy (Hurst, 2015).

8. Pirmo asmens Saudyklés (FPS). Tai Zaidimai, kai zaid¢jas yra pagrindinis herojus, o Zaidimas
yra matomas per valdomo avataro akis (Hurst, 2015).

9. RPG. Tai sudeétingesni zaidimai, kuriuos ZaidZiant Zzaidéjui reikia valdyti savo herojy pvz.:
parodyti kur jam reikia eiti, kg padaryti. Sio Zaidimo metu reikia ugdyti tam tikras savo herojaus
savybes. Sio Zanro Zaidimai yra agresyvaus turinio (Nekrasova, Nekrasova, 2008).

10. Veiksmo RPG. Tai misraus Zanro Zaidimai. Siam Zanrui priklausanéivose Zaidimuose
zaid¢jui taip pat reikia valdyti herojy ir ugdyti tam tikras Sio herojaus savybes. Taciau yra viena
bendra salyga $io Zanro Zaidimams, jog juos Zaidziant negalima naudotis kompiuterio pelés pagalba.
Dazniausiai Siam zanrui priklauso agresyvaus turinio zaidimai (Nekrasova, Nekrasova, 2008).

11. Svietimo. Nors daugelis tévy ir mokytojy skundziasi vaizdo Zaidimais, yra sukurty puikiy
mokomuyjy zaidimy, kurie gali padéti mokymosi procese. Daugelio dalyky treniruokliai, kuriais
naudojantis mokymosi procesas darosi jdomus. Dar viena i§ Zaidimy rusiy yra bandymai, kuomet

galima atsakyti j klausimus i§ duoty keliy atsakymy varianty (Hurst, 2015).
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12. SukryZzminto zanro Zaidimai. Tai galima vadinti visy Zanry zaidimy miSiniu, nes jie sukurti
visy kity zanry zaidimy pagrindu (Nekrasova, Nekrasova, 2008).

Kaip pastebéta, skirtingas kompiuterinio ar video zaidimo tipas sukelia vis kitokius pojucius,
kuriy déka Zaidéjas turi galimybe iSmokti jvairiy naujy gebéjimy bei patobulinti turimus. Kai kuriy
zaidimy déka, yra galimyb¢ bendrauti su kitais asmenimis, vykdyti bendras veiklas, mokytis vieniems
18 kity.

Informacingje visuomené¢je atsiranda vis daugiau neaiSkumy, galin€iy sukelti baimés ir
nesaugumo jausmag nemazai daliai Salies pilieciy. Daznai tie pavojai atrodo didesni negu yra 18 tikryjy,
0 jy jtaka paprastai priklauso nuo bendrojo issilavinimo lygio (Informaciniy technologijy..., 2002).
Kaip IKT trikumus galima biity jvardinti:

. nerimg (daugelis Zmoniy vengia kompiuteriy arba naudodamiesi jais jaucia didelj
nerima, nes bijo sugadinti kompiuterj, prarasti kontrolg, pasirodyti kvaili ir neiSmanantys);

o susvetimejimg (zmonés vis daugiau laiko praleidzia prie kompiuteriy, jie gali maziau
dométis kitais zmonémis);

o jsibrovimg j privaty gyvenima (oro linijos, telefonai, bankai, medicina, teis¢, darbuotojy
duomenys gali daug pasakyti apie asmenj ir konfidencialios Zinios tampa nesaugios);

o nedarbg ir darbo viety mazinima (didéjant automatizavimui, produktyvumas ir bendras
uzimtumas didéja, bet kai kurios darbo vietos gali tapti ne tokios reik§mingos ar biiti panaikintos)
(Rutkauskiené, D, 2003, p. 255)

Kompiuteris orientuotas | visas Zmoniy amziaus grupes, taciau jo panaudojimo galimybés
priklauso nuo asmens kompetencijos naudotis Siuo jrenginiu. Pavyzdziui suaugusieji kompiuter]
daZniau naudoja darbo reikméms, o vaikai — Zaidimams. Taciau kompiuteriniai Zaidimai gali sukelti
Zymias psichologines apkrovas. Jdomiis zaidimai reikalauja ypatingo susikaupimo ir jtampos, kuriy
nebiina jprastinése gyvenimo situacijose. Ilgas Zaidimas kompiuteriu nuvargina ne tik akis, bet ir
smegenis, ilgokai zaidZiant kompiuteriu iSugdomas pasyvumas. Zmogus tampa irzlus, nieko nebenori
veikti, taip pa t ir mokytis. Kompiuteryje randama paguoda, Zzmogus ima gyventi uzdarg kompiuterinj
gyvenimg (Informaciniy technologijy..., 2002).

Informaciniy komunikaciniy technologijy keliami pavojai ugdymo jstaigose:

1. pagundos (Zaidimai ,,hakerysté*) moksleiviams savo Zinias informaciniy technologijy
srityje nukreipti ne vien sekmingo mokymosi tikslams;

2. neribota prieiga prie informacijos — interneto informaciniai istekliai begaliniai, ir
moksleivis gali nesugebéti tinkamai pasirinkti ir nukreipti savo veiklg netinkama linkme — tam biitina
mokytojo parama ir informacija;

3. tradiciniy mokymo jgiidziy praradimas — darbas kompiuteriu turi papildyti ir iSplésti

ugdymo proceso galimybes, o ne skatinti jy atsisakyti;
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4. iSauges mokiniui pateikiamos informacijos kiekis — naudojant IT, informacijos
perdavimo greitis ir kiekis padidéja, todel kyla pavojus virSyti leistinas mokiniy kriivio normas;

5. sveikatos problemos — besaikis moksleivio ar mokytojo darbas elektroningje erdvéje
gali pakenkti dirbanciojo sveikatai (Informaciniy technologijy..., 2002).

Nors vaikai kompiuter] neretai suvokia kaip zaisla, Zaidimo priemong¢, mokydamiesi jie
jsitikina, kad kompiuteriu racionalizuojamas mokymasis. Kompiuteriniu mokymu nuo vaizdinio
mastymo pereinama prie simbolinio, taciau kyla grésmé perkrauti vaizding jutiming sistemag
aplenkiant lytéjima, uosle, skonj, i§ dalies ir klausg. Ekrane matomas vaizdas papildomas gausybe
valdymui skirty elementy, kurie zadina smalsuma, o kartu ir galimybe atitrukti nuo ugdymo proceso.
Yra ir teigimas aspektas, informacinés technologijos leidzia taikyti individualy, diferencijuota
mokyma, o tai tradicinéje pamokingéje sistemoje yra pakankamai sudétinga. Naudodamas kompiuter;j,
mokytojas kiekvienam gali skirti darba, tuo metu atitinkantj ugdytinio galimybes. Kompiuteris taip
pat gali stebéti uzduoties vykdyma ir iSsamiai informuoti, kaip ji atlikta. Dar daugiau — vos pradéjus
dirbti, atsizvelgus | mokiniy atsakymus, uzduotj galima koreguoti — ja sunkinti ar lengvinti. Vadinasi,
jiindividualizuojama ir asmeniskai adresuojama (Informaciniy technologijy..., 2002). Taciau reikéty
atkreipti démesj | psichologinius mokiniy informacijos jsiminimo tipus, nes vieni geriau jsimena
garsing, kiti — vaizding informacijg. Kompiuterinés programos dazniausiai biina universalios ir negali
prisitaikyti prie dirbanc¢io kompiuteriu mokinio suvokimo. Tokiu atvejy kompiuteris turéty buti tik
viena 1§ sudétiniy mokymo proceso daliy.

Nemaza dalis tyrimy vyksta analizuojant kompiuterinius Zaidimus prieSinga kryptimi, t.y. ne
numatant jy poveikio pedagogingje sistemoje ir projektuojant galimus panaudojimo metodus
pedagoginés sistemos kontekste, bet eksperimentuojant ir jvertinant teigiama poveik]
besimokanciajam bei nustatant rySius su mokymosi poveikiu. Targamadz¢ ir Butkuté (2010) savo
straipsnyje analizuoja Prensky (2007), Gee (2003) tyrimus ir i$skiria kompiuteriniy zaidimy tipus,
kurie pripaZinti kaip labiausiai tinkantys naudoti ugdymo situacijose:

o planavimo ir problemy sprendimo Zaidimai. Siy Zaidimy pagrindas yra zinojimas, kaip
iSnaudoti zaidimy mokymosi potencialg - geras vaidmeny atlikimo, simuliavimo arba nuotykiy
zaidimas, kuris neturi smurto elementy. Tokie Zaidimai taip pat susideda i§ strateginio planavimo ir
problemy sprendimo, jgalina bendra suvokima, kuris turi biiti suprastas ir jsimintas.

. nuotykiy Zaidimai savo esme gerina skaitymo ir stebéjimo jgiidZius, nes privercia
zaid¢jus atidziai skaityti ir jsizitréti ] vizualines detales tam, kad galéty planuoti strategija.

o simuliaciniai zaidimai praple¢ia mokiniy bendrasias zinias, suteikia realaus gyvenimo
patirties, kurios kitu biidy nepavykty jgyti bei pagerina loginio mastymo jgtidzius - Zaid¢jams gali
reikéti parinkti problemos sprendimo metodus ir sudéti juos nuoseklia tvarka, kad galéty sekti

zaidimo eiga. Zemélapiy skaitymo jgiidziai daznai naudojami kaip simuliavimo sudétinis
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komponentas, kai kuriuose simuliavimo ir vaidmeny atlikimo zaidimuose Zaidéjai patys privalo
sukurti Zemélapius ir paruosti uzrasus.

Kaip galima pastebéti, nebitinai mokomieji zaidimai gali biti taikomi ugdymo proCese.
Kompiuteriniai / video zaidimai visy pirma turi biiti jddomds ir patraukliis Zaidéjams, tik tokiu atveju
bus jsitraukimas j zaidimo procesg ir galimai ugdytiniai ko nors i§moks, i$siugdys, gaus pozityviai

socializacijai priskiriamy elementy.

Kompiuteriy jvairove siy laiky visuomenéje yra gana didelé, pasirinkimas ir prieinamumas taip
pat. Asmuo renkasi jrenginj pagal savo poreikius ir galimybes, taip pat kaip ir programas ar
Zaidimus, kuriais naudosi jo pagalba. Viena is pagrindiniy ugdytojy uzduociy yra isugdyti jaunuolj
sugebantj sqmoningai ir kritiskai atsirinkti norimg gauti ir naudoti informacijq. Kaip jau minéta,
nukreips reikiama linkme. Siekiant pozityvios socializacijos taikant kompiuterinius / video Zaidimus,
reikia tinkamai atrasti Zaidimgq, kuris ne tik atitikty ugdytinio keliamus reikalavimus, bet ir turéty tam
tikrg ugdomaqjq verte. Zaidimai gali biiti ne tik mokomojo tipo. Simuliaciniai, nuotykiy, veiksmo ir kt.
Zaidimai taip pat turi ugdomyjy savybiy, taciau norint juos atrinkti ir taikyti siekiant sékmingo

socializacijos momento, reikia kompetentingo asmens, kuris sugebéty tai atlikti.

1.4. Kompiuteriniy Zaidimy jtaka pozityviai paaugliy socializacijai

v —

gyvenimg, visuomenés narius, taip pat laikytis visuomen¢je nusistovejusiy normy ir vertybiy, buvo
pradétas resocializacijos procesas, kurio metu jauni Zmonés yra skatinami keisti pozilirj | savo
gyvenimg, problemy sprendimg, uzsiimti naudinga veikla, jvairiy IKT pagalba. Pasak Kvieskienés
(2007), pozityvioji socializacija - nauja socialinio ugdymo dinamika nusakanti savoka, apibadinanti
vaiky poreikius ir profesionaly galimybes integruoti vaikus ir jaunuolius j grupes, visuomene ir
stebésenos badu vertinti, kaip $i ugdymo paradigma veikia ir daro jtakg vaiko gerovei. Pozityviosios
socializacijos ugdymo paradigma susijusi su laisvuoju ugdymu visg gyvenima.

IKT gali biti naudojama kaip informacijos pasisavinimo priemon¢ mokymo ir mokymosi
praktikoje. Si priemoné taip pat gali sustiprinti galimybes dalintis prieinamais Saltiniais: knygy
sgrasais, Zurnalais, mokymosi priemonémis (Kumar, 2009). Taip pat IKT ir interneto sklaida iSplecia
Ziniy perdavimo ir efektyvaus taikymo galimybes, spartina Ziniy visuomenés kiirimo procesg ir vercia
keisti mokymo technologijas, mokymo sistema (Kankevi¢iené ir kt., 2010). Anot autoriy, IKT vis
dazniau naudojamos norint pagerinti mokymasi ir mokymosi pasiekimus. Pagrindiniai dalykai,
kuriais grindZiamas $iy metody naudojimas - mokymas ir mokymasis. Ugdymo procesas tampa

visaverciu aktyviai dalyvaujant mokiniui, mokytojui ir bendruomenei.
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Reikia zinoti, kad IKT téra tik technologija, kuri savaime néra sprendimas, o tik tam tikra
priemong, jgalinanti priimti teisingus, racionalius ir efektyvius sprendimus. Technologijos nebuvimas
edukacines pastangas pasmerkia nesékmei, kadangi dauguma $iy laiky visuomenés vaiky yra iSauge
technogeninéje aplinkoje. Jaunuoliai lydimi skaitmeniniy technologijy negali biiti sékmingai ugdomi
mokykloje, ignoruojan¢ioje IKT sukeltus poky¢ius. Siuolaikinius reikalavimus sau kelianti ugdymo
institucija privalo mazinti atotrukj tarp vaiko liikes¢iy ir technogeniniy poreikiy, nes tik taip galima
uztikrinti $iy dieny i$$tikius atitinkancig ugdymo kokybe (Ramanauskas, 2006).

Slavickait¢ (2008) teigia, kad informaciniy komunikaciniy technologijy, kompiuteriniy
mokymo programy plétra kardinaliai kei¢ia mokytojo vaidmenj. Siame ugdymo procese mokytojas,
kuris yra informacijos turétojas ir perteikéjas tampa mokytoju — mokymosi proceso organizatoriumi,
mokymosi galimybiy kiiréju, mokymosi pataréju, partneriu, tarpininku tarp moksleivio ir jvairiy
Siuolaikiniy informacijos $altiniy. Informacinés technologijos nesumazina mokytojo kaip ugdytojo,
tradicijy perdavéjo ir plétotojo vaidmens, kadangi jos negali pakeisti gyvo mokytojo Zodzio. Norint
jtraukti kompiuterinius zaidimus j vaiky ugdymo procesg, mokytojas ar kitas Svietimo pagalbos
specialistas tam puikiai tinka, o kontrolg taip pat uztikrina ir dalinai uzdara ugdymo institucija,
pavyzdziui socializacijos centras.

Kompiuterinis Zaidimas - Zaidimas ZaidZiamas naudojant kompiuterj. Siuo metu kompiuteriniu
zaidimu laikomas tas zaidimas, kuris zaidziamas asmeniniu kompiuteriu. Taip pat kompiuteriniais
Zaidimais vadinami ir video Zaidimai. Skirtumas tarp jy tas, kad video Zaidimai ZaidZiami
kompiuteriu, kurio pagrindiné paskirtis — zaidimai. Sis kompiuteris vadinamas Zaidimy kompiuteriu
(konsole) (www.mokslas.net).
sumodeliuota elektronin¢je masinoje. Autoré taip pat teigia, kad jie yra svarbiis vaiko protiniy
sugebéjimy ir asmeniniy savybiy raidai. Kompiuteriniai Zaidimai skatina vaiky kiirybing vaizduote,
lavina reakcija, jtvirtina konstravimo ir modeliavimo jgtidZius, formuoja pasaulio vaizdinius, teikia
pazinting informacijg, moko disciplinos, atsakomybés, ugdo strateginj mastymg, orientavimasi
erdvé¢je, erdvés planavima.

Dél vaizdo zaidimy sékmés ir populiarumo, negali biiti jokiy abejoniy - jie yra misy kulttiros
dalis, taip pat kaip knygos, filmai, televizija ir kitos Ziniasklaidos formoms dalys. Galima teigti, kad
vaizdo zaidimai daZniausiai yra jkvépti naudojantis knygomis ir filmais, o ne atvirks¢iai. Sie Zaidimai
turi potencialo biiti daugiau nei tik pramogy $altinis, kaip knygos, filmai ar televizija. Zaidimus, kaip
mokymo ar Svietimo dalj, priemong¢ naudoja vyriausybinés agentiiros, kariuomene, ligoninés, pelno
nesiekiancios organizacijos, korporacijos ir mokyklos. Rimty zaidimy (Serious Games) tikslas:

mokomieji Zaidimai skirti Sviestis, praktikuotis, mokytis, padéti Zaidimo dalyviams iSmokti priimti
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sprendimus ir suzinoti, kg jie iSmoko i§ kity pramoginiy zaidimy (Michael, Chen, 2005). Tokie
zaidimai taip pat gali bti pritaikyti ir siekiant pozityvaus socializacijos proceso.

Jayakanthan (2002) teigia, kad $iy dieny visuomeng¢je populiariausia programinés jrangos dalis
yra biitent kompiuteriniai Zaidimai, kurie jtraukia visy amZiaus grupiy Zmones. Siy dieny paaugliai
gyvena kompiuteriniy Zaidimy erdvése, kuriuose bendrauja ir su kitais Zmonémis. Online zaidimai
tampa subkultiira su savo susibiirimo vieta, simboliais ir situacijomis. Zaidimai kaip visuma yra
vienas i§ jdomiausiy budy mokiniams mokytis naujy dalyky. Reikia suvokti, kad be tinkamy
metodiky, kompiuteris negali realizuoti savo potencialo kaip mokymosi jrankis. Norédami visiskai
1Snaudoti skaitmeniniy technologijy galig klas¢je, turime pabrézti sistemos kiirimo biitinybe, kuri
uztirtinty kompiuteriy diegima Svietimo srityje.

Taciau yra ir neigiamy $io virtualaus pasaulio aspekty. Pasalauskaité (2012) nagrinéja, kaip
jsitraukimas j kompiuteriniy Zaidimy Zaidimg siejasi su paaugliy agresyviu elgesiu. Atlikto tyrimo
rezultatai parod¢, kad didesnis jsitraukimas ] kompiuterinj Zaidima siejasi su didesne fiziniu agresyviu
elgesiu tarp merginy. Fizinis agresyvus elgesys tarp vaikiny nesiskiria skirtingo jsitraukimo |
zaidimus grupése. Verbalinis agresyvus elgesys vienodai biidingas tiek maziau jsitraukusiems |
kompiuterinius zaidimus paaugliams, tiek ir daugiau jsitraukusiems. Taip pat yra teigiama, kad
didesnis jsitraukimas j kompiuterinius zaidimus nesisieja su didesniu priklausomybe sukelianciy
medziagy vartojimu tarp vaikiny, taciau siejasi su didesniu merginy alkoholio ir kity narkotiniy
medZiagy vartojimu.

Anot Serks$nienés (2013), moksliniai tyrimai rodo, kad kompiuteriai stipriai veikia Sias vaiko
gyvenimo sritis:

. ugdyma (Yra daug kompiuteriniy programy, kurios padeda ugdyti vaiky matematinius,
loginio mastymo, kalbos ir kitus jgiidzius. Sios programos palengvina mokymasi);

. laisvalaikj ir socialinius rySius (Dauguma vaiky labiau meégsta zaisti nei mokytis..
Kompiuteriai ir internetas labai stipriai pakeité bendravimo budus. Socialiniai tinklai, SMS, el. pastas
padeda bendrauti su vaikais po pamoky ar atostogy metu, plésti pazinciy ratg, susipazinti su naujais
zmonemis 18 tolimesniy krasty);

. sveikatag (Nuo tam tikro amziaus vaikai pradeda domeétis sveikata, kiino fiziologija,
mityba. Vaiky smalsumas vercia ieSkoti atsakymy internete).

Tiek ziniasklaidoje, tiek mokslinéje literatiiroje galima rasti teigiamus ir neigiamus
kompiuteriniy ir video Zaidimy bruozus. Abiejy reiskiniy yra gana nemazai, bet galima pastebéti (zr.
6 lentele), kad neigiami kompiuteriniy/video zaidimy bruozai yra neatsiejami nuo per didelio,
nekontroliuojamo, nesaikingo Zaidimo laiko. Norint pasiekti teigiamy pozityvios socializacijos
rezultaty ZaidZiant Zaidimus su kompiuteriais, visy pirma reikia pasirinkti tinkamg Zaidimga,

nusistatyti zaidimo tikslg ir i$siaiSkinti naudingumo aspektus, kontroliuoti zaidimo proceso laika.
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Visg proceso vykdyma turéty stebéti suauges asmuo, o geriausiai Svietimo pagalbos specialistas,
kadangi vaikas ne visada sugebés tinkamai pasirinkti. Delinkventinio elgesio vaikams §i veikla galéty
buti uztikrinama socializacijos centruose, kadangi laikantis §iy principy, galima pasiekti ir pozityviy

socializacijos reiskiniy.

6 lentelé Kompiuteriniy/video Zaidimy bruozai (pagal Paturel (2014), Shapiro (2014),

www.raisesmartkid.com)

Teigiami kompiuteriniy/video Zaidimy

bruozai:

Neigiami kompiuteriniy/video Zaidimy

bruozai:

gerina strateginj mastyma;

smurtiniai zaidimai daro neigiama jtaka,

skatina agresyvuma;

iSmokstama kiirybiSko problemy sprendimo

budy;

per daug laiko kompiuteriniams Zaidimams
skiriantis vaikas gali pradéti jausti socialing

izoliacija;

padidé¢ja sprendimy priémimo greitis;

kai kurie zaidimai moko abejotiny moraliniy

nuostaty;

skatinama vaizduot¢, kiirybiskumas;

gali sukelti sveikatos sutrikimy;

susipazjstama su kompiuterinémis
technologijomis, padeda adaptuotis

skaitmeniniame pasaulyje;

galima iSmokti necenziirinés kalbos ir

netinkamy elgsenos pavyzdZziy;

fizinio aktyvumo reikalaujantys zaidimai
(Nintendo Wii Boxing, Xbox Kinect) padeda

vaikams jgauti geresn¢ fizing forma;

gali sukelti priklausomybe;

patrauklesnis mokymosi procesas;

zaidimai gali supainioti realybe ir fantazija.

iSmokstama komandinio darbo siekiant bendro

tikslo;

tobulinami informacijos ieSkojimo jguidZiai;

gerinamas ranky judesiy koordinavimas,

smulkiosios motorikos ir erdvés jgiidziai;

stiprinami tarpusavio rysius su Zaidimo,

komandos nariais.

Taigi, galima teigti, kad kompiuteriniai vaizdo Zaidimai daro jtaka nepilnameciy elgesio
pokycCiams, kurie gali pasizyméti teigiamais ir neigiamais bruozais. Reikia pabrézti, kad pastarieji

gali biiti rizikingi ir padéti i$sivystyti | delinkventinj elges], ta¢iau kontroliuojant Zaidimy pasirinkima
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ir nukreipiant paauglius tinkama linkme, galima pasiekti teigiamy, pozityviy rezultaty elgesio
korekcijos procese.

Apzvelgus ir iSanalizavus moksling literatirag bei dokumentus, buvo sukurtas teorija
apibendrinantis modelis (Zr. 3 pav.). Sis teorinis modelis apibréZia pozityvios bei neigiamus
socializacijos veiksnius.

Teorinio modelio centre yra vaikas, pasizymintis delinkventiniu elgesiu. Toks jaunuolis
dazniausiai turi susidares neigiama savo jvaizdj visuomenés nariy pozitriu. Jis gali biiti padargs teisés
pazeidimy, turéti pedagoginiy nuobaudy, pasizyméti asocialiu elgesiu. Visuomenés poziliriu, tai biina
beglobis, valkataujantis, Siukslyny, asocialiy Seimy vaikas, taciau socializacijos centry praktika rodo,
kad Sie jaunuoliai gali biiti kile i§ pasiturinCiy, gerg statusg visuomen¢je turinciy Seimy.

Neigiamus socializacijos veiksnius galima atrasti daugelyje aplinky. Teoriniame modelyje yra
i8skirti trys pagrindiniai veiksniai, kuriy lemiami, vaikai gali tapti delinkventinio elgesio asmenimis:

o neigiama socialiné aplinka (skurdus zodynas, mokymosi sunkumai, linkes meluoti,
apgaudinéti, nepasitikintis suaugusiais, gerai orientuojasi socialinése situacijose);

o psichologiniai ypatumai (nedrausmingas, nepasitiki savimi, jaucia baimg, nerima,
nemandagus, nestabilios psichikos, interesy siaurumas);

. Seima (susiformaves netinkamas Seimos modelis, problemas sprendZia naudojant fizing
jéga, necenzirinius zodZzius).

Pozityvios socializacijos veiksniai yra gana panasSis kaip ir neigiamg jtakg darantys veiksniai.
Tai yra: visuomené (priimtinos elgesio normos, vertybés, paprociai, kulttira, kt.), Seima (uztikrinta
vaiko raida, tinkamas aukléjimas, pozityvi aplinka, kt.), socialiné aplinka (tinkama ugdymo(-Si)
aplinka, laisvalaikio praleidimo biidai, kt.) ir, i§skiriamos, IKT (kompiuteriniai Zaidimai: planavimo
ir problemy sprendimo, nuotykiy, simuliaciniai). Visi Sie veiksniai, naudojant tam tikrg kontrole, yra

pasiekiami socializacijos centruose, kurie uztikrina socializacijos proceso pozityvuma.
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Rezultatas: strategijos planavimas, problemy sprendimo
gebéjimai, skaitymo, stebéjimo, loginio mastymo jgiidziy
lavinimas, bendryjy Ziniy praplétimas, realaus gyvenimo patirties
igijimas, bendravimo ir komandinio darbo mokymasis, didéjanti
motyvacija, kt.

\10S SOCIALIZACIIOS v%
/
4

7\
QO

Kompiuteriniai, video Zaidimai:
o planavimo ir problemy
sprendimo;

o nuotykiy;

o simuliaciniai.

VISUOMENE

Priimtinos elgesio
normos, vertybes,
paprodiai, kultiira, Kt.

Tinkama ugdymo(-si)
aplinka, laisvalaikio
praleidimo budai, kt.

o O
o
23 -
OO o o o "
Uztikrinta vaiko raida, < o SOCIALINE APLINKA
tinkamas aukléjimas, % 2
. q q >
pozityvi aplinka, kt. & 3

Padargs teisés pazeidimy;

turi pedagoginiy nuobaudy;

turi asocialaus elgesio pozymiy;

beglobis, valkataujantis, $iuks§lyny, asocialiy Seimy vaikas;
vaikas, kuris atliko bausme aukléjimo ir drausmés jstaigoje arba
kurio bausmés vvkdvmas vra atidétas teismo sprendimu.

% »
G W\
“AMI sociaLizacOS VENS

NEIGIAMA SOCIALINE APLINKA PSICHOLOGINIAI YPATUMAI
SEIMA A
e Skurdus 7odynas; e Nedrausmingas;
e mokymosi sunkumai; * nepasitiki savimi;
e linkes meluoti, apgaudinéti; e Susiformaves netinkamas e jaucia baime, nerima;
Seimos modelis; e nemandagus;

e nepasitikintis suaugusiais;
e gerai orientuojasi socialinése
situacijose.

e problemas sprendzia e nestabilios psichikos;

naudojant fizing jéga, e interesy siaurumas.
necenzdrinius ZodZius.

3 pav. Kompiuteriniy Zaidimy jtaka delinkventinio elgesio paaugliy pozityviai socializacijai, teorinis

modelis (Mosteikaité, 2016)
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Kaip galima pastebéti, IKT yra socialinés aplinkos dalis. Kompiuteriniai / video Zaidimai yra
vienas i§ pagrindiniy, $iy laiky jaunimo, laisvalaikio praleidimo daliy. Delinkventinio elgesio vaikas,
zaisdamas tinkamai parinktus, be smurto, prievartos, aktyvius ir jam patrauklius zaidimus (ne bitinai
mokomojo tipo), gali jgyti pozityviai socializacijai budingy savybiy bei jgyti naujy ziniy, kuriy ne
visada gali pasiekti realiame pasaulyje. Zaidéjas gali gauti strategijos planavimas, problemy
sprendimo geb¢jimus, skaitymo, stebéjimo, loginio mastymo jgudziy lavinima, bendryjy ziniy
praplétima, realaus gyvenimo patirties, bendravimo ir komandinio darbo pamokas bei kitus
naudingus reiSkinius. Taip pat, jdomios bei aktyvios veiklos metu, kyla motyvacija mokytis, siekti

naujy ziniy ir toliau imtis nebaigto darbo.
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II. KOMPIUTERINIU ZAIDIMU JTAKA DELINKVENTINIO ELGESIO PAAUGLIU
POZITYVIAI SOCIALIZACIJAI TYRIMO METODOLOGIJOS PAGRINDIMAS

2.1. Tyrimo metodika
Tyrimo metodas. Tyrimui atlikti buvo pasirinktas kokybinis tyrimas, kuriuo siekiama suprasti

tiriamuosius reiSkinius bei pateikti interpretacine situacijy analize, tiriamoje individo natiiralioje
aplinkoje (Zukauskien¢, 2008). Kokybiniu tyrimu buvo siekiama atskleisti kompiuteriniy Zaidimy
jtaka delinkventinio elgesio paaugliy pozityviai socializacijali.

Tyrimo procesas. Atliktas empirinis (lauko) tyrimas, kuris vyksta tiriamiesiems nataralioje
aplinkoje. Tai tam tikra laikotarpj apimantys zmoniy ir grupiy tyrimas, kai socialiniai elgsenai pazinti
taikomas stebéjimas dalyvaujant. Lauko tyrimas yra vienas i§ labiausiai vertinamy metody, kuriuo
siekiama nustatyti vartotojy poreikius. Sis metodas netinka norint mokyti ar apklausti tiriamuosius,
kadangi tyréjas pats dalyvauja tyrime (Nielsen J., 2002). Lauko tyrimo metu yra galimybé stebéti
zmones kasdienése situacijose (namai, darbo vietose, mokyklose). Stebéjimo ir sagveikos kontekste,
tyréjas gali suzinoti, kaip kasdiening aplinkg veikia produkto naudojimas (kompiuteriniai zaidimai)
(Teced, 2016).

Lauko tyrimui atlikti pasirinkti trys, skirtingy zanry, lengvai prieinami internete, socialiniuose
tinklapiuose, kompiuteriniai Zaidimai: simuliacinis (Eco Farm), nuotykiy, veiksmo (Head Shoot) bei
problemy sprendimo (Can you escape teror). Zaidimai pasirinkti remiantis analizuota moksline
literattira, bandomojo tyrimo rezultatais bei etiniu principu — zaidime turi atsispindéti kuo maziau
smurto reiskiniy.

Kompiuteriniy Zaidimy atrankos kriterijai:

e prieinamumas;
e naudingumas;
e kuo maziau smurto elementy;
e patrauklumas tiriamiesiems.
Tyrimo eiga. Lauko tyrimas atliktas X socializacijos centre 2015 lapkri¢io — 2016 geguzés

mén. Tyrimas vyko penkiais etapais (zr. 4 pav.):

Dokumenty,
mokslinés
literattiros analizé

Formuluojamos
Lauko tyrimas Pedagogy apklausa iSvados,
rekomendacijos

Bandomasis
tyrimas

4 pav. Tyrimo eiga


https://www.nngroup.com/articles/author/jakob-nielsen/
https://signup.eune.leagueoflegends.com/en/signup/index?realm_key=eune
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1. Dokumenty ir mokslinés literatiiros analizé, teoriSkai grindZiama delinkventinio
paauglio charakteristika, socializacijos veiksniai, kompiuteriy, kompiuteriniy / video zaidimy tipai
bei jy jtaka vaiko pozityviai socializacijai, kuriamas teorinis modelis (2015 lapkri¢io — 2016
balandzio mén.);

2. Bandomasis tyrimas (kiekybinis tyrimas, apklausa raStu). Tikslas — iSsiaiSkinti X
socializacijos centro mokiniy pomégj zaisti kompiuterinius zaidimus (2015 gruodzio mén..). Tyrimo
rezultatai naudojami norint nusistatyti lauko tyrimo kriterijus;

3. Lauko tyrimas (kompiuteriniy zaidimy Zaidimo proceso stebéjimas). Tikslas - nustatyti
kompiuteriniy Zaidimy jtaka X socializacijos centro delinkventinio elgesio paaugliy pozityviai
socializacijai (2016 balandzio — geguzés mén.);

4. Pedagogy apklausa (kokybinis tyrimas, apklausa zodziu). Tikslas — iSanalizuoti
kompiuteriniy zaidimy jtaka X socializacijos centro delinkventinio elgesio paaugliy pozityviai
socializacijai, pedagogy akimis (2016 geguzés mén.). Apklausa patvirtins arba paneigs lauko tyrimo
rezultatus;

5. Apibendrinami pozityvios socializacijos veiksniai, formuluojamos tyrimo iSvados,
rekomendacijos (2016 geguzés meén.).

Populiacija. Siekiant istirti kompiuteriniy zaidimy jtaka delinkventinio elgesio paaugliy
pozityviai socializacijai, tyrimui atlikti pasirinkti vieno socializacijos centro $es$i mokiniai ir tiek pat
pedagogy, kurie nuolat bendrauja su Siais ugdytiniais.

Tyrimo imtis. Tiriamiesiems atrinkti buvo naudojama netikimybiné tiksliné atranka. Pasirinkti
X socializacijos centro mokiniai (kurie gyvena jstaigoje, mégsta zaisti kompiuterinius zaidimus) ir
Sio centro pedagogai (kurie tiesiogiai dirba su tiriamaisiais vaikais). Tyrimui atlikti pasirinkta sudaryti
vieng tiriamyjy grupe sudaryta i§ 6 mokiniy, kadangi didesnis dalyviy skaiCius gali trikdyti tyrimo
proceso eigg. Tyrimo rezultatams pagrijsti pasirinkta apklausti 6 pedagogus.

Imties kriterijai (mokiniams):

e jstatyminis atstovas Seimos narys (gyvenantis ne globos jstaigoje);

e neturintys zymiy emociniy sutrikimy;

e kuriems yra praéjes adaptacinis laikotarpis;

e mokiniy grupé, kurie biidami tarpusavyje nejausty diskomforto, baimés ar nuolatinio
pykcio vieni kitiems.

Imties kriterijai (pedagogams):

o dirbantys tiesioginj darbg su tiriamaisiais mokiniais.
Imties charakteristika. Tyrimo imtis — patogioji. Jos elementai atitinka tiriamyjy atrankos

kriterijus ir yra pasiekiami tyréjui (zr. 7 ir 8 lenteles).
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7 lentelé Demografinés tiriamyjy imtys. Pedagogai

Imties dydis n==6
Lytis moterys 67%
vyrai 33%
Amzius 46-55m. — 3
56 — 65m. -3
Pasiskirstymas pagal darbinj statusa 6 — auklétojai
Pedagoginio darbo stazo vidurkis 23 m.
Pasiskirstymas pagal darbag skirtingose mokiniy | 3 —dirba su | grupe
grupése 3 —dirba su Ill grupe
Geografiné sklaida Dirba X socializacijos centre

8 lentelé Demografinés tiriamyjy imtys. Mokiniai

Imties dydis n=6
Lytis vyrai — 100%
Amzius 17m. -2
16m. -2
15m. - 2
Klase / grupe I gr. 3 (i$ jy 3 lanko 7 klasg)
11 gr. 3 (i$ jy 2 lanko 10 klasg ir 1 lanko 8 klase)
Geografiné sklaida Siuo metu gyvena X socializacijos centre

(visy mokiniy jstatyminis atstovas yra motina
arba tévas)

Tyrimo etika. Atliekant tyrimg buvo remiamasi tokiomis tyrimo etikos nuostatomis:

. tyrimo dalyviai nebuvo ver¢iami atlikti veiksmy, Zeminanciy jy oruma;

o tyrimo metu buvo laikomasi Zzmogaus teises ginanciy jstatymy ir konvencijy;

o nebuvo pazeistas tiriamyjy privatumas;

o respondentai buvo supazindintini su atliekamo tyrimo turiniu;

. tyrimo metu buvo laikomasi geranoriSkumo principo, pagrindiniy etiniy principy

(pagarbos asmens orumui principas);

o buvo uZztikrinta, kad tiriamyjy dalyvavimas bei jy pateikiama informacija nebus ateityje

panaudota pries juos pacius.

Siekiant uztikrinti informanty konfidencialuma, jy vardai tyrime néra minimi. Kiekvienam

tiriamajam identifikuoti paskirtas numeris, pavyzdziui A, B, C ir t.t.

2.2. Bandomasis tyrimas

Bandomuoju tyrimu siekiama iSsiaiSkinti: ar mokiniai mégsta Zzaisti kompiuterinius

zaidimus?; kokius kompiuterinius zaidimus meégta Zaisti paaugliai esantys X socializacijos centre?;

kokj poveik] mokiniai jaucia Zaisdami kompiuterinius Zzaidimus?; kiek laiko per dieng daZniausiai

zaidzia zaidimus? (Zr. 2 prieda).
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X socializacijos centro tiriamyjy tiksliné grupé yra vaikinai nuo 14 iki 17 mety, kuriy net 94%
mégsta Zaisti kompiuterinius Zaidimus. Zaidimus jie daZniausiai ZaidZia namuose arba globos
istaigose, taciau kai kurie tai daro pas draugus ar mokykloje (po 12,50%), 6% zaidimus zaidzia

mobiliuosiuose telefonuose.

80% 69%
70%
60%
50%
40%
30%
20% 12,50% 12,50%
10%
0%

6%

Namuose (vaiky Pas draugus Mokykloje Zaidimus ZaidZiu
namuose) mobiliajame
telefone

5 pav. Kur daZniausiai ZaidZia kompiuterinius Zaidimus?
9 lentel¢je yra iSvardinti Zzaidimy pavadinimai, kuriuos megsta zaisti apklaustieji mokiniai.
Galima teigti, kad Sie vaikinai mégsta zaisti jvairaus tipo zaidimus, taciau labiausiai atsispindi

pomégis vaidmeny zanro (GTA), simuliaciniams (Need for Speed) ir veiksmo (CS, Call Of Duty)

kompiuteriniams Zaidimams.

9 lentelé Kokius kompiuterinius Zaidimus mégsta zaisti? (galimi daugiau nei 1 variantas)

GTA 12 Diablo 1
Counter-Strike (CS) 9 Dota 1
Need for Speed 9 Lineage 1
Call Of Duty 5 Quake 1
Minecraft 4 Sims 1
Battle Field 3 Angy Bird 1
Dead Trigger 2 Star Craft 1
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Spider Man 2 Tom Rider 1
Assassin‘s Creed 2 Age Of Empires 1
NBA Live 2 Contract Wars 1
Farm (Ferma) 2 Biliardas 1
Fifa 2 Kortos 1
League Of Legends (LOL) 2 WWE 1
Mario 2

Bandomojo tyrime metu paaiSkéjo, kad didzioji dalis respondenty kompiuterinius Zaidimus

Zaidzia nuo 1 iki 2 val. (zZr. 7 pav.).

50%
45% 43%
40%
35%
30%

25%
0% 19% 19% 19%
(o]

15%
10%
5%
0%

Nuo 0 iki 1 val. Nuo 1 iki 2 val. Nuo 2 iki 5val. Daugiau nei 5 val.

6 pav. Kiek laiko per para ZaidZia kompiuterinius Zaidimus?

Vienas i$ pagrindiniy bandomojo tyrimo klausimy buvo, iSsiaiskinti kokj poveikj respondentas
yra jautes (daznai jaucia) po ilgo laiko praleisto prie kompiuterio ZaidZiant Zaidimus? Remiantis 10
lentele, galima teigti, kad vaikinai dazniausiai jaucia nuovargj bei atsipalaidavima, tac¢iau mazai kas
pripaZjsta, jog po ilgo laiko praleisto prie kompiuterinio Zaidimo, pajunta pyktj, azarta, sapnuoja

koSmarus ar jgauna tam tikros motyvacijos.
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10 lentelé Kokij poveikj yra jautes (daznai jaucia) po ilgo laiko praleisto prie kompiuterio
ZaidZiant Zaidimus? (galimi daugiau nei 1 atsakymas)

Nuovargj 10
Atsipalaidavimag
Laimg
Noras bendradarbiauti
Esi drasesnis
Jautiesi bebaimis
Igauni motyvacijos
Sapnuoji koSmarus

Sukyla azartas

N S N = = = SR SRR RS

Pyktj

2.3. Lauko tyrimas
Bandomojo tyrimo rezultatai atskleidé, kad tiriamieji labiausiai mégsta Zzaisti veiksmo,

vaidmeny bei simuliacinius Zaidimus. Nors didzioji dalis apklaustyjy teigia, kad Zaidimus zaidzia nuo
1 iki 2 valandy, po tokio laiko tarpo jie dazniausiai jaucia nuovargj. Remiantis bandomojo tyrimo
rezultatais bei analizuota moksline literatira (Targamadzé, Butkuté (2010), Hurst (2015), Nekrasova,
Nekrasova, (2008) ir kt.), galima i$skirti tris pagrindinius zaidimy tipus, kuriuos galima panaudoti

atliekant lauko tyrima X socializacijos centre, nekeliant pavojaus tiriamiesiems ir su kuriais, manoma,

.....

11 lentelé Kompiuteriniai Zaidimai naudojami lauko tyrime
SIMULIACINIS NUOTYKIU, VEIKSMO PROBLEMU SPRENDIMO

Eco Farm Head Shoot Can you escape teror

Zaidimai tyrimui yra atrinkti naudojantis bandomojo tyrimo rezultatais. Kadangi kai kuriems
zaidimams jdiegti reikalingos licencijos, galingi Zaidimy kompiuteriai (konsolés), buvo atrasti
zaidimy analogai.

Pasirinktas simuliacinis zaidimas Eco Farm (zr. 9 pav), kadangi $ios serijos Zaidimai yra gana
jdomiis, informatyviis bei reikalaujantys tam tikros veiksmy strategijos. Zaidimo pagrindinis tikslas
yra miesto statyba, plétra, verslo subtilybés. Zaidéjai gali isbandyti ir panaudoti jvairius jrenginius,

statyti pastatus ir gauti virtualiy pajamy. Zaidimas praple¢ia bendrasias Zinias, pagerina loginio


https://signup.eune.leagueoflegends.com/en/signup/index?realm_key=eune
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mastymo jgtidzius, kadangi zaidé¢jams gali reikéti parinkti problemos sprendimo metodus ir sudéti

juos nuoseklia tvarka, kad galéty sekti zaidimo eiga.

7 pav. Zaidimas ,,Eco Farm*

Sekantis zaidimas yra Head Shoot (zr. 10 pav.) (priskirtas nuotykiy, veiksmo, pirmo asmens
Saudyklei). Zaidimas Zaidziamas tinkle, su kitais Zaidéjais. Pagrindinis Zaidimo tikslas yra pasiekti
kuo aukstesn;j lygj, kad biity galima atsidaryti naujy reikmeny, kuriuos bus galima naudoti Zaidime.
Kuo didesnis lygis, tuo yra didesnis pranagumas pries kitus Zaidéjus. Sis Zaidimas suteikia stebéjimo
igidzius, nes privercia zaidéjus atidziai jsizitréti ] vizualines detales tam, kad galéty planuoti
strategija. Taip pat Sis Zaidimas lavina reakcija, jgudZiy greitai tinkamai panaudoti valdymo
priemones. Tai zaidimai, kai zaidéjas yra pagrindinis herojus, o zaidimas yra matomas per valdomo

avataro akis.

8 pav. Zaidimas ,,Head Shoot*

Tregiasis zaidimas, pasirinktas Zaisti tyrimo metu, yra Can you escape teror (zr. 11 pav.). Sio
zaidimo pagrindinis tikslas — istriikti i§ kambario, suradus reikiamus daiktus, kurie padeda atsidaryti
kokias nors duris, arba kaip nors kitaip gauti trilkstamas jrenginiy dalis. Zaidimo metu yra lavinamas
loginis mastymas, galvosiikiy sprendimo jgiidZiai, pastabumas, atmintis. Zaidimas susideda i3

strategijos planavimo ir problemos sprendimo elementy.


https://signup.eune.leagueoflegends.com/en/signup/index?realm_key=eune
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2.4. Tyrimo Kriterijy ir indikatoriy pagrindimas

9 pav. Zaidimas ,,Can you escape teror*

Pedagoguy apklausa. Tyrimo rezultatams apibendrinti ir pagristi yra tikslinga apklausti

pedagogus, dirban¢ius su vaikais, kurie dalyvauja lauko tyrimo stebéjime. Sios tyrimo dalies metu

bus galima patvirtinti arba paneigti lauko tyrimo rezultatus.

Tyrimo charakteristiky, kriterijy ir indikatoriy matrica (zr. 12 lentelg) sudaryta remiantis

teorin¢je dalyje analizuotais moksliniais Saltiniais, dokumentais, sudarytu teoriniu modeliu (zr. 3

pav.) bei bandomojo tyrimo rezultatais, kuriuo iSsiaiSkinta, kad X socializacijos centro vaikai

labiausiai mégsta Zaisti veiksmo, vaidmeny bei simuliacinius Zaidimus. Juos ZaidZia nuo 1 iki 2

valandy, o po $io laiko praleisto prie kompiuterio dazniausiai jaucia nuovargj.

12 lentelé Pozityviis elgesio pokyciai (tyrimo charakteristikos, kriterijai ir indikatoriai)

1. Kompiuteriniy

zaidimy taikymas

1.1. Jtaka socialiniy

1giidziy raiskai

CHARAKTERISTIKA KRITERIJAI INDIKATORIAI
1.1.1. bendravimo gebé¢jimy
skatinimas;

1.1.2. bendradarbiavimo ir

komandinio darbo skatinimas;

1.1.3. problemy sprendimo
gebe¢jimy ugdymas;

1.1.4. strategijos planavimo,
skaitymo, loginio mastymo jgiidZiy

lavinimas;

1.15. realaus gyvenimo patirties

igijimas, bendryjy Ziniy praplétimas.

12 lentelés tesinys kitame puslapyje
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12 lentelés tesinys

1.2.1. motyvacijos didinimas;

1.2.2. susikaupimo, pastabumo

igiidziy lavinimas;

1.2. Jtaka asmenybés
) 1.2.3. visuomenei priimtiny
pokyc¢iams
vertybiy jgijimas;

1.2.4. ugdomas ryztingumas ir

tikslo siekimas.

2.1.1. gebéjimas parinkti tinkamag

kompiuterinj / video Zaidima;

) 2.1. Ugdytojo 2.1.2. kompiuteriniy / video
2. Ugdymo aplinka B o o
kompetencija zaidimy tipy iSmanymas;

2.1.3. gebéjimas sudaryti tinkamas

ugdymo (-si) salygas.

Pagal pateiktus 12 indikatoriy buvo sudaryti klausimai respondentams pedagogams, siekiant
iSsiaiSkinti atlikto mokiniy stebéjimo (lauko tyrimo) rezultaty tikslingumag ir darbuotojy
kompetencijas naudojantis IKT, kompiuteriniais / video Zaidimais, darant jtaka delinkventinio elgesio
paaugliy pozityviai socializacijai. Apibendrinus atsakymus, tikimasi bus galima atskleisti

svarbiausius pozityvios socializacijos elementus, taikant kompiuterinius Zaidimus.

Tyrimo instrumento struktira.

IZangingje dalyje trumpai apibiidinamas tyrimo tikslas, kam bus naudoti surinkti duomenys,
pabréziamas atsakymy vertingumas, nurodoma kas atlieka tyrima.

Antrame anketos demografiniy klausimy bloke pateikti klausimai susij¢ su respondenty: lytimi,
amziumi, i$silavinimu, darbo stazu, uzimtomis pareigomis bei darba su grupe.

Treciasis diagnostiniy kintamyjy blokas skirtas gauti patikimg informacijg apie tiriama dalyka.
Apklaustai atlikti pasirinktas pusiau struktiiruotas interviu ZodZiu naudojantis struktiiruotu

klausimynu (zr. 1 prieda). Interviu sudaro penki pagrindiniai klausimai pedagogams:

1. Kokius kompiuteriniy / video zaidimy tipus galétuméte i§vardinti?
2. Kurie 18 jy galéty biti pritaikomi siekiant pozityvios vaiko socializacijos?
3. Kaip manote, kokius socialinius jgidZius gali jgyti delinkventinio elgesio vaikai,

zaisdami kompiuterinius /video zaidimus (pvz. bendravimo, bendradarbiavimo, realaus gyvenimo

patirties, bendryjy Ziniy, kt.)?
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4, Kokig jtakg asmenybés pokycCiams kompiuteriniai / video Zaidimai turi delinkventinio
elgesio vaikams (pvz. susikaupimui, motyvacijai, vertybéms, tikslo sickimui, kt.)?

5. Kokiy priemoniy reikéty imtis pedagogui, norint produktyviai pritaikyti kompiuterinius
/ video zaidimus ugdymo procese?

6. Kaip manote, ar ugdymo(-si) salygos, taikant IKT (kompiuterinius / video zaidimus)

socializacijos centre, yra pakankamos? Kaip jas biity galima patobulinti?
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III. KOMPIUTERINIU ZAIDIMU JTAKA X SOCIALIZACIJOS CENTRO
DELINKVENTINIO ELGESIO PAAUGLIU POZITYVIAI SOCIALIZACIJAI

3.1. Tyrimo duomenuy analizé
3.1.1. Stebéjimo duomeny aprasomoji analizé.

Lauko tyrimo steb¢jimas vyko dvi dienas (balandzio 30 ir geguzés 2 dienomis) X socializacijos
centre. Tyrime dalyvavo 6 S$io socializacijos centro mokiniai, kurie mégsta zaisti kompiuterinius
zaidimus, gyvenantys Seimoje (ne globos jstaigoje), neturintys Zymiy emociniy sutrikimy, kuriems
yra pra¢jes adaptacinis laikotarpis. Taip pat sudaryta mokiniy grupé, kurioje biuidami nejausty
diskomforto, baimés, pyk¢io vieni kitiems.

Tyrimo metu, mokiniai zaidé tris skirtingus zaidimus: simuliacinj (Eco Farm), nuotykiy,
veiksmo (Head Shoot), problemy sprendimo (Can you escape teror). Sie Zaidimai yra lengvai
prieinami internete, Zaidéjams suteikia naudingy jgidziy ir gebéjimy. Zinoma, Zaidimai parinkti
atsizvengiant j bandomojo tyrimo rezultatus, todél yra patraukliis tiriamyjy grupei.

Prie$ pradedant zaisti zaidimus ir pabaigus, buvo paprasyta tiriamyjy jvertinti savo emocing

biiseng 5 baly sistemoje, nuo 1 (labai bloga) iki 5 (labai gera)

Pirmoji diena.

Pirmaja tyrimo diena, atrinktosios grupés nariai nekantravo pradéti tiesiog Zaisti Zaidimus.
Mokiniai buvo gana rams, taciau pasitaikydavo necenziriniy ZodZiy apraisky. Pradéjus Zaisti pirma
zaidimg Eco Farm, jaunuoliai nekantravo ir stengési vieni kitus pralenkti. Vyravo konkurencija. Visi
Kadangi simuliaciniame Zaidime yra maZzai veiksmo ir nereikalaujama aktyvaus jsitraukimo, ji greitai
pabodo. Pirmasis pavargo tiriamasis A. Jam pradéjus garsiai reik§ti savo neigiamas mintis ir
necenzirinius zodzius, nerimauti pradéjo ir kiti mokiniai. Kaip matoma 13 lenteléje, zaidimas patiko
ir sudomino tik 2 mokinius. Visi kiti tiriamieji jvardino, kad jy emociné biisena pablogéjo. Eco Farm

zaidimg Zaidé 30 min.

13 lentelé Kaip mokiniai vertina savo emocin¢ biisena pirmg tyrimo diena

Mokinys Prie§ pradedant Zaisti | Prie§ pradedant Zaisti | Pabaigus Zaisti
zaidimg Eco Farm zaidimg Can  you | zaidimus
escape teror
A 5 2 3
B 4 5 2
C 4 3 3

13 lentelés tesinys kitame puslapyje
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13 lentelés tesinys

Mokinys Prie§ pradedant Zaisti | Prie§ pradedant Zzaisti | Pabaigus zaisti
zaidima Eco Farm zaidimg Can you | zaidimus
escape teror
D 3 5 4
E 5 3 5
F 4 3 3

IS karto po simuliacinio Zaidimo, buvo pasitilyta pazaisti problemy sprendimo zaidima - Can
you escape teror. Kadangi zaidimas reikalauja didelio pastabumo, susikaupimo ir tam tikry ziniy
sprendziant galvosikius, po viena respondentams buvo sunku vykdyti uzduotis. Sio Zaidimo metu
atsiskleidé komandinio darbo dvasia. Pirmasis pagalbos sulauké B. Kadangi tiriamieji F ir E greitai
perprato Zaidimo esmeg, jie padéjo kitiems savo draugams. Pastebéta, kad jei kazkuriuo zaidimo
momentu nepasiseka kazko rasti ar sujungti, prasideda necenziiriniy zodziy lavina, taciau jie nebuvo
nukreipti ] asmenj. Dazniausiai keikdavo techning priemon¢ — kompiuterj. Kaip ir pirmo zaidimo
metu, taip ir per antrajj, daugiausiai necenzuriniy ZodZiy vartojo tiriamasis A. Taciau nebuty galima
18skirti tokio, kuris visai jy nevartoty.

Antra zaidimg §j kartg pirmas met¢ tiriamasis E (priezastis — atsibodo visiems padéti ir nemeégsta
ilgai sédéti prie kompiuterio). Komandinio darbo déka, mazdaug per pusvalandj, tiriamyjy grupé
pragjo 3 Zaidimo lygius. 1 per 15 min., 2 — 12, 3 — 9. Reikia nepamirsti tai, kad did¢jant lygimas,

zaidimas tampa vis sudétingesnis.

Antroji diena.

Antros zaidimy dienos tiriamieji labai lauké, kadangi noréjo pasinaudoti jiems suteikta
galimybe testi dalyvavima tyrime, nepaisant to, kad pirmieji Zaidimai jiems nebuvo gana patrauklis.

Sig dieng buvo zaidziamas nuotykiy, veiksmo Zaidimas Head Shoot. Zaidimas Zaistas dviem
komandomis 3 pries 3 (I grupés mokiniai pries I1I grupés mokinius).

Zaidimas tiriamiesiems buvo ne naujiena, nes tai yra visiems kompiuteriniy Zaidimy zaidéjams
gerai Zinomo Counter Strike atitikmuo, taiau jis yra patobulintas galimybe keltis zaidéjo avataro
lygj. Buvo pastebétas greitas jsitraukimas j §j aktyvy procesa, mokiniai apie 30 min. buvo gana gerai
susikoncentrave, sieké kuo geresnio tikslo, konkuravo komanda prie§ komandg. TacCiau, pradéjus
ryskeéti lyderiams (tiriamasis C ir E), prasidéjo neramumai. Pagal statusg X centre stipresni mokiniai
zaidimo metu nusileido silpnesniems, todél prasidéjo pykéio protriikiai. Zinoma, jie to nepripaZino

(A, B), taciau teisino tuo, kad kiti yra daugiau zaid¢ zaidimg Counter Strike.
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14 lentelé Kaip mokiniai vertina savo emocing¢ biisena antrajq tyrimo dieng

Mokinys Prie§ pradedant Zaisti | Pabaigus Zaisti
zaidimg Head Shoot zaidimus
5

mmo|0|m >
Alajoa|-
SIS

Tiriamasis E, kaip ir pirmg diena, pirmasis met¢ zaidimg ir i§jungé kompiuterj (po 40 zaidimo
minuciy), kadangi jam atsibodo. Antrasis tai padaré B (po 45 Zaidimo minuciy), jo jvardinta priezastis
buvo kylantis pyktis. Kaip matoma 14 lenteléje jvardintus emocinius poky¢ius, galima teigti, kad Sios
dienos rezultatai yra ne tokie Zymus kaip pirmosios dienos. Galima iSskirti tik vieng tiriamagji mokinj
(B), kuris teigia, kad nuo zaidimo pradzios iki jo pabaigos (pats nusprendé nutraukti Zaisti), savijauta
Zymiai pageréjo.

Lauko tyrimo apibendrinimas. Atlikus lauko tyrimg galima pastebéti ir iSskirti vieng
pagrindiniy Zaidimo momenty - Zaidimo laikas turéty biti ribotas. Tyrimo metu pastebéta, kad
tiriamieji sunkiai sukoncentruoja démesj net tuo atveju, kai veikla jiems yra jdomi ir traukianti.
Siekiant produktyvaus darbo grupéje, ugdymo procese naudojant kompiutering techning priemong ir
kompiuterinius zaidimus, vertety veikla uzsiiminéti ne ilgiau 30 - 45 minuciy. Taip pat, pastebéti Sie
veiksniai, kuriuos galima jvardinti kaip pozityvig socializacija skatinan¢ius:

o sveika konkurencija ir asmeniniy jgiidZiy demonstravimas virtualioje erdvéje, kadangi

joje netgi silpnieji gali pajusti tam tikrg galia, teigiamy emocijy nugaléjus realybéje stipresnj uz save

asmenj;
o trumpalaikis susidoméjimas nauja veikla;
o trumpalaikis susikaupimas;
o dalinimasis patirtimi ir jgtidziais;
J komandinio darbo ir bendradarbiavimo momentai;
o motyvacija atvykti j organizuojamg uzsiémimg ir aktyviai jame dalyvauti.

3.1.2. Pedagogy apklausos duomeny analizé

Pedagogy apklausa vyko geguzés 9 — 11 dienomis. Sesi X socializacijos centro darbuotojai
apklausti, siekiant patvirtinti arba paneigs lauko tyrimo rezultatus. Interviu metu naudotas
klausimynas, kuris sudarytas remiantis teorin€¢je dalyje analizuotais moksliniais Saltiniais,

dokumentais, sudarytu teoriniu modeliu bei atlikto bandomojo tyrimo rezultatais.
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Tyrime dalyvavo auklétojai dirbantys su lauko tyrime stebétais vaikais. Pedagogy amzius
svyravo nuo 44 iki 60 mety amziaus, o jy darbo stazas nuo 10 iki 34 mety. Tai reiSkia, kad Sios
istaigos darbuotojai yra kvalifikuoti specialistai, turintys didele praktinio darbo su vaikais patirt].
Interviu metu, respondentai turéjo atsakyti j 6 klausimus, apie kompiuterinius / video zaidimus, jy
jtaka pozityviai socializacijai, galimybes taikant Sias priemones centre ir pan.

Pirmuoju interviu klausimu buvo siekiama issiaiskinti, kokius zaidimy tipus pedagogai zino.

15 lentelé Pedagogams Zinomi kompiuteriniy / video Zaidimy tipai

Kategorija Subkategorija Patvirtinantys teiginiai

Pedagogams zinomi | Veiksmo Zaidimai . <...> veiksmo zaidimai <...>* (A1),

kompiuteriniy /  video ., <...> veiksmo <...> " (45)

zaidimy tipai ., <...> smurtiniai, tai yra koviniai ir visokie kur reikia

Saudyti <...>" (A2),

,, <...> pramoginiai, koviniai (46)

Délioniy zaidimai ., Loginiai, délionés, <...>* (41),
,Na, loginiai <...>* (45);
., <...> loginiai.“ (46).

Mokomieji zaidimai | ,, <...> mokomieji <...>" (41);
(Svietimo) ., Mokomieji <...> Dar Zinau kiirybinius <...> " (42);
,, Mokomieji, informaciniai <...>* (43);

,, <...> Lavinamieji, mokomieji, pazintiniai <...>" (46).

Vaidmeny zaidimai . <...> vaidmeny <..>" (A1),
. <...> ir vaidmeninius. “ (42),

., <...> vaidmeny <...>" (44).

......

Simuliaciniai zaidimai ., <...> simuliatoriai <...>* (41);

,, Tai simuliaciniai, <...> sporto.” (A4).

Nuotykiy zaidimai ., <...> nuotykiy <...>* (41);
., <...> pramoginiai. <...>"“ (A3);

. <...> nuotykiy <...>* (44).

Strateginiai zaidimai ., <...> ZodZiy, stalo Zaidimai. ** (AL);
5, <...> strateginiai <...>" (44);

., <...> strateginiai.““ (A5).

Atsakant | §j klausima, paaiskéjo respondenty Zinios apie didziosios dalies Siuolaikiniy vaiky
pomeégius. Analizuojant atsakyma ] pirmajj klausima, buvo iSskirta kategorija - pedagogams Zinomi
kompiuteriniy / video zaidimy tipai (Zr. 15 lentele). Kategorija suskirstyta net j 7 subkategorijas, o tai
reiskia, kad socializacijos centre dirbantys auklétojai gana gerai zino Siuolaikiniy zaidimy tipus.
Teorinéje dalyje buvo apibrézti 12 kompiuteriniy / video zaidimy tipy, vadinasi respondentai jvardino

didzigjg dalj zinomy Zaidimy. Taciau galima pastebéti, kad ne visi zaidimy tipai yra jvardinti tiksliai,
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nes pavyzdziui teorinéje dalyje minimi stalo Zaidimai priskirti strateginiems zaidimams, o
respondentai jvardina kaip Zzodziy, stalo zaidimus (,, <...> ZodZiy, stalo Zaidimai. (A1)), veiksmo
zaidimus pamini kaip smurtinius (,, <...> smurtiniai, tai yra koviniai ir visokie kur reikia Saudyti
<..>" (A2)) ir nuotykiy tipo Zaidimus priskiria pramoginiams (,, <...> pramoginiai. <...>"* (43)).
Respondenty jvardinti tikslis kompiuteriniy / video zaidimy tipai: veiksmo, délioniy, mokomieji
(Svietimo), vaidmeny, simuliaciniai, nuotykiy bei strateginiai zaidimai.

Antruoju klausima noréta issiaiskinti pedagogy nuomone, kuriuos zaidimy tipus buty galima

pritaikyti socializacijos centre, siekiant delinkventinio elgesio paauglio pozityvios socializacijos.

16 lentelé Kompiuteriniai / video Zaidimai, kuriuos pedagogai pritaikyty siekiant pozityvios

socializacijos

Subkategorija

Patvirtinantys teiginiai

Kategorija

Kompiuteriniai / video
zaidimai, kuriuos
pedagogai pritaikyty
siekiant pozityvios

socializacijos

Vaidmeny zaidimai

WVaidmeny <..> " (Al).

Mokomieji zaidimai

(Svietimo)

., <...> mokomieji zaidimai. “ (A1),

. Zinoma, kad mokomieji, nes juos zaidziant galima
pagerinti kad ir skaitymo gebéjimus, kurybiskumo ir
taip toliau.* (42),

., Manau tik mokomieji, nes visi kiti néra tinkami
ugdymo procesui. “ (43);

,, Pozityviai socializacijai turbiit labiausiai
akcentuociau loginius <...>" (45);

,<..> tai tikriausiai lieka lavinamieji, mokomieji,

pazintiniai <...> loginiai. *“ (46).

......

., AS manau labiausiai tikty simuliaciniai <...> Nors gal

ir sporto <...>" (A4).

......

,Dar tikriausiai galéciau priskirti Zodziy ir stalo
Zaidimus. “ (A1),
., <...> ir strateginiai. " (44);

., <...> ir strateginius kompiuterinius Zaidimus. * (45).

Nuotykiy zaidimai

<...> pramoginiai <...>" (46).

Remiantis apklaustyjy pedagogy atsakymais, buvo sudarytos penkios subkategorijos, tai yra,
respondentai ugdymo procese, siekiant pozityvios socializacijos, pritaikyty penkis kompiuteriniy /
video zaidimy tipus (vaidmeny, mokomuosius, simuliacinius, strateginius, bei nuotykiy). Kaip
matoma 16 — oje lentel¢je, didzioji dalis apklaustyjy naudoty tik kelis i$ iSvardinty tipy, taciau beveik
visi teigia, kad priimtiniausias tipas ir mokomasis Zaidimas.

Tre€iuoju klausimu noréta suzinoti, kokius socialinius jgiidzius, jy nuomone, vaikai gali jgyti

naudojant kompiuterinius / video zaidimus kaip ugdymo priemong pozityviai socializacijai.
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17 lentelé Socialiniai jgiidZiai, jgyjami ZaidZiant kompiuterinius / video Zaidimus

Kategorija Subkategorija Patvirtinantys teiginiai

Socialiniai jgudziai, | Realaus gyvenimo patirtis ., Gyvenimiskos patirties <...>“ (41);

igyjami zaidziant ., <...> kazkokios tai patirties ir naujy Ziniy. “ (42).
kompiuterinius / video | Bendravimas ir | ,,<..> iSmoksta  bendravimo  jgudiiy <..>
zaidimus bendradarbiavimas bendradarbiavimo.* (A1),

., Bendravimo <...>* (42);

., <...> bendravimo. " (A3);

,, Bendravimas bei komandinis darbas vyksta nuolatos. *
(Ad);

“<..> kompiuteriniai zaidimai skatina tarpusavio
bendradarbiavimg ir bendravimg <...>" (A5);

. Manau jie gali iSmokti tarpusavio bendravimo,
komandinio darbo <..> mokosi dirbti
komandoje. “(46).

Loginis mastymas ., <...> ir tikriausiai loginio mgstymo.* (A1),
., <...> turéty skatinti, pabréziu zodj ,, turéty ** ugdytiniy

logikg <...> " (45).

Pozityvus, tinkamas elgesys | ,, <...> pozityvaus elgesio <...>* (42);

, <...> atsakomybés, pareigos, kultiros, socialiniy
jgidziy <...>“(46).

Dalyky mokymasis Kalbos mokymasis ., Ugdo kalbg, lavina vaizduote <...>" (A1),

,, Visy pirma, manau, kad jie pramoksta uzsienio kalbas,
<...> iSmokti nemazai dalyky, kaip pavyzdziui finansy
valdymo,  strategijos  kiirimo, kaupiama  patirtis
prisilieciant prie techniniy dalyky, tokiy kaip

automobiliai, léktuvai ir kita.** (44).

Atminties lavinimas “<..> turéty padeéti lengviau jsisavinti mokyklose
déstomg medziagqg <...> Taipogi, ugdytiniai jgyja
papildomy angly kalbos Ziniy.” (45);

“<...> gali jgyti naujy Ziniy bei lavinti savo atmintj.“

(A6).

Analizuojant klausimg, iSskirtos dvi kategorijos: Socialiniai jgudziai, jgyjami Zzaidziant
kompiuterinius / video zaidimus; dalyky mokymasis. Pirmoji kategorija padalinta j keturias
subkategorijas: realaus gyvenimo patirtis, bendravimas ir bendradarbiavimas, loginis mastymas,
pozityvus ir tinkamas elgesys bei tam tikry dalyky mokymasis (zr. 17 lentele). Antroji — kalbos
mokymasis ir atminties lavinimas. Respondentai i$skiria SeSis teigiamus zaidimy bruozus, kurie

padeda siekti pozityvios socializacijos. Tac¢iau, daugiausiai karty paminétas buvo bendravimo ir
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bendradarbiavimo jgiidziy lavinimas, bei tam tikry dalyky mokymasis, o tai siejasi su pries tai
nagrinétu klausimu, kuriame pabrézta mokomyjy kompiuteriniy / video zaidimy galima nauda
socializacijos centre.

Sekanciu klausimu siekta suzinoti, kokig jtakg asmenybés pokycCiams, respondenty nuomone,

vaikai gali jgyti zaidziant kompiuterinius / video zaidimus.

18 lentelé Kompiuteriniy / video Zaidimy jtaka asmenybés pokyciams

Kategorija Subkategorija Patvirtinantys teiginiai

Kompiuteriniy / video | Atsakomybés vz  savo |, <..> gyvenimo tikslo siekimui <...>* (42);

zaidimy jtaka asmenybés | veiksmus (tikslo siekimo) | ,, <...> ir tikslo siekimui.“ (43);

poky¢iams ugdymas ., <...> ir sieks savo tikslo <...>" (44);

., Zaisdami jie siekia laiméti, stengiasi kuo geriau
wkdyti tam tikras zaidimy strategijas ar panasiai.
(A5);

, Zaidimai moko atsakingumo uz savo veiksmus <...>

veiksmy atlikimo iki galo ir kovos, kad rezultatas biity

kuo geresnis* (46).

Susikaupimo, valios | ,, <...>valingq démesj <...> " (A1),

ugdymas ., Manau valios ugdymui, susikaupimui <...>" (42);

. Jeigu vaikg sudomini Zaidimu, atrandi jam tinkamg
jrankj, jis bus susikaupes <...> " (44);

,Na, Zaisdami Zaidimus, jie susikaupia, nieko kito

aplink save nemato <...>" (45).

Motyvacijos skatinimas ,, <...> Zinoma motyvacijai <...>* (A2);

,, Motyvacijai <...>" (43),

., Kai kuriems vaikams yra didelé motyvacija uz atliktg
darbg gauti laiko pazaisti kompiuterinius zaidimus.
(A4);

., <...> taciau motyvacijai jtakos turi.“ (45).

Atsakymams nagrinéti iSskirtos trys subkategorijos: atsakomybés uz savo veiksmus (tikslo
siekimo) ugdymas, susikaupimo, valios ugdymas, motyvacijos skatinimas (zr. 18 lentelg).
Respondentai teigia, kad kompiuterinés priemonés naudojimas didZiausig jtaka daro atsakomybeés
ugdymui, kadangi zaisdami vaikai atsako uz savo veiksmus, taip pat kaip ir realiame gyvenime
(,, Zaidimai moko atsakingumo uz savo veiksmus <..> veiksmy atlikimo iki galo ir kovos, kad
rezultatas buty kuo geresnis* (46)). Dar vienas pabréztas asmenybés pokytis yra susikaupimas ir
valios ugdymas. Tai yra viena i$ pagrindiniy savybiy, kuriy dazniausiai triiksta delinkventinio elgesio

vaikams, vadinasi tam tikri Zaidimai gali bti kaip priemon¢, padedanti ugdyti §j svarby asmenybinj
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bruoza. Taip pat yra iSskirta motyvacija, taiau daugiau pabréziama, kad zaidimai yra kaip

motyvavimo priemoné, o ne priemoné ugdanti pac¢ig motyvacija.

Penktuoju klausimu siekiama i$siaiskinti, kokiy priemoniy reikéty imtis pedagogui, norint

produktyviai pritaikyti kompiuterinius / video zaidimus ugdymo procese.

19 lentelé Naudojamos priemonés, taikant kompiuterinius / video Zaidimus ugdymo procese

Kategorija

Subkategorija

Patvirtinantys teiginiai

Naudojamos  priemonés,

taikant kompiuterinius /

Pagalba ugdytiniui

., Patarti Zaidimo momento metu. Pedagogas turéty

teikti rekomendacijas, pamokyti. *“ (A2).

video Zzaidimus ugdymo | Pedagogy kompetencijos | ,,Bet pedagogas pats turéty mokéti skirti gérj nuo

procese kompiuteriniy /  video | blogio, kad galéty tinkamai patarti vaikams. * (42),
., Taip pat supazinti vaikq su Zaidimu, aiskiai pasakyti kq
reikia daryti.“ (43);

,,Labai svarbu kalbéti apie Zalg bei privalumus, mokyti

zaidimy srityje

tinkamai iSnaudoti turimas galimybes <...> " (44).

Techninés priemonés ., Turéti realy gerg kompiuterj. Manau pirmiausia

reikety turéti keletq kompiuteriniy Zaidimy, nes

kiekvienas vaikas yra skirtingas ir skirtingas Zaidimas
gali jam tikti.* (43);
svarbu suteikti galimybe naudotis

bei

,<..> labai

teigiamomis naudingomis  programomis ar
zaidimais <...> bei suteikti erdves kuriose galéty
uzsiimti patrauklia bei naudinga veikla. ** (44);

,, Pirmiausiai manau reikia turéti tas priemones <...>
turiu omenyje gerus kompiuterius bei specialius

kompiuterinius Zaidimus. “ (46).

Laiko limitas ., Labai svarbu nustatyti laikg <...>* (44);

,, Viena esminiy priemoniy — laiko balansavimas. “ (A5).

19 lenteléje sudaryta kategorija (Naudojamos priemonés, taikant kompiuterinius / video
zaidimus ugdymo procese) suskirstyta ] Sias subkategorijas: pagalba ugdytiniui, pedagogy
kompetencijos kompiuteriniy / video zaidimy srityje, techninés priemonés, laiko limitas. Remiantis
respondenty teiginiais, galima teigti, kad pedagogai suvokia pagrindinius priemonés taikymo
aspektus. Apklaustieji suvokia, kad vaikams ZaidZiant zaidimus, jie gali biti tik patar¢jai, o ne
mokytojai (,, Patarti zaidimo momento metu. Pedagogas turéty teikti rekomendacijas, pamokyti.*
(A2)), pedagogas turi turéti tam tikras kompetencijas ir suvokimg apie Siuolaikinius kompiuterinius /
video zaidimus. Taip pat néra pamirstos techninés priemonés bei nustatytas zaidimo laiko limitas.

Visos $ios i§vardintos priemonés yra svarbios zaidimy taikymo momentu ugdymo procese.
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Paskutinis interviu klausimas orientuotas ] X socializacijos centro galimybes, siekiant taikyti
kompiuterinius / video zaidimus ugdymo procese, siekiant delinkventinio elgesio paaugliu pozityvios
socializacijos. | klausimg atsaké visi (6) apklaustieji, taciau iSskirti kategorijy ir subkategorijy i$
atsakymo varianty nepavyko. Taigi, didziausiag metodo taikymo kliGitj respondentai mato
socializacijos centro finansavimo srityje (,, Nepakankamos dél lésy stygiaus. Triksta gery
kompiuteriy su tinkamais zaidimais. *“ (A2); “<...>socializacijos centro turimi kompiuteriai gerokai
Jjau paseng <...> Biity gerai atsinaujinti tiek kompiuterius, tiek operacines sistemas. * (A4)), dél kuriy
néra galimybés atnaujinti techniniy ir operaciniy priemoniy. Dar viena pabrézta reikSminga klititis —
pedagogy kompetenciniai skirtumai ir bendradarbiavimo trukumas tarp kolegy (,, Reikéty aktyvaus
bendradarbiavimo tarp kolegy, riby nustatymas ir jy laikymasis.” (A5)). Tai reiSkia, kad pries
pradedant taikyti kompiuterinius / video Zzaidimus ugdymo procese, reikéty institucijos apibrézty riby,
bendry naudojimo taisykliy, kad pedagogai nekurty savavaliSky ir nepagristy metodo taikymo
1Svedziojimo, nes vaikams yra sunku taikytis vis prie kito darbuotojo, o taip atsiranda puiki terpé

manipuliacijoms ir vaiky taisykliy jvedinéjimui.

3.2. Tyrimo rezultatai
Atlikus lauko tyrimg ir pedagogy apklausa X socializacijos centre, buvo nustatyta

kompiuteriniy / video zaidimy nauda siekiant delinkventinio elgesio paauglio pozityvios
socializacijos. Lauko tyrimas atskleidé, kad suteikus galimybe X socializacijos centro mokiniams
zaisti tinkamo tipo kompiuterinius / video zaidimus (simuliacinis, nuotykiy/veiksmo, problemy
sprendimo), atsiranda pastebimos pozityvios socializacijos apraiSkos. Vaikai pradeda dométis nauja
veikla, yra motyvuoti atvykti j uzsiémimg, kadangi siekia naujy ziniy ir potyriy. Atsiradus
jsitraukimui } dominancig veikla, tiriamieji nevalingai sutelkia démesj, susikaupia ir gilinasi j Zaidimo
veiksmg. Sveikas konkurencingumas yra teigiama sgvoka, todél vaikai pradeda siekti kuo geresniy
rezultaty, savo kolegy atzvilgiu. Taip pat, nebuvo pastebétas uzdarumas ir susitelkimas j asmening
veikla. Tiriamosios grupés nariai tarpusavyje dalinosi ir turima patirtimi, jgiidziais, vyko savitarpio
pagalbos procesas, bendradarbiavimas ir netgi komandinio darbi uzuomazgos.

Apklausti pedagogai turi reikiamy Ziniy apie kompiuterinius / video Zaidimus, kadangi gebéjo
iSvardinti didziaja dalj teorinéje dalyje paminéty zaidimy tipy (veiksmo, délioniy, mokomieji
(Svietimo), vaidmeny, simuliaciniai, nuotykiy bei strateginiai zaidimai), taciau ne visi jie buvo tiksliai
apibrézti. IS iSvardinty tipy, ugdymo tikslams apklaustieji respondentai priskirty netgi penkis:
vaidmeny, mokomuosius, simuliacinius, strateginius, bei nuotykiy. Sie zaidimy tipai i§ dalies sutampa
su steb&jimo metu taikytais kompiuteriniais zaidimais, taciau taip pat galimi taikant Zaidimy metoda
siekiant pozityvios socializacijos proceso. Apklaustyjy pedagogy teigimu, zaidziant / kompiuterinius

/ video zaidimus, vaikai gali jgyti tam tikry socialiniy jgudziy (realaus gyvenimo patirties,
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bendravimo ir bendradarbiavimo, loginio mgstymo, pozityvaus ir tinkamo elgesio) bei daro jtaka
asmenybés pokyc¢iams (atsakomybei, susikaupimui, valios ugdymui).

Steb¢jimas ir pedagogy apklausa patvirtina, kad pagrindinis Sio metodo taikymo aspektas yra
zaidimo laiko tarpo ribos. Stebé¢jimo metu uzfiksuota, kad tiriamieji sunkiai sukoncentruoja démesj
net tuo atveju, kai veikla jiems yra jdomi ir traukianti. Siekiant produktyvaus darbo grupéje, ugdymo
procese naudojant kompiutering techning priemong ir kompiuterinius zaidimus, vertéty veikla
uzsiiminéti ne ilgiau 30 - 45 minuciy.

Respondentai (pedagogai) interviu metu jvardino pagrindines priemones, kurios bitinos
naudojant kompiuterinius / video Zaidimus ugdymo srityje — ugdytojo kompetencijos ir techninés
priemongs. Taciau tai yra ir $io metodo taikymo silpnosios vietos, nes X socializacijos centre néra
finansavimo atnaujinti techniniy kompiuteriniy priemoniy ir operaciniy sistemy; pedagogy
kompetenciniai skirtumai $ioje srityje yra gana zymds, todél sudétinga uztikrinti pastovy metodo
taikyma.

Apibendrinus tyrimo rezultatus galima teigti, prie§ pradedant taikyti kompiuterinius / video
zaidimus ugdymo procese, X socializacijos centre reikéty apibrézti ribas ir taisykles, kad pedagogai
taikyty tinkamus zaidimy tipus, nevirSyty zaidimo procesui paskirto laiko tarpo, padéty ugdytiniui

zaidimo metu ir sukurty kiek jmanoma pozityvesng mokymo(-si) aplinkg.

3.3. Tyrimo rezultaty aptarimas (diskusija)
Informaciniy komunikaciniy technologijy, kompiuteriniy mokymo programy plétra kardinaliai

kei¢ia mokytojo vaidmenj. Siame ugdymo procese mokytojas, kuris yra informacijos turétojas ir
perteikéjas tampa mokytoju — mokymosi proceso organizatoriumi, mokymosi galimybiy kiréju,
mokymosi pataréju, partneriu, tarpininku tarp moksleivio ir jvairiy Siuolaikiniy informacijos Saltiniy
(Slavickaite, 2008). Atlikto tyrimo rezultatai patvirtina §j teiginj, kadangi pedagogy apklausos metu
paaiskéjo, kad pedagogas turi turéti specifines kompetencija, kurios padéty iSrinkti tinkama
kompiuterinj Zaidimg, sukurti pozityviag ugdymo(-si) aplinkg ir organizuoti zaidimo proceso
momentg.

Kaip teigia autoriai Paturel (2014) ir Shapiro (2014), kompiuteriniai Zaidimai gali suteikti tiek
teigimai, tiek neigiamai socializacijai priskiriamy bruozy. Taciau remiantis tyrimo, X socializacijos
centre, duomenimis galima teigti, kad taikant tinkamo tipo kompiuterinius / video Zzaidimus,
uztikrinant pozityvig aplinkg ir nustatant reikiamas taisykles, galima pasiekti teigiamy rezultaty
siekiant pozityvios socializacijos ugdant delinkventiniu elgesiu pasizyminéius vaikus. Zaidziant
zaidimus galima jgyti socialiniy jgudziy (realaus gyvenimo patirties, bendravimo ir
bendradarbiavimo, loginio mastymo, pozityvaus ir tinkamo elgesio), o kai kurie zaidimai daro jtaka

net asmenybés pokyc¢iams (atsakomybei, susikaupimui, valios ugdymui).
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X socializacijos centre atlikto tyrimo rezultatai sutampa su teorinémis nuostatomis, kurios buvo
analizuotos darbo pirmajame skyriuje. Teorinéje dalyje atskleisti kompiuteriniy / video zaidimy tipal,
kurie pripazinti kaip labiausiai tinkantys naudoti ugdymo situacijose (planavimo ir problemy
sprendimo, nuotykiy ir simuliaciniai zaidimai), pritaikyti tyrimo aplinkoje X socializacijos centre
(Targamadze, Butkuté, 2010). Zinant §iy Zaidimy tipy privalumus, laukti tyrimo rezultatai pasitvirtino
— kompiuteriniai / video Zaidimai daro teigiamg jtaka delinkventinio elgesio paaugliy pozityviai

socializacijai.



61

ISVADOS

1. ISanalizavus moksling literatirg bei dokumentus, buvo sudarytas teorinis modelis,
apibiidinantis kompiuteriniy zaidimy jtaka delinkventinio elgesio paaugliy pozityviai socializacijai.
Delinkventinio elgesio vaikas, kuris apie save turi susidargs neigiamg jvaizdj visuomenés nariy
poziiiriu, gali buiti padares teisés pazeidimy, turéti pedagoginiy nuobaudy, pasizyméti asocialiu
elgesiu. Sie veiksniai susiformuoja veikiant neigiamai socialinei aplinkai, $eimai bei jgijus tam tikrus
psichologinius ypatumus. Siekiant pozityvios socializacijos, butina skatinti pozityvius veiksnius:
laikytis priimtiny elgesio normy, vertybiy, papro¢iy(visuomenés veiksnys), uztikrinti vaiko raida,
tinkama aukléjima, pozityvig aplinka (Seimos veiksnys), suteikti tinkama ugdymo(-si) aplinka,
laisvalaikj (socialinés aplinkos veiksnys). Galima teigti, kad IKT dalis, kompiuteriniai / video
zaidimai, yra viena socialinés aplinkos sudedamyjy, kuri skatina pozityvig socializacija.
Delinkventinio elgesio vaikas, Zaisdamas tinkamai parinktus, be smurto, prievartos, aktyvius ir jam
patrauklius zaidimus, gali jgyti pozityviai socializacijai budingy savybiy bei jgyti naujy ziniy, kuriy
ne visada gali pasiekti realiame pasaulyje. Jaunuolis zaisdamas strateginius, veiksmo ar problemy
sprendimo zaidimus gali gauti strategijos planavimas, problemy sprendimo geb¢jimus, skaitymo,
stebéjimo, loginio mastymo jgiidziy lavinima, bendryjy ziniy praplétima, realaus gyvenimo patirties,
bendravimo ir komandinio darbo pamokas bei kitus naudingus reiskinius.

2. Remiantis analizuota moksline literatira, sukurtu kompiuteriniy zaidimy jtakos
delinkventinio elgesio paaugliy pozityviai socializacijai teoriniu modeliu bei bandomojo tyrimo
rezultatais sudaryti instrumentai atlikti bandomajam tyrimui, lauko tyrimui bei pedagogy apklausai.
Bandomuoju tyrimu siekiama iSsiaiSkinti X socializacijos centro mokiniy pomégj Zaisti
kompiuterinius zaidimus, o rezultatai naudojami norint nusistatyti lauko tyrimo kriterijus. Lauko
tyrimo metu norima nustatyti kompiuteriniy zaidimy jtaka X socializacijos centro delinkventinio
elgesio paaugliy pozityviai socializacijai. Pedagogy apklausa (interviu) patvirtins arba paneigs lauko
tyrimo rezultatus, kuri atlickama naudojantis klausimynu, sudarytu remiantis teorinéje dalyje
analizuotais moksliniais Saltiniais, dokumentais, sudarytu teoriniu modeliu bei atlikto bandomojo
tyrimo rezultatais.

3. Atlikus lauko tyrimg ir pedagogy apklausg X socializacijos centre, buvo nustatyta
kompiuteriniy / video zaidimy nauda siekiant delinkventinio elgesio paauglio pozityvios
socializacijos. Tyrimy metu buvo atskleista, kad naudojant tinkamo tipo kompiuterinj / video zaidima
(simuliacinj, nuotykiy, veiksmo, problemy sprendimo, mokomajj, strateginj, vaidmeny) galima
pasiekti pozityviy socializacijos veiksniy, kurie pasireiSkia socialiniais jgiidziais (realaus gyvenimo

patirtimi, konkurencingumu, bendravimu ir bendradarbiavimu, komandiniu darbu, pozityviu ir
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tinkamu elgesiu) ir turi jtakos asmenybés pokyciais (doméjimusi veikla, noru jgyti naujy Ziniy,
atsakomybe, susikaupimu, démesio sutelktumu, valios ugdymu, loginiu mastymu). Siekiant
pozityvaus socializacijos proceso, taikant kompiuterinius / video Zaidimus ugdyme, pedagogams
butina kompetencija, jgalinanti iSmanyti $io metodo galimybes, pritaikyti tinkamus zaidimy tipus,
sukurti pozityvig ugdymo(-si) aplinkg iSnaudojant esamas galimybes ir procesg vykdyti tam tikrg,
ribotg laiko tarpa.
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REKOMENDACIJOS

X socializacijos centro administracijai:

motyvuoti ir skatinti pedagogus ugdymo procese naudoti naujus metodus, kurie biity
susije su kompiuteriniais / video zaidimais;

prie§ pradedant taikyti kompiuterinius / video zaidimus ugdymo procese, reikéty
institucijos apibrézty riby, bendry metodo naudojimo taisykliy;

didinti finansavima, siekiant atnaujinti kompiutering technikg ir operacines sistemas
socializacijos centruose;

kaupti ir sisteminti informacija apie kompiuterinius / video zaidimus, norint sukurti

tinkamg ugdymo procesg.

X socializacijos centro pedagogams:

dométis Siuolaikiniais kompiuteriniais / video zaidimais, kadangi jie nuolat keiciasi ir
tobul¢ja;

patiems iSbandyti kompiuterinj / video Zaidima, pries§ Sitilant Zaisti savo ugdytiniams;
nuolat dalyvauti seminaruose ir kursuose, kuriose biity gaunama informacija apie
kompiuteriniais / video zaidimais ir jy jtakg ugdytiniui;

tarp socializacijos centry (pedagogy) dalintis geraja patirtimi, ugdymo procese taikant
IKT, siekiant pozityvaus socializacijos proceso.
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1 PRIEDAS

Klausimynas pedagogams

Amzius
Pedagoginio darbo stazas
Kokius kompiuteriniy / video zaidimy tipus galétuméte iSvardinti?

Kurie 18 jy galéty biti pritaikomi siekiant pozityvios vaiko socializacijos?

o ~ w0 DN e

Kaip manote, kokius socialinius jgudzius gali jgyti delinkventinio elgesio vaikai,
zaisdami kompiuterinius /video zaidimus (pvz. bendravimo, bendradarbiavimo, realaus gyvenimo
patirties, bendryjy ziniy, kt.)?

6. Kokig jtaka asmenybés pokyc€iams kompiuteriniai / video zaidimai turi delinkventinio
elgesio vaikams (pvz. susikaupimui, motyvacijai, vertybéms, tikslo siekimui, kt.)?

7. Kokiy priemoniy reikéty imtis pedagogui, norint produktyviai pritaikyti kompiuterinius
/ video zaidimus ugdymo procese?

8. Kaip manote, ar ugdymo(-si) sglygos, taikant IKT (kompiuterinius / video zaidimus)

socializacijos centre, yra pakankamos? Kaip jas buity galima patobulinti?



Klausimynas

1. Amzius

2. Ar mégsti zaisti kompiuterinius Zaidimus?

o Taip

o Ne

3. Kur dazniausiai zaidi kompiuterinius zaidimus?

O O O O O O

Zaidimy salonuose
Namuose (vaiky namuose)
Pas draugus

Mokykloje

Zaidimus ZaidZiu mobiliajame telefone
Kita (jrasyti)

4. Kokius kompiuterinius zaidimus meégsti zaisti? (galimi daugiau

nei 1 variantas)

(bet kurios zaidimy dalys)

O OO OO OO O0OO0OO0OO0oOOoOOoOO0

Age Of Empires
Angy Bird
Assassin‘s Creed
Bathman

Battle Field

Call Of Duty
Counter-Strike (CS)
Diablo

Dota

Farm (Ferma)

Fifa

GTA

Halo

League Of Legends (LOL)

0O O OO0 O OO O0OO0OO0OO0oOOoOOoOO0

Lineage

Mario
Minecraft
NBA Live
Need for Speed
Pac-Man
Quake

Sims

Spider Man
Star Craft

The Sims

Tom Rider
World Of Warcraft (WOW)
Kita (jrasyti)

o O O O

5. Kiek laiko per parg zaidi kompiuterinius zaidimus?

Nuo 0 iki 1 val.
Nuo 1 iki 2 val.
Nuo 2 iki 5 val.
Daugiau nei 5 val. (jraSyti)

2 PRIEDAS

6. Kiek daugiausiai laiko esi zaid¢s vieng kompiuterinj Zaidimg?

(jrasyti) (be pertrauky)

7. Kokj poveikj esi jautes (daznai jauti) po ilgo laiko praleisto prie
kompiuterio zaidZiant zaidimus? (galimi daugiau nei 1

atsakymas)

Jauti:

0O O O O O O

0O O O O O O O

Nuovargj
Pakyléjima
Pykti

Liudesj

Laime
Atsipalaidavimag

Sapnuoji koSmarus

Esi drasesnis

Norisi pajausti naujus pojiicius
Jautiesi bebaimis

Igauni motyvacijos

Noras bendradarbiauti

Kita (jrasyti)




3 PRIEDAS
Respondentas Al

Respondentas Al, dirba I grupéije, pedagoginis darbo stazas - 10 m.. amzius - 57 m., lytis - moteris

9. Kokius kompiuteriniy / video zaidimy tipus galétuméte iSvardinti?

Palaukit, reikia pagalvoti... Loginiai, délionés, veiksmo ZzZaidimai, nuotykiy, simuliatoriai,
mokomieji, Zodziy, vaidmeny, stalo Zaidimai.. Daugiau nelabai prisimenu, tai tiek.

10. Kurie 18 jy galéty buti pritaikomi siekiant pozityvios vaiko socializacijos?

Vaidmeny, mokomieji Zaidimai. Dar tikriausiai galéciau priskirti ZodZiy ir stalo Zaidimus.

11.  Kaip manote, kokius socialinius jgidzius gali ijgyti delinkventinio elgesio vaikai, zaisdami
kompiuterinius /video zaidimus (pvz. bendravimo, bendradarbiavimo, realaus gyvenimo patirties,
bendryjy Ziniy, kt.)?

Gyvenimiskos patirties, bendradarbiavimo ir tikriausiai loginio mgstymo.

12. Kokig jtaka asmenybés pokycCiams kompiuteriniai / video zaidimai turi delinkventinio
elgesio vaikams (pvz. susikaupimui, motyvacijai, vertybéms, tikslo siekimui, kt.)?

Ugdo kalbg, lavina vaizduote, valingg démesj, iSmoksta bendravimo jgudziy, taip pat daro jtakq
ir fiziniui brendimui.

13.  Kokiy priemoniy reikéty imtis pedagogui, norint produktyviai pritaikyti kompiuterinius /
video zaidimus ugdymo procese?

Manau pirmiausiai reikéty panaudoti video Zaidimus ugdymo procese, kadangi iki siol to
nedariau.

14. Kaip manote, ar ugdymo(-si) salygos, taikant IKT (kompiuterinius / video Zaidimus)
socializacijos centre, yra pakankamos? Kaip jas biity galima patobulinti?

Manau pakankamos, nors vien tik kompiuteriniy Zaidimy neuztenka. Reikia ugdyti gyvenimo

jgudzius per valandéles, savo pavyzdziu, per praktines valandéles.



4 PRIEDAS
Respondentas A2

Respondentas A2, dirtba I grupéije, pedagoginis darbo stazas - 34 m.. amzius - 60 m., lytis - moteris

1. Kokius kompiuteriniy / video zaidimy tipus galétuméte iSvardinti?

Mokomiej, smurtiniai, tai yra koviniai ir visokie kur reikia Saudyti. Dar Zinau kiirybinius ir
vaidmeninius.

2. Kurie 18 jy galéty buti pritaikomi siekiant pozityvios vaiko socializacijos?

Zinoma, kad mokomieji, nes juos ZaidZiant galima pagerinti kad ir skaitymo gebéjimus,
kirybiskumo ir taip toliau...

3. Kaip manote, kokius socialinius jguidzius gali jgyti delinkventinio elgesio vaikai, Zaisdami
kompiuterinius /video Zaidimus (pvz. bendravimo, bendradarbiavimo, realaus gyvenimo patirties,
bendryjy Ziniy, kt.)?

Bendravimo, pozityvaus elgesio, kazkokios tai patirties ir naujy Ziniy.

4. Kokig jtakg asmenybés pokycCiams kompiuteriniai / video zaidimai turi delinkventinio
elgesio vaikams (pvz. susikaupimui, motyvacijai, vertybéms, tikslo siekimui, kt.)?

Manau valios ugdymui, susikaupimui, gyvenimo tikslo siekimui, Zinoma motyvacijai ir vertybiy
formavimuisi.

S. Kokiy priemoniy reikéty imtis pedagogui, norint produktyviai pritaikyti kompiuterinius /
video zaidimus ugdymo procese?

Patarti Zaidimo momento metu. Pedagogas turéty teikti rekomendacijas, pamokyti. Bet pedagogas
pats turéty mokéti skirti gérj nuo blogio, kad galéty tinkamai patarti vaikams.

6. Kaip manote, ar ugdymo(-si) salygos, taikant IKT (kompiuterinius / video zaidimus)
socializacijos centre, yra pakankamos? Kaip jas biity galima patobulinti?

Nepakankamos dél lésy stygiaus. Tritksta gery kompiuteriy su tinkamais Zaidimais.



5 PRIEDAS
Respondentas A3

Respondentas A3, dirba I grupéije, pedagoginis darbo stazas - 25 m., amZius - 56m., lvtis - vyras

1. Kokius kompiuteriniy / video zaidimy tipus galétuméte iSvardinti?

Mokomieji, informaciniai, pramoginiai.

2. Kurie i8 jy galéty biiti pritaikomi siekiant pozityvios vaiko socializacijos?

Manau tik mokomieji, nes visi kiti néra tinkami ugdymo procesui.

3. Kaip manote, kokius socialinius jgiidzius gali jgyti delinkventinio elgesio vaikai, zaisdami
kompiuterinius /video zaidimus (pvz. bendravimo, bendradarbiavimo, realaus gyvenimo patirties,
bendryjy ziniy, kt.)?

Tikslo siekimo, mokéjimo pralaiméti, bendravimo.

4, Kokia jtaka asmenybés pokyCiams kompiuteriniai / video Zaidimai turi delinkventinio
elgesio vaikams (pvz. susikaupimui, motyvacijai, vertybéms, tikslo siekimui, kt.)?

Motyvacijai ir tikslo siekimui. Daugiau reikéty pagalvoti...

5. Kokiy priemoniy reikéty imtis pedagogui, norint produktyviai pritaikyti kompiuterinius /
video zaidimus ugdymo procese?

Turéti realy gerq kompiuteri. Manau pirmiausia reikéty turéti keletq kompiuteriniy Zaidimy, nes
kiekvienas vaikas yra skirtingas ir skirtingas Zaidimas gali jam tikti. Taip pat supazinti vaikq su Zaidimu,
aiskiai pasakyti kq reikia daryti. Kad pralaiméti irgi néra blogi, ne visada Zaidimas yra laimimas.

6. Kaip manote, ar ugdymo(-si) salygos, taikant IKT (kompiuterinius / video Zaidimus)
socializacijos centre, yra pakankamos? Kaip jas biity galima patobulinti?

Manau néra pakankamos, reikéty Sia linkme daugiau dirbti. Nes vaikams Zaisti Zaidimus
dazniausiai yra tik budas pabégti nuo realybés ir ilgainiui tai tampa priklausomybé, o ne ugdymo

priemone.



6 PRIEDAS
Respondentas A4

Respondentas A4, dirba Il grupéje, pedagoginis darbo stazas - 20 m., amzius - 49m., lytis - vyras

1. Kokius kompiuteriniy / video zaidimy tipus galétuméte iSvardinti?

Tai simuliaciniai, nuotykiy, vaidmeny, strateginiai, sporto. Tal tiek ko gero.

2. Kurie i8 jy galéty biiti pritaikomi siekiant pozityvios vaiko socializacijos?

AS manau labiausiai tikty simuliaciniai ir strateginiai. Simuliaciniai tinka edukacijai, galima
imituoti tam tikrus dalykus, patirti naujus potyrius, taip pat ir strateginiai, vercia mgstyti logiskai,
tobulina, lavina. Nors gal ir sporto, siekiant rezultaty, agresija nukreipiama j sportq, maziau pykcio
nesiojamasi su savimi.

3. Kaip manote, kokius socialinius jgiidzius gali jgyti delinkventinio elgesio vaikai, zaisdami
kompiuterinius /video zaidimus (pvz. bendravimo, bendradarbiavimo, realaus gyvenimo patirties,
bendryjy Ziniy, kt.)?

Visy pirma, manau, kad jie pramoksta uzsienio kalbas, kadangi dauguma Zaidimy angly kalba, jie
yra priversti skaityti, susirasinéti, bendrauti tarpusavyje su kitais Zaidéjais tiek uzsienio, tiek lietuviy
kalba. Bendravimas bei komandinis darbas vyksta nuolatos. Daugelis Zaidimy yra labai realiai sukurti
ir jy pagalba galima ismokti nemazai dalyky, kaip pavyzdziui finansy valdymo, strategijos kiirimo,
kaupiama patirtis prisilieciant prie techniniy dalyky, tokiy kaip automobiliai, léktuvai ir kita.

4. Kokig jtaka asmenybés pokyc€iams kompiuteriniai / video Zaidimai turi delinkventinio
elgesio vaikams (pvz. susikaupimui, motyvacijai, vertybéms, tikslo siekimui, kt.)?

Kai kuriems vaikams yra didelé motyvacija uz atliktqg darbg gauti laiko paZaisti kompiuterinius
Zaidimus. Jeigu vaikq sudomini Zaidimu, atrandi jam tinkamgq jrankj, jis bus susikaupes ir sieks savo
tikslo, taip pat ir su kasdieniais darbais, svarbu surasti kiekvienam priimting priéjimo formq.

S. Kokiy priemoniy reikéty imtis pedagogui, norint produktyviai pritaikyti kompiuterinius /
video zaidimus ugdymo procese?

Manau svarbiausia pedagogui biiti drauge su vaiku, kai darbas vyksta kompiuteriu, labai svarbu
suteikti galimybe naudotis teigiamomis bei naudingomis programomis ar zZaidimais. Labai svarbu
kalbéti apie Zalg bei privalumus, mokyti tinkamai isSnaudoti turimas galimybes, bei suteikti erdves
kuriose galéty uzsiimti patrauklia bei naudinga veikla. Labai svarbu nustatyti laikq bei uzsiemimo tikslg,
duoti uzduotj.

6. Kaip manote, ar ugdymo(-si) salygos, taikant IKT (kompiuterinius / video Zaidimus)
socializacijos centre, yra pakankamos? Kaip jas biity galima patobulinti?

Siokios tokios sqlygos yra, bet visada gali bitti geriau. Siuolaikinis technologijy pasaulis Zenkliai
judg j priekj, o socializacijos centro turimi kompiuteriai gerokai jau pasene. Dél to daznai kyla problemy
norint naudotis kai kuriomis programomis ar Zaidimais. Biity gerai atsinaujinti tiek kompiuterius, tiek

operacines sistemas.



7 PRIEDAS
Respondentas A5

Respondentas A3, dirba Il grupéje, pedagoginis darbo stazas - 18 m.. amzius - 44m., lytis - moteris

1. Kokius kompiuteriniy / video zaidimy tipus galétuméte iSvardinti?

Na, loginiai, veiksmo ir strateginiai.

2. Kurie i8 jy galéty biiti pritaikomi siekiant pozityvios vaiko socializacijos?

Pozityviai socializacijai turbut labiausiai akcentuociau loginius ir strateginius kompiuterinius
Zaidimus..

3. Kaip manote, kokius socialinius jguidzius gali jgyti delinkventinio elgesio vaikai, Zaisdami
kompiuterinius /video zaidimus (pvz. bendravimo, bendradarbiavimo, realaus gyvenimo patirties,
bendryjy Ziniy, kt.)?

Tokio tipo zaidimai turéty skatinti, pabréziu Zodj ,, turéty “ ugdytiniy logikq, turéty padéti lengviau
jsisavinti mokyklose déstomg medziagq, ugdytiniai gebéty planuoti veiklas. Nors mano nuomone, kazin
ar tie Zaidimai suveikia kaip teigiamas faktorius. Nors kita vertus, galiu jzvelgti teigiamq aspektq, jog
perauga ir j neigiamas dalykus. Taipogi, ugdytiniai jgyja papildomy angly kalbos Ziniy. Nes kiek man
Zinoma, dauguma zaidimy Zaidziama Sia kalba. Daugiau nejzvelgiu esminiy socialiniy jgudziy, kurie
skatinty vaiky socializacijq ZaidzZiant kompiuterinius Zaidimus.

4. Kokig jtaka asmenybés pokyc€iams kompiuteriniai / video Zaidimai turi delinkventinio
elgesio vaikams (pvz. susikaupimui, motyvacijai, vertybéms, tikslo siekimui, kt.)?

Na, zaisdami zZaidimus, jie susikaupia, nieko kito aplink save nemato, apart drauge Zaidzianciy.
Zaisdami jie siekia laiméti, stengiasi kuo geriau jvykdyti tam tikras Zaidimy strategijas ar panasiai. AS
kaip tik pabrézciau, jog per ilgas sédéjimas prie kompiuteriniy Zaidimy atsiliepia neigiamai, kalbant
apie asmenybés pokycius, ypac vaikams, pasizymintiems delinkventiniu elgesiu.

5. Kokiy priemoniy reikéty imtis pedagogui, norint produktyviai pritaikyti kompiuterinius /
video zaidimus ugdymo procese?

Viena esminiy priemoniy — laiko balansavimas. Turiu galvoje, sédéjimas prie kompiuterio
ZaidZiant Zaidimus, neturéty virsyti trijy valandy su pertraukomis. Mokymosi tikslais galima virsyti.

6. Kaip manote, ar ugdymo(-si) salygos, taikant IKT (kompiuterinius / video Zaidimus)
socializacijos centre, yra pakankamos? Kaip jas biity galima patobulinti?

Nemanau, jog pakankamos... Reikéty aktyvaus bendradarbiavimo tarp kolegy, riby nustatymas ir

Jjuy laikymasis.
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7. Kokius kompiuteriniy / video zaidimy tipus galétuméte iSvardinti?

Lavinamieji, mokomieji, pazintiniai, pramoginiai, koviniai, loginiali... Tikriausiai tokie...

8. Kurie i8 jy galéty biiti pritaikomi siekiant pozityvios vaiko socializacijos?

Is Sio tipy sqraso ismesciau kovinius, tai tikriausiai lieka lavinamieji, mokomieji, paZintiniai,
pramoginiai, loginiai.

9. Kaip manote, kokius socialinius jguidzius gali jgyti delinkventinio elgesio vaikai, Zaisdami
kompiuterinius /video zaidimus (pvz. bendravimo, bendradarbiavimo, realaus gyvenimo patirties,
bendryjy Ziniy, kt.)?

Manau jie gali ismokti tarpusavio bendravimo, komandinio darbo, atsakomybés, pareigos,
kultiiros, socialiniy jgudziy, gali jgyti naujy Ziniy bei lavinti savo atmintj.

10. Kokig jtaka asmenybés pokyciams kompiuteriniai / video zaidimai turi delinkventinio
elgesio vaikams (pvz. susikaupimui, motyvacijai, vertybéms, tikslo siekimui, kt.)?

Zaidimai moko atsakingumo uz savo veiksmus, kruopStumo, veiksmy atlikimo iki galo ir kovos,
kad rezultatas biity kuo geresnis. Taip pat siekti tikslo ir mokosi dirbti komandoje.

11.  Kokiy priemoniy reikéty imtis pedagogui, norint produktyviai pritaikyti kompiuterinius /
video zaidimus ugdymo procese?

Pirmiausiai manau reikia turéti tas priemones, kad biity galima jomis naudotis, turiu omenyje
gerus kompiuterius bei specialius kompiuterinius Zaidimus...

12. Kaip manote, ar ugdymo(-si) salygos, taikant IKT (kompiuterinius / video Zaidimus)
socializacijos centre, yra pakankamos? Kaip jas biity galima patobulinti?

Tritksta priéjimo prie kompiuteriu laisvalaikiu ir uzsiemimy metu.



