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Santrauka

Mokymasis visa gyvenima tampa misy visuomengs ir kultiros dalimi, ta¢iau nors ir populiaréjantis
suaugusiyjy ugdymas susiduria su sunkumais: Zzema motyvacija ir jsitraukimas, sunkumai derinti
mokymasi su darbu ar Seimyniniais jsipareigojimais ir kt. Andragogy naudojamos priemonés ir
metodai padeda sumazinti kylancias problemas. Ugdymo suzaidybinimas (Zaidimy elementy
naudojimas kitose nei zaidimai srityse ir veiklose) veikiantis besimokanciyjy elgesj ir psichologija,
didina mokymosi motyvacijg ir jsitraukimg, o jvairiis virtualdis jrankiai ir nuotolinio ugdymo
galimybés leidzia lengviau derinti mokymasi su darbu ar Seima. Suaugusiyjy ugdymo zaidybinimas
néra daznas, o norintys tokius metodus naudoti andragogai susiduria su informacijos ir paramos
truakumu.

Projekto objektu pasirinktos zaidybinimu grjsty scenarijy naudojimo galimybés suaugusiyjy
mokyme. Projekto tikslas — paskatinti andragogus naudoti Zaidybinimg suaugusiyjy ugdyme
sukuriant zaidybinimu gristy mokymosi scenarijy rinkinj ir jy taikymo rekomendacijas suaugusiyjy
nuotolinio mokymo efektyvumui gerinti. Tikslui pasiekti buvo numatyta atlikti literatiiros Saltiniy
analizg, nustatyti andragogy darbo su suaugusiaisiais ypatumus ir Zaidybinimo taikymo nuotoliniame
mokyme galimybes; suprojektuoti scenarijy rinkinio $ablong andragogams; sukurti Zaidybinimu
gristus scenarijus skirtus suaugusiyjy mokymui nuotoliniu biidu ir realizuoti internetinéje
platformoje; parengti iSvadas ir rekomendacijas andragogams efektyviam scenarijy taikymui;
pvertinti zaidybinimu gristy scenarijy efektyvuma, bei numatyti gaires internetinio puslapio ir
scenarijy tobulinimui. Darbo metu buvo vykdoma apklausa siekiant i$siaiskinti Zaidybinimo poreikj
ugdyme, interviu su andragogais, siekiant iSsiaiSkinti ar pakanka paramos naudojant Zaidybinimo
elementus, 0 vertinant realizuota projekta interviu siekiant jvertinti Zaidybinimo scenarijus ir
interneting svetaing, kurioje jie pateikti.

Darbas sudarytas i§ penkiy daliy, kuriose pateikiama (1) literatros $altiniy analizé apie suaugusiyjy
ugdyma ir zaidybinimo integravimg j ugdyma, (2) aprasoma $ios srities problematika ir pateikiami
zaidybinimo poreikio dirbant su suaugusiaisiais tyrimo rezultatai, (3) aprasomi internetinés svetainés
apie zaidybinima ir Zaidybinimo scenarijy projektavimas ir realizavimas, (4) bei pateikiami vertinimo
rezultatai, tobulintinos sritys ir (5) darbo iSvados.

Sukurtas internetinis puslapis https://zaidybinimas.lt, kuriame pateikti Zaidybinimo scenarijai, bei
kita informacija reikalinga andragogams norint sékmingai integruoti Zaidybinimg j suaugusiyjy
ugdyma. Puslapyje taip pat yra galimybé dalintis savo patirtimi, bei gauti reikalingg paramg norint
naudoti zaidybinimag savo veiklose. Atlikus vertinimg, andragogai iSbandé Zaidybinimo scenarijus ir



teigiamai vertina sukurtg produktg bei teigia, kad zaidybinimas suaugusiems padeda jsitraukti j
veiklas, padidina jy motyvacija.

Projekto metu surinkta informacija buvo viesinta ALTA’21 ir ALTA’22 konferencijose, o parengtas
straipsnis ,,Developing Digital Skills in Gamified Educational Programs for Adult Learners® buvo
iSspausdintas ALTA’22 leidinyje ,,PaZzangios mokymosi technologijos ir aplikacijos. Skaitmeninés
kompetencijos §vietime“. Zaidybinimo scenarijai diegiami Telsiy $vietimo centro informacinéje
sistemoje.



Rimkevi¢iené Rolanda. Gamification Based Learning Scenarios Design and Implementation in Adult
Distance Education. Master's Final Degree Project / supervisor Assoc. prof. Daina Gudoniené;
Faculty of Informatics, Kaunas University of Technology.

Study field and area (study field group): Software Engineering (B03), Computing.
Keywords: distance learning, adult education, andragogy, gamification, gamification scenarios.
Kaunas, 2023. 73 pages.

Summary

Learning all our lives becomes a part of our society and culture, however, though increasing in
popularity, adult education faces certain difficulties: low motivation and involvement, difficulties
balancing learning with work and family, etc. VVarious tools and methods used by adult educators help
to decrease appearing problems. Gamification of education (using game mechanics in other areas and
activities) impacts learners’ behaviour and psychology, increasing learning motivation and
involvement. Various virtual tools and the possibility of distance learning allow to balance learning
with work and family. Gamification of adult education is not a usual occurrence; adult educators face
a lack of information and support.

The possibilities of usage of gamification based scenarios in adult education were chosen as the object
of the project. The aim of the project is to encourage adult educators to use gamification in adult
education designing a set of gamification-based learning scenarios and recommendations for their
implementation to improve the effectiveness of distance education for adults. In order to achieve the
aim, it was planned to carry out an analysis of literature sources, to determine the peculiarities of
adult education and the possibilities of using gamification in distance education; to design a template
for a set of scenarios for adult educators; to create scenarios for distance education of adults releasing
them on the online platform; to prepare conclusions and recommendations for adult educators for the
effective implementation of scenarios; to evaluate the effectiveness of gamification based scenarios,
and to provide guidelines for improving the website and scenarios. During the project, a survey was
conducted to find out the need for gamification in education, interviews with adult educators to find
out whether there is enough support using gamification elements, and when evaluating the
implemented project, interviews were conducted to evaluate the gamification scenarios and the
website where they were presented.

The work consists of five parts, which provide (1) an analysis of the literature on adult education and
the integration of gamification into education, (2) describe the problems in this area and present the
results of a study of the need of gamification when working with adults, (3) describe the design and
implementation of a website about gamification and gamification scenarios, and (4) present the
evaluation results, areas for improvement and (5) work conclusions.

A webpage https://zaidybinimas.|t has been created, which provides gamification scenarios and other
information necessary for adult educators to successfully integrate gamification into adult education.
On the webpage, there is also a possibility to share experiences and get the necessary support, in order
to use gamification in educational activities. After the evaluation, adult educators who tested the
gamification scenarios positively evaluate the created product and say that gamification helps adults
to get involved in activities and increase their motivation.



The information gathered during the project was shared at the ALTA'21 and ALTA'22 conferences,
and the prepared article "Developing Digital Skills in Gamified Educational Programs for Adult
Learners” was published in the ALTA'22 proceedings ,,Advanced Learning Technologies and
Applications. Digital Competences in Education®. The gamification scenarios are implemented in the
informational system of TelSiai Education centre.
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Santrumpy ir terminy sarasas
Santrumpos:
AlS — atvira informaciné sistema;
IKT — informacinés ir komunikacinés technologijos;
IT — informacinés technologijos;
MVS — mokymosi valdymo sistema;
NT — nuotolinis mokymas;
TVS — turinio valdymo sistema;
UX — (angl. user experience) naudotojo patyrimas
Ul — (angl. user interface) naudotojo sgsaja
VMA - virtualioji mokymosi aplinka.
Terminai:

Andragogas — (angl. adult educator) Asmuo, jgijes valstybés nustatytg iSsilavinimg ir kompetencijas,
patvirtinandias galimybe mokyti suaugusiuosius. (Saltinis - Lietuvos Respublikos neformaliojo
suaugusiyjy Svietimo jstatymo projektas).

Andragogika — (angl. andragogy / adult education) Mokslas, tiriantis bendrgsias suaugusiyjy
mokymo ir lavinimo, jy ugdymo institucijy organizavimo ir vadovavimo joms problemas (Saltinis —
Enciklopedinis edukologijos zodynas / Leonas JovaiSa. — Vilnius: Gimtasis Zodis, 2007).

Asinchroninis — vykstantis savu laiko ritmu, nederinamu su kitais tuo pat metu vykstanciais
susijusiais procesais. (Enciklopedinis kompiuterijos Zodynas
http://www.ims.mii.lt/EK%C5%BD/a/asinchroninis.html).

Elementas — sudétiné objekto dalis, nebedaloma nagriné¢jamu pozitiriu (Enciklopedinis kompiuterijos
zodynas http://www.ims.mii.lt/EK%C5%BD/a/asinchroninis.html).

Formalusis Svietimas — §vietimas, vykdomas pagal Lietuvos Respublikos teisés akty nustatyta tvarka
patvirtintas ir jregistruotas Svietimo programas, kurias baigus jgyjamas pradinis, pagrindinis,
vidurinis arba aukstasis iSsilavinimas ir (ar) kvalifikacija arba pripazjstama kompetencija, reikalinga
Istatymy reglamentuojamam darbui ar funkcijai atlikti (Lietuvos Respublikos Svietimo jstatymas 2
str. https://www.infolex.It/ta/54723:str2#).

Metodika — budy ar taisykliy visuma kuriam nors darbui gerai atlikti (Tarptautiniy Zodziy Zodynas,
terminy zodynas https://www.terminai.lt/gaires/pedagogikos-terminai/).

Mokymosi turinio tvarkymo sistema — virtualiosios mokymosi aplinkos riiis, skirta mokymosi
turiniui tvarkyti (Enciklopedinis kompiuterijos zodynas
http://www.ims.mii.ltVEK%C5%BD/enciklo.html).
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Motyvacija — psichologijoje ir etologijoje — visus organizmo veiksmus skatinanti jéga (Terminy
zodynas https://www.zodynas.lt/terminu-zodynas/).

Neformalusis Svietimas — Svietimas pagal jvairias Svietimo poreikiy tenkinimo, kvalifikacijos
tobulinimo, papildomos kompetencijos jgijimo programas, iSskyrus formaliojo Svietimo programas
(Lietuvos Respublikos Svietimo jstatymas 2 str. https://www.infolex.1t/ta/54723:str2#).

Parama — sistema veiksniy, kuriuos pritaikius, biity galima tikétis teigiamo efekto (Lietuviy kalbos
zodynas http://www.lkz.1t/).

Scenarijus — suplanuota jvykiy arba veiksmy seka (Enciklopedinis kompiuterijos Zodynas
http://www.ims.mii.lt/EK%C5%BD/).

Sinchroninis — vykstantis tuo paciu laiko ritmu, kaip ir kiti tuo pat metu vykstantys susij¢ procesai
(Enciklopedinis kompiuterijos Zodynas http://www.ims.mii.lt/EK%C5%BD/s/sinchroninis.html).

Svetainé — rinkinys tinklalapiy, kuriuos sieja bendra tematika, priklausomybe¢ vienai jstaigai arba
kitokie bendri dalykai (Enciklopedinis kompiuterijos Zzodynas http://www.ims.mii.lt/ EK%C5%BD/).

Ugdymo tvarkymo aplinka — programa, skirta mokymui ir mokymuisi organizuoti naudojant
kompiuterines priemones (Enciklopedinis kompiuterijos zodynas
http://www.ims.mii.lt/EK%C5%BD/enciklo.html).

Virtualioji mokymosi aplinka — kompiuteriy tinklais ir kitomis informacinémis ir komunikacinémis
technologijomis pagrjsta ugdymo sistema, kurioje vyksta sgveika tarp besimokanéiyjy ir mokytojy
(kuratoriy) (Enciklopedinis kompiuterijos zodynas
http://www.ims.mii.lt/EK%C5%BD/enciklo.html).

Zaidybinimas — (angl. gamification) Zaidimo principy adaptavimas netradiciniuose Zaidybiniuose
kontekstuose [18].
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Ivadas

Temos aktualumas. Siandien mokymasis visa gyvenima darosi bitinybe ir vis daugiau suaugusiyjy
jsitraukia j Sig veiklg. Suaugusiems siiilomas tiek formalusis, tiek neformalusis mokymasis, yra
tradiciniy ir virtualiy, sinchroniniy ir asinchroniniy mokymosi formy, todél besimokantieji gali
pasirinkti, kokiu buidu tobulinti savo jgiidZzius. Augantis nuotolinio mokymosi populiarumas, poreikis
ir $iuolaikinés technologinés galimybés suteikia besimokantiems galimybe atrasti vis daugiau jvairiy
priemoniy norimiems mokymosi tikslams pasiekti.

Mokymasis suteikia daug naudos besimokanciajam: ne tik iSmokstama konkreciy ziniy, bet ir
lavinama atmintis, uzmezgamos naujos pazintys, galima lengviau kelti profesing kvalifikacija,
tobulinti asmeninius jgidzius ir kompetencijas. Vis délto suaugusieji susiduria ir su problemomis:
laiko ar motyvacijos triilkumas, negebéjimas pamatuoti progreso, sudétingas asmeniniy tiksly ir
uzdaviniy i8sikeélimas, ypac jei mokomasi savarankiSkai, maZzai Ziniy apie galimas priemones, kurios
padéty iSspresti Sias problemas, triiksta jvairiy mokymosi scenarijy suaugusiems ugdyti. Yu-kai Chou
teigimu, Sias problemas gali i§spresti arba sumazinti Zaidybinimo mokymesi naudojimas.

[vairiis autoriai zaidybinima apibréZia skirtingai. Kevin’as Werbach’as teigia, kad ,,Zaidybinimas —
tai zaidimy elementy ir zaidimy kiirimo metody naudojimas ne Zaidimo kontekstuose™ [1 p. 32].
Kalbédamas apie taikymo sritis jis taip pat iSskiria vidinj, iSorinj ir elgesj kei€iant] zaidybinima.
Gabe’as Zichermann’as apibrézia zaidybinimg kaip ,,procesa, kurio metu naudojamas Zzaidybinis
mastymas arba Zaidimuose esantys elementai, kad jtraukty ir sudominty dalyvius arba spresty
problemas* [2 p. 16]. Karl’o Kapp’o naudojama apibréztis platesné, jis teigia: ,,zaidybinimas — tai
zaidimu gristos mechanikos, estetikos ir zaidybinio mastymo naudojimas, siekiant jtraukti zmones,
motyvuoti veikti, skatinti mokymasi ir spresti problemas® [3 p. 273]. Yu-kai Chou yra linkes terming
»zaidybinimas® sieti su ,,Zzmogui pritaikytu dizainu“, jo apibrézimas teigia, kad ,efektyvus
Zaidybinimas — tai zaidimo dizaino, zaidimo dinamikos, elgesio ekonomikos, motyvacinés
psichologijos, UX/UI (naudotojo patyrimo ir naudotojo sgsajos), neurobiologijos, technologijy
platformy, taip pat investicijy graza gristy versly jgyvendinimas® [4 p. 15].

Zaidybinimo elementai gali biiti pritaikomi ir jtraukiami j mokymosi procesa, zaidybinimas daznai
traktuojamas kaip buidas mokymosi procesui pajvairinti, uZztikrinti jtrauktj bei tinkamas
besimokantiems. Taip nutinka, nes daznai andragogai netinkamai supranta zaidybinimo sgvoka ir
mano, kad tai yra tiesiog Zaidimai.

Kai kuriose mokymosi priemonése (,,Kahoot, ,,Quizlet”, ,Learning Apps*, ,,Classroom Dojo*)
sukiirimas uzduotims jveikti), progreso sekimas (lygiai, etapai, taSkai, dalyviy liniuotés),
apdovanojimai (prizai, apdovanojimai, laimétojy sarasai) ir kt., taCiau Sie elementai retai jtraukiami j
kasdien] mokymosi procesa, dazniau jtraukiami j] mokiniams, o ne suaugusiems skirta mokomaja
medziagg. Pagrindiniai Zaidybinimo elementai pvz. staigmenos (angl. Easter egg), baudos uz
uzduociy neatlikimg (angl. evil egg), nusiraminimas po nesékmés (angl. cooldown), pagerbimas
(angl. crowning), antras Sansas (angl. revival potion), galimybé pasirinkti i§ priemones
palengvinancias veiklas (angl. plant picker), privalomas pasunkinimo pasirinkimas (angl. poison
picker) ir kt., retai jtraukiami j suaugusiyjy mokyma, bet jie panaudojami reklamose, socialiniuose
tinkluose, kurie daro jtakg besimokantiesiems.
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Darbo problema. ISanalizavus literattros Saltinius, galima teigti, kad ne visi Zaidybinimo elementai
yra naudingi ir triksta parengty zaidybinimo scenarijy suaugusiesiems mokyti.

Darbo objektas. Zaidybinimu grjsty scenarijy naudojimo galimybés suaugusiyjy mokyme.

Darbo tikslas — paskatinti andragogus naudoti zaidybinimg suaugusiyjy ugdyme sukuriant
zaidybinimu grjsty mokymosi scenarijy rinkinj ir jy taikymo rekomendacijas suaugusiyjy nuotolinio
mokymo efektyvumui gerinti.

Darbo uzdaviniai:

1. atlikti literattros Saltiniy analize, nustatyti andragogy darbo su suaugusiaisiais ypatumus ir
zaidybinimo taikymo nuotoliniame mokyme galimybes;

2. suprojektuoti scenarijy rinkinio $ablong andragogams;

3. sukurti zaidybinimu gristus scenarijus, skirtus suaugusiyjy mokymui nuotoliniu buidu, ir realizuoti
internetinéje platformoje;

4. jvertinti zaidybinimu gristy scenarijy efektyvuma, bei numatyti gaires internetinio puslapio ir
scenarijy tobulinimui;

5. parengti iSvadas ir rekomendacijas andragogams efektyviam scenarijy taikymui.

Darbo produktas ir rezultatas. Sukurtas Zaidybinimu grjsty scenarijy rinkinys su taikymo
rekomendacijomis, skirtas naudoti nuotoliniame mokyme, rinkinys integruotas ,,Wordpress*
technologija sukurtoje internetinéje svetainéje. Scenarijai bus Klasifikuoti pagal naudojimo
galimybes: kokiai veiklai skirti, kokiam mokymosi etapui tikty, kokia funkcija atlikty. Scenarijais
galés naudotis visi su suaugusiaisiais dirbantys mokytojai ir andragogai. Taip pasiektas efektyvesnis
suaugusiyjy nuotolinio ugdymo procesas dél jame naudojamy Zaidybinimo scenarijy.

Darbo aprobacija. Zaidybinimo scenarijai diegiami Tel3iy $vietimo centro internetinéje sistemoje
internetinio puslapio skyriaus ,,Suaugusiyjy Svietimas* punkte ,,Edukacinis bankas®, kur jais galés
naudotis TelSiy rajono suaugusiyjy Svietime dirbantys andragogai, pazyma apie diegimg pridedama
(1 priedas). Darbo metu surinkta medZiaga buvo vieSinta ALTA’21 ir ALTA’22 konferencijose,
parengtas straipsnis ,,Developing Digital Skills in Gamified Educational Programs for Adult
Learners* buvo i§spausdintas ALTA’22 leidinyje ,,PaZzangios mokymosi technologijos ir aplikacijos.
Skaitmeninés kompetencijos Svietime*.

Darbo struktiira. Visas darbas sudarytas i§ 5 daliy ir 4 pateikiamy priedy. Pirmojoje baigiamojo
darbo dalyje analizuojama literattira susijusi su suaugusiyjy ugdymu ir Zaidybinimu, bei suaugusiyjy
ugdymo zaidybinimo galimybémis bei techniniai Zaidybinimo scenarijy pateikimo aspektai.
Antrojoje darbo dalyje analizuojamas zaidybinimo scenarijy ir naudojimo ugdyme poreikis,
pateikiami apklausos, kurioje dalyvavo andragogai rezultatai, pateikiama paramos poreikio analizé.
Treciojoje darbo dalyje pateikiamas Zaidybinimo scenarijy ir internetinés svetainés projektavimas, 0
ketvirtojoje — realizavimo informacija. Penktojoje dalyje pateikiamas zaidybinimo scenarijy
integruoty | mokymosi sistema vertinimas, t. y. pateikiami duomenys i$ interviu, kuriame dalyvavo
andragogai, taip pat pateikiamos tobulintinos sritys, bei tolimesnés veiklos galimybés. Darbo
pabaigoje pristatomos baigiamojo darbo iSvados.
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1. Literatiiros Saltiniy apZvalga
1.1. Zaidybinimo taikymo jtaka suaugusiyjy nuotoliniam ugdymui
1.1.1. Suaugusiyjy ugdymo nuotoliniu biidu pedagoginiai aspektai

Pasaulio ekonomikos forumo tyrimas [5] analizaves ateities tendencijas pateikia pagrindines
kompetencijas ir jgiidzius, kurie bus paklausiis darbo rinkoje iki 2025 mety. Pirmi trys pateikiami
jgudziai glaudziai susije¢ su mokymusi: (1) analitinis mastymas ir inovacijos, (2) aktyvus mokymasis
ir mokymosi strategijos, (3) kompleksiniy problemy sprendimas.

Todél Europos Sajungos Taryba savo rekomendacijose, ragina daugiau démesio skirti bendryjy
mokymosi visg gyvenimg gebéjimy lavinimui, tuo skatinant tiek formalias, tiek neformalias
suaugusiyjy mokymosi galimybes.

Suaugusiyjy mokymasis, skiriasi nuo jprastinio ugdymo. Sie skirtumai nagrinéjami andragogikoje,
pedagogikos Sakoje, kuri nagrinéja suaugusiyjy mokymosi ypatumus. A. Juozaitis [6] apibendrina M.
Knowles’o iSskirtus pagrindinius skirtumus dirbant su mokiniais ir mokant suaugusiuosius. Daznai
suauge besimokantieji gali buti skatinami kitokiomis priemonémis, nei besimokantys mokykloje.
Suaugusiems tiek formaliajame, tick neformaliajame ugdyme itin svarbiis tokie aspektai kaip poreikis
zinoti, besimokanciojo savegs suvokimas, besimokanc¢iojo patirties vaidmuo, pasirengimas
mokymuisi, pozilris ] mokymasi ir motyvacija.

Besimokanciojo suaugusiojo mokymasis skiriasi nuo jprastinio bendrojo ugdymo mokyklose dél
suaugusiojo turimos sukauptos gyvenimiskos patirties. M. Teresevi¢ienés ir kt. [7 p. 11] knygoje
»Andragogika® pateikiamas toks suaugusiyjy mokymosi iSskirtinumas: ,,Sagmoningas ir subrendes
zmogus turi suformuotus gyvenimo tikslus ir sgmoningg pasirengimg spresti problemas, i§ vidaus
stimuliuojamas poreikio tobuléti ir siekti naujy ziniy bei geb¢jimy". Tokie suaugusiyjy mokymosi
s¢kme lemiantys aspektai, kaip poreikis Zinoti, saves suvokimas, patirties vaidmuo ir motyvacija gali
biiti sustiprinami jtraukiant Zaidybinimg j ugdymo veiklas.

Kitas suaugusiyjy mokymosi ypatumas — laiko stoka, nes mokymasi reikia derinti su darbu,
pareiginiais ar/ir Seimyniniais jsipareigojimais. Tokiu atveju nuotolinio mokymosi galimybés padeda
kai kurias 1§ $iy problemy eliminuoti ar sumaZinti. Tos pacios problemos islieka ir mokantis uZsienio
kalby, taciau jas papildo ir kitos su kalbinémis funkcijomis ir kalbos mokymosi metodika susijusios
problemos: tarimo mokymosi sunkumas dél gimtosios kalbos jtakos, svetimos kalbos klausymo
1gidziy netur¢jimas, kalb&jimo uzsienio kalba baimé ir t.t.

Galimi jvairis mokymosi biidai: formalusis mokymasis, studijuojant profesinése mokyklose,
kolegijose ar universitetuose; ir neformalusis, savarankiSkai, mokantis individualiai su mokytoju,
mokantis kursuose. Nuotolinis mokymasis gali buti vykdomas visose iSvardintose mokymosi
formose, nes ugdymui persikélus j virtualig erdve tiek formalios pamokos ir paskaitos, tiek neformali
kursy ar individualiy pamoky veikla ir toliau vyko, pritaikant medziagg naudojimui. Ugdymo veiklos
buvo perkeltos | nuotolj ir net tos jstaigos, kurios veikla vykdé kontaktiniu biidu, iSbandé mokyma
nuotoliu.

Nuotolinio mokymosi privalumus ir trikumus universitetinése studijose analizave autoriai [8] teigia,
kad studentai kaip privalumg iSskyré studijavimo patoguma, taip pat geresn¢ galimybe derinti
mokymasi su darbine veikla, bei asmeniniu gyvenimu. Taip pat buvo paminéti tokie privalumai kaip
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galimybé sutaupyti laikg, lankscios studijavimo galimybés pasirenkamu laiku ir vieta. IS mokymosi
nuotoliniu budu psichologiniy privalumy buvo isskirta, jog studijy metu patiriama baime ir stresas
zenkliai mazesni, nes galimybé mokytis neiSeinant i§ namy, suteikia jaukumo ir stabilumo jausma,
mokymosi aplinka artima ir pazjstama. D¢l visy $iy iSvardinty priezas¢iy nuotoliniu bidu
besimokanciyjy rezultatai yra geresni. Kaip papildomas privalumas, buvo isskirtas technologinio
rastingumo jgiidziy gerinimas, nes mokymosi procese naudojami jvairiis technologiniai sprendimai
ir studentai turi jsisavinti jy naudojima

1.1.2. Zaidybinimo apibréZtys ir elementy klasifikavimas

Mokslinés literatiiros Saltiniuose iSsamiai analizuojama zaidybinimo taikymo mokymesi
problematika. K. Kapp’as démesj skiria Zaidybinimo integravimui j mokymosi procesa [3], taip pat
atliko jvairius tyrimus, susijusius su efektyvaus zaidybinimu grjsto mokymosi taikymu. Y. Chou,
analizuoja zaidybinimo sgsajas su elgesio psichologija ir kaip jvairlis elementai veikia asmens vidine
ir iSoring motyvacija, kurie elementai uZtikrina ilgalaike ijtaka veiklai, o kurie tinkamesni
trumpalaikiams tikslams pasiekti [4]. J. McGonigal analizuoja Zaidybinimo jtakg asmeniniy tiksly
siekimui ir kaip tai veikia asmens psichologija ir motyvacija [9]. R. Bartle’as isskiria ir analizuoja
keturis zaidéjy tipus: siekéjus, tyrinétojus, bendraujancius ir Zudikus, bei tiria jy reakcijas j zaidimo
eiga. G. Zichermann’as, nagrinéja techninj zaidybinimo jgyvendinima jvairiose mokymosi aplinkose.
[2] Zaidybinimo ir i§maniosios edukacijos sasajos buvo aprasytos E. Celesienés ir G. Kvieskiengs,
kur nagrin¢jama zaidybinimo integracija j pasitikéjimu gristus inovatyvius edukacinius scenarijus.
2016 m. Zaidybinimas analizuojamas E. Trepulés ir R. Jankevigienés, kur aprasomas jo taikymas
andragogikoje. 2018 metais ,, ALTA®“ konferencijoje, skirtoje Zaidybinimui Svietime, buvo
nagrinéjamos jvairios temos: vaizdo zaidimai pamokose, zaidybinimo elementy ir motyvacijos
sgsajos, zaidimo elementy jtaka mokantis programavimo, zaidybinimo elementai virtualiose
besimokanéiyjy bendruomenése ir kt. [10, 11, 12, 13, 14].

Atlikus Saltiniy analize galime sudaryti Zaidybinimo ontologija, kuri susideda i§ pagrindiniy su
Zaidybinimu susijusiy terminy (Zr. pav. 1). Ontologijoje matomas Zaidéjy klasifikavimo iSskirstymas,
zaidybinimo sritys pagal Oktalizés modelj, zaidybinimo elementy kategorijos pagal S. Detering ir
visos zaidybinimo taksonomijos kategorijy iSskirstymas [4, 15].
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¥ O ZAIDYBINIMAS
¥ ) Zaideju fipai
() Bendraujantys {angl. Socializers)
) Siekejai (angl. Achievers)
) Tyrinetojai (angl. Explorers)
) Zudikai (angl. Killers)
¥ ) Zaidybinimas pagal Chou Cktalizes modeli
O sugimas ir vykdymas
O Kurybiskumas ir griztamasis rysys
) Nenuspejamumas ir smalsumas
0 Nuoszavybe ir turejimas
) Praradimas ir vengimas
) Prazme ir pasaukimas
) Sccialine itaka ir rysio uzmezgimas
) Trukumas ir nekantrumas
¥ ) Zaidybinimo elementai pagal Defering
'O'Zaidimc- grafines sasajos kurimo modeliai
) Zaidimo modeliai
O Zaidimuy kurimo metodai
) Zaidimu kurimo modeliai ir mechanika
) Zaidimu kurimo principai ir euristika
¥ ) Zaidybinimo kategorijos
) Strukturinis zaidybinimas
) Turinio zaidybinimas
¥ O Zaidybinimo taksonomija
¥ O Asmeniniai
) Atnaujinimas
0 Galvosukiai
O Naujumas
O Pajautimas
O Tikslai
¥ O Ekologiski
O' Ekonomika
O Galimybe
O Laiko spaudimas
) Paskirtas pasirinkimas
) Retumas
¥ O Literaturiniai
O Istorijos
) Pazakaojimai
¥ O Matucjantys atlikima
O Lygiai
) Progresas
) stafistika
) Taskai
) verinimas ir pripazinimas
¥ O socialiniai
) Bendradarbiavimas
CI' Reputacija
) Socialinis spaudimas
) varzymasis

1 pav. Zaidybinimo ontologija

Zaidybinimo ontologijoje (r. 1 pav.) vizualiai matoma, kokia plati ir daug sri¢iy apimanti
zaidybinimo sgvoka. Vienas i§ pagrindiniy dalyky, kurj biitina iSskirti kalbant apie Zaidybinimo
reik§me, tai jo santykis su zaidimais ir zaidimais grjstu mokymu.

Su zaidybinimo metodu siejamy apibréZ¢iy palyginimas pateiktas 1 lenteléje.
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1 lentelé. Su zaidybinimo metodu siejamy apibréz¢iy palyginimas

Zaidimais

Zaidimas gristas Zaidybinimas Zaldyblnm.lo Zaldybn'l_m.lo
. elementai scenarijai
mokymasis

Apibréztis | Savanoriska Metodas,  kurio | Zaidimo Zaidimy eigos ar | Schematiskai ar
veikla, kurios | metu tam tikras | elementy sistemos dalys, kurios | zodZiais
metu jveikiamos | jgidis ar Zinios | integravimas | | gali bati pritaikomos | pateikiama
klititys. perduodamos su  zaidimais | Kitokiose veiklose. informacija kaip

zaidZiant nesusijusj pritaikyti
zaidima. konteksta. zaidybinimo
(Deterding) elementus.

Tikslas Veikiama siekiant | Jgauti tam tikry | Padidinti motyvacija ir jsitraukima, koreguoti elgesj
pozityviy jgtdziy ar Ziniy. sprendziant jvairias problemas ar siekiant uzsibrézty tiksly.
emocijy,
smagumo.

Pavyzdys Sportiniai KryziaZodziai, Tasky sistemos, | Laikmacio Pavyzdziai
zaidimai,  stalo | galvostkiai, laikmaciy, naudojimas ugdymo | pateikiami
zaidimai, vaizdo | edukaciniai lyderiy lentos | procesui limituoti, | skyriuje
ir kompiuteriniai | zaidimai. naudojimas. lyderiy lenta | ,,Technologinés
zaidimai. demonstruojanti priemonés

dalyko pazanguma. zaidybinimo
scenarijy
projektavimui*.

K. Kapp i$skiria dvi persidengiancias zaidybinimo kategorijas [3]:

1. Strukturinis Zaidybinimas — nekeicia edukacinio turinio, pats turinys nesuzaidybinamas, taciau
zaidybinami aplink jj esantys elementai, pvz. taskai skiriami uz atliktg uzduotj, kuri pati neturi

Zaidybiniy elementy.

2. Turinio Zaidybinimas — kai zaidimo elementai yra naudojami pakeisti patj turinj, kad jis labiau

VW —

suzaidybintas, taciau nevirsta j Zaidima.

Zaidybinimo elementy klasifikavima galima i$skirti j kelias kategorijas pagal tai kaip jie grupuojami:

1. pagal Y. Chou Oktalizés metodikg remiantis elementy poveikiu asmens psichologijai ir elgesiui
(Detaliau pateikta 2 lenteléje) [4];

2. pagal K. Werbach’o i$skiriama skirtinga klasifikacija, kuri grjsta:
- varomgja jéga (apribojimai, naratyvas, pazanga ir t.t.);
- mechanizmais (bendradarbiavimas, griztamasis rysys, atlygis ir t.t.);
- komponentais (avatarai, zenkleliai, kolekcijos ir t.t.) [1];

3. pagal S. Detering’o suformuotg skirstyma, zaidybinimo elementai skirstomi pagal jy pritaikyma
ir jgyvendinimg nuo konkreéiy iki abstrak¢iy. Detaliau pateikta 3 lenteléje [15];

4. A. M. Toda pateikta Zaidybinimo elementy taksonomija, kurioje Zaidybinimo elementai skirstomi
pagal jy veikimo pobudj [16];

5. M. Raftopoulos’as visus Zaidybinimo elementus klasifikuoja pagal uzdavinius, tikslus, tikslines

grupes, zaidimo dizaino modelius ir technologija [47].
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2 lentelé. Zaidybinimo elementai pagal Y. Chou.

Zaidybinimo sritis

Zaidybinimo
elemento pavyzdys

Laukiamas rezultatas

Prasmé ir pasaukimas

Uzduoties pristatymas
pasakojimu, veikéjas
kaip herojus, elitizmas

Asmuo suvokia, kad mokymesi svarbiausias yra jis pats,
ir tik jis savo darbu ir jsitraukimu gali nulemti gerus
mokymosi rezultatus.

Augimas ir vykdymas

Pasiekimo simboliai,
progreso sekimas,
statuso taskai, lyderiy
saraSas

Mokantis kalbos labai sunku pamatuoti progresa, nes
jprastiniy kalbiniy lygiy (Al, A2, B1 ir t.t.) pasiekimas
trunka ilgai. Todél mokymosi skirstymas etapais ir jy
uztvirtinimas jvairiais zaidybinimo elementais didina
motyvacija.

Kiurybiskumas ir
griZtamasis rysys

Galimybé rinktis,

paraginimas

Besimokantieji jaucia, kad gali koreguoti mokymosi eiga
rinkdamiesi atlickamas uzduotis ar uzduociy atlikimo
formas.

Nuosavybé ir | Statymas nuo nulio, | Besimokantieji jaudiasi atsakingi uz savo kuriamus
turéjimas rinkiniai, keic¢iami | objektus (gramatikos lentelés, zodziy rinkiniai), todél
taskai stengiasi juos atlikti kokybiskai, motyvuotai juos naudoja

mokymaosi procese.
Socialiné jtaka ir | Mentorysté, grupinés | Dirbant kartu jauCiama atsakomybé ir pareigingumas,
ry$io uzmezgimas uzduotys todél didéja jsitraukimas ir motyvacija siekiant bendro

tikslo. Tuo paciu bendradarbiavimas leidzia uzmegzti
socialinius ry$ius, pamatyti kity padétj, konkuruoti.

Trikumas ir | Nusiraminimas po | Sie elementai tik laikinai suzadina besimokanéiyjy

nekantrumas nesékmés, priémimo | motyvacija, todél néra rekomenduotini nuolatiniam
valandos naudojimui.

Nenuspéjamumas ir | Laimés ratas, | Suzadinamas smalsumas ir zinojimas, kad jsitraukus i

smalsumas atsitiktiniai veiklg galima tikétis teigiamo netikéto atlygio didéja

apdovanojimai

motyvacija ir jsitraukimas.

Praradimas ir
vengimas

Laikmaciai, laikinos

galimybés

Sie elementai tik laikinai suzadina besimokangiyjy
motyvacija, yra skirti tik momentiniam pritraukimui ar

iSorinei motyvacijai sukelti.

Y. Chou pagal Oktalizés metodika pateikiamus Zaidybinimo elementus sugrupaves | 8 dalis, (2
lenteléje) pagal poveikj elgesiui taip pat i$skiria ir keturias papildomas kategorijas: ilgalaikis
poveikis, trumpalaikis poveikis, iSoriné motyvacija, vidiné motyvacija (2 pav.). Pagal jtaka
motyvacijai yra i§skiriami elementai tiesiogiai veikiantys iSoring¢ ir viding motyvacija, o pagal jtakos
trukme, skirstoma ] elementus, kuriy poveikis labiau skirtas trumpalaikéms veikloms aktyvinti ir
ilgalaikéms veikloms uZtikrinti. Atsizvelgiant | Zaidybinimo elementy naudojimo tikslus ir
aplinkybes reikia atsizvelgti ar elementai parenkami tinkamai, nes skirtingiems ugdymo proceso
tikslams jgyvendinti reikéty rinktis elementus i§ atitinkamy kategorijy, pvz. siekiant ilgalaikio
jsitraukimo svarbu parinkti elementus, kurie pagal klasifikacijg priklauso Prasmeés ir pasaukimo
srities grupei, o siekiant trumpalaikio, bet efektyvesnio jsitraukimo galima pasinaudoti elementais
priskiriamais Nenuspéjamumo ir smalsumo sriciai.
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2 pav. Poveikis motyvacijai pagal Oktalizés modelj (adaptuota pagal Chou [4])

Skirtingai nei Y. Chou, S. Detering’as pateikdamas Zaidybinimo elementus klasifikuoja juos pagal
pateikimo ir pritaikymo sudétinguma, o ne poveikj skirtingoms motyvacijos formoms [15].
Zaidybinimo elementai skirstomi nuo lengviausiai jgyvendinamy ir integruojamy j veiklas, tokias
kaip Zenkliukai, lyderiy lentos ar lygiai. Skirstymas pateikiamas 3 lenteléje.

3 lentelé. Zaidybinimo elementai pagal S. Detering [15]

Lygis Aprasymas Pavyzdys
Zaidimo grafinés sgsajos | Jprasti, sekmingai veikiantys komponentais ir | Zenkliukai, lyderiy lenta, lygis
kiirimo modeliai sprendimai, skirti zinomai kontekstinei

problemai spresti
Zaidimy kiirimo modeliai | DaZnai pasirodan¢ios zaidimy kiirimo dalys, | Laiko apribojimai, riboti resursai,

ir mechanika kurios tiesiogiai susijusios su zaidimu eilés suteikimas
Zaidimy kiirimo principai | Vertinimo gairés susijusios su kirimo | Aiskds tikslai, jvairts zaidimy stiliai
ir euristika problemomis ir konkretaus kiirimo sprendimo
analizavimas
Zaidimo modeliai Konceptualiis zaidimy komponenty ir zaidimy | I$stkiai, smalsumas, MDA, CEGE

patirtj suteikiantys modeliai
Zaidimy kiirimo metodai | Tam tikri su zaidimo kiirimu susij¢ specifiniai | Zaidimy bandymas, s3amoningas
procesai ir praktika zaidimy sukiirimo vertinimas

Zaidybinimo ir jo elementy klasifikacija leidZia tinkamai priskirti ir parinkti esamoms problemoms
spresti ir tuo paciu atmesti sunkiau jgyvendinamus ar i$ viso nepritaikomus ugdymo procese.

1.2. Zaidybinimo elementy jtaka ugdymo procesui

Zaidybinimas aktualus $iandieniniame ugdyme, Celesiené ir Kvieskiené¢ straipsnyje ,,Zaidybinimo ir
sumaniosios edukacijos sasajos” [17] teigia, kad zaidybinimo strategijos yra dar nejsisavintos
edukacinéje praktikoje, jas reikéty plétoti ir zaidybinimas gali padéti pasiekti optimaliy (mokymosi)
rezultaty, o taip pat teigiama, kad taip suteikiama galimybé vaikams ir suaugusiesiems iSvengti streso
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ir jtampos, sickiant jgyti papildomus jgudzius ir kompetencijas. Burke iSskiria, kad esminis
zaidybinimo taikymo tikslas tai galimybé keisti elgesj, vystyti jgiidzius ir skatinti inovacijas [19].

Vienas i§ tyrimy buvo atliktas siekiant iSanalizuoti zaidybinimo jtaka ly¢iy aspektu, t. y. motery
jsitraukimui ] ugdomasias veiklas, ta¢iau buvo prieita iSvados, kad zaidybinimas kaip priemoné tiek
pat teigiamai veikia abi lytis pagerindama dalyviy veiklas virtualioje mokymosi aplinkoje [20].
Panasius tyrimo rezultatus galima i$skirti ir kituose straipsniuose, McDaniel’as Floridos Centriniame
universitete atliko tyrima, kurio metu mokymosi aplinkai taiké zaidybinima pasiekimy sistemai.
Rezultatai parodé, kad daugiau nei du trecdaliai studenty teigé, kad jdiegtos priemonés buvo itin
teigiamos [21], o veiklose naudoti pasakojamojo stiliaus kursai skatino produktyvy ir socialy elgesj
apdovanojant aktyviausius, kuomet buvo taikoma zenkleliy sistema. Y. Liu ir kt. atliktame tyrime
i§skiriami teigiami zaidybinimo aspektai: (1) lyginant su ekonominiu paskatinimu, zaidybinimas yra
ne piniginé paskata, kuri reikalauja nedaug iSlaidy taikymo metu, (2) mokymosi rezultatai geresni
[22], o to paties tyrimo iSvadose teigiama, kad (3) tikétinas suzaidybintas elgesys atsiranda, tik
vartotojams taikant zaidybinimo patirtis, kurios reikalauja daug daugiau, nei paprastos zaidimy
mechanikos pridéjimo: gerai sukurti avatarai, turinys, t€ékmé, vartotojo grafiné sgsaja ir interaktyvus
modelis, tai biitini komponentai reikalingi s¢kmingam zaidybinimo diegimui [22]. Domingues’as ir
kt. i8skiria, kad pagrinding zaidybinimo jtakag motyvacijai sudaro apimamos pazinimo, emociné ir
socialiné sferos, o i§vadose teigia, ir kad: zaidybinimas gali turéti didelés emocinés ir socialinés jtakos
studentams, nes apdovanojimo sistema ir konkurencija skatinantys socialiniai mechanizmai yra
motyvuojantys [23].

F. A. Nieto-Escamez’as ir M. D. Roldan-Tapia tyrin€jo zaidybinimo integravimg j ugdymo procesa
Covid-19 laikotarpiu mokantis nuotoliniu biidu. Buvo analizuota koks zaidybinimo poveikis verslo,
informaciniy technologijy, biologijos ir medicinos studentams. I§vadose teigiama, kad Zaidybinimas
gali buti lengvai integruojamas j tradicinius mokymo metodus, pvz. nuotolines paskaitas, siekiant
pagerinti studenty jsitraukimg ir lengviau pateikti programing medziaga, o tuo paciu rekomenduota
integruoti zaidybinimg j pacias akademines programas, skatinant jsitraukimg ir motyvacijg [24].
Panasus tyrimas atliktas A. N. Saleem’o ir kt. tyrinéjant zaidybinimg e. mokymesi. Tyrimo i§vadose
teigiama, kad be jprasto motyvacijos ir jsitraukimo skatinimo, Zaidybinimas: ,,yra vertingas jrankis
siekiant Ziniy, bei formuojant reikalingus igiidzius, tokius kaip sprendimy priémimas,
bendradarbiavimas ir bendravimas® [47].

A. M. Toda ir kt. pateiké zaidybinimo elementy taksonomija, kuri buvo sugeneruota i§ 21 elemento,
pateikiant ir apibréZiant sgvokas, apraSymus ir pateikiant po pavyzdj, bei apras§yma, kaip veikiamas
vartotojo elgesys. Siame tyrime teigiama, kad: ,,8io tyrimo rezultatai i3skirtiniai, nes pateikiamas
elementy ekspertinis vertinimas, bei apibréztas galimas poveikis elgesiui* [25 p. 6]. Toda (2019) taip
pat pateikia visg zaidybinimo elementy taksonomijg ir analizuoja elementy poveikj elgesiui [25], kur
1§skiriama motyvacija ir jsitraukimas.

M. Almalki straipsnyje apibrézia zaidybinimo privalumus ir galimus trukumus ir teigia, kad
»edukaciniy Zaidimy ir Zaidybinimo svarba mokymesi akivaizdi dél jy poveikio studenty motyvacijai,
monotonijos mazinimui ir galimybé pristatyti mokymosi dalykus efektyviau‘ [26].

O. Samodumska tyrinéjo zaidybinimo integravimo jvairove ir problematikg suaugusiyjy
neformaliajame ugdyme. Tyrime teigiama, kad Zzaidimo mechanika neformaliajame suaugusiyjy
ugdyme dazniausiai siejama su mokymosi tikslais, mokymy organizavimo formomis, mokymosi
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motyvacija, mokymosi pasekmiy priezitira [27]. Net ir kalbant apie vyresnio amZiaus suaugusiuosius,
kuriy gyvenime yra itin svarbus jsitraukimas | bendras veiklas, socializacija, mokymasis ir protiné
veikla siekiant pagyvinti smegeny neuroplastiSkuma, biitinybé jaustis reikalingais, leidzia i jy veiklas
jtraukti zaidybinimg. Senjorai ne tik dalyvauja jvairiose neformaliose veiklose, taciau noriai buriasi
ir dalyvauja Trec€iojo amziaus universitety veiklose. B. Zapirain’as pristaté kaip zaidybinimas veikia
vyresniame amziuje sutinkamg kognityvinj silpnumag ir teiké, kad net 75 % dalyviy teigé, kad patirtis
buvo teigiama arba labai teigiama [28].

Pazymétina, kad ne visi zaidybinimo elementai ir scenarijai yra tinkami mokant suaugusius, o ypac
mokantis nuotoliniu budu. Kai kuriy elementy panaudojimui reikia gana sudétingy techniniy
sprendimy ar daugiau zmogiskyjy istekliy nei jprastai. M. Ortiz atliko Zaidybinimo taikymo
mokymesi tyrimy analiz¢, bei daro i$vada, jog Zaidybinimo integravimas j mokymasi ne visada
pasiteisina. Zaidybinimo elementai ir scenarijai, turi bati parenkami labai atsakingai, visy pirma
jvertinus esancias problemas ir iStyrus, kaip zaidybinimas sprendzia problemas, kurioms spresti jie
yra parenkami [33].

ISskyrus dazniausiai pasitaikanéias suaugusiyjy nuotoliniame mokyme problemas, tokias kaip
motyvacijos ir jsitraukimo tritkumas, laiko stoka, ir kt., tinkamai parenkant zaidybinimo elementus ir
scenarijus galima pasinaudoti Y. Chou Oktalizés modeliu [4]. Remiantis Oktalizés modelio schema
(2 pav.), kiekvieng zaidybinimo elementg galima priskirti vienai i§ 8 sri¢iy. Tikslingas zaidybinimo
elementy parinkimas ir tinkamas jy pritaikymas daro teigiamg jtaka mokymosi proceso
efektyvinimui. Déstytojai ir mokytojai, dirbantys su suaugusiais nuotoliniu budu, gali pagerinti
besimokanciyjy rezultatus, padidinti motyvacijg ir siekj mokytis.

1.3. Technologiniai sprendimai Zaidybinimo scenarijy jgyvendinimui

Nuotolinio ugdymo galimybés susijusios su technologinémis priemonémis leidzian¢iomis tinkamai
ir efektyviai perteikti mokymosi medziagg ir turinj besimokantiesiems. Kaip viena 1§ efektyviausiy
priemoniy informacijos perdavimui, besimokanciyjy jtraukimui j veiklas, jvairiapusiskai iSpildant
funkcines galimybes yra Virtualioji mokymosi aplinka (VMA).

VMA apima jvairias priemones, kurios biitinos mokymo organizavime: mokomosios medZiagos
kiirimg ir teikima, galimybe besimokantiesiems bendrauti ir bendradarbiauti, , kursy sudarytojams ir
administratoriams suteikiamos galimybés kursa administruoti, gauti ataskaitas, ir t.t.

Siuo metu VMA yra jprasta aplinka déstytojams ir besimokantiesiems plagiai naudojama
akademinéje bendruomenéje, kur veikia nuotolinis, t. y. §vietimo jstaigose, verslo jmonése ir kt. Kaip
aprasydamas Virtualiojo mokymosi teorijg ir praktika teigé A. Targamadzé: ,,Siuolaikinis mokymosi
procesas nebeimanomas be virtualiosios erdvés ir jos priemoniy panaudojimo.” [29]. Ypa¢ VMA
iSskiriama kaip aplinka ilgalaikiam mokymuisi nuotoliniu biidu mokantis i§ bet kurios vietos, bet
kuriuo laiku.

L. Kaklauskas nagrinédamas VMA patrauklumg iSskiria, kad $i priemoné ypa¢ patraukli dél
galimybés mokytis bet kur turint interneto ry$j, mokymasis yra pigesnis, informacija nuolat
atnaujinama ir lengviau pasiekiama, mokymasis lankstus, bendravimo priemonés jgalina jvairiapusj
ry$], galimas kartojimas, o turinys ir reikalavimai vienodi visiems studijy dalyviams [30]. V. Jusas ir
kt. analizuoja priemones, kurios buvo naudojamos ugdyme pandemijos laikotarpiu i$skiria, kad VMA
yra viena i$ priemoniy atitinkanti reikalavimus siekiant kokybisko ugdymo proceso [31].
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Pagal paskirt] ir naudojimo ypatumus A. Targamadzé iSskiria jvairias mokymosi aplinkas ir jy
kategorijas, kurias apibendrintai galima pateikti taip:

mokymosi valdymo aplinka (angl. Learning Management System), kuri labiau i$skiriama kaip
pacio mokymosi proceso prieziiros sistema, kurioje vykdomos registracijos, progreso
steb¢jimas, vertinimas;

mokymosi turinio valdymo sistema (angl. Learning Content Management System), kuri labiau
iSskiriama kaip priemon¢ skirta pateikti, skirstyti, pritaikyti mokymosi turinj;

kursy valdymo-kiirimo sistema (angl. Course Management System), kuri palengvina déstytojo
darbg, nes palengvinamas pats kurso tvarkymo procesas;

kompiuterizuota kolektyvinio bendradarbiavimo aplinka (angl. Computer Supported
Collaborative Learning Environment), skirta darbui grupémis;

turinio valdymo aplinka (angl. Content Management System), skirta medziagos rengimui,
ugdymo aplinka (angl. Managed Learning Environment), kuri apima ir papildomas funkcijas,
kurios susijusios su ugdymo procesu;

virtualioji mokymosi aplinka (angl. Virtual Learning Environment), kuri labiau iSskiriama
kaip pacio mokymosi proceso prieziliros sistema, kurioje vykdomos registracijos, progreso
stébéjimas, vertinimas.

Pagrindiniai VMA dalyviai yra tiesioginiai ugdymo proceso dalyviai, kuriuos galima bty i$skirti
atitinkamai ] Sias grupes:

kurso/sistemos administratorius — atsakingas uz pacios sistemos paruo§img naudojimui,
funkcijy priezitira, iSkilusiy techniniy priemoniy sprendima, kartais $ias funkcijas perima ir
déstytojas;

déstytojas/mokytojas/kurso kiiréjas — asmuo, kuris uztikrina mokymosi turinio pateikima,
uztikrina veiklas ir sklandy ugdymosi procesa, tiesiogiai bendrauja su studentais. Kartais
déstytojas atlieka ir administratoriaus funkcijas;

studentas/mokinys/besimokantysis — asmuo, kurie naudojasi VMA teikiama mokomaja
medZiaga ir turiniu, gali aktyviai naudotis VMA funkcijomis reikalingomis mokymosi
procesui;

kiti kurso dalyviai — tai kurso sveciai, stebétojai, dalyviai kurie gali naudotis ne visomis
kitiems dalyviams skirtomis funkcijomis, pvz. gali tik skaityti medziagg, gali naudotis
limituota prieiga prie priemonés.

Siekiant efektyvaus mokymosi proceso, visi dalyviai turi Zinoti savo funkcijas ir jvairiapusiskai
1Snaudoti VMA teikiamas galimybes.

VMA gali jvairiapusiSkai prisidéti prie ugdymo proceso, tiek uZztikrinant jvairias organizavimo
priemones, tiek pacio mokymosi turinio pateikimg, bei reguliuojant studenty mokymosi eiga.
Mokymosi aplinkos procesai, kurie yra biitini ugdymui nuotoliniu biidu uZtikrinti, ir kuriuos galime
rasti VMA yra schematiskai pateikti G. Balbieriaus, kur jie pristatomi kaip bendriausieji VMA
bruozai:

o wnNE

Medziagos tvarkymas ir pateikimas
Mokymosi proceso stebéjimas ir valdymas
Individualus darbas

Uzduotys ir vertinimas

Bendravimas ir bendradarbiavimas
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Zitrint i§ techninés pusés, siekiant jgyvendinti sklandy ugdymo procesa VMA isskiriamos $ios
funkcijos: kurso projektavimo, interaktyvios sgveikos priemonés ir administravimo priemongs. Visos
Sios priemonés gali buti suskirstomos j atitinkamus posistemius:

* administravimo posistemis — apima administravimo, dalyviy registravimo ir jy veiklos
priezitros funkcijas;

* Kurso kiirimo ir valdymo posistemis — apima kurso formavimo, ir viskg kas reikalinga kurso
veiklos reguliavimui;

* mokymosi turinio rengimo ir teikimo posistemis — apima funkcijas leidzian¢ias rengti
mokymosi turinj, bei pateikti medziagg besimokantiesiems jvairiais reikalingais formatais;

* mokymosi veikly organizavimo ir vertinimo posistemis — apima funkcijas, kurios
naudojamos vertinimo sistemos kiirimui ir jgyvendinimui, bei pazangos stebésenai;

* dalyviy bendravimo ir bendradarbiavimo posistemis — apima funkcijas kurios leidzia
VMA dalyviams bendrauti ir bendradarbiauti tiek tarpusavyje, tiek palaikyti kontaktg su
déstytoju ar kurso administratoriumi.

Visy posistemiy funkcionalumas ir atitikimas dalyviy poreikiams padaro VMA patrauklia priemone
mokantis nuotoliniu biidu.

Lygiagrec¢iai su galimu mokymosi proceso organizavimu VMA, pastaruoju metu galima surasti
s¢kmingy atvejy, kai mokymosi medziaga ir procesas perkeliamas j socialinius tinklus. Popandeminio
laikotarpio tyrimuose nurodoma, kad socialiniai tinklai tokie kaip Facebook, gali buti tinkami
mokymosi medziagos pateikimui. P. Kirschner dar k¢lé klausima, ar ,,Facebook* gali biiti mokymosi
jrankiu ar mokymosi aplinka, bei tarnauti priemone diskusijoms [44]. S. Alsaif tyrinéjes ,,Facebook*
efektyvumag teigia, kad ,,socialiniai tinklai turi potencialiy privalumy mokymosi procese®, taip pat
»studentai aktyviai naudoja ,,Facebook* jrankius bendrauti ir komunikuoti, studentai bendradarbiavo
ir aktyviau vykdé mokymosi veiklas dél to pasieké geresniy rezultaty ir aukStesnj mokymosi
motyvacijos lygj" [45]. Siems rezultatams antrina ir M. B. Ulla, jvairiy socialinés medijos platformy
naudojimas gali biiti puiki alternatyva teikiant virtualyjj mokymasi [46]. Svarstant apie medziagos
pateikimg nuotoliniam mokymuisi reikéty jvertinti ir socialiniy tinkly jrankiy teikiama
funkcionaluma.

VMA patrauklumas ir pritaikymas nuotolinio ugdymo procesui labai jvairus. Kiekvienas proceso
dalyvis, t. y. déstytojas, besimokantysis, kurso administratorius gali turéti skirtingus poreikius.

Kurso administratoriui svarbu norimas kitiems dalyviams pasitlyti funkcionalumas, administravimo
paprastumas, bet tuo paciu aktualus ir funkcijy kiekis, kad darbas administruojant kursg biity tiek pat
paprastas ir patogus, kiek ir leidziantis pasitlyti jvairias veiklas.

Déstytojui ar mokytojui svarbu, kad mokymo medziaga ir turinys biity kuo patraukliau pateikiamas,
o veiklas buty galima organizuoti siekiant uztikrinti kokybiska ir efektyvy ugdymo procesa.

Studentams ar besimokantiesiems svarbu priemongs ir funkcijy patogumas, kad bty galima paprastai
ir nesudétingai naudotis medziaga, atlikti norimas veiklas, bendrauti su bendramoksliais ir déstytoju.

Sistemai keliami reikalavimai gali biit siejami su funkciniais ir nefunkciniais reikalavimais sistemai:
» Funkciniai — apsprendziantys kokias funkcijas galima atlikti;

» Nefunkciniai — apibiidina pacias sistemos savybes.

Renkantis tinkamag darbui VMA ar sistemg ar lyginant VMA ar su kitomis priemonémis svarbu
atsizvelgti j dalyviy poreikius ir j ruoSiamo kurso specifikg bei jvertinti kurios funkcijos yra biitinos.
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2. Suaugusiyjy ugdymo Zaidybinimo problematika ir poreikiai

2.1. Zaidybinimo scenarijy pateikimo poreikis ir problematika

Mokymosi visg gyvenimg idéjos pritraukia vis daugiau suaugusiyjy. Su suaugusiais dirbantys
andragogai daznai susiduria su kitokiomis problemomis, nei jos pastebimos bendrojoje pedagogikoje.
Mokantis kontaktiniu ar nuotoliniu biidu buvo susidurta su tokiais sunkumais kaip: motyvacijos ir
jsitraukimo tritkumas, lankomumas, maziau bendravimo su kitais besimokanciaisiais, IT jgudziy

trikumas, ir kt.

Siuolaikinés IT galimybés suteikia andragogams galimybe atrasti vis daugiau jvairiy priemoniy ir
metody, kurie skatinty suaugusiyjy motyvacijg ir jsitraukima, padéty jiems jveikti kylancias
problemas. Nors jvairiis zaidybinimo elementai gali biiti nesudétingai pritaikomi ir jtraukiami j
mokymosi procesa, zaidybinimas daznai traktuojamas kaip priemoné mokymosi medZziagos
pajvairinimui, kaip pavirSutiniSkas mokymasis, dél neteisingo pacio zaidybinimo kaip sgvokos

supratimo. (zr

.3 pav.)

Pasekmeés

-
Mazéja mokymosi Prastas Studijy
kokybé lankomumas nutraukimas
A A A i
T Sunku derinti
mokymasi su
2 kitomis veiklomis
Mazai socialinio besimNc‘)?g:léi )
kontakto su kitais i ?r’”
besimokanciaisiais isitraukimas
A

Pagrindiné problema
Mokytojai nepakankamai
iSnaudoja Zaidybinimg
suaugusiyjy ugdyme
A A

p

" . S S
Dalis suaugusiuju o 2 Zaidybinimas
nerimtai Zidri | r:ﬁ:ﬁ:gs:ge;;? suaugusiyju Svietime
Zaidybinimg § | P L!/ | néra populiarus
A A

/ s R

Nera pakankamai Néra pakankamai medziagos
_Informacijos apie apie galimus naudoti metodus ir
Zaidybinimo nauda scenarijus

Dalis mokytoju negali Néra daug )
naudotis literatara informacijos lietuviy
angly kalba kalba

~

3 pav. Problemy medis

| Dalis mokytojy |

néra linke keisti

) | savo naudojamos

metodikos

/
/

Priezastys
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Analizuojant Zaidybinimo trilkumo priezastis galima teigti, kad pagrindiné i§ jy — jvairios ir
prieinamos informacijos lietuviy kalba tritkumas. Kuriant pagalbing priemon¢ andragogams svarbu
numatyti konkreCius tikslus ir rezultatus, kuriy galima tikétis atsiradus paprastesnei galimybei
iSnaudoti zaidybinima ir su juo siejamas priemones ugdymo veikloje (zZr. 4 pav.)

Padidéjusi Pageréjes ) -
mokymosi kokybé R E Tesiamos studijos
-~
T Mokymasis lengviau )
derinamas su Rezultatai

kitomis veiklomis

Padidegjusi
besimokanciyjy
motyvacija ir
|sitraukimas
A

Paskatinti andragogus naudoti Zaidybinima
suaugusiujy ugdyme sukuriant Zaidybinimu gristy
mokymosi scenarijy rinkinj ir juy taikymo rekomendacijas
suaugusiyjy nuotolinio mokymo efektyvumui gerinti

|Sauges socialinis

kontaktas su kitais

besimokanciaisiais
A

A F 3

Suteikti daugiau Suteikti Populiarinti SusipaZinti
informacijos apie mokytojams Zaidybinimag Svietimo mokytojus su
Zaidybinima daugiau Ziniy srityje Zaidybinimo Tikslai
besimokantiesiems A privalumais

Surinkti informacija apie ugdymao
metodus Ir scenarijus su
Zaidybinimu

f

Paruosti daugiau
informacijos lietuviy
kalba

4 pav. Tiksly medis
2.2. Zaidybinimo taikymo dirbant su suaugusiais tyrimas

Siekiant i$siaiSkinti kaip daznai kokius zaidybinimo biidus ir priemones, naudoja su suaugusiais
dirbantys andragogai, buvo atliktas tyrimas. Pastebéjus problema, kad andragogai neturi pakankamai
Ziniy kaip naudoti Zaidybinimg dirbant su suaugusiais, buvo iSkeltas tyrimo tikslas — iSanalizuoti
zaidybinimu grjsto suaugusiyjy mokymosi nuotoliniu biidu galimybes.

Informacija apie respondentus.

Tyrime dalyvavo 44 asmenys: andragogai, andragogai praktikai ar Zmonés dirbantys su suaugusiais
formaliuoju ar neformaliuoju biidu. Klausimynas sudarytas naudojantis Google Forms jrankj, jame
buvo 17 klausimy, kurie pateikiami Priede 2. Klausimai apémé temas: darbo specifika, suaugusiyjy
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mokymasis, zaidybinimas, Zaidybinimo elementai, jy taikymas, bei lukesciai susij¢ su zaidybinimu
gristais scenarijais. Dauguma respondenty buvo nemazg patirtj ugdyme turintys andragogai: 41,9 %
dirbantys virs 20 mety, 34,9 % dirbantys nuo 11 iki 20 mety, 18,6 % nuo 4 iki 10 mety ir maziausig
dalj sudar¢ nuo 1 iki 3 mety dirbantys — 4,7 %. Didesn¢ dalis respondenty dirba neformaliajame
ugdyme — 76,2 %, mazesné dalis formaliajame — 31 %, 7,2 % respondenty nurodé uzsiimantys kita
su suaugusiyjy ugdymu susijusia veikla.

0 5 10 15 20 25 30
Gimtoji k. mummm 2
U Zsienio k. mmmmmmmmmm OO AN 2. 2],
Matematika w1
Biologija mmm 1
Chemija  mum 1
IT  mmmmm 2
Istorija w1
Muzika mm 1
Dailé w1
Profesijos dalykas  mummmmmmmmmn 4
Déstymas universitete 3
Neformalusis ugdymas e d
Seminarai / pa k2SR 13
Mokéjimas mokytis  mm 1
Karjeros konsultacijos mmm 1

5 pav. Déstomi dalykai / veikla

DidZioji dauguma respondenty dirbantys su uzsienio kalbos mokymu (24), kiek maZesné dalis nurode
vedantys jvairaus pobiidZio seminarus ar paskaitas (13), 7 respondentai savo darbo sfera iSskyré
neformalyjj ugdyma (Zr. 5 pav.).

Taigi didZioji dalis respondenty turi didelg patirt] dirbdami su suaugusiais neformaliuoju bidu.

Respondenty buvo klausta, kokius esminius skirtumus jie pastebi dirbdami su suaugusiaisiais, kurie
skiria suaugusiyjy mokyma nuo darbo su vaikais ir paaugliais. Respondentams pateikti variantai
naudojant Aurimo Juozai¢io [6] apibendrintus Malcolm’o Knowles’o iSskirtus pagrindinius
andragogikos ir pedagogikos skirtumus (Zr. 6 pav.):
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Poreikis zinoti
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Besimokanciojo saves

Motyvacija 4 suvokimas

10

vem . . Besimokanciojo patirties
Poziuris j mokymasi

vaidmuo

6 pav. Respondenty i$skirti andragogikos ir pedagogikos skirtumai

Cia labiausiai i§siskyré atsakymas, kad suaugusiyjy ugdyme didelj vaidmenj vaidina motyvacija, taip
atsakeé net 14 respondenty. Taip pat svarbls aspektai pasirodé pozitris | mokymasi (10), poreikis
zinoti (9) ir besimokanciojo patirtis (9) (Zr. 6 pav.).

I klausimg, su kokiais sunkumais susiduria besimokantys suaugusieji, buvo pateikti atsakymai, 1§
kuriy labiausiai i$siskiria sunkumai derinant moksla ir asmeninj gyvenima (29), sunku derinti moksla
ir darbg (28), taip pat gana daznas atsakymas motyvacijos stoka (16), mokymosi (15) ir IT jgudziy
trukumas (14) (Zr. 7 pav.). Besimokantys suaugusieji susiduria su labai jvairiomis problemomis. Jas
galima priskirti tiek prie psichologiniy, tiek prie organizaciniy, tiek prie kompetencijos trikumo.
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E Motyvacijos stoka |sitraukimo stoka

Sunkumai derinant mokslg ir darbag Sunkumai derinant moksla ir asmeninj gyvenimag
¥ = Bendravimo su kitais besimokandiaisiais stoka = Mokymosi jgidziy trakumas
E IT jgudziy trakumas E Organizaciniai sunkumai
30 E Psichologinés problergé)s 29 = Nemokejimas atsirinkti informacijos
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7 pav. Problemos, su kuriomis susiduria besimokantys suaugusieji

Apibendrinant Siuos du klausimus galima daryti iSvada, kad nepaisant andragogikoje vyraujancios
brandos, kuri pasireiSkia per motyvacija, poziiirj ] mokymasi, supratima, kad zinios yra reikalingos,
susiduriama su problemomis, kurios taip pat pasireiskia kaip trukdziai ar barjerai, sunkinantys
mokymosi procesa. Siuos atsakymus galima palyginti su informacija, kurig pateikia nuotolinio
mokymosi privalumus ir trikumus universitetinése studijose analizavusiy Lamanausko ir
Makarskaités-Petkevicienés tyrimas [8]. Tyrime akcentuoti Sie probleminiai aspektai: prastéjanti
fiziné ir psichiné sveikata daug laiko praleidziant prie kompiuterio ekrano; prastéjantis socialiniy
poreikiy patenkinimas, bendravimo ir socializacijos trikumas; mokymosi procesui sunkéjant, mazéja
Ziniy jsisavinimo tempas ir motyvacija, atsiranda apatija.

Informacija apie zZaidybinimo savoka, elementy jtraukima j ugdymo procesa

Respondenty buvo klausta, ar jie Zino terming ,,zaidybinimas® ir ar galéty ji apibudinti, ir atsakyti
kaip daZnai jj naudoja ugdymo procese. Tik 17 respondenty prisipaZino, kad apie Zaidybinima néra
girdéje (Zr. 8 pav.), kiti Ziniy gauna dalyvaudami mokymuose, bendraudami su kolegomis, skaitydami
informacinius leidinius arba domédamiesi savarankiskai. Taciau paprasyti apibiidinti sgvoka ja
teisingai ar i§ dalies teisingai apibuidino tik 18 i§ 44 respondenty, tai yra 40,09 % respondenty. Kai
kurie i§ respondenty pateikty apibiidinimy yra:

* teisingi: Zaidimo elementai mokyme; tai yra Zaidimy elementy perkélimas j jvairias situacijas,
siekiant pagerinti mokymosi rezultatus; besimokanciojo sudominimas ir jtraukimas j mokymo(si)
procesq per jvairias Zaidybines situacijas;,

* neteisingi: Zaidimo metodo naudojimas, neZinau, rimty temy nagrinéjimas lyg ir nerimtai;
besimokanciyjy skatinimas Zaisti.
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Taip, mokymuose ir
seminaruose

# Taip, bendraujant su
kolegomis

Taip, SMM informaciniuose
leidiniuose

z Taip, domintis savarankiskai

15

8 pav. Ar teko girdéti apie zaidybinima?

Viso 18,3 % andragogy zaidybinimo elementus savo darbe naudoja retai (2,2 %), labai retai (6,7 %)
arba niekada (8,9 %). Gaunant atgalin] ryS$j, paaiSkéjo, kad kai kurie jy, galvojo netaikantys
Zaidybinimo elementy, taciau pamat¢ juos iSvardintus klausimyne, pakeité savo nuomong. DidZioji
dalis respondenty — 46,7 % zaidybinima naudoja kartais, 20 % - daznai, o 15,6 % - labai daznai.

Galima daryti iSvada, kad nors ziniy néra pakankamai (dalis andragogy néra girdéje $io termino,
negali jo apibudinti), taciau kurie zaidybinimo elementai ugdyme taikomi ir tai daroma gana daznai.
Tai daroma intuityviai, pasitelkiant jvairius metodus ar naudojant virtualigsias mokymosi aplinkas,
bei priemones.

Dirbant kontaktiniu badu | {

Momentinis grjztamasis rysys

——| Pagyrimas (High-five) (33) ‘ ] (11) —— Pagyrimas (High-five) (26) ‘
| Grupiné uzduotis (Group ] | Galimybe rinktis i$ norimy | Galimybeé rinktis i§
Quest) (29) _ dalyky (9) ) norimy dalyky (22) |
Galimybeé rinktis i$ norimy | Grupiné uzduotis (Group Grupiné usduotis (Group |

— dalyky (30) Quest) (10) ] Quest) (22)

Instrukcija veiksmy pradziai — Pagyrimas (High-five) (8) ‘ Instrukcija veiksmy ‘

(27) pradziai (19)
Momentinis grjztamasis rysys L Laikmatis (8) ‘ || Momentinis grjZtamasis
(26) rysys (19)

9 pav. Dazniausiai naudojami zaidybinimo elementai

Naudojami zaidybinimo elementai néra labai jvairts. Pateikus 21 pavyzdinj elementa, naudojant
Chou pavyzdzius [4] ir suskirs¢ius juos ] tris kategorijas pagal tai, ar elementai naudojami dirbant
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kontaktiniu biidu, dirbant kontaktiniu biidu, bet naudojant virtualius jrankius ar dirbant visiSkai
nuotoliniu budu, pastebima, kad kartojasi pagrindiniai elementai: pagyrimas, grupiné¢ uzduotis,
galimybé rinktis i§ norimy dalyky, instrukcija veiksmy pradziai ir momentinis rysys (Zr. 9 pav.). Vien
kaip virtualus jrankis i$siskiria latkmacio naudojimas. I§ pateikty pavyzdziy matome, kad elementy
naudojimas néra jvairus, dauguma naudoja tuos pacius elementus dirbdami tiek kontaktiniu budu,
tiek nuotoliu. Prie kiekvieno elemento taip pat buvo ir nemazas skaicius visai jy nenaudojanciy
respondenty, vidutiniskai 16,5 respondenty prie kiekvieno metodo.

= Pamokos jvadinéje dalyje

= Naujos medZziagos pateikime
= Supratimo patikrinime

= Supratimo taikymo mokyme

Naujos

medZlagos = Vertinime ir apibendrinime
pateikime o
= Jtvirtinime
= Ziniy tikrinime
= Projektineje veikloje

awhjow
owdhyey
owneidns

10 pav. Ugdymo proceso dalys

Paklausti kokioje ugdymo proceso ar pamokos dalyje andragogai dazniausiai naudoja zaidybinimo
elementus, rySkiai nebuvo i$skirta nei viena kategorija (Zr. 10 pav.).

Visiskai sutinku

E Visiskai nesutinku = Nesutinku Sunku pasakyti Sutinku
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11 pav. Ar sunku jtraukti zaidybinimg j ugdymo procesa?

10
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Paklausus ar sudétinga jtraukti zaidybinimg j ugdymo procesa, dauguma respondenty (51,2 %) atsake,
kad tai nesunku, 9,3 % - visiSkai nesunku (zr. 11 pav.). Taigi daugumai respondenty pacio
zaidybinimo jtraukimas j mokyma problemy nesukelia.

Virtualia realybe —10 (22.7%)
Papildyta realybe —6 (13.6%)
Animacijg —17 (38.6%)
Scratch|—0 (0%)
Kahoot —29 (65.9%)
Quizlet —16 (36.4%)
Socrative —6 (13.6%)
Learning Apps —7 (15.9%)
Padlet —17 (38.6%)
Kompiuterinius ar vaizdo Zai... —5(20.5%)
Wordwall —5 (20.5%)
Blooket|—0 (0%)
Menaudoju —7 (15.9%)
video sivZetai| 1| )
Liveworksheets |[li—1 (2.3%)
Slido, zoom klausimya| 1 ( )
Flinga.fi, mentimeter, quizizz... |1 )

12 pav. Virtualios priemonés naudojamos zaidybinimui

Paprasius iSvardinti naudojamas priemones, ir jvertinus tai, kad dauguma respondenty, t. V.
andragogai dirbantys su uZzsienio kalby mokymu, 0 dauguma virtualiyjy priemoniy susijusios su
kalbos mokymu (,,Quizlet”, ,,Kahoot“, ,,Wordwall*), kai kurios priemonés skirtos testavimui ir
apklausoms vykdyti (,,Socrative®, ,,Kahoot*, ,,Slido*, ,,Mentimeter*, ,,Quizizz"), ir t.t. (Zr. 12 pav.)

= Visiskai nesutinku

Nesutinku Sunku pasakyti Sutinku = VisiSkai sutinku

nukreiptas j rezultato siekima

leidZia mégautis procesu

sukelia konkuravima

skatina bendravima ir bendradarbiavima

padeda islaikyti susidoméjima

gneyl

suzadina susidoméjima
nejtakoja rezultato

nejtakoja mokymosi eigos

=)
=
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13 pav. Teiginiai apie zaidybinima

Siekiant iSsiaiSkinti kg respondentai mano apie Zaidybinimo poveikj ugdymo procesui ir
besimokantiesiems, buvo pateikti teiginiai ir atsakymams pasitelkta Likerto skalé (zr. 13 pav.). I$
atsakymy iSsiskyré daugumos nepritarimas teiginiams, kad zaidybinimas nejtakoja rezultato ir
mokymosi eigos. Dauguma pritaré teiginiams, kad zaidybinimas nukreiptas j rezultato siekima,
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leidzia mégautis procesu, sukelia konkuravimg, skatina bendravimg ir bendradarbiavimg, suzadina
susidom¢jima ir jj iSlaiko.

Apibendrinant matome, kad zaidybinimas suaugusiyjy ugdyme naudojamas, taciau tai daroma
intuityviai, patys elementai néra jvairis, néra didelio skirtumo ar veikla vykdoma kontaktiniu btudu,
naudojami virtualieji jrankiai, ar dirbama nuotoliniu budu. Ugdymo procese zaidybinimas
nedominuoja atskirose kategorijose. Jo jtraukimas j ugdymo procesa daugumai néra sudétingas,
naudojama daug jvairiy virtualiyjy priemoniy tam padaryti. Respondentai pritaria, kad Zaidybinimo
itraukimas ugdymo procesg veikia teigiamai.

Likesc¢iai Zaidybinimo scenarijams.

Buvo pateikti keli klausimai siekiant surinkti informacija, ko i$ zaidybinimu gristy scenarijy tikétysi
andragogai.

26
23
19
17
13
I |

Panaudojimo Eigos nuoseklumas Numatomy rezultaty Ugdomy kompetencijy ~ Naudojamy metody aprasymo Metodiskai tinkantis
jvairiapusiskumas pritaikymas jvairiapusiskumas i$samumas mokomajam dalykui

30

25

-
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14 pav. Kas svarbu zaidybinimo scenarijuose?

Paklausus, kas jiems svarbu scenarijuose, galima iSskirti, kad daugumai svarbus panaudojimo
jvairiapusiSskumas (26) ir ugdomy kompetencijy jvairiapusiSkumas (23), tai reiskia, kad galvodami
apie scenarijus respondentai tikisi juos naudoti jvairiose veiklose ir ugdymo proceso etapuose,
lavinant skirtingas kompetencijas (zr. 14 pav.). Taip pat svarbu, kad scenarijai biity metodiskai
tinkantys ugdomajam dalykui (19).
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Kaip pritaikyti dirbant nuotoliniu biacu || e

Koks ellementy efektas besimokaniajam || A P

Kokie Zaidybiniat elementai efelctyviausi ||| =2

Galimas naudoti virtualias priemones - || e ==

Galimus naudoti metodus ] ¥

0 5 10 15 20 25
15 pav. Kokiy ziniy apie zaidybinima jums labiausiai truksta?

Paklausus kokios informacijos apie zaidybinimg andragogams triiksta, respondenty atsakymai
pasiskirsté panasiai (zr. 15 pav.). 23 respondentams triikksta Ziniy apie galimas naudoti virtualigsias
priemones, 22 respondentai noréty daugiau suzinoti apie tai, kokie zaidybiniai elementai efektyviausi.
Vienodai, po 19 andragogy atsake, kad reikéty daugiau ziniy kaip zaidybinimg pritaikyti dirbant
nuotoliniu budu ir koks paciy elementy poveikis besimokanciajam. Kiti 17 respondenty noréty
daugiau informacijos apie galimus naudoti metodus.

Respondenty liikescius scenarijams galima i$skirti kaip sukoncentruotus j veiklos jvairiapusiskuma
ir metodiskuma, juose turéty biti informacijos apie metody ir virtualiy priemoniy jvairove ir taikyma,
elementy efektyvuma.

Paramos sistemos ugdymo jstaigose nuosekliai apima jvairias sritis. Pagalba teikiama tiek
déstytojams, tiek besimokantiems viso ugdymo proceso metu. Formalusis suaugusiyjy ugdymas
jprasta §vietimo sritis apimanti universitetus, kolegijas, profesines mokyklas. Sios formalios ugdymo
jstaigos turi gana stiprias déstytojy paramos tradicijas. Neformalusis suaugusiyjy Svietimas dar néra
toks populiarus ir andragogai ar andragogai praktikai, kurie dirba su suaugusiais muziejy ar biblioteky
edukacijose, klubuose, laisvalaikio leidimo uzsiémimuose daznai dirba vieni, ar su nedideliu kolegy
skai¢iumi, todel kartais paramos teikimas néra pakankamas. Kokios jvairiapusés yra suaugusiyjy
ugdymo sritys ir galimybés galime pamatyti (Zr. 16 pav.) Suaugusiyjy ugdymo ontologijoje. Kurioje
18skiriamas formalusis ir neformalusis ugdymas, o taip pat jvairios suaugusiyjy ugdymo
bendruomeneés.
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¥ O sUAUGUSIUJU UGDYMAS
L J Formalus ugdymas
Kolegijos
Frofesines mokyklos
Profesinio rengima centrai
Svietimo centrai
Treciojo amziaus universiteta
Universitetai
L J Meformalus ugdymas
Bibliotekos
Kalbu kurzai
Klubai ir organizacijos
Meniniai kursai
L J Muziejai
Privatus muzigjai
Valstybiniai muziejai
¥ O Sportines veiklos
Megejiskas sportas
Frofesionalus sportas
L J Suaugusiuju ugdymo bendruomenss
Andragogai
Andragogai praldikai
Epale
Lietuvos susugusiuju svietimo asociacija
Suaugusiuju svietimo profesionalu bendruomens

16 pav. Suaugusiyjy ugdymo ontologija

Atlikus sociologinj tyrima, paaiskéjo, kad ne visi andragogai Zino kaip tikslingai parinkti Zaidybinimo
elementus ir juos integruoti j suaugusiyjy ugdymo procesa, kokias priemones pasirinkti. Nors
informacijos apie Zaidybinimg rasti néra sunku, taciau konkrecios pagalbos, ypa¢ neformaliai ar
netradicinése ugdymo jstaigose dirbantiems andragogams gauti sudétinga. Vienokie metodai ir
priemonés reikalingos dirbant su studentais formaliose Svietimo jstaigose, kai tuo metu visiSkai
kitokio pobiudzio parama reikalinga andragogams dirbantiems neformaliai ar organizuojant
edukacijas. Tyrimo duomenimis, andragogams triiksta informacijos apie priemones ir jy integravima,
tinkamy zaidybinimo elementy pasirinkimo tam tikrose situacijose. Paramos teikima biitent tokioje
srityje turéty apimti jvairius aspektus, tieck metodinius, tiek techninius. Todél tyrimas buvo papildytas
interviu metodu apklausiant 6 respondentus apie jiems reikalingg informacija, pagalbg ir parama, kuri
reikalinga zaidybinimo elementy jtraukimui § ugdyma.

Siekiant iStirti andragogy poreikj, buvo pasirinkta rinkti kokybing informacijg taikant interviu
metodg. Tam tikslui buvo pasirinkti 6 andragogai ir andragogai praktikai dirbantys su suaugusiais.
Norint suzinoti kuo daugiau jvairesnés informacijos i§ respondenty, pasirinkti jvairiy ugdymo sri¢iy
atstovai. Respondenty pasiskirstymas pagal darbo pobtid;j ir darbo patirtj dirbant su suaugusiais
galima pamatyti 4 lenteléje.

4 lentelé. Interviu respondentai

Patirtis toje
srityje
Pirmasis respondentas 22 Profesiné mokykla Biologija, chemija, gamtos mokslai, pirmosios

pagalbos teikimas

Respondentas Istaiga Mokymo pobidis
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Antrasis respondentas 17 Profesiné mokykla Angly kalba

Treciasis respondentas 9 Profesiné mokykla Angly kalba

Ketvirtasis respondentas 4 Biblioteka Edukacinés veiklos organizavimas
Penktasis respondentas 23 Biblioteka Kompiuteriniy jgtidziy lavinimas
Sestasis respondentas 2 Sporto centras Sportiniai Sokiai

Tyrimas buvo atlieckamas rastu ar Zodziu pateikus respondentams klausimus gyvai, o negaléjusiems
dalyvauti pokalbyje, buvo pateiktas klausimynas su klausimais. Klausimynui sudaryti buvo
naudojama Google Forms priemoné. Buvo pateikti klausimai siekiant i$siaiskinti respondenty patirtj
darbo su suaugusiais srityje, kiti klausimai buvo susij¢ su zaidybinimo taikymu veikloje: kokia
parama respondentai jau gauna taikydami Zaidybinimg darbe ir kokios paramos jiems trukta, kokiais
budais parama turéty jy nuomone biiti teikiama. Taip pat buvo uzduoti klausimai apie jy paciy
teikiamg paramag besimokantiems ir kaip vyksta bendravimas ir bendradarbiavimas dirbant su
suaugusiais. Siam tyrimui atlikti buvo pasirinktas interviu, nes visy respondenty darbo specifika
skirtinga, todél daugiau informacijos buvo galima surinkti ir pamatyti su kokiomis problemomis jie
susiduria, uzduodant atvirus klausimus ir renkant kokybine informacija.

Interviu rezultatai

Pusé respondenty (3 i$ 6) savo zinias apie zaidybinima vertina gerai, likusieji — patenkinamai. Visi
respondentai patikslino, kad turi pakankamai Ziniy apie tai kas yra zaidybinimas ir pagrindinius jo
taikymo principus. Visi teigia, kad dalyvavo jvairiuose mokymuose, internetiniuose seminaruose,
konferencijose, kur buvo mokoma ir dalijamasi apie zaidybinimg ir jo galimybes ugdyme. Taciau
respondentai dirbantys bibliotekoje, bei sporto centre paming¢jo, kad dazniausiai informacija biina
pateikiama bendrojo ugdymo mokytojams, ir retai kalbama ar pasakojama, kaip Zaidybinimas turi
biiti taikomas jy veikloje. Viena i jy paminéjo, kad pritaikyti zaidybinimg ir teorija kur kalbama apie
zaidybinimo taikymg ugdyme néra sudétinga pritaikyti vykdant edukacines bibliotekos programas.
Trys 1§ respondenty informacijos kartais papildomai ieSko angly kalba, taciau retai ieSkoma
specifiSkai informacijos apie Zaidybinimg, daZniau apie jvairius mokymo metodus, veiklas ar
priemones. Paklausti, ar Zinoty kur ieskoti papildomos informacijos apie zaidybinima, jei tai biity
aktualu, visi respondentai atsaké, kad pirmiausia naudotysi paieskos sistemomis, nes konkrecios
platformos, kurioje biity raSoma apie Zaidybinimg ar su juo susijusias priemones nezino.

Respondentai nenaudoja daug Zaidybinimo metody savo veikloje, ta¢iau paklausus kokie naudojami
dazniausiai buvo paminéti: komandy varZymasis, taSky skaiCiavimas, istorijos pasakojimai ir
dalyvavimas jose, lyderiy lentos, laikmaciai, i$Stkiai, loterijos, atsitiktinio skaiciaus ar zodzio
generavimas, jvairios sp¢jimo uzduotys, laiméjimai, apdovanojimai, baudavimas, kolekcijy rinkimas
ir kita.

Paklausus kokia informacija biity reikalingiausia norint daugiau suzinoti apie Zaidybinimg ir jo
taikyma atsakymai buvo labai panasiis. Visy pirma buvo i$skirta, kad reikalinga techniné informacija
kokiomis priemonémis ir jrankiais galima biity pasinaudoti, norint integruoti zaidybinimg j ugdyma,
taip pat triikksta informacijos ne tik kokig priemon¢ naudoti, bet ir kaip tiksliai tai padaryti, triksta
instrukcijy ar demonstravimo, ypac lietuviy kalba. Naudotis angliskais vadovais ir vaizdo medziaga
yra sunku kaip teigia 2 i$ 6 respondenty. Taip pat truksta specifinés informacijos, kurig pateikty tos
srities specialistai, pvz. bibliotekininkai, kurie taiko Zzaidybinimg, ir galéty pasidalinti tokia
informacija su kolegomis. 4 i§ 6 respondenty teige, kad Zaidybinimg lengviau integruoti dirbant
tradiciniu buidu ir naudojant virtualiuosius jrankius, taciau triiksta informacijos kaip tai daryti dirbant
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nuotoliniu biidu. Vienas respondentas akcentavo, kad néra pakankamai informacijos, kaip
zaidybinimg taikyti dirbant individualiai arba asinchroniniu biidu. Respondentai taip pat paminéjo,
kad kartais jiems kyla sunkumy suteikiant techning informacija besimokantiesiems, jei naudojami
virtualieji ir retai naudojami jrankiai.

Dauguma problemy su kuriomis susiduria respondentai yra panasios ir labiau susijusios su techniniais
sprendimais ir supazindinimu su darbo specifika, bei instrukcijomis. Taip pat triiksta informacijos
apie zaidybinimo pritaikyma konkreciai ugdymo sriciai ar darbo pobudZziui.

Apibendrinant visg paramos sistemg kalbant apie suaugusiyjy ugdyma formaliuoju ir neformaliuoju
budu, galima iSskirti tris pagrindines dalyviy grupes: besimokantieji, mokytojai (andragogai) ir
istaigos administracija. Kiekvienas i§ dalyviy turi tam tikras roles, kurios yra nukreiptos j kitas dvi
grupes.

Apklausus respondentus, nebuvo pastebéta labai dideliy skirtumy, pacioje sistemoje. Atsakomybe
teikiant paramg galima aprasyti pagal vaidmenis (5 lentelé).

5 lentelé. Paramos teikimas mokiniams ir mokytojams

Mokytojas Administracija

Mokiniui Teikia informacija apie naudojamas | Suteikia organizacing informacija apie
priemones, jy veikima, demonstruoja. | mokymosi  procesa. Padeda  esant
Suteikia informacija apie veiklas, pateikia | problemoms ar sunkumams, jei to negali
instrukcijas. Vadovauja ar padeda | padaryti mokytojas, ar jei tai néra susije su
atlickant jvairias uZzduotis. Sprendzia | konkrecia ugdymo veikla.

iSkilusias problemas, padeda atsiradus
klausimams, tai kas siejasi su ugdymo
veikla bei organizaciniai dalykais.

Mokytojui Mokytojas teikia informacija kolegoms | Suteikia reikalingg organizacing
apie darbo metodus, priemones ar | informacija, kuri reikalinga ugdymo
jrankius, dalinasi geraja patirtimi, padeda | procesui ir veikloms organizuoti. Suteikia
spresti  kilusias problemas. Daugiau | ar padeda surasti metoding medZziaga.
patirties turintys kolegos veda | Skleidzia informacija apie kvalifikacijos
konsultacijas, mokymus. kélimg. Esant poreikiui  organizuoja
mokymus, padeda spresti atsiradusias
technines problemas.

Paklausus respondenty apie paramos sistemg besimokantiesiems galima apibendrinti, kad andragogai
noriai dalinasi jiems Zinoma informacija. DaZniausiai susiduriama su techninémis problemomis,
kurios sprendziamos arba ieSkant priezasCiy, arba pateikiant vartojimo instrukcijg ar vaizdo jrasa
demonstruojant] naudojimg. Bibliotekos ir profesinés mokyklos darbuotojai pasidziauge, kad
atsiradus techninéms problemoms jiems paramg teikia administracijoje esantis darbuotojas, kuris yra
atsakingas uz informacines technologijas.

ISskiriant paramos teikimo problemas, 3 i$ 6 respondenty iSskyré Sias: administracija ne visada domisi
su ugdymu, zaidybinimu ar nuotoliniu mokymu susijusia informacija dél jstaigos specifikos. Taciau
2 i§ 6 respondenty yra skatinami domeétis ir ieSkoti sau reikalingos informacijos ar mokymo
medziagos, atsiradus poreikiui, administracija skiria 1éSy mokymams.

Rekomenduojama biity informuoti administracija apie kartais kylanc¢ias problemas, kurios daznai
atsiranda dél informacijos trikumo — tiek besimokantiesiems, tiek mokytojams. Tokiu budu,
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informacija apie priemoniy naudojima, technines sprendimy galimybes, priemoniy taikyma, galima
biity teikti visiems organizuotai. O uZz technines ir informacines priemones atsakingi asmenys galéty
paruosti ar pritaikyti i§samius naudojimo vadovus, kuriais galéty pasinaudoti ir besimokantieji, ir
andragogai.

Tyrimo iSvados.

1. Suaugusieji, besimokantys uzsienio kalbos, susiduria su jvairiomis problemomis mokydamiesi
nuotoliniu budu: sunkumai derinant darbg ir asmeninj gyvenimag su mokslu, motyvacijos ir
jsitraukimo sumazéjimas, mokymosi ir IT jgtidziy trikumas.

2. Nors dauguma andragogy taiko Zaidybinimo elementus, ta¢iau jie tai daro intuityviai, neturédami
pakankamai informacijos apie patj zaidybinimg ir jo elementy poveikj ugdymui ir
besimokanciajam, jy jvairove ir naudojimo galimybes.

3. Zaidybinimo elementy integravimas j suaugusiyjy ugdyma yra sudétingas neformaliojo ugdymo
istaigose ir dirbant su jvairiomis edukacijomis, dél specifinés informacijos, kurig buty galima
pritaikyti konkreciose situacijose trikumo, bei techninés pagalbos tritkumo

3. Dauguma naudojamy zaidybinimo elementy kartojasi tiek dirbant kontaktiniu biidu, tiek nuotoliniu
budu, zaidybiniy elementy jvairové néra plati, triikksta informacijos apie techninj Zaidybinimo
elementy integravimg dirbant nuotoliniu biidu, arba Zaidybinimo pritaikymg dirbant ne bendrojo
lavinimo Svietimo jstaigose

4. Truksta zaidybinimo scenarijy, kurie efektyvinty mokymosi procesg ir besimokanciyjy itrauktj
siekiant geresniy mokymosi rezultaty.

Rekomendacijos scenariju igyvendinimui

Atlikus tyrimg ir remiantis atlikta literatiiros apzvalga andragogams buvo pateiktos rekomendacijos.

1. Pasidométi zaidybinimu, jo poveikiu ir Zaidybinimu gristais metodais, bei jo galimybiy taikymu
dirbant su suaugusiais.

2. I8bandyti jvairesnius Zaidybinimo elementus veikloje, siekiant suprasti, kurie jy efektyviau veikia
besimokanciyjy motyvacija, isitraukima, didina bendravimg ir bendradarbiavimag su Kkitais
besimokanciaisiais.

3. Isbandyti jvairiy virtualiy priemoniy kaip ,,Kahoot", ,,Quizlet®, ,,Learning Apps*, siekiant gerinti
ugdymo kokybe ir patraukluma.

Rekomendacijos Svietimo centrams, Svietimg administruojan¢ioms institucijoms, suaugusiyjy

Svietéjy asociacijai.

1. Paskirti asmenj atsakingg uz Zaidybinimo taikyma.

2. Surengti mokymus/seminarus rajono andragogams, kad jie turéty daugiau informacijos apie
zaidybinimo ir jo elementy galimybes bei efektyvuma.

3. Uztikrinti grjiZztamajj ry$}, kaip andragogams sekasi Zaidybinimo taikymas, kokios kyla problemos,
diskutuoti, kaip jas galima iSspresti.

Todo (2019) Zaidybinimo elementams tirti pasirinko atitinkamus kriterijus, kurie jvairiapusiskai
apima jy pritaikymo galimybes. Remiantis pateiktais kriterijais ir tyrimo atlikimo schema, galima
sudaryti atitinkamag zaidybinimo scenarijy pateikimo andragogams plana, bei iSskirti butinus
scenarijy apraSymui reikalingus kriterijus (Zr. 17 pav.).
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Tiriamoji dalis Vertinimo dalis

Zaidybinimo

. Zaidybinimo Supratimas
elementy taikymo o
. scenarijy .
ugdyme aprasymy ——> . . Aprasymas
- L aprasymas ir
analizé mokslinéje ik \ o
literatdroje pateikimas . PavyzdZiai
Zaldyblnll'mo Apimtis
scenarijy
vertinimas Komentarai
Scenarijy pateikimas Analizé ir / Veikios
naudojimui atviroje €——  koregavimas ar IT komp. lygis
prieigoje papildymas N
Poveikis

17 pav. Zaidybinimo scenarijy pateikimo tvarka

Realizuojant Zaidybinimo elementy pateikima vertinimui, pagrindiniai aspektai biity:

1.

supratimas. Apibrézti pagrindiniai terminai, kad buty galima nedviprasmiskai suprasti kartais
naudojamus sinonimus (pvz. taskai, balai, patirties taskai, laikrodis, laikmatis, chronometras, laiko
sekimas, laiko matavimas ir t.t.);

apraSymas. Aiskiai ir iSsamiai aprasyti scenarijaus pritaikyma ir eiga;

pavyzdziai. Pateikti kelis pavyzdzius, kaip realiai ugdymo veikloje galima pritaikyti arba j veikla
integruoti scenarijy;

apimtis. Pateikti panaSiy elementy arba integravimo galimybiy, kurios gali buti panaudotos
ugdyme naudojant ta patj scenarijy. (Pvz. tam tikrais atvejais vietoj tasky skyrimo gali biiti
skiriamas virtualus apdovanojimas);

komentarai. Pateikti papildomos su zaidybinimo scenarijaus jgyvendinimu susijusios
informacijos.

Prie $iy svarbiy komponenty reikéty jtraukti:

1.

ugdomosios veiklos pobtdj. ISskiriant veiklos tipus, kuriuose geriau biity integruojamas
atitinkamas scenarijus (pvz. formali/neformali, sinchroniné/asinchroning ir t.t.);

. IT kompetencijos lygj, kuris reikalingas andragogui ir besimokantiesiems norintiems jgyvendinti

ir s€kmingai pasinaudoti esamu scenarijumi;
pagal Chou Oktalizés model;j pateikti koks numatomas elemento poveikis elgesiui ir motyvacijai
(viding ar iSoring, trumpalaiké ar ilgalaike).

Atliekant zaidybinimo scenarijy ir internetinés svetainés, kurioje pateikti scenarijai vertinima, reikéty

jvertinti visus Siuos komponentus.
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3. Suaugusiyjy ugdymg Zaidybinanciy scenarijy svetainés projektavimas

3.1. Technologinés priemonés Zaidybinimo scenariju pateikimui darbui su suaugusiais
nuotoliniu budu

3.1.1. Technologinis priemoniy palyginimas pagal funkcionalumg ir dalyviy poreikius

Informacijos perteikimas ir mokymosi procesas gali biti labai jvairus net dirbant nuotoliniu biidu. Be
Virtualiyjy mokymosi aplinky skaitmeninj mokymosi turinj galima perteikti jvairiais biidais
priklausomai nuo studenty ir déstytojo poreikio, pacio mokymosi turinio tipo, formato, paskirties ir
apimties, bei tiksly, kg su medziaga reikés daryti. Turinj galima perduoti:

» fizinése laikmenose (USB, iSoriniuose kietuosiuose diskuose)

* laidiniu arba nelaidiniu ry$iu (Wi-Fi, Bluetooth, laidu)

* internetu (persiunciant jvairiomis priemonémis)

 internete (jkeliant j tam tikrus portalus, serverius ar MVS)

Kiekvienas i§ budy turi savy privalumy ir truikumy, todé¢l atsizvelgiant j jvairias aplinkybes déstytojas
privalo parinkti geriausia ir patogiausia turinio perdavimo priemone. Siai dienai populiariausias
turinio perdavimas yra naudojant interneta. Mokymosi turinys gali biiti pateikiamas internetiniuose
puslapiuose, forumuose, specialiai tam sukurtuose portaluose, socialiniuose tinkluose.

Pateikiamas trijy galimy priemoniy palyginimas: virtualioji mokymosi aplinka ,,Moodle®, atvira
informaciné sistema, sukurta Su turinio valdymo sistema ,,Wordpress* ir galimybé pateikti medziagg
socialinio tinklo ,,Facebook® grup¢je. Pagrinding informacija apie Sias priemones pateikiama 6
lenteléje.

6 lentelé. Pagrindiniy priemoniy palyginimas

Virtualioji mokymosi . . o
Priemoné ) . y Atvira informaciné sistema Socialinis tinklas
aplinka
Pavyzdys »Moodle“ »Wordpress* »Facebook“
Logotipas
‘ @
WORDPRESS

Atviro kodo Taip Taip Ne
Oficialus . . .
puslapis https://moodle.com/ https://wordpress.com/ https://about.facebook.com/
Paskirtis Virtualioji mokymosi aplinka | Turinio valdymo sistema | Socialinis tinklas skirtas

skirta nuotolinio mokymosi | skirta medziagos pateikimui | bendravimui ir

organizavimui ir medziagos | ir  internetiniy  puslapiy | bendradarbiavimui.

pateikimui. kiirimui.
Palaikymas ,,Windows*, ,iPhone*, | , Windows*, ,,iPhone*, | , Windows*, ,,iPhone*,

,,Android* ,,2Android* ,,Android*
Pagalba El. pastu ar pokalbiy lange El pastu ar pokalbiy lange El. pastu ar pokalbiy lange
vartotojams
Kaina Yra  nemokama  versija, | Yra nemokama  versija, | Nemokama

nemokamas bandomasis | nemokamas bandomasis

laikotarpis laikotarpis, prenumerata, kai

kurie mokami jskiepiai ir
Sablonai
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Naudojimas
Svietime

privaciame sektoriuje.

Placiai  naudojamas  tiek | Naudojamas tinklarasciy ir | Naudojamas bendruomeniy
formaliajame tiek | internetiniy svetainiy | sublirimui ir komunikavimui,
neformaliajame Svietime, | kiirimui, kaip sistema | informacijos skirtos uzdarai
jvairiose mokymosi pakopose. | kursams naudojamas | zmoniy grupei pateikimui.

Technologinis
sudétingumas

Vidutinis. Reikalingos zinios | Vidutinis. Reikalingos

norint administruoti priemone, | papildomos zinios norint | yra

tvarkyti jos funkcionalumg ir | administruoti priemone,

veikima. tvarkyti jos funkcionalumg ir
veikima.

Lengvas. Priemonés funkcijos

pritaikytos  vartotojams

neturintiems papildomy Ziniy.

Kiekvienos i§ §iy priemoniy funkcinés galimybés gali biti iSnaudojamos ir priemone pasirenkama
jvertinant funkcionalumg ir ugdymo proceso dalyviy poreikius. 7 lenteléje pateikiamas Virtualiosios

mokymosi aplinkos ,,Moodle“, internetinés svetainés sukurtos ,,Wordpress* sistemoje ir socialinio
tinklo ,,Facebook™ grupéje funkciniy galimybiy palyginimas suskirstytas j penkias grupes pagal
posistemius atsizvelgiant j tai kokios funkcijos reikalingos realizuojant Zaidybinimo scenarijy

pateikima.

7 lentelé. Virtualiosios mokymosi aplinkos, atviros informacinés sistemos ir socialinio tinklo funkciniy

galimybiy palyginimas

Virtualioji mokymosi

Atvira informaciné

Socialinis tinklas

igyvendinti. Galima kurti
jvairius kursy blokus ir
potemes skirtingoms
temoms pateikti.

Galima naudotis $ablonais.
Sistemoje nesudétinga kurti
atskirus  puslapius  jei
norima pateikti skirtingo
pobidzio informacija.

aplinka sistema
FUNKCIONALUMAS »MOODLE* » WORDPESS“ »FACEBOOK®* grupé
1. Kurso kiirimas, administravimas ir valdymas
Diegti sistemg ir parengti | Sistemos  diegimas  ir | Sistemos  diegimas ir | Sistemos diegti nereikia,
ja darbui paruo§imas  darbui yra | paruoSimas darbui | grupés sukiirimas
pakankamai sudétingas. | sudétingas. Svarbu | nesudétingas, galimas bet
Galimi jvairis nustatymai | atsizvelgti | dalyviy | kuriam Facebook tinklo
pritaikant sistemg dalyviy | poreikius pasirenkant | vartotojui.
poreikiams. atitinkamus nustatymus.
Kurti puslapius / potemes | Kurso  sukiirimas néra | Svetainés sistemoje | Grupése galima sukurti
atskiroms temoms sudétingas, jj galima greitai | suktrimas néra sudétingas. | atskiras kategorijas,

kuriose galima kelti atskiry
potemiy medziaga, arba
kurti atskiras grupes ir jas
susieti tarpusavyije.

suteikdamas jam
atitinkamas roles ir galimas
naudoti funkcijas.

priskirti funkcijas. Dalyviali
gali naudotis kai kuriomis
funkcijomis ir be
registracijos.

Parinkti reikalingus | Galimas nesudétingas | Iskiepiai j sistemg diegiami | Papildomy jskiepiy naudoti
iskiepius  arba  kurso | iskiepiy reikalingy | nesudétingai. Labai didelis | galimybés néra.
elementus ivairioms veikloms vykdyti | iskiepiy pasirinkimas. Dalis
diegimas. Iskiepiy | jskiepiy nemokami.
pasirinkimas didelis, dalis
iskiepiy nemokami.
Registruoti  dalyvius ir | Sistemoje privaloma | Sistemoje galima | Galima priimti j grupe
tvarkyti jy profilius registruoti dalyvius. | registruoti dalyvius | dalyvius, kurie yra
Administratorius gali | suteikiant jiems roles. | registruoti socialiniame
tvarkyti dalyviy profilius, | Kiekvienai rolei galima | tinkle, yra  galimybé

suteikti roles.
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Virtualioji mokymosi

Atvira informaciné

Socialinis tinklas

aplinka sistema
FUNKCIONALUMAS »MOODLE* » WORDPESS* »FACEBOOK?* grupé
Atnaujinti sistemg arba | Teikiama informacija apie | Vizualiai aiskiai matoma | Sistema atnaujinama
jskiepius sistemos ir jskiepiy | informacija, apie sistemos | automatiskai atsinaujinant
atnaujinima. atnaujinima. Sistema | socialiniam tinklui.
ispéja, kuriuos jskiepius

reikéty atnaujinti.

Daryti atsargines kopijas

Naudojantis duomeny baze
ir serverio funkcijomis
galima daryti sistemos
atsargines faily ir duomeny
bazés kopijas. Norint tai
daryti, reikia specialiy
Ziniy.

Atsarginiy kopijy darymui
naudojamas iskiepis.
Funkcija atliekama
paprastai, specialiy ziniy
turéti néra butina.

Galimybés daryti atsarginiy
kopijy néra.

2.  Mokymosi turinio rengimas ir teikimas

Ikelti
medziaga/failus

mokymosi

Galimybé jkelti medziaga

ar reikalingus failus
jvairiais formatais.
Vizualiai patogus ir aiskus
medziagos pateikimas.
Galimybé aprasyti
kiekvieng faila, pateikti
papildomos informacijos,

patikslinti nustatymus.

Galima kelti mokomaja
medziaga, turinj ar
reikalingus failus jvairiais
formatais. Prie kiekvieno
failo galima  pateikti
papildoma informacijg.

Galima  jkelti  jvairig
mokomaja medziagg, tiek
teksting, tiek vaizdo ar
garso failus. Apribojimas
keliant didesnés apimties
medziaga.

Koreguoti/trinti mokymosi
medziaga

Medziaga koreguoti ar trinti
turi tik atitinkama role
turintys kurso dalyviai.

Medziaga koreguoti ar
trinti turi tik atitinkama role
turintys sistemos dalyviai.

Galima laisvai koreguoti ar
trinti mokymosi medziaga
tam tikrag rol¢ turintiems
dalyviams.

Perzitreti
medziaga

mokymosi

Perzitiréti mokymosi
medziagg gali tik sistemoje
registruoti ir prisijungti |
sistemg galintys asmenys.

Perzitiréti mokymosi
medziagag gali visi per
nuoroda galintys pasijungti
asmenys. Registracija néra
reikalinga.

Galima lengvai perzitréti
mokymosi medziaga.

Parsisiysti/iSsaugoti Parsisiysti ar  iS§saugoti | Parsisiysti ar iSsaugoti | Galima lengvai parsisiysti
mokymosi medziaga medziaga gali tik sistemoje | medziaga gali visi per | ar iSsaugoti ~mokymosi
registruoti ir prisijungti j | nuorodg galintys pasijungti | medZziaga.
sistemg galintys asmenys. asmenys. Registracija néra
btina.
Atsispausdinti mokymosi | Atsispausdinti mokymosi | Atsispausdinti mokymosi | Galima atsispausdinti

medziaga

medziagg gali tik sistemoje
registruoti ir prisijungti |
sistema galintys asmenys.

medziagag gali visi per
nuoroda galintys pasijungti
asmenys. Registracija néra
reikalinga.

mokymosi medziaga.

3.  Mokymosi veikly

organizavimas ir vertinimas

Organizuoti
veiklas

mokymosi

Sistema leidzia kurti ir
organizuoti mokymosi
veiklas, atsikaitymus,
testus, bendras uzduotis
grupéms. Sukurti veiklas
néra sudétinga, galima
pasinaudoti jskiepiais arba
standartinéje sistemoje
esanciais nustatymais.

Sistemoje galima
organizuoti mokymosi
veiklas pasitelkiant galimus
idiegti jskiepius.

Galima organizuoti
mokymosi veiklas, galima
naudotis Facebook Live
funkcija, atlikti apklausas ir
kitokio pobtidzio veiklas.
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Virtualioji mokymosi

Atvira informaciné

Socialinis tinklas

aplinka sistema
FUNKCIONALUMAS »MOODLE* » WORDPESS* »FACEBOOK?* grupé
Kurti vertinimo sistemg Yra galimybé  sukurti | Sistemoje galima sukurti | Galima sukurti vertinimo
vertinimo  sistema, kuri | vertinimo sistemg | sistemg, taciau vertinimas
patogiai ir paprastai | pasinaudojant  jskiepiais. | biity limituotas ir apsiriboty
pateikia jvertinimg | Naudojantis  standartine | tik tam tikry sutartiniy
besimokantiesiems, sistema vertinimo sistema | Zenkly naudojimy

leidziama stebéti progresa
ir pazangg, patikrinti
atsiskaitymo datas,
pasitikrinti ar Visos
uzduotys atliktos.  Yra
galimybé pateikti atliktas
uzduotis, jas  vertinti,
pateikti  griztamaji  rysj,
komentuoti atliktus darbus.

su paskirtais balais ir
vertinimu negalima. Taciau
yra galimybé komentuoti,

pateikti  griztamajj  rysj
komentary ar zinuciy, bei
sutartinio vertinimo
pagalba.

priskiriant jiems tam tikras
vertinimo formas.

Vertinti
komentarus

jrasus,

Néra galimybés vertinti
sutartine Zenkly sistema,
jmanomas tik
zodinis/tekstinis  atgalinis
rySys. Galimybés vertinti
neprisiregistravus néra.

Yra galimybé vertinti ir
reitinguoti  jraSus, bei
komentarus  pasitelkiant
sutarting zenkly sistema.
Vertinti jrasus ir
komentarus  galima ir
neprisiregistravus.

Galima komentuoti,
vertinti sutartiniais Zenklais
medziaga ir pacius
komentarus.

Pateikti komentarus Pateikti komentarus po | Galima pateikti komentarus | Yra galimybé komentuoti
medziaga galima tik jei | po visa keliama medziaga | suteikus tokia galimybe
specialiai tam tikslui yra | ar jrasais. Norint | dalyviams.
pateikiama atitinkama | komentuoti registruotis
veikla. Galimybés | néra bitina.
komentuoti
neprisiregistravus néra.

4. Dalyviuy bendravimas ir bendradarbiavimas

Susiraginéti Zinutémis Galima susirainéti | Galima  siysti  zinutés | Registruoti  socialiniame
zinutémis su visais | buinant registruotais | tinkle dalyviai gali
sistemoje registruotais | sistemos dalyviais arba | susira$inéti Zinutémis, kurti
dalyviais. Zinutés siuntimas | uzpildant specialig | bendrus pokalbiy
paprastas. susisickimo formg jdiegus | kambarius.

tam reikalingg  jskiepj.

Pildant forma registracija
sistemoje nebiitina.

Teikti  griztamaji  rySj | Galima atsiysti zinute, ar | Yra galimybé teikti | Galima teikti griZztamaji
susijusj su pateikiama | komentuoti atitinkama | griztamajj ry$i komentary | ry$i komentary forma,
informacija temg forume  siekiant | forma po jraSy. Vertinti | sutartiniais Zenklais, rasant
suteikti  griztamaji  ry$j | irasus ir komentarus galima | asmenine Zinute. Biitina
susijusji su  pateikiama | ir neprisiregistravus. bati registruotiems
informacija. Galimybés socialiniame tinkle.
vertinti  neprisiregistravus
néra.

Galimybé komentuoti Pateikti komentarus po | Galima pateikti komentarus | Galimybé komentuoti
medziaga galima tik jei | po visa keliama medziaga | suteikiama registruotiems
specialiai tam tikslui yra | ar jrasais. Norint | socialiniame tinkle ir esant
pateikiama atitinkama | komentuoti registruotis | grupés nariais.
veikla. Galimybés | néra bitina.
komentuoti

neprisiregistravus néra.
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Apzvelgus trijy priemoniy funkcinius palyginimus, galima teigti, kad medZziagos pateikimui be
dideliy apibojimy medziagos kiekiui ir formai, kurso veikly kiirimui naudojant jvairius jskiepius ir
vertinimo sistemos kiirimui geriausias galimybes turi ,,Moodle* ir ,,Wordpress*. ,,Facebook* nors ir
yra placiai naudojamas bendravimui ir bendradarbiavimui, taciau turi daugiau potencialo, kaip
papildoma komunikavimo priemong, nei struktiiruota turinio pateikimo ir valdymo priemoné.

VMA ,,Moodle* ir priemoniy kuriamy ,,Wordpress* funkcinés galimybes labai placios. Tod¢l svarbu
atsizvelgti | asmeninius andragogy poreikius ir zaidybinimo scenarijy pateikimg padaryti kuo
paprastesnj ir reikalaujantj kuo maziau veiksmy. Jvertinant keliy pagrindiniy funkcijy veiklos
diagramos modelius, labai aiskiis funkcijy atlikimo Zingsniai. Tinkamai naudotis teikiama medziaga
itin svarbiis du aspektai: medziagos, kuria galéty naudotis andragogai pateikimas ir grjztamasis rysys
déstytojui ar administratoriui, kurio pagalba suzinoma ar medziaga pateikiama tinkamai, ar ji
naudinga ir pritaikoma. Geriausiai grjztamasis rySys gali biiti pateikiamas zinutémis arba
komentarais. Paveiksléliuose (Zr. 18 pav.), (zr. 19 pav.) ir (zr. 20 pav.) pateikiami Siy funkcijy veiklos
diagramos modeliai.

MOODLE

F'r|suu_n gti prie Fasirinkdi kursg Pasirinkti veikla Pasirin HU keliama I£saugoti veikla
aplinkosz medZiaga

WORDPRESS
Prisiju_ngti prie Paspa _ustj Su kurti Pasirin Ictiu_i keliama I5saugoli jrasa
aplinkos irasg medZiaga

18 pav. Funkcijos ,,Ikelti medziaga™ veiksmy palyginimas

MOODLE
Prisiju_ﬂgti prie Pasirinkti kursg Pasirinkti dalyvius Atsida.r'_,rli ”"’_‘.”.“’ Paragyti Zinute 1Zsiysti Zinute
aplinkos dalyvio profili
WORDPRESS

Prlsuu_ngn prie Meniu Qasmnk‘h Z|putes Paradyti Zinute I5siust Zinute
aplinkos ragymo forma

19 pav. Funkcijos ,,Siysti zinute déstytojui veiksmy palyginimas

MOQDLE

Prisiju_ngti prie Pasirinkti kursg Ats@dar',.'ti medzia_{_:_ai Parasyti tekstg Paskelbli komentara
aplinkos skirta forumo skilt

WORDPRESS
H Atsidaryti medZiaga H ParaSyti teksta _komentaro H Paskelbli komentara }—)@
formoje

20 pav. Funkcijos ,,Komentuoti medziagg“ veiksmy palyginimas
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Apzvelgus naudingiausiy funkcijy diagramos modelius matoma, kad naudojantis ,,Wordpress*
sistema medziaga pateikiama greiCiau, o griztamasis rySys pateikiamas daug paprasCiau. Kas
ypatingai svarbu suaugusiyjy Svietime. Svarbiis aspektai, kad internetinéje svetainéje pateikiama
medziaga yra atviros prieigos ir ja gali pasinaudoti ir sistemoje neregistruoti asmenys, kurie taip pat
gali suteikti grjztamajj ry$j be papildomos registracijos sistemoje. Sis aspektas yra itin svarbus, nes
pagrindinis Zaidybinimo scenarijy pateikimo andragogams aspektas, kad jais laisvai galéty naudotis
visi norintys ir galintys pritaikyti scenarijy savo ugdymo procese. Tod¢l ,,Wordpress* priemoné,
kurioje galima laisvai pateikti medziagg ir kuria dalyviai gali naudotis be registracijos ir papildomy
apribojimy yra priimtinesnis variantas nepaisant kai kuriy funkciniy apribojimy ir galimybiy, kurios
egzistuoja VMA ,,Moodle®.

3.1.2. Svetainés ir Zaidybinimo scenarijy vartotojai ir jy veiklos

Svetainés teikiancios zaidybinimo scenarijus andragogams paskirtis suteikti mokytojams dirbantiems
su suaugusiais kuo daugiau informacijos ir paramos siekiant tinkamai integruoti zaidybinimo
elementus j ugdymo procesa. Reikalinga svetainés priezitira, uztikrinanti veikima, scenarijy taikyma.
Visy sistemos dalyviy vaidmenys apibréziami 8 lenteléje.

8 lentelé. Dalyviai ir jy veiklos

Dalyvis ‘ Veiklos
Dalyviai internetinéje svetainéje

Administratorius Asmuo, kuris atsakingas uz puslapio funkcijy priezitira, techninius sprendimus, iskilusiy
techniniy kliti¢iy $alinimg, komunikavimg su pavadinimo srities ir prieglobos tiekéjais,
atsakingas uz atsakymus i klausimus susijusius su svetainés funkciniu veikimu ar su tuo
susijusiomis problemomis.

Déstytojas Asmuo atsakingas uz teorinés medziagos teikima, scenarijy rengima, informacijos apie
zaidybinimg pateikima, atsakymus j klausimus ir komunikacijg susijusig su zaidybinimo
teorija ir praktinémis veiklomis.

Skaitytojas Andragogas, andragogas praktikas, kuris naudojasi informacija esancia svetainéje sickiant
suzaidybinti savo ugdymo procesa, ar jtraukti zaidybinimo elementus ] darbg su
suaugusiais besimokanciaisiais.

Svecdias Asmenys apsilankantys svetainéje, kurie domisi zaidybinimu, skaito apie jj, ta¢iau savo
veikloje jo netaiko.

Dalyviai Zaidybinimo scenarijuose

Mokytojas Andragogas, andragogas praktikas taikantis zaidybinimo scenarijus.

Mokinys Besimokantysis dalyvaujantis formaliame ar neformaliame suaugusiyjy ugdyme.

Sioje lenteléje aprasomy dalyviy funkcijos, veiklos panaudojimo atvejai ir veiklos seky diagramos
iliustruos funkcijy ir veikly pasiskirstyma, bei veiklos modelius.

3.1.3. Zaidybinimo pateikimo panaudojimo atvejai

Projektuojant scenarijy pateikimo aplinkg iSskiriami panaudojimo atvejai skirti biitinoms
posisteméms. Posistemiy funkcijos pateikiamos per panaudojimo atvejy schema.
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Farenati sistema
darbui

<=zgulended=>.-

Diegti sistema Parinkti reikalingus

iskiepius arba
elementus

b T =zzgxtended==

Tvarkyti sistema

~- gxtended=>

Daryli atzargines
kopijas

Adminisfratorius

Tvarkyti dalyviu
profilius

Registruoti dalyvius

Deéstyiojas

Pildyti kalendoriu

iusti priminimus api
numatytus jwykius

Redaguoti savo profili

Skaitytojas

21 pav. Administravimo posistemés panaudojimo atvejy diagrama

Atnaujinti sistema
arba jskiepius

Administravimo posistemés panaudojimo atvejy diagrama (Zr. 21 pav.). Si posistemé apima funkcijas
susijusias su pacios sistemos/puslapio diegimu, jo funkcionalumo prieziiira, dalyviy registravimu,

prieigos suteikimu. Kaip pavyzdys 9 lentel¢je.

9 lentelé. Panaudojimo atvejo ,,Diegti sistema‘ specifikacija.

Pateiktas reikalingas apraSas ar instrukcija
Nereikia papildomy priemoniy

Panaudojimo atvejis Diegti sistema

Nr. 1

Tikslas Idiegti sistema, kuri biity naudojama informacijos apie Zaidybinimg pateikimui
Dalyviai Administratorius

Rysiai su kitais PA Parengti sistema darbui

Nefunkciniai reikalavimai Lengvas ir nesudétingas intuityvus valdymas

Diegimo paketas isskleidziamas

Pries-salygos ISreikstas poreikis sukurti jdiegti sistema

Suzadinimo salyga Administratorius parsisiuncia jdiegimo paketg ir paleidzia diegimo programa
Po-salyga Sistema jdiegta

Pagrindinis scenarijus Administratorius atsisiunc¢ia diegimo paketa
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Paleidziama diegimo programa

Sistemos diegimo metu administratorius pasirenka atitinkamus nustatymus

Sistema jdiegiama

Alternatyvus scenarijus Administratoriui parsisiuntus diegimo paketa jis nepilnas ir netinkamas diegimui
Administratorius parsisiunéia pilng paketa patikrinant, kad bty reikalinga visa
medZziaga

Diegimas bandomas i§ naujo

Skaitytojo registracijos sekos diagrama (22 pav.) pateikia veiksmy seka, kuri atlieckama norint
uzregistruoti skaitytoja j sistema.

SKAITYTCOJO REGISTRACIA

Skaitytojas Destytojas Informacine
sistema

i
i

i ]
\ i

| ——

Papraso prisigos

".=|_| Skaitytojas registrucjamas

Skaitytojas informuojamas < Reqistracija tvirtinama

Skaitytojas jungiasi prie sistemos

______________I
-e--q

22 pav. Skaitytojo registracijos sekos diagrama

Puslapio kiirimo ir valdymo posistemés panaudojimo atvejy diagrama matoma (zr. 23 pav.) Si
posistemé¢ apima funkcijas susijusias su puslapiy ir vidiniy puslapiy kiirimu, jy nustatymy
redagavimu, informacijos juose talpinimu, redagavimu, iStrynimu. 10 lenteléje pateikiama puslapio
nustatymy redagavimo specifikacija.
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Kurti puslapi

Adminisfratorius

Destytojas

Skaitytojas

Svedias

Prizidiréti puslapj

Maikinti puslapi

Suteikti dalyviams
rolas

=z=include==

Redaguoti puslapio
nustatymus

|trauldi dalyvius

Prideti veiklas

Redaguati puslapio
informacija
<zextend ed=>

- Naikinti veiklas

Dalyvauti veiklose

Prisijungti prie
puslapio

23 pav. Puslapio kiirimo ir valdymo posistemés panaudojimo atvejy diagrama

10 lentelé. Panaudojimo atvejo ,,Redaguoti puslapio nustatymus® specifikacija

Panaudojimo atvejis

Redaguoti puslapio nustatymus

Nr. 2

Tikslas Koreguoti puslapio nustatymus kei¢iant $rifta, iSdéstyma, Sablona, prisijungimo
apribojimus

Dalyviai Administratorius, déstytojas

Rysiai su kitais PA

Redaguoti puslapio informacija, itraukti dalyvius, naikinti puslapi

Nefunkciniai reikalavimai

Lengva navigacija
Intuityvus valdymas
Ivairlis nustatymai, kuriuos galima parinkti kiekvienai veiklai

Pries-salygos

Sukurtas puslapis

Suzadinimo salyga

Dalyvis paspaudzia mygtuka ,,Redaguoti puslapio nustatymus‘

Po-salyga

Pakeista informacija kurso nustatymuose iSsaugoma

Pagrindinis scenarijus

Dalyvis atsidaro puslapio nustatymus
Dalyvis koreguoja esamus nustatymus
Dalyvis iSsaugo pakoreguotus nustatymus

Alternatyvus scenarijus

Nepavyksta iSsaugoti norimy nustatymy
Norimi keisti nustatymai nepatvirtinami
Sistema jspéja apie neatitikimg

Dalyvis bando redaguoti nustatymus i$ naujo
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Puslapio sukiirimo sekos diagrama (24 pav.) pateikia veiksmy seka, kuri atlickama norint sukurti
puslapj ir atlikti korekcijas, jei jos reikalingos.

PUSLAPIO SUKURIMAS

Administratorius Informacing
sistema

I . e e : Sistema sukuria puslapi
Siun€iamas signalas kurti vidin] puslap] I B ol
Siunciama informacija apie vidinio
puslapio sukirima
<
Koreguojami vidinio puslapio nustatymai I Sictema atlieka keitimus
Puslapio nustatymai atnaujinami D
-

24 pav. Vidinio puslapio sukiirimo sekos diagrama

Scenarijy rengimo ir teikimo posistemés panaudojimo atvejy diagrama matoma (Zr. 25 pav.). Si
posistemé apima funkcijas susijusias su Zaidybinimo scenarijy kiirimu, pateikimu, jy koregavimu,
galimybe juos skaityti, parsisiysti, atsispausdinti skaitytojams. 11 lenteléje pateikiama scenarijaus
parsisiuntimo specifikacija.
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|[kelti mokymaosi
scenarijus

Koreguoti scenarijus

Maikinti scenarijus

FerZilréti scenarijus

ParsisiystifiSsaugoti

SCEnarijus

Skaityioj
altytojas Atsispausdinti

scenarijus

FerZilréti scenarijus

Svefias

25 pav. Scenarijy rengimo ir teikimo posistemés panaudojimo atvejy diagrama

11 lentelé. Panaudojimo atvejo ,,Parsisiysti scenarijy* specifikacija

Panaudojimo atvejis Parsisiysti scenarijy
Nr. 3
Tikslas Parsisiysti scenarijy darbui arba spausdinimui
Dalyviai Skaitytojas
Rysiai su kitais PA Perzitiréti scenarijy, Atsispausdinti scenarijy
Nefunkciniai reikalavimai Scenarijy parsisiysti nesudétingai
Nesudétinga navigacija
Pries-salygos Scenarijus jkeltas j puslapj
Suzadinimo salyga Skaitytojas paspaudzia ant jkelto scenarijaus nuorodos
Po-salyga Skaitytojas sékmingai parsisiuncia norimag scenarijy j savo kompiuterj
Pagrindinis scenarijus Skaitytojas pasirenka kokj scenarijy nori parsisiysti
Skaitytojas paspaudzia ant norimo scenarijaus nuorodos
Skaitytojas pasirenka kuriame aplanke jo kompiuteryje iSsaugomas scenarijus
Scenarijus sékmingai parsisiunc¢iamas ir iSsaugomas kompiuteryje




Alternatyvus scenarijus Norint parsisiysti scenarijy j kompiuterj iSmetama klaida

Skaitytojas patikrina, ar pakankamai vietos kompiuteryje, kad galima bty
parsisiysti scenarijy

Skaitytojas pasitikrina ar pasirinko tinkama puslapyje esantj dokumenta su leidimu
parsisiysti

Bandoma siystis i$ naujo

Scenarijaus naikinimo sekos diagrama (26 pav.) pateikia veiksmy seka, kuri atlickama norint
sunaikinti jau jkeltus scenarijus.

SCEMNARIJAUS NAIKINIMAS

Déstytojas Informacine
sistema

Siundiamas signalas kuri scenariju naikinti
Sistemna tikrina ar nera apribojimu,

Scenarijus naikinamas D

26 pav. Scenarijaus naikinimo sekos diagrama

Dalyviy bendravimo ir bendradarbiavimo posistemés panaudojimo atvejy diagrama pateikiama 27
pav. Si posistemé apima funkcijas susijusias funkcijomis leidZiangiomis visiems dalyviams
komunikuoti naudojant puslapyje teikiamomis zinuc¢iy ar komentary funkcijomis, o taip pat forumo
naudojimu bendravimui ir bendradarbiavimui. 12 lenteléje pateikiama atsakymo | zinute
specifikacija.
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Itraukti foruma j kursa

Pranesti dalyviams apie
nauju farumo temu

Adminisfratorius sukirima

Prizidréti ir naikinti
forumo temas ir
atzalkymus

Rasyti Zinute
Destyiojas
Kurti forumo temas
Atsalkyti | forumo 0
temas
Atsakyti j Zinute
Skaitytojas

eskoti forumo temu
ar atsalymu pagal
reikalingus ZodzZius

Skaityti foruma

Svedias

27 pav. Dalyviy bendravimo ir bendradarbiavimo posistemés panaudojimo atvejy diagrama

12 lentelé. Panaudojimo atvejo ,,Atsakyti | zZinute specifikacija

Panaudojimo atvejis Atsakyti i Zinute

Nr. 4

Tikslas Atsakyti j gautg zinute

Dalyviai Administratorius, Déstytojas, Skaitytojas
Rysiai su kitais PA Gauti zinute, Skaityti Zinute, Siysti Zinute
Nefunkciniai reikalavimai Lengva naviguoti

Lengvai matomas parasomas tekstas
Galimybé redaguoti Srifta

Pries-salygos Gauta zinuté j kurig reikia atsakyti
Suzadinimo salyga Spaudziamas mygtukas ,,Atsakyti
Po-salyga ISsiysta atsakomoji zinuté

Pagrindinis scenarijus Dalyvis paspaudzia ant mygtuko ,,Atsakyti*

Parasomas tekstas
Pridedamas failas (jei reikia)
Paspaudziama ,,Siysti“
Atsakyta j zinute




Dalyvis paspaudzia ant mygtuko ,,Atsakyti*
Alternatyvus scenarijus ParaSomas tekstas

Neleidziama prisegti failo ir iSsiysti

Dalyvis pasitikslina, ar failas néra per didelis
Dar kartg paspaudziama ,,Siysti

Atsakyta ] zinute

Atskiriant nuo posistemiy panaudojimo atveju taip pat galima pavaizduoti ir informacijos teikimg
skaitytojams, kurie naudosis puslapyje pateikta medziaga, tokiu atveju keli panaudojimo atvejai,
sujungti j vieng parodo bendra sistemos veikimo modelj. Tokia bendra panaudojimo atvejy diagrama
pateikta 28 pav. Si posistemé apima funkcijas, susijusias su sistemos pateikiandios Zaidybinimo

scenarijus veikimu. 13 lenteléje pateikiama dalyvio jtraukimo j sistemg specifikacija.

Kurti informacines
sistemaos aplanka

Redaguoti sistemos
veiklas ir nustatymus

UzZblokuoti skaitytojo
prieiga

Adminisfratorius Itraukti dalyvius | sistema

Suteikdi dalyviams roles
leidZiancias redaguoti, modifikuoti
ar komentuoti medziaga

<<include==

Redaguoti aplanko
priciges parametrus

Suteildi skaitytojams
prigjima prie sistemos

Redaguoti informacija

- - - zzextendedss---- Prideti infermacija
aplanke

Déstyiojas
" czextended==
==gxiended=> “L"u

I5trinti aplanka

Maikinti informacija
Prideti informacijg i
sistema

Redaguoti informacijg

Skaityiojas

Prisijungti prie sistemos

Svedias

28 pav. Informacinés sistemos veikimo panaudojimo atvejy diagrama

13 lentelé. Panaudojimo atvejo ,,Jtraukti dalyvius j sistemg* specifikacija

Panaudojimo atvejis Itraukti dalyvius | sistema

Nr.5

Tikslas Uzregistruoti dalyvius norincius naudotis sistemoje esancia medziaga
Dalyviai Administratorius

Rysiai su kitais PA Prisijungti prie sistemos, suteikti dalyviams role

Nefunkciniai reikalavimai Registracija nesudétinga

Nereikia pertekliniy duomeny registracijai
Galima pasirinkti i§ sistemoje esanciy dalyviy

Pries-salygos Gauta informacija, kad dalyvius reikia jtraukti j sistema

Suzadinimo salyga Paspaudziamas mygtukas ,,Registruoti dalyvius*
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Po-salyga Dalyvis uzregistruotas j sistema

Pagrindinis scenarijus Administratorius paspaudzia ant mygtuko ,,Registruoti dalyvius*

I§ sistemoje esanciy asmeny pasirenkamas reikalingas dalyvis

Dalyvis jregistruojamas

Alternatyvus scenarijus Sistema neranda norimo registruoti dalyvio, registracija negalima
Administratorius pasitikslina studento registracijai reikalingus duomenis
Bandoma registruoti dar karta

Prisijungimo prie sistemos sekos diagrama (29 pav.) pateikia veiksmy seka, kuri atliekama norint
prisijungti prie sistemos.

PRISIJUNGIMAS PRIE SISTEMOS

Skaitytojas/Destytojas Informacine
sistema

i Reikalinga prisijungimo informacija

-jistema tikrina duomenis
-

Suvedama prisijungimo informacija

Duomenys L o
tinkami Dalyvis prijungiamas prie sistemos

e

Duomenys
netinkami Dalyvis neprijungiamas prie sistemos

29 pav. Prisijungimo prie sistemos sekos diagrama

Informacijos kélimo sekos diagrama (30 pav.) pateikia veiksmy seka, kuri atlieckama norint jkelti
informacijg j sistema.
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INFORMACIJOS KELIMAS

Skaitytojas/Déstytojas Informacine
sistema
Infarmacija [keliama | sistema ﬁema tikrina informacijg
]

Informacija N .
tinkama Informacija patvirtinama

{ _______________________________________________

Informacija
netinkama Informacija nepatvirtinama
g:_: _______________________________________________

Skaitytojas informuojamas
{ _______________________________________________

30 pav. Informacijos kélimo sekos diagrama

Sie pateikti panaudojimo atvejai iliustruoja, kurios posistemés ir funkcijos yra itin svarbios renkantis
reikalingg puslapio kiirimo $ablong ir kokie funkciniai reikalavimai turi biiti jgyvendinami arba
dalinai jgyvendinami sékmingam puslapio ir sistemos veikimui.

3.2. Technologinés priemonés Zaidybinimo scenarijy projektavimui ir pateikimui

Projektuoti ir pateikti andragogams Zaidybinimo scenarijus biitina pateikti grafiskai, ar su papildoma
informacija, leidzianCia lengviau pasirinkti vienam ar kitam atvejui reikalingus ir tinkamus
zaidybinimo scenarijus, bei tinkamai juos panaudoti ugdymo veikloje. Be jprasto informacijos
pateikimo apraSant, svarbus ir vizualinis schematiskas veiklos numatymas konkreciais Zingsniais bei
mokytojo ir mokinio veiksmy taikant scenarijy iSskyrimas.

Scenarijams grafiskai apipavidalinti bus naudojama ,,Diagrams.net* yra atviro kodo priemoné, skirta
diagramoms kurti. Priemoné taip pat suderinama su tokiomis talpyklomis kaip ,,Dropbox®,
,,OneDrive®, ,,GitHub*, ,,GitLab®“, galima integruoti j ,,Google Workspace®, ,,Microsoft 365,
,»Confluence Jira“, ,,Trello Quip“ ir veikia tokiose platformose ar operacinése sistemose kaip
, Windows®, ,,macOS¢, ,Linux“, ,,Chrome OS*. Si priemon¢ integruota i ,,Google Drive® ir
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nereikalauja papildomos registracijos ar prisijungimo. Visi darbai automatiskai iSsaugomi ,,Google
Drive®.

Paruostas diagramas galima iSsaugoti tolesnei korekcijai ir eksportuoti jvairiais formatais: png, svg,
jpeg, html. Diagramas galima integruoti j internetinj puslapj ir pdf formatu, sugeneruojant visa pdf
formato dokumenta.

Zaidybinimo scenarijaus veiklos schemos pavyzdys pateikiamas kartu su scenarijaus pavyzdziu 14
lenteléje kurioje vaizduojama laikmacio naudojimo integravimo j ugdymo procesg veikla, mokytojo
ir mokinio veiksmai.

14 lentelé. Zaidybinimo scenarijaus pavyzdys

Laikmacio taikymas ugdymo procese

Priemoné Laikmatis / Chronometras
Veiklos schema

MOKYTOJAS MOKINYS

Jjungia lalkmat] |« Pateikia uZduot] > Atflieka ufguot] —»  Stebl laikmat]

— v
I5jungia laikmatj <« Tikiina uzduot] \:_:1— Pateikia uZduotj
. v

- ) B T~ Gaunamas

{ Gr[ztan:tqs!s rysys ir —————— griZtamasis ry3ys ir

A lvertinimas vertinimas
Zaidybinimo e Didinamas aktyvumas, skatinama veikla.
aspektai e  Galimybé lenktyniauti, konkuruoti.

e Galimybé stebéti savo progresa atlickant veiklas.

Pagrindiné Priemon¢ skirta naudoti veikloms, kai svarbus atlikimo laikas.

informacija Naudojama dirbant individualiai ar grupéje.
Naudojama tiek dirbant nuotoliniu, tiek tradiciniu bidu.
Naudojama dirbant sinchroniniu biidu, tam tikromis sglygomis ir asinchroniniu biidu.

Taikymo e  Mokytojas matuoja, per kiek laiko atliekamos uzduotys.
pavyzdZiai e  Mokytojas paskiria laika, per kurj turi buti atlickama tam tikra uzduotis, arba
kiek laiko atliekama viena ar kita veikla.
e Besimokantieji laikmaciu matuoja savo veiklos tempa, uzduoties atlikimo
laikotarpj.
e Dirbdami grupése besimokantieji matuoja vienas kito veiklos atlikimo laika.

Virtualiyju https://www.online-stopwatch.com/
laikmaciy adresai  https://toytheater.com/classroom-timer/
https://www.timeanddate.com/timer/
https://vclock.com/timer/
https://www.online-timers.com/
Interaktyvios Laikmatis, individualiai, grupéje, nuotolinis, kontaktinis, sinchroninis, asinchroninis
Zymos
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3.3. Zaidybinimo elementy klasifikavimas ir pateikimas

Tinkamiausio zaidybinimo elemento parinkimas pagal kriterijus dirbant su suaugusiais nuotoliniu
budu priklauso nuo to, kokia veikla uzsiimama ir koks keliamas veiklos tikslas, kas siekiama
zaidybinant ugdymo procesg. Elementy pasirinkimas pagal pozymius iliustruojamas 31 paveikslélyje.
Kai kurie elementai gali biiti priskiriami kelioms kategorijoms.

Norint tinkamai iSrinkti reikalingg elementa galima pasinaudoti sufleruojanciu kontekstiniu grafu,
kuriame pateikiami klausimai, nukreipiantys link reikalingo zaidybinimo elemento pavyzdzio. Siame
kontekstiniame grafe (zr. 32 pav.) ir jam priklausanciuose klausimuose 15 lenteléje, pateikiamas
elementy atskyrimas pagal tam tikras darbo salygas: darbas individualiai arba su grupe, dirbant
sinchroniniu arba asinchroniniu biidu, uzsiimant ilgalaike arba trumpalaike veikla.

Legend: 4 Maudojamos vitualios prismones
4 Mandatory CMaudojamos papildomos primones ‘— N audajami kompiuteriai

o Optional I.' N

A Or Group i | Maudojami teleforai

A Alternative Group
Abstract Feature
Concrete Feature

| Wienas besimokantysis

— Darbas grupese

| ®Dalyvauia besimok artisji -l'

| Besimokanciuju grupe —=—=—____

—— Darbas atskirai
" Priemones pasinuosia besimokantieji
- Reikalingos priemones ==—"_
AT " " - —f "~ Priemones paruosia destytojas
Zaidybinimo elemento integravimo charaktenistikos aspektai |

N - Apmokyrnus praveda destytojas
\ UReikalingas pasiruozimaz 17 Reikalingas bezimok anciuju apmokymaz 1____
™ Besimokantiej mokosi savarankiskai
e — Besimakantigji itraukiami i planavima
™ Reikalingas planavimas ~=——_
— Besimokantieji neitraukiami | planavima
1 Sinchroniniu budu
| Ditbama nuotoliniu budu ~==—"""
\ ) — Aginchroniniu budu
@ Darbo forma 1:r'_'---._._.: ———— Ditbama tradiciniu budu

T Dithamna misriai

"Reikalingos priemones" = ""Maudojamos papildomos priemones”

31 pav. Zaidybinimo elementy pozymiy diagrama
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| TAIF ME: |

Al A2

c2 TAIP c3
NE
TAIP
NE
TAIP NE
TAIP ME
A3 Ad Ab AB

32 pav. Zaidybinimo elementy pasirinkimo kontekstinis grafas

15 lentelé. Kontekstiniy ir veiksmy mazgy detalizavimas zaidybinimo elemento pasirinkimo kontekstiniam
grafui

Elementas Reikémeé Ele_mentas Reikémé
(salyga) (veiksmas)
C1 Ar dirbama su grupe? Al Nukreipti j grupei tinkamus elementus,
Cc2 Ar grupés veikla sinchroniné? A2 Nukreipti | individualiai  veiklai
tinkamus elementus,
C3 Ar svarbus uzduoties atlikimo laikas? A3 Nukreipti | tasky sistemg ir lyderiy
lenta.
C4 Ar atliekant veikla skai¢iuojami taskai? A4 Nukreipti i apdovanojimus.
C5 Ar veikla ilgalaiké? A5 Nukreipti j laikmatj.
Ab Nukreipti j isStikius.

Tokia klasifikavimo galimybé leis andragogams tinkamiau pasirinkti ir iSskirti Zaidybinimo
scenarijus pagal reikalingus iSkeltus tikslus ir veiklos specifika. Internetinéje svetainéje scenarijy ir
veiklos i$skyrimui, bei reikalingai klasifikacijai pagal pobiid; bus naudojamos grotazyme iSskirtos
Zymos.

3.4. Paramos teikimo planas Zaidybinimg naudojantiems andragogams

Atsizvelgiant ] atlikto sociologinio tyrimo rezultatus, bet vykdyto interviu respondenty iSsakytas
nuomones, galima teigti, kad puslapis, kuriame pateikiama informacija apie Zaidybinimo integravima
1 suaugusiyjy ugdymga yra reikalingas, ypac, jei pateikiama informacija apimty:
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* teorinés informacijos pateikima,
» zaidybinimo elementy apraSymus ir scenarijus jy naudojimui ugdyme,
+ informacija apie virtualius jrankius ir priemones reikalingas ugdymo zaidybinimui.

Teikiant scenarijus, norint uztikrinti sékminga jy panaudojima, nepakanka tik apraSymo, nes
andragogams gali kilti jvairiy klausimy, todél svarbu teikti paramg ir po atsakant i iSkilusius
klausimus, padedant spresti technines problemas, bei atnaujinant informacija.

Taigi visg paramos teikimg andragogams galima biity suskirstyti j 4 etapus pagal teikiama informacija
ir jos nuosekluma. Kiekvieno etapo poreik] ir pateikimo budus galima pamatyti 16 lenteléje.

16 lentelé. Paramos teikimo etapai

| Etapas

TEORINE INFORMACIJA

Poreikis

Pradiné teoriné informacija ir zinios susijusios su zaidybinimu labai svarbios norint uztikrinti
tinkama ir kryptinga Zzaidybinimo elementy panaudojimg ugdyme. Svarbu zinoti metody
klasifikavima, skirtingg poveikj psichologijai ir elgesiui.

Pateikimas

Informacija pateikiama tekstiniu formatu (html, pdf, docx)

Lentelés ar schemos pateikiamos paveiksléliais

Vaizdo medziaga keliama j puslapj arba pateikiamos nuorodos

Pateikiamos nuorodos j aktualius puslapius, naujienas, renginius susijusius su zaidybinimu

Il Etapas

ZAIDYBINIMO ELEMENTAI IR SCENARIJAI JU NAUDOJIMUI

Poreikis

Turint pakankamai teoriniy ziniy ir norint taikyti zaidybinimg ugdymo procese, svarbu zinoti kaip
tinkamai integruoti veiklas j ugdymo procesa. Kokia veikla tinkama viename ar kitame ugdymo
etape, kokios veiklos tikslingos ir kaip tinkamai jas pateikti. Skirtingi elementai gali buti puikiai
pritaikomi jvairiuose ugdymo etapuose, skirtingose ugdymo srityse, o taip pat dirbant jvairiais
biidais.

Pateikimas

¢ Informacija pateikiama tekstiniu formatu (html, pdf, docx)
e Lentelés ar schemos pateikiamos paveiksléliais, kartu pateikiami reikalingi apraSymai
e Vaizdo medziaga keliama j puslapj arba pateikiamos nuorodos

111 Etapas

VIRTUALUS JRANKIAI IR PRIEMONES REIKALINGOS ZAIDYBINIMO
IGYVENDINIMUI

Poreikis

Naudojant virtualias priemones ir jrankius siekiant jtraukti zaidybinimo elementus j ugdyma tiek
dirbant tradiciniu btidu, tiek virtualiai daznai pasitaikancios techninés problemos. Svarbu uztikrinti,
kad biity pateikiama informacija, kaip naudotis jvairiomis priemonémis, kaip paruosti jas darbui,
kokios gali kilti problemos ir kaip jas jveikti.

Pateikimas

¢ Informacija pateikiama tekstiniu formatu, pateikiamos instrukcijos ir naudojimo vadovai
arba nuorodos i juos

e Pateikiama vaizdiné informacija, paveiksléliai su ekrano nuotraukomis, aprasomi etapai,
kaip naudotis priemonémis

e Vaizdiné medziaga su demonstracija kaip naudotis jrankiais ir kaip juos paruosti darbui

IV Etapas

BENDRAVIMAS, ATSAKYMAI | KILUSIUS KLAUSIMUS IR INFORMACIIOS
ATNAUJINIMAS

Poreikis

Net turint visg reikalingg informacija, Zinant kaip integruoti Zaidybinima j ugdymo procesa, mokant
naudotis techninémis priemonémis, gali kilti jvairiy klausimy susijusiy su naujai kilusiomis
problemomis, neaiSkumais ar naujai atsiradusia informacija. Todél be jprasto informacijos
pateikimo, labai svarbus bendravimas, bei parama ir vélesniuose veiklos etapuose.

Pateikimas

e Informacija apie naujienas, pasikeitimus, atnaujinimus, teikiama tekstiniu formatu
puslapyje arba per skelbiamas nuorodas

e Pateikiamas el. paSto adresas, kuriuo susisiekus galima komunikuoti apie atsiradusias
problemas ar trikdzius
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Remiantis respondenty atsakymais, toks paramos planas apimty ir padéty esant dazniausiai
identifikuojamoms problemoms: informacijos trikumui, nezinant kaip tinkamai integruoti
zaidybinimo elementus, atsirandant techninéms problemoms ar siekiant pritaikyti turima informacija
savo specifinei darbo nisai.

3.5. Internetinés svetainés struktiira

Atsizvelgiant | projektuojamo puslapio dalyvius, bei informacijos poreikj, (zr. 33 pav.) matome
schema, kurioje vaizduojamos svetainés sudétinés dalys.

Teoriné informacija

Informacinés nuorodos

Zaidybinimo scenarijai

]
J

Déstytojas = Skaitytojas

¥ - ; 5 = Virtualiis jrankiai - T ¥

|
L

Bendravimas

Kontakting informacija

Administratorius

33 pav. Svetainés schema

Teorinéje informacijoje bus pateikiama pagrindiné informacija apie zaidybinimg, informacinése
nuorodose bus talpinamos su Zaidybinimo susijusios nuorodos, kuriose dalyviai galés rasti tiek
teorinés, tiek praktinés medziagos susijusios su zaidybinimo taikymu, Zaidybinimo scenarijuose bus
pateikiami jvairlis Zaidybinimo scenarijai skirti andragogams, virtualiy jrankiy skiltyje bus
pateikiamos nuorodos j jvairius virtualiuosius jrankius, bei apraSymai, kurie jrankiai ar priemonés
tinkamos Zaidybinimo integravimui, bendravimo dalyje bus galima prisijungti j foruma, kur dalyviai
galés komunikuoti apie jiems iSkilusias problemas, dalintis gergja patirtimi, o kontaktingje
informacijoje bus pateikiama forma ar papildoma informacija reikalinga susisiekti su puslapio
administratoriumi.
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4. Suaugusiyju ugdymg Zaidybinanciy scenariju svetainés realizavimas
4.1. Atviros informacinés sistemos ir ,, Wordpress“ Sablono pasirinkimas

Kuriant svetaing buvo pasirinktas paprastas pavadinimas https://zaidybinimas.lt, o antrasté papildyta
patikslinimu ,,zaidybinimas suaugusiyjy ugdymui“. Sukurtas puslapio logotipas ir nuorodos
piktograma. Jvertinus andragogy poreikj, renkantis temg atviros informacinés sistemos realizavimui,
buvo ieSkoma vizualiai estetiskos ir patrauklios iSvaizdos, bei nesudétingo funkcionalumo, taciau tuo
paciu, siekiant kad galima biity realizuoti projektavimo dalyje numatytas funkcijas. Renkantis i$
»Wordpress* sitilomy Sablony galima pasinaudoti galimybe ir pasirinkti pagal reikalingas sablono
savybes, kaip pateikta 34 pav.

Pridéti temas

I The Maintenance Mode is active. Please don't forget to deactivate as soon a5 you are done.

m Populiarios  Naujausios  Megstamos  Catch Themes  [Ro ReEORTRLC

‘ Filtruoti ‘

Ypatybé Galimybés I5déstymas

Tinklarastis Parusstos maksimaliam prieinamumu inklelio isdéstymas

£, kemercije ablonai

Svietimas Bloky redaktoriaus stilia

Sventing Antraités paveikslélis

Naujienos Logetipas

Fatografija Ragykl

alivoju paveiksleliu
Specialicji paveiksielia

Poraités val

Irado formata

Prilipdomi jraga

Temos nuostatos

34 pav. Sablono pasirinkimo savybiy filtras

Svetainei buvo pasirinktas jmonés ,,ThemeGrill“ sukurtas Sablonas ,,Zakra®“. Tai lankstus, paprastas
Sablonas, leidziantis integruoti reikalingus jskiepius. Tema taip pat leidzia prisijungti ir naudotojams,
kuriy rolés ir roléms priskiriamos funkcijos yra nustatomos svetainés administratoriaus. Standartiné
vartotojo profilio registracijos lentelé matoma 35 pav. Suteikus skaitytojams teises koreguoti savo
profilj, jie gali prisijungti ir papildyti informacijg, bei dalyvauti bendraujant ir bendradarbiaujant
puslapio veiklose, komentuoti jkelta medziagg.
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Vartotojo vardas (privalomas) ‘ rolanda ‘

El. paito adresas (privalomas) ‘ ‘

Vardas ‘ ‘

Pavardeé ‘ ‘

Interneto puslapis ‘ ‘

Kalba Gy ‘ Nustatytgji ~ ‘
Slaptazodis Generuoti slaptaZod]
............ @ Rodyti
Stiprus
Siysti pranesima vartotojui (v) Siysti vartotojui Zinute el. padtu apie jy paskyra.
Rolé ‘ Administratorius v |

35 pav. Naudotojo registracijos lentelé

Pasirinktoje temoje yra visos biitinos svetainés administravimo ir prieziiiros funkcijos reikalingos
medziagos ir Zaidybinimo scenarijy pateikimui andragogams, o taip pat uztikrinti bendravimo ir
bendradarbiavimo, bei paramos poreik].

4.2. Svetainés turinys ir medZiagos pateikimas

Kaip ir numatyta zaidybinimo scenarijus teikiancios svetainés projektin¢je dalyje, svetainéje
realizuoti vidiniai puslapiai, kuriuose bus teikiama: teoriné informacija, informacinés nuorodos,
zaidybinimo scenarijai, virtualis jrankiai, bendravimas ir kontaktai. Vizualiai tai galime pamatyti 36

pav.

Zaidybinimas

Zaidybinimas suaugusiyjy ugdymui

Pradzia Teoriné informacija Informacinés nuorodos Zaidybinimo scenarijai VirtualQs jrankiai Bendravimas Kontaktai Q

Pradzia

Pradinis

36 pav. Puslapio vidiniai puslapiai ir antrasté
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Turinio pateikimo galimybés labai placios. Keliant reikalingg medziagg galima pasirinkti 18 sitilomy
bloky, kurie gali biiti skirstomi j kelias kategorijas pagal teikiamos medziagos pobtidj arba reikalinga
vizualinj medZziagos pateikimg. Medziagos pateikimo bloky kategorijos ir tipai:

+ tekstas — pastraipos, antrastés, sgrasai, citatos, kodas, i§ anksto suformatuotas tekstas, lentelés,
iSskirtinés citatos, Sablonai poezijai;

« failai —paveiksléliai, paveiksléliy galerijos, garsiniai failai, virSeliai, failai, media ir tekstas, vaizdo
Jrasai;

+ dizainas — mygtukai, stulpeliai, grupavimas, eilés, atskyrimo juostos;

» skydeliai — archyvas, kalendorius, kategorijos, koreguojamas HTML, naujausi komentarai,
véliausi jrasai, puslapiy sgrasas, RSS, paieska, socialiniy tinkly paveiksléliai, Zymy debesis;

» tema — navigacija, puslapio logotipas, puslapio pavadinimas, puslapio Zymos juosta, uzklausos,
jrasy sarasas, jraso citatos iSskyrimas, jraso turinys, autorius, jraso data, kategorijos, naujas jrasas,
ankstesnis jrasas, komentarai, archyvavimas;

 jterpiniai — socialiniy tinkly ir puslapiy (,,Twitter*, ,,Youtube®, ,,Reddit®, ,,Vimeo*, ,,Spotify*,
»lmgur® ir kt.) jterpiniai.

4.3. Zaidybinimo scenarijy pateikimo andragogams realizavimas

Zaidybinimo scenarijai andragogams pateikiami pagal parengta $ablona, kuriame pateikiama visa
reikalinga informacija apie zaidybinimo elemento naudojima, veiklos schema, zaidybinimo aspektai,
jo pritaikymo pavyzdziai, nuorodos j virtualius jrankius, kurie reikalingi scenarijaus jgyvendinimui.
Vienas i$ zaidybinimo scenarijy pateikiamas 37 pav.
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Priemoné skirta naudoti veikloms kai svarbus atlikimo laikas.
Naudojama dirbant individualiai ar grupéje.

Naudojama tiek dirbant nuotoliniu. tiek tradiciniu budu.
Naudojama dirbant sinchroniniu bady, su tam tikromis salygomis ir
asinchroniniu badu,

https:#/www.online-stopwatch.com/
https:.//toytheatercom/classroom-timer/
https:./wwwiimeanddate com/timer/
https:#/vclock com/timer/
https.//wwwonline-timers.com/

Virtually laikmaciy

37 pav. Zaidybinimo scenarijaus pateikimo puslapyje pavyzdys

Prie kiekvieno scenarijaus taip pat pateikiamos interaktyvios Zymos, kurios leidzia sugrupuoti
reikalingus scenarijus pagal andragogui reikalingus Kriterijus.
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4.4. Paramos teikimo, bendravimo ir bendradarbiavimo realizavimas

Andragogy gerosios patirties sklaidai, diskusijoms, problemy sprendimui ir paramos teikimui
svetainéje integruotas ,,bbPress‘ forumo jskiepis, bei jame sukurti pagrindiniai forumo skyriai (zZr. 38

pav.).

Pradfia » Forumai )

Forumas Temos |ragai Paskutinis jratas

0 o Temiy néra

o o Temy néra

0 a Temy nera

o o] Temuy nera

0 =} Temuy nera

38 pav. Svetaingje integruotas forumo jskiepis paramai ir bendravimui organizuoti

Ikélus visa reikalingg informacija, svetainé teiks visg reikalingg informacijg andragogams norintiems
integruoti Zaidybinimo elementus ir taikyti Zaidybinimo scenarijus formalioje ir neformalioje veikloje
dirbant su suaugusiais.
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5. Suaugusiyju ugdymg Zaidybinanciy scenariju ir internetinés svetainés vertinimas
5.1. Zaidybinimo scenarijy vertinimas ir rezultaty analizé

Kaip buvo numatyta scenarijy planavimo dalyje, sukurti scenarijai ir patalpinti j interneting svetaine
buvo pateikti andragogams, kurie galéjo isbandyti scenarijy taikyma savo veiklose. Siuo metu
lankytojy srautas svetain¢je néra didelis, taciau bendrai svetaingje apsilanké vir§ 400 lankytojy,
svetainé buvo rekomenduota kaip tinkama informaciné priemon¢ Lietuvos nuotolinio ir . mokymosi
asociacijos organizuotame seminare ,,Skaitmeniniy kompetencijy taikymas praktikoje®.

Siekiant jvertinti zaidybinimo scenarijy praktinj pritaikyma, buvo vertinama Kkaip scenarijai
efektyvina darbg su suaugusiais, buvo apklausti andragogai, kurie savo veikloje pasinaudojo
informacija pateikta svetaingje ir iSband¢ zaidybinimo scenarijus. Informacijai gauti buvo pasirinktas
interviu metodas, nes Siuo atveju buvo itin svarbus kokybinis informacijos pateikimas, kuris leisty
iSsamiai jvertinti jvairiose srityse ir veiklose naudojamus scenarijus.

Interviu dalyvavo 7 andragogai, andragogai praktikai ar asmenys dirbantys su suaugusiais. Buvo
parinkti respondentai dirbantys ir formaliame, ir neformaliame ugdyme. Jiems buvo uzduoti
klausimai, kuriuos galima biity suskirstyti j tris grupes: (1) klausimai susij¢ su asmenine darbine
patirtimi, (2) klausimai susije¢ su zaidybinimo taikymy suaugusiyjy ugdyme, bei (3) klausimai siekiant
suzinoti respondenty nuomong¢ apie svetainés ir zaidybinimo scenarijy pritaikomuma, bei
naudinguma jy veiklose.

Respondenty profesiné veiklos sritis, bei jprastos ugdomosios ar su jomis susijusios veiklos
pateikiamos 17 lenteléje.

17 lentelé. Zaidybinimo scenarijy vertinimo tyrimo respondentai ir jy veiklos

RESPONDENTAS

DARBO POBUDIS

IPRASTOS UGDOMOSIOS VEIKLOS

Pirmasis respondentas

Karjeros specialisté ir
mokytoja profesinéje
mokykloje

Profesinio orientavimo veiklos koordinavimas, paskaity, seminary
ir kity ugdymo veikly organizavimas

Antrasis respondentas

Muziejaus edukatoré

Edukaciniy veikly organizavimas ir vykdymas, ekskursijos,
paskaitos, seminarai, pranesimai.

Trediasis respondentas

Lektoré

Paskaity ir seminary organizavimas

Ketvirtasis respondentas

Sporto treneré

Sportinés treniruotés, paskaitos apie sveika gyvensena, veikly
komandos stiprinimui organizavimas

Penktasis respondentas Kalby kursy lektoré Paskaitos, pamokos, uzsiémimai, kuriuose vykdoma kalbiné
veikla
Sestasis respondentas Svietimo istaigos | Projektinés veiklos organizavimas, seminarai, paskaitos
specialisté

Septintasis respondentas

Angly k. mokytoja

Pamokos, renginiai, projektiné veikla

Paprasius iSvardinti pagrindines problemas, su kuriomis susiduriama ugdant suaugusiuosius, buvo
i§skirtos: laiko stoka, darbo su IT jgiidziy stoka, Zema motyvacija, nepasitikéjimas savimi,
dalyvavimas uzsiémimuose, susilpnéjusi atmintis, sunkiau bendrauja, nesidomi veiklomis.

Vertinant informacijg pateikiamg internetinéje svetainéje visi interviu dalyviai teige, kad informacijos
pakanka ir 1§ apraSymo aiSku kaip scenarijus reikéty taikyti ugdomojoje veikloje. Papildomai buvo
pasakyta, kad informacija pateikta iSsamiai, informacija parengta tinkamai, metodai paaiSkinti
1Ssamiai ir suprantamai, viskas aiskiai iSdéliota, nesudétinga rasti.
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Projektingje darbo dalyje buvo numatyta, kad siekiant iSsiaiskinti scenarijy pateikimo iSsamuma bus
kreipiamas démesys | aStuonis kriterijus. Respondenty buvo paklausta, kokios informacijos remiantis
Siais kriterijais pakanka ir kokios informacijos reikéty daugiau. Visi respondentai teigé, kad
pakankamai iS§samus apraSymas ir apraSymo, bei informacijos apie pritaikymo apimtj papildyti
nereikia (zr. 39 pav.). Kiek maziau i§sami informacija apie bendrg elemento taikymga ir IT priemones.
Buvo galima rinktis kelis atsakymo variantus ir nepaisant jau esancios informacijos, pasirinkti sritis,
kokios informacijos reikéty daugiau. Labiausiai respondentams triko komentary su papildoma
informacija apie scenarijus. Taip pat po tris respondentus iSreisSkeé nora rasti daugiau informacijos apie
veiklos pobiidj, kokiose veiklose geriausiai veikia vienas ar kitas elementas, daugiau informacijos
apie galimas taikyti IT priemones, bei informacijos apie psichologinj atskiry zaidybinimo elementy
poreikj.

Supratimas ——— s 1

ApraEym a5 ==——————-+—— 1

Pavyzdziai ——— = 2
Apimtis ——— & 90 & Pakanka
Papildyti
Komentarai ———= 4
Veiklos pobudis —— &+ 3
IT priemonés ———— s 3
Psichologinis poveikis ———=— 3

39 pav. Informaciniai zaidybinimo scenarijy aspektai

Galima daryti i8vada, kad pats informacijos pateikimas, scenarijy apraSymai ir jy taikymo eiga yra
suprantami, taciau reikéty papildomos informacijos leisiancios lengviau jgyvendinti scenarijus ir jy
naudojimg padaryti jvairiapusisSkesnj.

Paklausus kokios dar informacijos reikéty, kad buty lengviau jgyvendinami scenarijai ugdymo
veiklose, respondentai paminéjo: seminary supazindinan¢iy su Zaidybinimu, vaizdo jrasy nuorody
arba paciy vaizdo jrasy, kuriuose biity pasakojama apie zaidybinimg ir jy elementus, daugiau taikymo
pavyzdziy netradicinése veiklose, priemoniy arba resursy, kurie palengvinty pasiruo§imo integruoti
elementus | ugdyma procesa, daugiau informacijos apie teorinius zaidybinimo aspektus, terminy
paaiskinimus.
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Paklausus apie tai kokios informacijos susijusios su zaidybinimu reikéty internetiniame puslapyje,
interviu dalyviai pasitlé: papildyti informacija, kad ja galéty naudotis ne tik andragogai, bet ir su
mokiniais dirbantys mokytojai, papildomai sukurti lygiy sistema, kad zaidybinimo elementai galéty
buti klasifikuojami, papildyti vartotojy atsiliepimais, kurie jau band¢ jgyvendinti Zaidybinimo
scenarijus savo veiklose, daugiau informacijos apie zaidybinimo psichologija.

PapraSius apibendrinti patirt] su Zaidybinimo scenarijy integravimu ir ar jy nuomone zaidybinimas
gali spresti jiems kylancias problemas dirbant su suaugusiais, visi interviu dalyviai teigiamai jvertino
zaidybinimo jtaka problemy sprendimui. Visi pamin¢jo padidéjusj susidoméjima ir motyvacijg. Taip
pat buvo iSskirtos aktyvumg kelianc¢ios konkuravimo ir komandinio darbo galimybés, teigiamy
Jpro¢iy formavimas, susidoméjimas, galimybé pajvairinti medziaga, o ugdymo procesg padaryti
jdomesniu. Tokiu biidu minétos andragogy problemos biity sprendziamos zaidybinimo pagalba.

5.2. Internetinés svetainés ir Zaidybinimo scenarijy tobulinimas ir veiklos testinumas

Remiantis andragogy, vertinusiy interneting svetaing https://zaidybinimas.lt ir iSbandziusiy

zaidybinimo scenarijus savo veikloje, pateikta informacija, numatomos tobulinti sritys yra §ios:

1. pateikti daugiau teorinés informacijos apie zaidybinimg ir su juo susijusius terminus;

2. nuolat pildyti scenarijy sarasa naujais scenarijais, o pacius scenarijus papildyti vaizdo jrasais, bei
galimybémis juos pritaikyti netradiciniam ugdymui;

3. pateikti daugiau informacijos apie zaidybinimo elementy jtaka asmens elgesio psichologijai ir kaip
jvairiis elementai skirtingai jtakoja mokinius;

4. papildyti scenarijus informacija, kuri leisty taikyti Zaidybinimo elementus ne tik suaugusiyjy
ugdyme, bet suteikty reikalingy ziniy norint pritaikyti juos bendrajame ugdyme arba kitose
veiklose;

5. skatinti skaitytojus dalintis savo sékmes istorijomis, bei pasakoti kaip jiems sekési taikyti
zaidybinimo scenarijus, kad kiti skaitytojai galéty pasisemti min¢iy, numatyty galimus sunkumus
ir galéty tinkamai jiems pasiruosti.

Internetinis puslapis https://zaidybinimas.It ir toliau bus nuolat pildomas aktualia informacija.
Planuojama surengti seminarg didinant Zaidybinimo naudojimo suaugusiyjy ugdyme Zinomuma, bei
internetinio puslapio, bei juose esanciy scenarijy zinomumga bendradarbiaujant su §vietimo centrais,
Lietuvos suaugusiyjy Svietimo asociacija, Europos Sgjungos ,,Epale* platforma ir kitais suaugusiyjy
$vietéjais. Zaidybinimo tema islieka aktuali ir reikalinga siekiant spresti suaugusiyjy ugdyme
sutinkamas problemas.
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ISvados

ISanalizavus literattiros Saltinius nustatyta, kad andragogams, dirbantiems su suaugusiais, triiksta
zaidybinimo scenarijy, kurie efektyvinty mokymosi procesus. Dauguma andragogy taiko
zaidybinimo elementus, taciau jie tai daro intuityviai, neturédami pakankamai Zziniy apie
zaidybinimg ir jo elementy poveikj ugdymui ir besimokanciajam, jy jvairov¢ ir naudojimo
galimybes, triiksta paramos neformaliojo ugdymo srityje, susiduriant su techninémis zaidybinimo
integravimo problemomis.

Suprojektuotas zaidybinimo scenarijy rinkinys andragogams uztikrina scenarijy klasifikavimag
pagal naudojimo Kkriterijus, suteikia andragogams reikalingy ziniy ir leidZia nesudétingai
pasiruosti ugdymo proceso zaidybinimui.

Sukurta internetiné svetainé naudojant turinio valdymo sistemg ,,Wordpress* uztikrina scenarijy
pateikimg andragogams, o internetin€je svetain€je sugeneruoti mokymosi istekliai uztikrina
reikalingos informacijos prieinamuma.

Vertinant scenarijus respondentai jvardijo, kad informacija puslapyje naudinga, reikalinga, iSsami
ir padeda sumazinti suaugusiyjy ugdyme kylancias problemas, susijusias su zaidybinimu.
Remiantis andragogy poreikiu ir rekomendacijomis i$sakytomis tyrimo metu, numatytos
tolimesnés svetainés ir zaidybinimo scenarijy tobulinimo perspektyvos.

Pateiktos tyrimo iSvados parodo, kad sukurtas produktas yra naudingas, efektyvus ir jis jdiegtas
TelSiy Svietimo centro informacinéje sistemoje bus naudojamas andragogy darbe suaugusiyjy

ugdyme.
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Priedai

1 priedas. Diegimo aktas

TELSIU SVIETIMO CENTRAS

BiudZeting jstaiga, 3. Daukanto g, 35, LT-87104 Tel3iai, tel, (8 444) 60 213,
el. p. infog@sctelsiai.lt, www.sctelsiai.lt. Duomenys kaupiami ir saugomi Juridiniy asmeny registre, kodas 195431261

Kauno technologijos universitetui
PAZYMA APIE ROLANDOS RIMKEVICIENES SUKURTU ZAIDYBINIMO SCENARIJU
DIEGIMA SUAUGUSIUJU UGDYME
2023-05-09 Nr.23MV-028

PaZymima, kad angly kalbos vyresn. mokyiojos Rolandes Rimkevitienés sukurti
Zaidybinimo scenarijai, esantys internetingje svetaingje https:/zaidvbinimas.lt, diegiami Telsiy

Svietimo centro (toliau — Centras) internetingje sistemoje. Nuoroda pateikiama Centro internetinio
puslapio skyriaus , Suaugusiyjy Svietimas® punkte | Edukacinis bankas". Kadangi Tel3iy vietimo
centras vra Teldiy rajono savivaldybés neformaliojo suaugusiyju Svietimo ir testinio mokymosi
koordinatorius, Centro svetaingje esaniais scenarijais ir informacija apie Zaidybinima suaugusigju
ugdyme naudosis Teldiy rajono suaugusiyjy 3vietime dirbantys andragogai. Informacija apie
Zaidybinima pateikia, atnaujina ir andragogus Zaidybinimo elementy integravimo | ugdymga
klausimais konsultuoja bei parama teikia angly kalbos vyresn. mokytoja, angly kalbos mokymy
vadoveé, lektoré Rolanda Rimkeviéiené.

Direktorius Simonas Baliutavié¢ius

AP Nr. IVP-8
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2 priedas. Zaidybinimo naudojimo suaugusiyjy mokyme apklausa

Zaidybinimas suaugusiyjy mokyme

Dékoju, kad sutikote man skirti laiko ir atsakyti j klausimus apie zaidybinima. Esu Rolanda
Rimkevi¢iené, studijuoju KTU Nuotolinio mokymosi informacines technologijas ir jusy
atsakymai bus panaudoti magistriniame darbe. Sia apklausa noriu i$siaiskinti, kiek
Zaidybinimas yra paplites suaugusiyjy mokyme.

Pradésime nuo klausimy apie jisy darba

1. Jusy pedagoginio darbo stazas
(O ki 3mety
O 410mety

O 11-20mety

O Daugiau nei 20 mety

2. Jus dirbate su suaugusiais

D Formaliajame ugdyme

|:| Neformaliajame ugdyme

(] other
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3. Jusy déstomas dalykas yra

Gimtoji kalba

UZsienio kalba
Matematika

Biologija

Chemija

Fizika

Informacinés technologijos
Geografija

Istorija

Technologijos

Muzika

Daile

Dorinis ugdymas
Profesijos dalykai
Destymas universitete
Neformalusis ugdymas
Seminarai/paskaitos

Other:

ooooo0oo0oo0oo0ooo0oo0o0oo0oo0oo0o0oo0O o

4. Kaip manote, kuris i$ siy Knowles iSskiriamy pedagogikos ir andragogikos
skirtumy labiausiai pastebimi jasy darbe:

Poreikis Zinoti
Besimokanéiojo saves suvokimas

Besimokanéiojo patirties vaidmuo

Pozidris | mokymasi

O
O
O
(O Pasirengimas mokymuisi
O
O

Motyvacija
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5. Kaip manote, su kokiais sunkumais susiduria besimokantys suauge?

O

O

OO000O000

Motyvacijos stoka

|sitraukimo stoka

Sunkumai derinant moksla ir darba

Sunkumai derinant moksla ir asmeninj gyvenima
Bendravimo su kitais besimokanéiaisiais stoka
Mokymosi jgidziy trikumas

IT jgudziy trikumas

Organizaciniai sunkumai

Psichologinés problemos

Other:

0 dabar noriu jasy paklausti apie Zaidybinima

6. Ar esate girdéje terming ,Zaidyhinimas"?

O

OO0000O

Ne, niekada neteko girdéti

Taip, mokymuose ir seminaruose

Taip, bendraujant su kolegomis

Taip, SMM informaciniuose leidiniuose
Taip, domintis savarankiskai

Other:

7. Trumpai parasykite, kas josy manymu yra ,Zaidybinimas"?

Your answer
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8. Ar taikote zaidybinima savo pamokose ir jei taip, kaip daznai?

Labai daznai
Daznai
Kartais

Retai

Labai retai

OO OO0OO0O0

Niekada

Met jei ir atsakéte, kad nenaudojate zaidybinimo pamokose, gali biti, kad naudojate
kai kuriuos Zaidybinimo elementus. Kaip daznai pamokose naudojate vienus ar
kitus elementus?

9. Kaip dirbant naudojate $iuos Zaidybinimo elementus? (1/3)

Naudoju virtualy
jrankj dirbant
kontakte

Lyderiy lenta I:’ D D D

Naudoju dirbant
kontakte

Naudoju dirbant

A Nenaudoju
nuotolyje

Progreso
sekimas (taskai) D D D D
Staigmenos I:’ D D D

(Easter egg)

Baudos del

uzduogiy

neatlikimeo (Evil D D D D
£gg)

Zenkliukai ir

pazyméjimai OdJ O O 0

(Badges)

Momentinis

griztamasis OdJ dJ dJ dJ

rysys

Atlygis uz

uzduotj (Earned D D D D

lunch)



10. Kaip dirbant naudojate $iuos Zaidybinimo elementus? (2/3)

Pagyrimas (High
five)

Pagerbimas
(Crowning)

Lygiy sisterna

Instrukcija
veiksmy pradziai

Laimés ratas

Laikmatis
(Countdown
timer)

Musiraminimas
po nesékmeés
(Cooldown)

Naudoju dirbant
kontakte

g

o 0O 0O 0O O

O

MNaudaju
virtualy jrankj
dirbant kontakte

g

o 0O 0O 0O O

O

Naudoju dirbant
nuotolyje

g

o 0O 0O 0O O

O

11. Kaip dirbant naudojate $iuos zaidybinimo elementus? (3/3)

Laiko ribojimas
(Torture break)

Antras Sansas
(Revival potion)

Galimybe
pasirinkti i§
norimy dalyky

Galimybé
pasirinkti i§
nenorimy dalyky

Grupiné uzductis
(Group quest)

Istorija lydinti
uZduotj
(Narrative)

Avatarai/veikéjo
priskyrimas

Naudoju dirbant
kontakte

g
O

Naudoju
virtualy jrankj
dirbant kontakte

g
O

MNaudoju dirbant
nuotalyje

g
O

Nenaudoju

o 0O 0O 0O O

O

Nenaudoju
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12. Ar sutinkate, kad Zaidybinimo elementus yra sunku jtraukti j ugdymo procesa?

O Visigkai nesutinku
O Nesutinku
O Sunku pasakyti

O Sutinku

O Visiskai sutinku

Kokia jisy nuomoné apie zaidybinimo jtakg mokymuisi.

13. Pasirinkite pritariate ar nepritariate Siems teiginiams

Visigkai Nesutinku Sunku
nesutinku pasakyti

Zaidybinimas
nejtakoja O O O

mokymosi eigos

Zaidybinimas

nejtakoja

mokymosi O O O
rezultato

Zaidybinimas

suzadina O O O
susidomejima

Zaidybinimas

padeda iglaikyti O O O
susidomeéjima

Zaidybinimas

skatina

bendravima ir o o O

bendradarbiavima

Zaidybinimas
sukelia O O O

konkuravima

Zaidybinimas
leidzia mégautis O O O

procesu

Zaidybinimas
nukreiptas j O O O

rezultato siekima

Sutinku

O

Visiskai
sutinku

O
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14. Kokius technologinius sprendimus naudojate siekiant panaudoti kazka is
Zaidybinimo elementy pamokose?
D Virtualia realybe

Papildyta realybe

Animacija

Scratch

Kahoot

Quizlet

Socrative

Learning Apps

Padlet

Kompiuterinius ar vaizdo Zaidimus
Waordwall

Blooket

Nenaudaju

Other:

I I I 0

15. Jei naudojate technologinius sprendimus skirtus Zaidybinimui, kokiame
pamokos etape tai darote?

D Nenaudoju

O

Pamokos jvadingje dalyje
Naujos medziagos pateikime
Supratimo patikrinime
Supratimo taikymo mokyme
Vertinime ir apibendrinime
Jtvirtinime

Ziniy tikrinime

Projektingje veikloje

Other:

O0o000000



16. Kokie dalykai mokymosi scenarijuose jums svarbds?

|

Panaudojimo jvairiapusigkumas

Eigos nuoseklumas

Numatomy rezultaty pritaikymas

Ugdomy kompetencijy jvairiapusigkumas
Naudojamy metody aprasymo iSsamumas
Metodigkai tinkantis mokomajam dalykui

Other:

o000

17. Norint efektyviai naudoti Zaidybinima ugdomojoje veikloje jums labiausiai
troksta ziniy apie:

Galimus naudoti metodus

Galimas naudoti virtualias priemones

Kokie zaidybiniai elementai efektyviausi

Koks skirtingy Zaidybiniy elementy efektas besimokanéiajam

Kaip pritaikyti Zaidybinius elementus dirbant nuotoliniu bdu

Ooo0o00o0

Other:

ACIO uzZ jasy atsakymus!
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3 priedas. Zaidybinimo scenarijy ir internetinés svetainés vertinimo interviu klausimai

Interviu apie Zaidybinimo taikymg

Acit, kad sutikote sudalyvauti Siame interviu. Gal jis pasirodys Siek tiek ilgesnis, bet labai
tikiuosi, kad suteiksite man taip svarbius atsakymus.

Esu Rolanda Rimkevicieng, Siuo metu studijuoju KTU Nuotolinio mokymosi informacines
technologijas ir rasau magistrinj darba apie zaidybinima suaugusiujy ugdyme. Jau finiso
tiesioji ir jei pirmoje apklausoje tyriau kiek zaidybinimo yra dirbant su suaugusiais
Lietuvoje, Siandien noriu jasy paklausti konkreciai, kaip jums sekasi zaidybinant savo
veiklas naudojant Zaidybinimo scenarijus.

Man jdomu tiek formalusis, tiek neformalusis ugdymas. Anketos anoniminés.

Esu dékinga uz jusy skiriama laika ir prisidéjima prie mano baigiamojo darbo.

INFORMACIJA APIE JUSUY DARBA

Trumpai apragykite savo darbo su suaugusiais besimokangciaisiais patirtj: kokioje *
srityje dirbate, ar tai formalusis ar neformalusis ugdymas, kiek mety dirbate su
suaugusiais?

Your answer

Kokias veiklas jprastai organizuojate savo darbe? =
Pamokos/paskaitos/ekskursijos/diskusijos/projektine veikla ar kita?

Your answer

ISvardinkite kelias problemas su kuriomis dazniausiai susiduria suauge jlsy *
organizuojamose ugdymo/edukacinése ar kitokio pobudZio veiklose.

Your answer
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INTERNETINIS PUSLAPIS

Noriu uzduoti kelis klausimus apie interneting svetaine hitps:/zaidybinimas.It/ ir
joje pateiktus Zaidybinimo scenarijus (jei triksta Ziniy apie Zaidybinima padés
informacija i§ puslapio Teoriné informacija ir Virtualds jrankiai).

b

Z.

Laidybinimas

Zaigybrimas suaugusiyly ugdyms

Sraciia  Teorneinformacia  Zaidybinirno scenarisi  Informacings nuorodos  Virtuslhs irankisi Bendravimas Koriakiai @

Ar svetainéje skaitant Zaidybinimo scenarijus pakanka informacijos suprasti kaip *
reikéty naudoti §j elementy veikloje? Aris pateikto aprasymo ir pavyzdziy aisku,
kaip scenarijy galima pritaikyti jOsy veikloje?

Your answer

Rengiant internetinj puslapj ir pateikiant scenarijus, buvo svarbu atsiZzvelgti j kelis *
aspektus, kurie padéty andragogams/andragogams praktikams naudoti
Zaidybinima. Kurie i§ jy jums atrodo yra pakankamai aprasyti/pateikti scenarijy
aprasyme?

Supratimas. Aiskiai suprantama kokia scenarijaus integravimo | veikla eiga.
Apragymas. Aprasytas pritaikymas ir eiga.

Pavyzdziai. Aprasgant pateikiamas pavyzdys kaip galima pritaikyti elementa ugdyme.

Apimtis. Informacija apie tai ar galima panasia eiga naudoti kitus Zaidybinimo
elementus.

Komentarai. Papildoma susijusi su tam tikrais elementais informacija.

Ugdomosios veiklos pobidis. Pateikiama informacija apie tai, kokiose veiklose
geriausiai bUty integruojamas scenarijus (formali/neformali,
sinchroniné/asinchroning, individuali/grupiné ir pan.)

0O 0O 0000

IT priemonés. Jei galima pritaikyti pateikiama papildoma informacija apie virtualius
jrankius, kuriuos galima pritaikyti jgyvendinant scenarijy.

Psichologinis poveikis (pagal Chou). Kaip is Zaidybinimo elementas veikia
besimokanéiuosius.

O
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Kuriy is siy informaciniy aspekty jums norétysi daugiau/iSsamiau aprasyty. *

Supratimas. Aiskial suprantama kokia scenarijaus integravimo j veiklg eiga.
Aprasgymas. Apradytas pritaikymas ir eiga.
PavyzdZiai. Aprasant pateikiamas pavyzdys kaip galima pritaikyti elements ugdyme.

Apimtis. Informacija apie tai ar galima panasia eiga naudoti kitus Zaidybinimo
elementus.

Komentarai. Papildoma susijusi su tam tikrais elementais informacija.

Ugdomosios veiklos pobidis. Pateikiama informacija apie tai, kokiose veiklose
geriausiai b0ty integruojamas scenarijus (formali/neformali,
sinchroning/asinchroning, individuali/grupiné ir pan.)

0O O 0O 000

IT priemonés. Jei galima pritaikyti pateikiama papildoma informacija apie virtualius
jrankius, kuriuos galima pritaikyti jgyvendinant scenarijy.

Psichologinis poveikis (pagal Chou). Kaip $is Zaidybinimo elementas veikia
besimokanéiuosius.

Kokios dar informacijos reikety kartu su scenarijumi, kad lengviau bty galima =
integruoti Zaidybinima josy veikloje?

Your answer

Kokios informacijos paciame puslapyje jums dar reikéty norint sekmingai =
jgyvendinti Zaidybinimo elementy integracija j josy veikla.

Your answer

Kokia josy nuomoné ar Zaidybinimo integravimas j ugdyma/edukacines veiklas ~ *
padeda spresti suaugusiems kylancias su ugdymu susijusias problemas? (pvz.
motyvacijos, jsitraukimo trokumas, susidoméjimo islaikymas, abejingumas, ar ki.)

Your answer

Agid! Jas labai man padedate.
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4 priedas. Straipsnis tarptautinés konferencijos ALTA’22 leidinyje.

DEVELOPING DIGITAL SKILLS IN GAMIFIED
EDUCATIONAL PROGRAMS FOR ADULT LEARNERS

Rolanda Rimkeviciene
Kaunas University of Technology, Lithuania

Abstract. Today's possibilities of distance leaming, virtual tools and online communication and collaboration allow
learners to implement learning to overcome various time or location restraints. However, the lack of digital skills is
ane of the challenges that adults face trying to engage in life-long learming. Thus, the acquisition of digital skills
often goes along with the process of distance learning. This article reviews research implemented to find out to
what scale gamification is used in adult teaching programs and describes a case of a gamified learning program for
adults presenting the influence of gamified activities related to the development of digital skills as well as
respanding to the ather challenges of adult education.

Keywords: adult education, digital skills, gamification, educational programs.

1. INTRODUCTION

Life-long learning encourages adults to learn and develop their skills in order to ensure
a level playing field in the competitive labour market and the ability to be active in modern
society. Formal and informal education provides a variety of courses and educational
programs and adults choose either to attend various educational institutions where they
acquire formal degrees or choose private courses to improve their qualifications and skills
needed for their labour market or simply consider learning as a free time activity.

However, learning can bring various challenges. As it was described in Lamanauskas
and Makarskaite-Perkeviciené (2021) research, many problems can be averted using distance
learning, as it is more convenient to study this way, it is easier to keep the balance between
studies, work and personal life. The same research states that various psychological
problems are also minimised, moreover the possibility to develop digital skills was named
as one of the benefits. Despite these findings, there remain certain difficulties in motivation
and involvement. Celesiené and Kvieskiené (2016) point out that, "Gamification strategies
are not yet acquired in educational practices and can help educators achieve their goals”.
The influence of gamification on learning and behavioural psychology was widely analysed
by Yu-kai Chou (2019} in his book "Actionable Gamification” where he closely linked the
usage of gamification elements to certain behaviour models. Nieto-Escamez and Roldan-
Tapia (2021) analysed the integration of gamification into distance learning and the
conclusions revealed that gamification can be easily used to improve student involvement
and motivation, which supported similar research conducted by Saleem et al. (2020) where
the emphasis was put on involvement through communication and collaboration.

Is gamification as well popular in adult education in Lithuania? And what is the attitude
of educators to gamification when working with adults? What challenges do they face when
applying gamification elements in their activities? The questions were answered during the
conducted research. And the practical review of the gamified educational program showed
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that combined with distance learning gamified programs can improve the digital skills of
adult learners.

2. GAMIFICATION IN ADULT EDUCATION
2.1. Description of research methodology

44 respondents combined of adult educators and people working in the field of adult
education formally or informally participated in this research. The majority of respondents
work with adults in the area of informal education. The questionnaire was provided in Google
forms. All in all, there were 17 questions asking for information related to the work
peculiarities, adult education, gamiﬁcatiun and gamiﬁcatinn elements and their application,
also the expectations for the implementation of gamified programs in adult education.
Additionally, a group of 6 adult educators were interviewed more in detail, in order to find
out what their experience of using gamification while working with adults is, what problems
they face as professionals and what help they would like to receive.

2.2. Results and conclusions

The respondents were asked what the challenges that their adult students face in the
process of learning are and the majority (Fig. 1) pointed out, that the most complicated
things are to keep the balance between studies and personal life and also studies and work
as answered 29 and 28 respondents respectively. Among other challenges, the lack of
motivation (16 respondents), the lack of study skills (15 respondents) and digital skills (14
respondents) were mentioned. Respondents mentioned that some of these problems could
be tackled by introducing the elements of gamification in the process of education.

Lack of motivation
Lack of involvement
u Difficult to balance studies and work
u Difficult to balance studies and persanal life
B Lack of peer communication
Lack of study skills
B Lack of digital skills
= Organisational problems
u Psychological problems

® Probleams gathering information

Figure 1. Learning challenges
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Adult educators were asked about their opinion on gamification and what impact based
on their opinion is made, when using gamification elements in the educational process (Fig.
2). Many respondents agreed that the impact is positive, bringing and keeping the interest
of learners, making the process more enjoyable and also aimed at results.

Do you agree that gamification:
Is aimed at the results T

allows to enjoy the process
raisas compaetition

I
|
improves communication and collaboration |
helps to keep interest © EEEEEEEEE——
|

raisas intarest
does not influence resulls |
dioes not influence leaming [ ]

Abachilely disagres Disagres  ® DiMcull to say W AQras Absalubaly agnes
Figure 2. The impact of gamification

When asked what is needed in order to make the implementation of gamification
elements of scenarios in the educational process (Fig. 3) the majority of the respondents
named the versatility of use (26 answers), which was followed by the versatility of the
developed competencies when using a certain element (23 respondents) and the elements
being methodologically suitable for the educational subject (19 respondents).

WHAT 15 IMPORTANT IN GAMIFICATION SCENARIOS?

.|
21
m b
nw
n
I |
rl I

=

B

‘Weralidy of e Comileres omgres  Afapbstioral pepecied routh, Yeratiy ol the develazed Eormgel e 2l Lhe Wisthodoicgicaly wrlabls for
AP R Bescriptian of 1he weThadk W i ATRETa Sibt
Lond

Figure 3. Aspects important in implementation gamification scenarios in the process of
learning
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During the follow-up interview educators also pointed out that there is a lack of support
for educators working with adults in informal areas, such as museums, libraries, sports clubs,
etc. The same respondents also stated, that though there is information on how to
implement gamification elements in traditional education, such informal institutions
providing various educational services lack it. Another important challenge is facing technical
issues while using various online tools and also educating adult learners on how to use these
tools, as some learners lack digital skills.

Summarizing the results of this research it can be stated that although understanding
the impact of gamification on adult education, adult educators still face various problems
and challenges, that make it difficult to use gamification elements in their work. Especially
this is difficult in the institutions or organisations providing informal education, due to a lack
of information and support and also due to problems from the side of learners.

3. THE CASE OF A GAMIFIED EDUCATION PROGRAM

As an example of a gamified educational program for adults, where along with the main
subject adult learners develop their digital skills, the intense English language course "Hive"
is reviewed. The course is provided online, providing material for various levels combining
distance learning where the majority of activities are implemented in an asynchronous way,
while some speaking activities are organised synchronously.

In Figure 1, pictures showing some implemented gamification elements are provided.
The avatars for learners are used, which provide confidentiality and at the same time a
possibility to compete with other learners by observing progress marking and monthly
leaderboards.

.o ®. B, A @ M-

o B Ao £,
%&ammy
L0, go Qo@o Bua
&.ﬂo % w@m o.

Leaderboard

Competition and
progress

Avatars marking

Figure 5. Examples of gamification elements in a gamified education program
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Along with the gamification elements implemented directly to learning activities (Fig.
6), there are also some educational games used (e.g. Wordle, Contexto, Semantle, Zodziu)
not only to practise language learning skills but also to increase engagement and encourage
students to use various online tools for language learners, providing the guides how to use
them in video material. This way the students get support while developing their digital skills.

warets T . mue

I:IEEHII — — B

oonoo == e noono

oonog — 8 - o
— = = = ogEA

WORDLE — — SEMANTLE Z0DZIU
==
CONTEXTO

Figure 6. Integration of educational games

While learning online and participating in different activities, students learn to use
various tools and programs in order to get the full benefit of the material provided.
Therefore, the digital skills of the learners are improved. For the implementation of all
educational processes, the following tools and programs are used:

» For communication and provision of support: email, FB messenger messages, Discord
server messages, Dropbox, YouTube;

« For tasks: MS Word, MS PowerPoint, pdf readers, VLC player, mobile phone voice
recorder, camera;

« Additional activities are implemented using Zoom meetings.

The course also provides support for the learners connected to course organisation and
administration, the usage of needed programs and online tools, clarifying linguistic issues,
and providing motivation and psychological support if needed. All this support is provided
online and encourages learners to develop their digital skills while actively participating.

4. CONCLUSIONS

The research about gamification elements used by adult educators in Lithuania and its
results were presented, as well a case of gamified education program was reviewed. The
following can be concluded:

1. Adult learners face different problems while learning, the main of them being
difficulties in keeping the balance among studies, work and personal life, lack of
motivation and engagement, and a lack of digital skills, which are needed in distance
learning.
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The use of gamification elements by adult educators allows learners to tackle some
of the problems mentioned above.

The lack of support for adult educators when implementing gamification elements,
especially in informal education and related to technical usage of needed tools and
being in need of specific information, because of a specific subject, raises challenges.
The reviewed gamified educational program provided an example of how
gamification can be integrated into learning activities and the support and material
provided online encourage learners to develop their digital skills along with language
learning.

. Using distance learning for self-development, due to the specific way in which

learning material is provided, learners learn how to use various programs and tools,
which help them learn and thus improve their digital skills.
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