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Santrauka

Siuolaikinis ugdymas sunkiai jsivaizduojamas be informaciniy technologijy. Daug kur pasaulyje jos
kaip dalykas jtraukiamas j ugdymo programas. Tafiau ne visiems mokiniams sekasi uzduociy
atlikimas ir medZziagos jsisavinimas informatikos pamokose. Viena i§ priezas¢iy yra informatinio
mastymo jgtdziy stoka ir, kaip pasekmé — nepakankamas gebéjimas spresti problemas. Informatikos
pamokose, ypa¢ mokantis programavimo dalies, mokiniams daznai pritriiksta varzymosi elementy,
kurie galéty paskatinti siekti aukStesniy mokymosi rezultaty.

Siame projekte analizuojamas Zaidybinimo poveikis mokiniy informatinio mastymo jgidZiy
ugdymui. Darbo tikslas — paskatinti mokiniy informatinio mastymo jgiidziy vystymg ir taikyma
informatikos pamokose, pasitilant zaidybinimo elementais papildyta mokymo(si) kursg. Tikslui
pasiekti buvo numatyta atlikti literatiiros Saltiniy analize¢, iSnagrinéti informatinio mastymo ir
zaidybinimo sgvokas, nustatyti Zaidybinimo elementy taikymo informatikos pamokose galimybes;
suprojektuoti mokymo(si) kursa, papildyta zaidybiniais elementais; realizuoti suprojektuota
mokymo(si) kursa virtualiojoje mokymo(si) aplinkoje ,,Moodle*; istirti ir jvertinti sukurto ir
papildyto zaidybinimo elementais mokymo(si) kurso efektyvuma, numatyti kurso tobulinimo
galimybes. Darbo metu buvo vykdoma apklausa siekiant iSsiaiSkinti mokiniy problemas ir darbo
ypatumus informatikos pamokose, taip pat siekiant i$siaiskinti, kokios priemonés ar biidai, mokiniy
nuomone, padéty jiems geriau jsisavinti mokomaja medziagg ir atlikti uzduotis.

Remiantis tyrimo duomenimis ir tikslui pasiekti buvo suprojektuotas ir realizuotas mokymo(si)
kursas, papildytas zaidybinimo elementais. Kursas realizuotas Klaipédos Vytauto Didziojo
gimnazijos virtualiojoje mokymo(si) aplinkoje ,,Moodle* ir vykdomas 2023-2024 mokslo metais.
Realizavus mokymo(si) kursa, buvo atliktos dvi mokiniy apklausos, skirtos jvertinti, ar zaidybinimo
elementai turi poveikj informatinio mastymo jgidziy ugdymui. Atsizvelgus | tyrimy rezultatus,
numatytos priemonés, skirtos kurso tobulinimui ir tolesniam veiklos testinumui.
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Summary

Modern education is hard to imagine without information technology. In many parts of the world, it
is included in the curriculum as a subject. However, not all students are successful in completing the
tasks and mastering the material in computer science lessons. One reason for this is a lack of
computational thinking skills and as a consequence, a lack of problem-solving skills. In computing
lessons, especially in the programming part, students often lack the competitive element that could
lead to higher learning outcomes.

This project analyses the impact of gamification on the development of students’ computational
thinking skills. The aim of the work is to encourage the development and application of students'
computational thinking skills in computer science lessons by offering a course supplemented with
gamification elements, hosted in virtual learning environment Moodle. In order to achieve this goal
it was planned to carry out an analysis of literature sources, analyse the concepts of computational
thinking and gamification, determine the possibilities of applying gamification elements in computer
science lessons, design a teaching (learning) course supplemented with gamification elements,
implement the designed teaching (learning) course in virtual learning environment Moodle,
investigate and assess the effectiveness of the developed and supplemented teaching (learning)
course, and provide opportunities of course improvement. The work involved a survey so as to find
out about students’ problems and work patterns in computer science classes, as well as to find out
what tools or techniques students think would help them to better master the material and perform the
tasks.

Based on the findings of the study and in order to achieve the objective, a teaching (learning) course
was designed and implemented with the addition of gamification elements. The course was
implemented in Klaipeda Vytautas Magnus Gymnasium’s virtual learning environment Moodle and
will run in the academic years 2023-2024 . After the implementation of the course, two student
surveys were carried out to assess the impact of the gamification elements on the development of
computational thinking skills. In the light of the results of the surveys, measures are envisaged for the
improvement of the course and for the continuation of the activities.
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Ivadas

Siuolaikinis ugdymas sunkiai jsivaizduojamas be informaciniy technologijy (toliau IT). Daug kur
pasaulyje IT jtraukiamas j ugdymo programas kaip atskiras dalykas. Lietuva ne iSimtis — IT
privalomai mokoma nuo 1 iki 10 (II gimnazijos) klasés. Nuo 2023 mety pradéjus jgyvendinti
atnaujintas Bendrasias ugdymo programas (toliau BUP), informaciniy technologijy dalyko
pavadinimas buvo pakeistas | informatikos dalyka. Programose akcentuojama, kad ,,Informatikos
dalyko paskirtis — skatinti mokiniy doméjimasi skaitmeninémis technologijomis, ugdyti mokiniy
informatin] mastymg siekiant spresti realias gyvenimo problemas; ugdytis gebéjimus kiirybiskai
taikyti skaitmenines technologijas mokantis ir kitoje asmeningje veikloje; nuolatos tobulinti
skaitmening ir kitas kompetencijas“[1]. Apie 40 % informatikos dalyko turinio sudaro algoritmavimo
ir programavimo sritis, 60 % turinio sudaro kitos IT sritys (duomeny tyryba, skaitmeninio turinio
kiirimas ir kt.).

Programavimo mokymas ir mokymasis yra sudétingas tieck mokytojui, tiek mokiniui. Mokytojui ne
visada pavyksta perteikti medziagg suprantamai, paprastai ir aiSkiai mokiniui. Mokiniui daznai sunku
perprasti ir jsiminti §ig medziagg dél pradiniy Ziniy triikumo, dél loginio mastymo stokos, negebéjimo
spresti problemas ir pan. [2]. Norint, kad ne tik programavimo, bet ir viso informatikos dalyko
mokymasis tapty patrauklus mokiniams, reikia ir mokytojo, ir mokinio pastangy. Svarbu pasirinkti
tinkamas mokymosi priemones ir metodus, kurie skatinty vystyti ir tobulinti mokinio kompetencijas.
Informatinio mastymo ugdymas ir biity viena i§ tokiy priemoniy.

Informatinis mastymas yra gebéjimas spresti problemas. Sis jgiidis yra svarbus kiekvienam Zzmogui
[3]. Informatinis mastymas — tai pozilris j problemy sprendima, sistemy projektavimg ir Zmogaus
elgesio supratimg [4]. Ivairios Salys bando kurti §ia koncepcija paremtas I'T ugdymo programas, nes
Sio jgtdzio nebuvimas, ar nepakankamas iSvystymas apsunkina mokiniy mokymosi procesg ir jy
tobuléjimg. Mokiniai yra imliis naujovéms, bet ne visada sugeba iSlaikyti démesj ir biiti motyvuoti
[5]. Informatinio mastymo ugdymas — tai biidas pagerinti mokiniy mokymosi pasiekimus bei kelti jy
motyvacijg mokytis. Efektyviausias biidas ugdyti informatinio mgstymo geb¢jimus — spresti realaus
pasaulio uzdavinius taikant modelj, apibréziant] informatinio mastymo sgvoka: mokant mokinius
skaidyti sudétingg uzdavinj | atskiras dalis, taikyti jau Zinomus pavyzdzius, naudotis savo sukaupta
patirtimi, analizuoti duomenis, testuoti gautg sprendimg. Taip ugdomi ne tik programavimo jgudziai,
bet analitinis mastymas, kiirybiskumas ir gebé¢jimas spresti daugialypius uzdavinius. Svietimo
bendruomené susidoméjo tinkamu mokymo ir pedagoginiy strategijy kiirimu, jtraukiant procesus,
skirtus informatiniam mastymui ugdyti ir plétoti mokymosi proceso metu [6]. Viena 1§ galimybiy
mokymosi procesg padaryti sklandesnj bei jdomesnj, yra zaidybinimo elementy jtraukimas. Juo
siekiama aktyvinti mokiniy dalyvavimg mokymosi procese siekiant geresniy rezultaty.

Zaidybinimas yra zaidimy elementy pritaikymas srityse, kurios nicko bendro su Zaidimais neturi [3].
Zaidimy panaudojimo ugdymo aplinkoje nauda yra ta, kad jais sickiama skatinti motyvacija ir
jsitraukima ] veikla [7]. Mokslingje literatiiroje yra nemazai atlikty tyrimy, straipsniy, kuriuose
analizuojama zaidybinimo samprata bei elementai [3], Zaidybinimo jtaka mokymosi procesui bei
panaudojimo galimybés [8, 9], taip pat nagrinéjama Zaidybinimo jtaka informatinio mastymo
ugdymui [10]. Pasinaudodami zaidimams biidingais elementais, tokiais kaip lygiai, pasiekimai,
apdovanojimai, lyderiy lentos, tasky sistema, interaktyvumas, mokytojai gali sukurti mokymosi
aplinka, kuri sudominty mokinius ir skatinty jy viding motyvacijg mokytis bei siekti pazangos. Vienas
1§ zaidybinimo privalumy skatinant informatinio mastymo ugdyma — tai problemy sprendimas.
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Zaidimai skatina Zaidéjus eksperimentuoti, patirti nesékme, mokytis i§ klaidy ir jveikti kliGitis — batent
tai ir suteikia mokiniams galimybe vystyti ir tobulinti problemy sprendimo gebéjimus.

Darbo aktualumas. Informatikos pamokose pastebima problema, jog ne visiems mokiniams sekasi
jsisavinti mokymosi medZziagg taip, kad pasiekty patenkinama lygj. Vystant ir tobulinant informatinio
mastymo jgudzius, biity galima pasiekti geresnio medziagos suvokimo ir perpratimo. Tinkamy
zaidybinimo elementy parinkimas ir panaudojimas pamokose galéty paskatinti mokiniy informatinio
mastymo jgiidziy vystyma ir pagerinti jy mokymosi pasiekimus.

Darbo tikslas — paskatinti mokiniy informatinio mastymo jgiidziy vystymga ir taikyma informatikos
pamokose, pasiiilant zaidybinimo elementais papildyta mokymo(si) kursa.

Darbo uzdaviniai:

1. atlikti probleminés srities analize¢, siekiant nustatyti informatinio mgstymo ugdymo ir
zaidybinimo elementy pritaikymo mokymo(si) procese galimybes;

2. suprojektuoti mokymo(si) kursa, papildyta zaidybiniais elementais;

realizuoti suprojektuotag mokymo(si) kursg virtualiojoje mokymo(si) aplinkoje;

4. istirti ir jvertinti sukurto ir papildyto Zaidybinimo elementais mokymo(si) kurso
efektyvuma, numatyti kurso tobulinimo galimybes.

(98]

Darbo produktas ir rezultatas. Sio darbo produktas — suprojektuotas bei Klaipédos Vytauto
Didziojo gimnazijos virtualiojoje mokymo(si) aplinkoje ,,Moodle* aplinkoje realizuotas mokymo(si)
kursas, papildytas Zaidybinimo elementais. Darbo rezultatas — Zaidybinimo elementy pagalba vystomi
ir tobulinami mokiniy informatinio mastymo jgiidziai. Sio mokymo(-si) kurso diegima patvirtinanti
pazyma pateikiama 4 priede.

Darbo struktiira. Darbas sudarytas i§ keturiy daliy, iSvady ir keturiy priedy. Pirmojoje baigiamojo
darbo dalyje analizuojama probleminé sritis, apzvelgiama moksliné literatiira, susijusi su informatinio
mastymo ir zaidybinimo sgvokomis, pateikiami mokiniy, pasirinkusiy informaciniy technologijy
dalyka, apklausos rezultatai ir iSrySkinama darbo problema. Antrojoje dalyje pateikiamas
suzaidybintos mokymosi aplinkos projektavimo procesas, iSskiriami naudotojy funkciniai ir
nefunkciniai poreikiai, numatomos naudotojy funkcijos, projektuojami posistemiai, parenkama
mokymosi aplinka. Tre€iojoje dalyje apraSomas mokymosi kurso realizavimo etapas — kurso
struktiira, sudedamosios dalys, vertinimo, taSky skai¢iavimo sistema. Ketvirtojoje dalyje pateikiami
sukurto suzaidybinto mokymosi kurso vertinimas, pristatoma tyrimo eiga ir rezultatai, nustatomos
tobulintinos sritys ir tolimesnés veiklos perspektyvos. Darbo pabaigoje pateikiamos baigiamojo darbo
1Svados, literaturos Saltiniy sgrasas ir priedai.
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1. Probleminés srities analizé

Spartiis technologiniai pokyc€iai pakeité Siuolaikiniy zmoniy elgseng ir visiskai pakeité daugel;
pramonés Saky. Technologiné pazanga 1émé patogesnj gyvenimo biidg, kas yra zingsnis ] priekj
skaitmeniniy technologijy srityje. Organizacijos, kurios nesugeba prisitaikyti prie skaitmeniniy
technologijy poky¢iy, susiduria su problemomis.

Analizuojant Pasaulinio ekonomikos forumo 2023 mety ataskaitg [11], galima pastebéti, jog jmonés
daug démesio skiria tokiy technologijy vystymui, kaip didieji duomenys (angl. Big Data), debesy
kompiuterija ir dirbtinis intelektas. Daugiau nei 75 % imoniy ketina Sias technologijas jsisavinti per
ateinancius penkerius metus. Taip pat ataskaitoje uzsiminta apie prekybos skaitmeninimo poreik].
Skaitmeninés platformos ir taikomosios programos yra labiausiai tikétinos technologijos, kurias
apklausoje dalyvavusios organizacijos ketina jsidiegti per ateinanius penkerius metus — 86 %
jmoniy.

Analitinis ir kiirybinis mastymas iSlieka svarbiausiais darbuotojy jgiidziais. Analitinis mastymas
laikomas pagrindiniu jgiidZiu, ir daugiau nei 9 % imoniy nurodo $§j jgiidj kaip pageidaujama vystyti.
Pagal ataskaitos duomenis, 2022 metais informaciniy komunikaciniy technologijy (IKT) specialistai
uzima ketvirta pozicijg labiausiai trikstamy darbuotojy Europos Salyse sarasuose. Pagal EBPO
duomenis apie augimg informaciniy technologijy ir skaitmeniniy technologijy srityse, IKT ir su jomis
susijusios pareigos sudaro 16 i§ 100 populiariausiy darbo viety. Tai yra tre¢ia pagal dydj kategorija
1§ visy darbo viety grupiy.

Apibendrinus apklausty organizacijy darbuotojy perkvalifikavimo ir kvalifikacijos kélimo poreikius,
tris pirmas vietas uzémé tokie jgtidziai kaip analitinis mastymas, kiirybinis mastymas ir dirbtinis
intelektas bei didieji duomenys.

2019 metais EBPO jgudziy strategijoje [12] nustatyti svarbiis jgtidziai, kurie padeda siekiant
ekonominiy ir socialiniy rezultaty. Be pamatiniy jgudZziy, tokiy kaip raStingumas, skai¢iavimas ir
skaitmeninis raStingumas, iSskirti ir tokie kognityviniai jgtidziai, kaip kritinis mastymas, sudétingy
problemy sprendimas, kiirybinis mastymas ir kt.

Pirmuoju prioritetu EBPO isskyré ,, Jauny zmoniy igiidziy, kurie reikalingi karjerai ir gyvenime “,
ugdyma. Jauniems Zmonéms, norintiems sé¢kmingai pritapti Siuolaikiniame pasaulyje, vis
reikalingesni tampa auksto lygio kognityviniai jgidziai (pvz., raStingumo, problemy sprendimo),
socialiniai ir emociniai jgiidziai (pvz., atkaklumo, komandinio darbo) ir techniniai jgtidziai. Siekiant
mokiniams sudaryti salygas besimokant mokyklose pasiekti geresniy rezultaty ir jgyti jgiudziy,
svarbiy sékmei darbe ir gyvenime, Lietuvoje nuo 2022 mety pradétos jgyvendinti bendrosios
pradinio, pagrindinio ir vidurinio ugdymo programos.

BUP i$skiriamos $eSios pasiekimy sritys, viena i§ kuriy yra ,,Algoritmai ir Programavimas“[1]. Siai
sri¢ial numatyta daugiausiai turinio ir laiko — 40 % viso kurso (nuo I iki IV gimnazijos klasés). Tai
rodo, kad $§i dalis yra viena svarbiausiy informatikos dalyko turinyje. Ir tuo paciu mokiniams tai yra
sunkiausia sritis. Mokantis programavimo, paprastai mokiniai turi mokéti analizuoti informacija, rasti
tinkama sprendimg ir jj realizuoti kodo pagalba. Ta sékmingiau atlicka mokiniai su didesne
mokymosi motyvacija bei tam tikrais jgiidziais. Kinijoje atlikto tyrimo metu [10] buvo nustatyta, kad
didesnis mokiniy susidoméjimas programavimu buvo susijes su informatinio mastymo igiidziy
vystymu.
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1.1. Informatinio mgstymo svarba mokymosi procese

Informatinio mastymo savoka néra nauja. Sia savoka pirma karta paminéjo Papert‘as [13], o
iSpopuliarino Wing [14]. Autoré pateiké labai aiSky apibrézimg, kas yra informatinis mastymas. Jos
teigimu, informatinis mastymas — tai yra pagrindinis jgiidis visiems, ne tik informatikams. Jos
manymu, prie skaitymo, raSymo ir aritmetikos reikia pridéti ir kiekvieno vaiko analitinius geb¢jimus.

Tai pat autoré teigia, kad informatinis mastymas nereiskia, kad turime mastyti kaip kompiuteris, o
veikiau dalyvauti penkiuose pazinimo procesuose siekiant veiksmingai ir kirybingai spresti
problemas. Siuos procesus autor¢ jvardija taip:

e problemos performulavimas j i§sprendZiamg ir Zinoma problema;

e rekursija, arba sistemos kiirimas palaipsniui, remiantis ankstesne informacija;
e problemos dekompozicija, t. y. problemos iSskaidymas ] mazesnius vienetus;
e abstrakcija, arba pagrindiniy sudétingy problemy modeliavimas;

e sistemingas testavimas [ 14].

Kitame savo straipsnyje [6] Wing patvirtina spéjima, jog kompiuteriniy sagvoky, metody ir jrankiy
naudojimas pakeis kiekvienos disciplinos, profesijos ir sektoriaus veikla. Tie, kurie gebés efektyviai
naudotis informatiniu mastymu, turés pranasumag pries$ asmenis, tokio gebéjimo neturincius. Autoré
teigia, kad mato puikias galimybes informatiky bendruomenei mokyti ateities kartas mastyti kaip
informatikams. Informatinis mgstymas, anot autorés, bus pagrindinis jgudis kiekvienam XXI amziaus
zmogui. Tai ir lémé informatinio mastymo atsiradima, nes informatinis mastymas leidzia jvairiy
sri¢iy mokslininkams ne tik spresti problemas, bet ir numatyti naujas problemy sprendimo galimybes.

Siekdami iStirti informatinio mastymo savoka, daugelis mokslininky taip pat bandé¢ ir vis dar bando
apibrézti pagrindines informatinio mastymo koncepcijas bei savybes.

Brennan ir Resnick‘as [15] sukiiré informatinio mgstymo ugdymo tinkla Scratch — programavimo
aplinka, kurioje galima kurti savo interaktyvias istorijas, zaidimus ir simuliacijas, o tada dalytis Siais
kiriniais internete bendruomenéje su kitais Zzmonémis.

Barr ir Stephenson‘as [16] teigia, kad visi Siuolaikiniai mokiniai jau gyvena tokiame laikotarpyje, kai
informatika daro didele jtaka jy gyvenimui, ir didzioji jy dalis dirbs srityse, vienaip ar kitaip
susijusiose su informatika. Todé¢l jiems reikia mokytis algoritminio problemy sprendimo bei naudoti
informatinio mastymo metodus bei priemones jau mokykloje.

Anderson [17] savo straipsnyje nagrin¢ja, kaip informatinj mastyma galima lengvai jdiegti bet
kuriame mokomajame dalyke, kuriame mokiniai turi kurti savo eksperimentinius modelius. Autore
nurodo, jog informatinio mastymo metoda sudaro penki pagrindiniai Zingsniai:

e dekompozicija — bendros problemos sprendimas ir jos suskaidymas j smulkesnes;

e modeliy atpazinimas — kai bandoma rasti besikartojanciy modeliy, kuriuos galima panaudoti
problemos sprendimui;

e abstrakcija — kai pateikiamas apibendrintas sprendimo modelis, atmetant neesmines detales;

e algoritmo projektavimas — kai problemos projektuojamas problemos sprendimas;

e jvertinimas — kai uztikrinama, jog visi biitini Zingsniai yra jtraukti j problemos sprendima [17].

Jei Sie Zingsniai bus atlikti tinkamai, bus galima gauti problemos sprendimo model;.
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Shute ir kt. autoriai [18], Sethi [19], nagrinédami pagrindines informatinio mastymo sgvokas bei
sudedamasias dalis, informatinj mastyma apibrézia kaip konceptualy pagrinda, reikalingg efektyviam
ir veiksmingam problemy sprendimui (pvz., algoritmiSkai) — su ar be kompiuterio. Prie kity autoriy
apraSomy informatinio mastymo daliy, jie prideda pasikartojimg bei apibendrinimg.

Galima teigti, kad Siuolaikiniai mokiniai informacinémis technologijomis naudojasi nuolat. Lietuvos
mokyklose informatikos pamokos yra privalomos nuo 1 iki 10 (II gimnazijos) klasés. Pamokose
igyjamos ir tobulinamos jvairios kompetencijos. Mokiniai yra imliis naujovéms, bet ne visada
besimokydami sugeba iSlaikyti démesj [5].

Pasaulyje vis daugiau ugdymo jstaigy stengiasi jtraukti j programg informatikos dalyka, skirtg biitent
informatinio mastymo ugdymui [20]. Tai vyksta kaip formaliame, taip ir neformaliame Svietime —
jvairiy kodavimo stovykly, popamokiniy ar biblioteky organizuojamy kursy ir pan. Pavyzdziui,
Jungtinés Karalystés nacionalin¢je informatikos mokymo programoje siekiama, kad mokiniai
,sugdyty ir taikyty savo analitinio, problemy sprendimo, projektavimo ir informatinio magstymo
igidzius* [20].

20132014 metais Ilinojaus universitetas (JAV) atliko tyrima. Sio tyrimo tikslas buvo istirti, kaip
pradiniy klasiy mokytojai, turintys ribotg kompiuteriy skaic¢iy mokykloje, kurioje yra daug mokiniy,
integruoja informatinj mastyma j savo mokyma [21]. Tyréjams kélé nerimg tai, kad informatikos
mokslai i§ esmés ignoruojami. Tyréjai mini, kad puikiu informatikos diegimo j vidurinj ugdyma
pavyzdziu galima laikyti ,,Programavimo valandos® (angl. Hour of Code) iniciatyva [22, 23]. Jos
organizatoriai — ne pelno siekianti organizacija Code.org, kuri nuo 2014 m. vykdo Programavimo
dienos renginius visame pasaulyje, tame tarpe ir Lietuvoje. Organizacijos misija — suteikti
kiekvienam mokiniui galimybe mokytis informatikos ir ugdyti informatinj mastyma. Konkurso
dalyviy skaiCius auga su kiekvienais metais ir $iuo metu siekia mazdaug 15 % visy pasaulio mokiniy
kiekio [24].

Programos ,,Kurk Lietuvai® specialistai 2020 metais atliko situacijos analiz¢ Lietuvoje [25]. Buvo
1SrySkinta problema, kad Lietuvoje moksleiviams néra patrauklios informaciniy technologijy moksly
karjeros perspektyvos. Taip yra todél, kad jy mokymosi pasiekimai Siose srityse yra zemi, todél jie
STEM srities studijy ir nesirenka. Lietuvos statistiniuose duomenyse yra nurodoma, jog j I pakopos
STEM studijas Lietuvoje istojusiy moksleiviy dalis (procentas nuo visy stojusiyjy) yra (2017 m. —
19 % vaikiny ir 6 % merginy, 2018 m. — 16 % vaikiny ir 5 % merginy, 2019 m. — 16 % vaikiny ir
5 % merginy) [26]. Kolegijy statistikoje skaiciai, ypa¢ informaciniy technologijy (IT) specialybiy,
dar mazesni (2017 m. — 4,3 % vaikiny ir 0,5 % merginy, 2018 m. — 6,2 % vaikiny ir 0,7 % merginy,
2019 m. — 7,1 % vaikiny ir 0,8 % merginy, 2020 m. — 8,4 % vaikiny ir 0,9 % merginy, 2021 m. —
9,7 % vaikiny ir 1 % merginy) [27]. 2017 m. Lietuvos universitetuose ir kolegijose buvo parengti
atitinkamai 1301 ir 705, 2018 m. — 1398 ir 371, 0 2019 m. — 1522 ir 521 IT specialistai. VidutiniSkai
per metus parengiama apie du tukstancius specialisty [28].

Situacijos analizéje pazymeéta, kad vieng i§ priezasCiy, anot darbdaviy, kodél STEM sritys yra
nepopuliarios, tai Siy moksly sudétingumas, kuris reikalauja 1§ besimokanciyjy gerai iSlavinto loginio
mastymo, sisteminio poziiirio ] problemy sprendima, gebéjimo moksliskai pagrjsti teiginius.

ISlavintas loginis mastymas, problemy sprendimo jgiidZiai — tai informatinio mgstymo, kuris vis
labiau tampa esminiu kiekvieno zmogaus jgiidziu, dalis. Tai yra ugdoma informatikos pamokose,
tame tarpe ir mokantis programavimo.
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Programavimas — tai daugiau nei kodavimas, nes mokiniai pamokose ugdo informatinio mgstymo
jgiidzius. Informatinis mastymas yra naudingas ir pritaikomas bet kokiam Zzmogui jo kasdieniame
gyvenime. Pastaraisiais metais atsirado nemazai nemokamy programavimo kalby bei aplinky, ir jy
prieinamumas paskatino patyrinéti, kaip informatinis mastymas gali buti jdiegtas viduriniame
ugdyme [29].

Autoriy teigimu, tradicinése programavimo kalbose, tokiose kaip Java ar C++, kodo atvaizdavimas
primena kompiuterio mastyma. Bet vizualiosiose programavimo kalbose naudojamas vaizdavimo
biidas artimesnis zmogaus kalbai. Sios vaizdinés programavimo kalbos palengvina programavimo
procesa, jy komandos yra artimesnés Snekamajai kalbai, tod¢l iSmokti jas yra lengviau. Siekiant
palengvinti informatinio mastymo jgudziy jsisavinimag, vizualiyjy programavimo kalby mokymasis
yra geresnis pasirinkimas, nei tradicinés programavimo kalbos. Tuo paciu, programavimas — tai
vienas i$ esminiy su kompiuteriy mokslu susijusiy mokiniy jgiidziy. Ta¢iau buvo nustatyta keletas
programavimo mokymosi problemy [29, 30]. Todél butina j mokymosi procesa jtraukti metodus,
kurie sutelkia mokinio démesj ] mokymasi ir gali paskatinti jy jsitraukimg. Kai kurie autoriai siiilo
naujus metodus ir naujus sprendimus, pagristus zaidybinimu [30, 31, 32, 33].

1.2. Zaidybinimo ir jo elementy panaudojimo ugdyme galimybés

Zaidimai yra neatsiejama zmonijos dalis jau tikstan¢ius mety. Zaidimai ir j Zaidimus panasis
elementai senai pradéjo skverbtis ] jvairias gyvenimo sritis. Pastaraisiais metais vis daugiau démesio
ir susidoméjimo moksliniuose tyrimuose ir Svietimo srityje susilauké reiSkinys, vadinamas
zaidybinimu.

Terminas ,,zaidybinimas* atsirado 2002 m. [31], pradétas naudoti 2008 m., bet paplito mazdaug nuo
2010 m. [9]. Mokslinéje literaturoje dazniausiai zaidybinimas apibréziamas kaip zaidimy elementy
itraukimas | sritis, nieko bendro su zaidimais neturinc¢ias [31, 32]. Taip pat zaidybinimas apibréziamas
kaip zaidimy mechanikos, dinamikos ir struktiiros naudojimas pageidaujamam elgesiui skatinti [35,
36], siekiant padidinti naudotojy jsitraukimg, aktyvumg ir pasitenkinimg [31, 37, 38].

Zaidybinimas ir jo elementai nuolat egzistuoja misy gyvenime, net jei mes to ir nepastebime. Jis yra
naudojamas jvairiose srityse, pavyzdziui, prekyboje [39], sveikatos apsaugoje [40], versle, imoniy
apmokymuose [41] ir, be kita ko, $vietime [9, 35, 42, 43]. Zaidybinimo jtraukimas j veikla suteikia
galimybe spresti sudétingas problemas [44]. Taciau tam, kad jis buty naudingas, reikia suprasti, kas
yra zaidybinimas, kokiu biidu tai veikia ir kodé¢l gali biiti naudingas. Pagrindinis Zaidybinimo tikslas
yra skatinti motyvacija ir rezultatus, susijusius su tam tikra veikla [45].

Zaidimai jau de$imtme¢ius naudojami §vietimo tikslais. Jy populiarumas ir paskatino idéja naudoti
juos mokymosi procese, iSnaudojant patraukliausias zaidimy savybes. Mokyklose jau yra keletas |
zaidima panasSiy elementy. Paprasciausias zaidybinimo pavyzdys — mokiniai gauna tasky uz teisingai
atliktas uzduotis. Sie taskai virsta ,Zenkliukais“, dazniau vadinamais paZymiais. Mokiniai
apdovanojami uz pageidaujama elgesj ir baudziami uz nepageidaujama naudojant §ig atlygio sistema.
Jei mokiniai dirba gerai, kiekvieny mokslo mety pabaigoje jie ,,pakyla i aukStesnj lygj“ — pereina }
aukStesne klase arba pabaigia mokykla [35].

Celesiene ir Kvieskiené [46] aprasé zaidybinimo ir iSmaniosios edukacijos sasajas, nagrinédamos
zaidybinimo integracija | inovatyvius edukacinius scenarijus. 2018 m. vykusioje ,, ALTA*
konferencijoje, skirtoje zaidybinimui Svietime, buvo nagrin¢jamos temos, vienaip ar kitaip susijusios
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su zaidybinimu — tai vaizdo zaidimy ir mobiliyjy programeéliy panaudojimas pamokose, Zaidybinimo
elementy poveikj mokiniy motyvacijai, zaidimo elementais gristy mokymosi priemoniy jtaka
mokantis programavimo [43].

Zaidimy panaudojimo ugdymo aplinkoje nauda yra ta, kad jais siekiama skatinti motyvacijg ir
isitraukima j veikla [7, 36, 38], pageidaujama mokinio elgesi [33, 47]. Mokslingje literatiiroje galima
aptikti tyrimy apraSymy, apzvalgy, straipsniy, kuriuose analizuojama suzaidybinimo samprata bei
elementai [48, 49], jo itaka mokymo procesui bei panaudojimo galimybémis [9, 50, 51],
suzaidybinimo jtakg informatinio mastymo wugdymui [7, 10, 52], zaidybinimo aplinky
personalizavima bei pritaikyma mokymuisi [48, 53]. Zaidimai gali bati jtraukiantys [51, 54, 55],
motyvuojantys [8, 56, 57, 58] suteikti patirties [59], koncentruoti | mokymo procesa [46, 60].

Svarbu nepamirsti, kad Zaidybinimas yra susijes su zaidimais kaip objektais, o ne su zaidimu (arba
7aismingumu), kaip veiksmu [3]. Zaidybinimas — tai kur kas daugiau nei tik apdovanojimas taskais
ir zenkleliais; tai — poveikis zmogaus elgesiui. Zaidybinimas grindZiamas mogaus psichologijos ir
elgsenos mokslo pagrindais ir remiasi trimis pagrindiniais veiksniais: motyvacija, geb¢&jimy lygiu ir
dirgikliais [36, 54]. Kad elgesys pasikeisty, turi veikti visi trys veiksniai. Apsisprendimo teorijoje
[61] nemazai démesio skiriama vidinei motyvacijai, nes ji susijusi su veikla ,,d¢l saves®, savo
malonumui. Viding motyvacijg apibrézia susidoméjimas, malonumas, vidinis pasitenkinimas savimi
ar savo veikla [61]. Siy pagrindiniy psichologiniy poreikiy patenkinimas ir skatina mokiniy viding
motyvacija. Geb¢jimas motyvuoti mokinius ir ilgesniam laikui iSlaikyti jy jsitraukimg j veiklg yra
vienas patraukliausiy zaidybinimo aspekty. Itraukiant j veiklg jvairius zaidybinimo elementus,
naudojamas natiiralus mokiniy polinkis j pasiekimus. Kai mokiniai renka taskus, atrakina pasiekimus
ir kyla j virSy lyderiy lentoje, jie patiria pasitenkinimo jausma, kuris skatina jy motyvacija dirbti ir
tobuléti [62].

Daugelyje mokymo(si) aplinky yra jvairiy zaidybinimo elementy. Vieni susij¢ su Zaidimy mechanika
(taSkai, zenkliukai, lyderiy lentelés, pasiekimai, lygiai), kiti — su zaidimy dinamika (misijos,
konkursai, jvykiai, uzduotys, griztamasis rysys) [3, 48, 54, 55]. Gerai sukurtuose Zaidimuose net ir
nes¢kmés gali biti iSnaudotos, kad sukelti teigiamas emocijas [63]. PraktiSkai visi autoriai,
nagringjantys zaidybinimo jtaka ugdymo procesui, i8skiria tokius Zaidybinimo elementus, kaip:

e taSkai (patirties taSkai) — pagrindiné vertinimo priemon¢ atspindéti progresa;
e Zenkleliai (pasiekimo Zenkleliai, pasiekimai) — pasiekimy atvaizdavimas tam tikrais, i§ anksto
sukurtais Zenklais;
e lyderiy lentos — atvaizduoja progresa pagal surinktus taSkus;
e lygiai — tarpiniai mokymosi proceso rezultatai;
e uzduotys — i$ anksto apibréZtos uzduotys su taskais ir/ar pasiekimy zenkleliais;
e taisyklés — pasiekimy Zenkleliy skyrimo, tasky paskirstymo ir sumavimo, lygiy apibrézimo
tvarkos [32, 35, 36, 38, 40, 48, 49].
Siuolaikinés mokyklos susiduria su didelémis problemomis, susijusiomis su mokiniy motyvacija ir
ir, zinoma, sunku motyvuoti mokinius uzsiimti §iuo sunkiu darbu [52, 64]. Anot autoriy, yra nemazai
jvairiy platformy, kuriose siiloma mokytis programavimo, tg ypac¢ galima pasakyti apie vis labiau
populiaréjanéios zaidimy platformas. Sios platformos naudoja Zaidybinimo metodika, orientuota j
motyvacijos didinimg ir mokiniy jsitraukimg j programavima.
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Svietimo bendruomené kuria mokymo strategijas, jtraukiant veiklas, skirtas informatiniam mastymui
ugdyti ir plétoti jas mokymosi proceso metu. Ir butent suzaidybinimu siekiama aktyvinti mokiniy
jsitraukimg. Zaidybinimas gali padidinti ir pazinimo lygj, ir pasiekimy lygj, o mokiniai paprastai
teigiamai vertina zaidybinimo strategijas [65].

Profesoré¢ Dagiené ir kiti autoriai [66] teigia, kad varZybos gali biiti suzaidybinto mokymosi dalimi.
Varzybos padeda padaryti programavimo mokyma patrauklesnj mokiniams. Be to, programavimas
yra vienas i§ budy ugdyti problemy sprendimo jgiidzius bei informatinj mastyma. Per varzybas
mokiniai turi galimybe palyginti savo gebéjimus ir mokytis 1§ kity. Visame pasaulyje vyksta nemazai
Jvairly programavimo konkursy bei varzyby, daugumoje jy daugiausia démesio skiriama
algoritminiam problemy sprendimui. Lietuvoje daug mety gyvuoja unikalus tarptautinis informatikos
bei informatinio mastymo konkursas ,,Bebras* [67]. Konkursas 2004 m. atsirado profesorés Dagienés
déka. Konkurso tikslas — ,atskleisti informatikos mokslo grozj, patraukti mokiniy démes;j,
supazindinti su pagrindinémis informatikos ir informaciniy technologijy savokomis, motyvuoti
gilintis j modernius informatikos ir inZinerijos sprendimy priémimo metodus“ [67]. Sio konkurso
uzduotys yra nestandartinés ir Zaismingos ir puikiai tinka informatinio mastymo jgiidziams vystyti.

Kitas suzaidybinto mokymosi pavyzdys — Niujorko valstybiné mokykla, kuri savo mokymosi sistema
pritaiké zaidimams. Mokymo programa buvo suzaidybinta, kai tik mokykla atvéré duris, nes buvo
manoma, kad jvairiy discipliny, pavyzdziui, kalby meno, matematikos, gamtos moksly ir t. t., galima
mokyti kaip tam tikro tipo Zaidimy [68]. Zaidime j mokymosi procesa buvo jtraukti lygiai, uzduotys,
misijos, ir sukurtuose pasauliuose mokiniai tampa tyrinétojais, istorikais, raSytojais ir pan., ir
sprendzia jvairias problemas. Autoriaus teigimu, tokia zaidybinimu pagrista pedagogika leido
mokiniams jgyti daugiau ziniy apie realy gyvenima.

Zaidybiné veikla ir edukacija yra glaudZiai susije, papildo vienas kita bei yra veiksminga priemoné
motyvacijos ir sekmingos medZiagos supratimo ir jsiminimo procesams [46]. Zaidybinimas ne tik
padéjo mokykloms sukurti jJdomesnes pamokas, bet ir namy darbus paversti smagia veikla. Net ir
didelés verslo kompanijos pradéjo savo darbe taikyti zaidybinimo veiklas [69]. Mokiniy jsitraukimas
neapsiriboja vien tik dalyvavimu, jis apima emocinius, kognityvinius ir elgesio aspektus [70]. Sukurti
tokiy elementy pritaikymas pamokose priklauso ir nuo mokytojo, ir nuo mokinio pozilrio.
Zaidybinimo patrauklumas daznai slypi jo gebéjime padaryti mokymasi patrauklesnj, nors ir vieniems
zaidybiniai elementai gali biiti motyvuojantys, o kiti juos gali laikyti i§siblaSkymu [62].

1.3. Informatinio mastymo ugdymo poreikio bei mokymosi proceso Zaidybinimo aktualumo
tyrimas

Tyrimo aktualumas

v W —

abstraktus dalyko turinys, dél kurio kai kuriems gali buti sunku suvokti sudétingas savokas ir
algoritmus. Be to, mokiniams gali kilti sunkumy dél problemy sprendimo igiidziy stokos, nes
programavimas daznai reikalauja analitinio mastymo ir loginio argumentavimo. Neretai biina, kad
mokiniai nespéja atlikti visy uzduociy pamokose. Taip pat ne visi mokiniai geba atlikti paskirtas
uzduotis, arba atlieka jas su klaidomis. Kai kuriems mokiniams sunkiai sekasi atlikti uzduotis, nes
jiems triiksta kity dalyky ziniy, arba jy jgiidziai yra per silpni. Tod¢l ir buvo pasirinkta tokia tyrimo
tema.
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Tyrimo tikslas — istirti Klaipédos Vytauto Didziojo gimnazijos mokiniy nuomong apie jy veiklg ir
sunkumus informatikos pamokose.

Tyrimo uzZdaviniai:

e iStirti mokiniy poziiirj i savo veikla informatikos pamokose;

e nustatyti priezastis, trukdanc¢ias mokiniams pasiekti geresniy mokymosi rezultaty;

e pateikti rekomendacijas, kg reikia pakeisti pamoky veiklose, kad mokiniai lengviau jsisavinty
pamoky medziaga.

Tyrimo etapai:

e klausimyno parengimas anoniminiam duomeny surinkimui i8 tikslinés grupés;
o tikslinés grupés apklausa;
e apklausos duomeny analiz¢ ir apibendrinimas.

Tyrimo dalyviai

Kiekybinio tyrimo tiksling grupe sudaré II-IV klasiy gimnazistai, lankantys informatikos pamokas.
II gimnazijos klasiy mokiniai mokosi programavimo pagrindy dalyko, III-1V klasiy gimnazistai yra
pasirinke programavimo dalyka. III klasiy gimnazistai mokosi programavimo antrus metus. IV klasiy
gimnazistai — keli mokiniai mokosi programavimo trecius metus, visi kiti — antrus.

1.3.1. Tyrimo imtis

Tyrime dalyvavo 43 respondentai — 37,2 % Il klasiy gimnazistai, 39,5 % — III klasiy gimnazistai ir
23,3 % — IV klasiy gimnazistai.

Mokiniy amzius: 2,3 % mokiniy priklauso 14—-15 mety amziaus grupei, 79,1 % mokiniy priklauso
16—-17 mety amziaus grupei, ir 18,9 % mokiniy priklauso 18—19 mety grupei.

53,3 % apklausty mokiniy sudaré vyrai, 46,5 % — moterys.

39,5 % mokiniy turi vieng informaciniy technologijy pamoka per savaite, 34,9 % mokiniy turi dvi
pamokas per savaite ir 25,6 % mokiniy turi dvi pamokas ir vieng modul;.

1.3.2. Mokiniy nuomoné apie informaciniy technologiju pamokas

Kitas klausimas buvo skirtas tik III-IV klasiy mokiniams (26 respondentai i§ 43). Teiravomes
mokiniy nuomongs, kodél jie pasirinko informaciniy technologijy pamokas. 46,2 % mokiniy Sias
pamokas rinkosi, nes planuoja sieti savo ateitj su informatika, 42,3 % mokiniy noréjo patobulinti savo
Zinias, 7,7 % mokiniy pazymejo, kad jiems patinka informacinés technologijos ir 3,8 % mokiniy
pazymeéjo, kad informacines technologijas pasirinko, nes triiko pamoky (zr. 1 pav. ).
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Pritruko
Patinka IT, pamoky, 3.8%
7.7% 1|
Planuoju
studijuoti
informatika,
i 46.2%
Noréjau
patobulinti IT
Zinias, 42.3%

I-pav. Priezastys, kodél mokiniai rinkosi informaciniy technologijy dalyka

Teiravomés mokiniy nuomonés, ar informaciniy technologijy turinys atitinka jy likes¢ius. Siam
teiginiui pritaré 31,1 % mokiniy, grei¢iausiai pritaré 37,8 % mokiniy, 24,4 % mokiniy nei pritaré, nei
nepritaré Siam teiginiui ir 6,7 % mokiniy grei¢iausiai nepritaré Siam teiginiui (Zr. 2 pav.).

GreiCiausiai
nepritariu,
6.7%
iR Pritariu, 31.1%
Nei pritariu,
nei nepritariu,
24.4%
Greifiausiai
pritariu, 37.8%

2 pav. Mokiniy nuomoné apie informaciniy technologijy dalyko atitikimg jy likes¢iams

Taip pat mokiniy buvo prasoma pakomentuoti savo nuomoneg. Stai keletas mokiniy komentary (kalba
netaisyta):

¢ iSmokstame pagrindinius tipus, duomenis, efektyviau spresti uzdavinius ir pan.;

e iSmokstu programavimo kalbg, lavinu savo logika;

e uzduociy kiekis, kad iSmoktum, kas priklauso kursui, yra geras;

¢ 1S anksciau Zinojau truputi programavimo ir manau, kad kg a§ mokinuosi pritinka prie ko man
reikés ateityje;

e turéti praktikos su bet kokia programavimo kalba labai vertinga;

¢ manau, kad mokinamés reikalingus ir naudingus dalykus ateiciai,

e nesuprantu pamokoje déstomo dalyko, kartais nemanau, kad pamokos turinys man bus
reikalingas;

e kursas ganétinai sunkus;

e daznai nesuprantu, kaip atlikti uzduotis.
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Teiravomés mokiniy nuomonés, kaip jie jauciasi informaciniy technologijy pamokose. Buvo pateikti

keletas teiginiy ir gauti tokie atsakymai (zr. 1 lentelé):

1 lentelé. Kaip jauciasi mokiniai informaciniy technologijy pamokose

mokantis informaciniy technologijy

Teivinvs Pritariu Greiciausiai | Nei pritariu, Greiciausiai Nepritariu
gy pritariu nei nepritariu | nepritariu P

I1\)/ellerlrrlloli(e:)t;nka informaciniy technologijy 530, 14 % 14 % 16 % 20

rl\r/II:; (til;]ilm pamokose taikomi mokymosi 30 % 40 % 19 % 50, 70

Man suprantamas pamoky turinys 35% 30 % 12 % 19 % 5%

Eﬁlgg}? visada galiu gauti pagalbg i$ 70 % 239 70 0% 0%

Mano motyvacija informaciniy 21 % 350, 339 50 79

technologijy pamokose yra pakankama ? 0 0 0 0

Mano pastangos yra pakankamos 21 9% 449 21 % 12% 20

Teiravomés mokiniy, kaip vyksta jy darbas pamokose. Buvo pateikti keletas teiginiy ir gauti tokie

atsakymai (Zr. 2 lentel¢):

2 lentelé. Kaip vyksta mokiniy darbas pamokose

namie

Teisinvs Pritariu Greiciausiai | Nei pritariu, Greiciausiai Nepritariu
gy pritariu nei nepritariu | nepritariu P

Man pulkl'a.u sekasi informaciniy 21 % 359 26 % 12.% 79

technologijy pamokose

ls\gf;lggzra sunku suprasti uzduociy 14 % 33 9 30 % 16 % 99

Uzduotis V}suomet atlieky savarankiskai, 7% 28 % 339, 23 9, 99

be mokytojo pagalbos

ﬁiﬁé‘fﬁ;zﬁiﬁk“ dauguma 19 % 37 % 12 % 26 % 7%

Pamokose spéju atlikti visas uzduotis 12 % 33% 12 % 26 % 19 %

Kai kurias uzduotis savarankiskai atlieku 16 % 16 % 70 12.% 49 9,

Kitas klausimas buvo skirtas i$siaiskinti, kaip mokiniai atlieka uzduotis informaciniy technologijy
pamokose. Buvo pateikti keletas teiginiy ir gauti tokie atsakymai (zr. 3 lentele):

3 lentelé. Kaip mokiniai atlicka uzduotis pamokose

lengvai iSsprendziamas dalis?

Teiginys Pritariu Greifiausiai | Nei pritariu, Greifiausiai Nepritariu
gy pritariu nei nepritariu | nepritariu P

Ar atliekant uzd}lot1s IT pamokose 19% 9% 30 % 26 % 16 %

sudarote sprendimo plang?

Ar a.the':ka'mt qzduotls 'IT' pgmokose 429 379 14 % 29 59,

remiatés jau jgyta patirtimi?

Ar atliekant uzduotis IT pamokose

skaidote uzduoties salyga | smulkesnes, 16 % 28 % 35 % 12 % 9%
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Teiginys Pritariu Gl:eiéi.a usiai Ne‘i pritz}riuz Grei?"iau.siai Nepritariu
pritariu nei nepritariu | nepritariu

Ar atliekant uzduotis IT pamokose

iSbandote jas su jvairiais pradiniais 28 % 28 % 28 % 9% 7%

duomenimis?

Mokiniy atsakymy analizé leidZia teigti, kad informaciniy technologijy pamokose didel¢ mokiniy
dalis jauciasi pakankamai gerai, jiems patinka pamokos, mokymosi turinys yra suprantamas. Bet ne
visiems mokiniams vienodai gerai sekasi jveikti pamoky uzduotis.

1.3.3. Mokiniy nuomoné apie pamoky veiklas bei naudojamas priemones

Mokiniy buvo pasiteirauta, kokios veiklos pajvairinty informaciniy technologijy pamoky turinj. Buvo
galima rinktis keleta atsakymy. 35 mokiniai pasirinko , kad pamokose reikia naudoti mokomuosius
zaidimus, 24 mokiniai mano, kad pamoky turinj gali pajvairinti bendros veiklos su kitais mokiniais,
20 mokiniy pazymeéjo, kad pamokose reikia naudoti draugiskas varzybas — su tasky rinkimu, lyderiy
lentomis, pasiekimy zenkleliais, 18 mokiniy mano, kad pamokose reikia naudoti smegeny mankstas,
po 16 atsakymy buvo pazymeéta, kad reikia vykdyti projektines veiklas, ir vesti jvairias diskusijas, ir
8 mokiniai mano, kad vieSas darbo rezultaty pristatymas biity tinkamas pamokos pajvairinimas (Zr. 3
pav.).

Veiklos, galin€ios pajvairinti informaciniy technologijy
pamoky turinj

90,0% - 82,2%
£0,0% |
70,0%
60,0% >3,6%
b 35,6% 35,60  J00% =
40,0% - . ’
30,0% 17.8%
20,0% 4
10,0%
0.0%

Mokomieji Bendros Projektingé Viefas darby Diskusijos Smegeny  Draugitkos

iaidimai veiklos su veikla pristatymas mankitos variybos

kitaiz
mokiniais

3 pav. Kas, mokiniy nuomone, pajvairinty informaciniy technologijy pamokas

Mokiniy buvo prasoma pasirinkti, kokias priemones ar mokymosi aplinkas jie naudoja pamokose
kaip pagalbines priemones. Buvo leidZiama pasirinkti kelis atsakymus. Visi respondentai nurode, kad
pamokose naudoja gimnazijos VMA ,,Moodle*. 93 % mokiniy nurodé, kad naudoja elektroninius
medziaga ,,Moodle* svetaingje, 37,2 % mokiniy pazyméjo, kad naudoja svetainés vaizdopamokos.It
[71] irasus, 32,6 % mokiniy naudojasi virtualiosiomis bibliotekomis, 20,9 % mokiniy naudoja
svetaineés LINMA [72] pamoky jrasus, o 9,3 % mokiniy nurodé, kad naudoja interaktyvius
pristatymus.

Kitas klausimas buvo skirtas iSsiaisSkinti mokiniy nuomong apie skaitmeniniy/virtualiy priemoniy
naudojimg informaciniy technologijy pamokose. Buvo pateikti keletas teiginiy ir gauti tokie
atsakymai (zr. 4 lentelé):
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4 lentelé. Mokiniy nuomoné apie skaitmeniniy/virtualiy priemoniy naudojimg pamokose

Teivinvs Pritariu Greiciausiai | Nei pritariu, Greiciausiai Nepritariu
gy pritariu nei nepritariu | nepritariu P

rSelgzlgtlzmones padeda siekti geresniy 40 % 519 99 0% 0%

Sios priemonés palengvina mokymasi 26 % 70 % 5% 0% 0%

ISI;(())E ;)trilsemones skatina motyvacija 30 % 589 12% 0% 0%

Sios priemonés yra biitinos pamokose 12 % 58 % 30 % 0% 0%

ISdlz)J, é)lzlsilrgomq naudojimas padaro pamoka 26 % 729 20 0% 0%

1.3.4. Mokiniy pasiiilymai ir pastabos

Tyrimo pabaigoje mokiniams buvo uzduotas klausimas, ar jie planuoja susieti savo gyvenimg su
informacinémis technologijomis. 34,9 % mokiniy nurode¢, kad taip, planuoja studijuoti arba dirbti
informaciniy technologijy srityje, 20,9 % mokiniy atsake, kad savo gyvenimo su informacinémis
technologijomis nesies, ir 44,2 % mokiniy nurod¢, kad dar neapsisprendé.

Paprasius mokiniy i$sakyti savo pasitilymus ar pastabas po tyrimo, buvo pasitlyta teikti daugiau
mokomosios informacijos bei pavyzdziy, nustatyti grieztesnius terminus atsiskaitymams, skatinti
diskusijas, pasikartoti svarbius dalykus i§ 9-10 klasés kurso, pasimokyti dalyky, kurie praversty
ateiCiai, skirti maziau uzdaviniy ir pateikti lengvesne teorija, jtraukti j ugdymo turinj keletg
interaktyviy uzduociy. Kai kuriems mokiniams uzduotys atrodo per sunkios arba uzduoc¢iy kiekis yra
per didelis. Keliems mokiniams norétysi linksmesniy pamoky.

1.3.5. Rekomendacijos

Atlikus §] tyrima, galima pateikti keleta rekomendacijy informaciniy technologijy dalyko turinio
pritaikymui mokiniy poreikiams:

e papildyti pamokas jvairesnémis veiklomis, tokiomis kaip smegeny mankStos, mokomieji
zaidimai, draugiskos varzybos ar pan.;

e vystyti ir tobulinti mokiniy informatinio mastymo jgiudzius atlieckant uzduotis — skatinti
mokinius remtis jau turimomis ziniomis, spresti sudétingus uzdavinius dalimis ir pan.;

e iSbandyti skirtingas mokomasias priemones ir darbo metodikas, kad rasti optimaliausig
variantg pamokoms;

e atsizvelgti | mokiniy geb¢jimus ir diferencijuoti uzduotis pagal jy gebéjimus.

1.3.6. Tyrimo apibendrinimas

Tyrimo metu buvo apklausti 43 Klaipédos Vytauto DidZiojo gimnazijos II-IV klasiy mokiniai.
Mokiniy amzius — nuo 14 iki 19 mety. Tarp apklaustyjy nezymia dalimi daugiau vyry (53,5 %).
Didesné apklaustyjy dalis (apie 72 %) turi vieng arba dvi savaitines informaciniy technologijy
pamoka. Beveik pusé apklaustyjy (46,2 %) nurodé, kad ateityje planuoja studijuoti informatika, todél
ir pasirinko informaciniy technologijy dalyka. Beveik 70 % mokiniy pritaria arba grei€iausiai pritaria,
kad informaciniy technologijy pamokos atitinka jy likescius. 64 % mokiniy nurodo, kad jiems
patinka arba grei¢iausiai patinka informaciniy technologijy pamokos, 67 % mokiniy tinka arba
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greiCiausiai tinka pamokose taikomi mokymosi metodai, 62 % mokiniy pazymi, kad jiems
suprantamas arba greiCiausiai suprantamas pamoky turinys. Tik pusés mokiniy (mazdaug 56 %)
motyvacija mokytis dalyko yra pakankama arba grei¢iausiai pakankama. Puikiai arba beveik puikiai
pamokose sekasi 56 % mokiniy, bet tik 47 % néra sunku suprasti uzduociy salygas. Nemazai mokiniy
turi nuolat kreiptis pagalbos j mokytoja, nes turi sunkumy sprgsdami uzduotis. Yra mokiniy, kurie ne
visada spé¢ja atlikti uzduotis pamokose. Tik 28 % mokiniy nurode¢, kad jie planuoja uzdavinio
sprendimo eigg, bet didZioji dalis (79 %), atlikdami uZduotis informaciniy technologijy pamokose,
stengiasi remtis savo zZiniomis ir patirtimi. Ne visiems sekasi skaidyti sudétingus uzdavinius |
smulkesnius, taip palengvinant sprendimo paieska. Bet pusé mokiniy (56 %) stengiasi iSbandyti
uzdavinius su skirtingais duomenimis, tokiu biidu ieSkodami galimy klaidy. 81 % mokiniy noréty
pajvairinti pamokas mokomaisiais Zaidimais, bendromis veiklomis su kitais mokiniais (56 %),
draugiSkomis varzybomis su tasky skai¢iavimu, lyderiy lentomis ir pan. Taip pat mokiniai noréty
kartais kitokio turinio pamokose, kad mokymosi procesas nebiity per sunkus.

1.4. Informatinio mastymo jgiidZiy ugdymo problema

Atlikus tyrimg, buvo iSrySkintos kelios problemos, kurios atsiranda mokiniams informatikos
pamokose, Viena i§ problemy — mokiniams ne visada sekasi tinkamai atlikti uzduotis informatikos
pamokose. Tas atsispind¢jo ir tyrimo rezultatuose.

Sios problemos priezas¢iy yra daug. Pirmiausia — tai Ziniy ir jgiidziy trikumas. Ziniy reikia ne tik i3
informatikos dalyko, bet ir matematikos, fizikos, kity sri¢iy. Siy Ziniy trikumas neretai apsunkina
mokiniams uzduociy atlikimg. Kita priezastis — teksto suvokimas. Mokiniams i§ pirmo zvilgsnio
uzduociy salygos btina labai neaiskios, todél reikia skirti papildomo laiko i$aiskinti uzdavinio salygas
ar jo esme.

Trecia ir, galbit, svarbiausia priezastis — nemokejimas spresti uzdaviniy. Mokiniai nezino, nuo ko
pradéti uzduoties atlikimg. Taip pat nemoka skaidyti sudétingy uzduociy | smulkias savarankiskas
dalis. Neretai pasitaiko tokiy atvejy, kad mokiniai nesinaudoja ankstesne patirtimi ir savo turimomis
ziniomis. Arba nezino, kaip pritaikyti jau turimas Zinias. Visa tai sudaro informatinio mastymo esme.

Sios problemos pasekmés — tai prasti jvertinimai, neatliktos uzduotys, nepasitikéjimas savimi.
Tolimesnés problemos — tai ir nejgyti jgudziai, neislaikyti egzaminai, mokinys nejstoja j norimg
specialybe. Dar tolimesné pasekmé — informaciniy technologijy specialisty triikumas. Analizuojant
problemg ir jvardinus priezastis, lemianc¢ias mokiniy mokymosi sunkumus informatikos pamokose,
buvo sudarytas problemy medis (zr. 4 pav.).
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4 pav. Problemy medis

ISanalizavus Zaidybinimo elementy panaudojimo ugdymo procese poreiki, nauda bei galimybes, bei
ju galimg poveiki informatinio mastymo igidziy vystymui, bus sudarytas priemoniy planas, kuris
padés spresti iSkelta problema. ISgryninus problema, siektini tyrimo rezultatai pavaizduoti tiksly
medyje (zr. 5 pav.).
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ISanalizavus darbo problemas, apibendrinus tyrimy rezultatus, buvo sudarytas galimy priemoniy
problemai spresti sarasas:

= 0 0 NN bk W=

—_ =
N —

13.

Itraukti j ugdymo turinj zaidybinimo elementus.

Mokymo(si) procese naudoti interaktyvy turinj.

Pabaigus tema atlikti mokiniy apklausas, palyginti gauti rezultatus su ankstesniais.
Apdovanoti mokinius Zenkleliais uz pasiektus rezultatus.

Fiksuoti rezultatus ir stebéti mokiniy reitingus.

Mokiniy veiklos jsivertinimui naudoti refleksijg.

Pateikti mokiniams individualias uzduotis ir grupinius projektus.

Sieti uzduotis su mokomojo dalyko kurso medziaga ir realaus pasaulio pavyzdziais.
Atliekant uzduotis, mokyti mokinius jas skaidyti j smulkesnes, lengviau jveikiamas dalis.

. Skirstyti uzduotis blokais pagal sunkumg — lengvos (savikontrolei, nevertinamos),

vidutinio sunkumo (vertinama pasirinktinai), sunkios (visada vertinama).

. Vykdyti varzybos bendradarbiavimui skatinti.
. Viesai pristatyti mokiniy atliktus darbus. Vertinti Sias veiklas pasiekimy zenkleliais bei

taskais.
Stebéti ir analizuoti mokiniy pazangg bei problemines sritis.

Darbo rezultatams jvertinti buvo numatyti kriterijai:

1.

Zinios ir supratimas — nagrinéjamos temos mokymosi medziagos, sgvoky suvokimas ir
mokinio gebéjimas jas paaiskinti.

Igtudziai ir taikymas — mokinio jgyty Ziniy pritaikymas atliekant praktines uzduotis.
Kritinis mastymas — mokinio gebéjimas analizuoti, vertinti, apibendrinti informacijg ir
priimti pagrjstus sprendimus atliekant problemy sprendimo ar projektines veiklas.
Bendravimas — mokinio bendravimo raStu ir zodziu jgiidziai: darby pristatymas,
ataskaitos, grupinés diskusijos.

Dalyvavimas ir jsitraukimas — mokinio jsitraukimas ir aktyvus dalyvavimas grupiniame
projekte.

Pazanga ir tobul¢jimas — mokinio pazanga ir tobul¢jimas. Rezultatus palyginimas kurso
pradzioje, viduryje ir pabaigoje nustatant, ar mokinio Zinios, jgiidziai ar supratimas
gerokai patobuléjo, ar jis atliecka visas uzduotis. Ar pageréjo mokinio mokymosi
rezultatai? Ar geba atlikti daugiau ir sudétingesniy uzduociy?

Mokymosi tiksly pasiekimas — ar mokinys pasieké konkrecius mokymosi tikslus arba
rezultatus, nurodytus kurso mokymo programoje. Ar pasieke i§ anksto nustatytus tikslus
kiekvienai temai. Ar pasikeité mokinio mokymosi motyvacija?

Skyriaus apibendrinimas

Apzvelgus jvairius mokslinés literatiiros Saltinius galima teigti, jog informatinis mastymas yra svarbi
Siuolaikinio mokinio kompetencija. Informatinio mastymo jgiidziy vystymas, tobulinimas ir taikymas
gali skatinti mokiniy pazanga moksluose. Zaidybinimas kaip veikla daznai taikomas ugdymo procese,
nes tai gali padéti mokiniams lengviau jsisavinti medziaga, padaryti mokymosi procesa jdomesnj bei
patrauklesnj. Tikslingas zaidybinimo elementy pritaikymas gali teigiamai paveikti mokymo(si)

procesa.
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Buvo istirta mokiniy nuomoné¢ apie informaciniy technologijy pamoky turinj, naudojamas priemones,
uzduotis. Nustatyta, kad mokiniams, norint pasiekti geresniy mokymosi rezultaty, reikia jvairesnio
pamoky turinio bei jvairesniy veikly (mokomyjy zaidimy, varzyby ir pan.).

Apibendrinus tyrimo rezultatus, buvo iSrySkintos kelios problemos, kuriy pagrindin¢ — dél
informatinio mastymo igiidziy stokos atsirad¢ uzduociy atlikimo sunkumai informatikos pamokose.

Problemai spresti rekomenduojama sukurti mokymosi kursg su zaidybinimo elementais — pasiekimy
zenkleliais, lyderiy lentelémis, taSky skai¢iavimo sistema. Taip pat labiau diferencijuoti uzduotis, kad
jos biity lengviau jveikiamos jvairiy gabumy mokiniams.

27



2. Suzaidybinto mokymosi kurso projektavimas
2.1. Programiné jranga VMA jgyvendinti

Virtualioji mokymosi aplinka (VMA) — tai neatsiejama Siuolaikinio Svietimo priemon¢, skatinanti
veiksmingg mokymo ir mokymosi procesa, kartu panaudojant skaitmeniniy technologijy privalumus.
Tai puiki priemoné mokomajai veiklai, ypac¢ kai mokiniai priversti mokytis nuotoliu.

Virtualioji mokymosi aplinka — tai programiné jranga, leidzianti valdyti ir teikti mokymosi turinj
skaitmeniniu formatu. Tai platforma, kurioje mokytojai ir mokiniai gali naudotis mokomaja
medziaga, bendrauti, bendradarbiauti, stebéti pazanga ir vertinti mokymosi rezultatus. VMA
mokytojams suteiké galimybe pateikti mokymosi turinj kuo platesnei auditorijai, 0 mokiniams leido
pasiekti mokymosi turinj [73]. PanaSius teiginius pateikia ir Targamadze, teigdamas, kad ,,VMA
leidzia naudoti jvairius mokymosi scenarijus ir metodus, taip pat siekia padéti studentams mokytis,
stebéti mokymosi procesa, stebéti jo turinj* [74].

2.1.1. Paskirtis ir dalyviai

VMA tikslas — turéti internetine platforma, kurioje galima mokyti ir mokytis nuotoliniu budu. Ji skirta
skaitmeniniu formatu pateikti mokomajj turinj ir palengvinti mokytojy ir mokiniy saveika.
Pagrindiniai VMA tikslai yra Sie:

e pricinamumas — VMA suteikia galimyb¢ mokytis nepaisant atstumo;

e lankstumas ir patogumas — mokiniai gali naudotis kursy turiniu, mokytis savo tempu ir derinti
mokymasi su kitais jsipareigojimais;

e bendravimas ir bendradarbiavimas — VMA yra bendravimo ir bendradarbiavimo priemoniy ir
funkcijy. Tai palengvina mokymo(si) proceso dalyviy bendravimg, skatinana aktyvy
mokymasi;

e multimedija ir interaktyvus turinys — VMA daZnai palaikoma daugialypés terpés integracija,
todel déstytojai gali jtraukti jvairiy formy turinj;

e vertinimas ir grjztamasis rySys — VMA siiilomos vertinimo funkcijos mokiniy pazangai
vertinti bei grjztamgjam rySiui teikti;

e analizé — VMA turi analitikos ir ataskaity teikimo funkcijas, leidziancias stebéti mokiniy
pazanga, analizuoti duomenis ir rengti ataskaitas apie jvairius mokymosi proceso aspektus;

e nuotolinio mokymosi turinio teikimas — kai mokiniams leidziama mokytis bet kokiu laiku, i§
bet kokios vietos.

Virtualios mokymosi sistemos tikslas — sukurti jtraukia, lankscig ir interaktyvig aplinka, padedancia
veiksmingai mokyti ir mokytis internetinéje aplinkoje.

Pagrindiniai VMA dalyviai, tiesiogiai dalyvaujantys sistemos veiklos procese dazniausiai skirstomi j
tokias grupes:

e administratoriai — atsakingi uz sistemos funkcionavima;

e déstytojai (mokytojai) — atsakingi uz mokomosios medziagos déstyma;

e kurso kuir¢jai — atsakingi uZ mokomosios medziagos parengima;

e mokiniai — dalyviai, kurie naudojasi mokomaja medziaga;

e sveciai — dalyviai, kuriems leidZiama tik perzvelgti kursg ar tam tikras kurso dalis.
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Projektuojamoje VMA numatomi trijy tipy naudotojai — administratorius, déstytojas ir mokinys.
Kiekvienas sistemos dalyvis turi tam tikras jam priskirtas funkcijas, kurias atlikdamas siekia
uzsibrézty tiksly. Daznai vienas dalyvis gali atlikti keleta funkcijy, tarkim déstytojas dazniausiai yra
ir kursy kiiréjas. Pagal poreikj, déstytojas ar administratorius gali pasirinkti ir mokinio funkcijas, kad

galéty suprasti, kaip jis mato sistemg ar mokymo kursg.

2.1.2. Procesai, dalyviy veiklos ir poreikiai

Panagrinéjus jvairias VMA galima i$skirti keleta biidingy procesy ir veikly, kurie jose vykdomi:

kursy kiirimas ir valdymas — déstytojai ar kurso kuir¢jai kuria ir tvarko internetinius kursus
virtualioje mokymosi sistemoje. Tai apima kurso struktiirizavimg, turinio jkélimg ir
organizavima, vertinimy ir veiklos nustatymga bei registracijos valdyma;

turinio pateikimas mokiniams — VMA déstytojai pateikia kursy turinj. Tai apima jvairiy formy
ir formaty medziagg, interaktyvy turinj, vertinimo priemones;

mokiniy jtraukimas j bendravimo ir bendradarbiavimo veikla — VMA suteikia galimybe¢
aktyviai jsitraukti j kurso turinj ir bendrauti su déstytojais bei kitais mokiniais;

vertinimas ir grjZztamasis rySys — VMA turi jvairias vertinimo priemones, tokias kaip testai,
uzduotys ar kt. Déstytojai gali kurti ir pateikti vertinimus, rinkti ir vertinti pateiktus darbus
bei suteikti mokiniams grjztamajj rysj;

pazangos stebéjimas ir analizé — VMA daznai yra analitikos ir ataskaity teikimo funkcijos.
Tai leidzia stebéti mokiniy pazanga, analizuoti duomenis, kad gauty informacijos apie jy
rezultatus;

administravimas ir parama — VMA reikia atlikti administravimo uzduotis, pavyzdziui,
naudotojy valdyma, registracijos valdyma, sistemos konfigiiravima ir techning pagalba.
Administratoriai uztikrina sklandy sistemos veikima ir prireikus teikia pagalba déstytojams ir
mokiniams.

Siame darbe aktualu, jog virtualiojoje mokymosi aplinkoje biity galimybé naudoti papildinius, skirtus
veiklos zaidybinimui, taip pat jtraukti | mokymo(si) kursa pasiekimy Zenklelius, teikti jvairios formos

mokomaja medziagg. Sistemoje turi buti galimybé mokiniams bendrauti su déstytoju ir
bendradarbiauti tarpusavyje.

VMA turi atitikti Zemiau nurodytus dalyviy poreikius:

atviro kodo;

lokalizuota (turi buti galimyb¢ pasirinkti lietuviy kalba);

jvairaus tipo medziagos pateikimo galimybé¢ (tekstines, vaizdo, interaktyvios);
uzduociy jkélimo ir tikrinimo galimybg;

vertinimo ir griztamojo rysio naudojimo galimybé¢ (rubriky tipo vertinimas, vertinimas porose,
iSoriniy vertinimo ir jsivertinimo jrankiy naudojimas);

bendravimo galimybé (pokalbiai, diskusijy forumai);

mokiniy veiklos tasky skai¢iavimo sistemos jtraukimo galimybe¢;

mokiniy pasiekimy sistemos jtraukimo galimybg;

bendradarbiavimo galimyb¢ (bendri projektai ar kt. veiklos);

zaidybinimo elementy jtraukimo ir naudojimo galimybé;
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e papildiniy ir kity naudingy priemonés, skirty programavimo mokymuisi, jtraukimo ir
naudojimo galimybé.

2.1.3. Posistemiai

Norint s€kmingai igyvendinti VMA veikima, pirmiausia reikia i$skirti jos posistemius ir i$siaiskinti
ju funkcines ir nefunkcines galimybes.

VMA biity galima i$skirti tokius pagrindinius posistemius ir jy funkcijas:

e administravimo — atlikti sistemos lygmens konfigiiracijai ir nustatymams. Apima sistemos
priezitiros, naudotojy autentifikavimo, saugumo, atsarginiy kopijy kiirimo ir atkiirimo,
papildiniy valdymo ir pritaikymo parink¢iy funkcijas;

e kurso valdymo — suteikti galimybe administratoriams ir déstytojams kurti, konfigiiruoti ir
valdyti kursus. Apima kursy kiirimo, organizavimo, registracijos valdymo ir pritaikymo
funkcijas;

e turinio valdymo — susijusi su kursy turinio saugojimu, tvarkymu ir pristatymu. Ji apima jvairiy
tipy mokymosi medziagos, pavyzdziui, faily, dokumenty, daugialypés terpés ir iSoriniy
iStekliy, jkélimo, organizavimo ir valdymo funkcijas;

e naudotojy valdymo — tvarkyti naudotojy paskyroms. Apima naudotojy profiliy kiirimo ir
valdymo, naudotojy autentiSkumo patvirtinimo ir autorizavimo, naudotojy vaidmeny ir
leidimy bei naudotojy registravimo j kursus funkcijas;

e Dbendravimo ir bendradarbiavimo — suteikti mokymosi proceso dalyviams galimybg¢ bendrauti
ir bendradarbiauti tarpusavyje. Apima tokias funkcijas kaip praneSimy siuntimas, diskusijy
forumai, pokalbiy jrankiai;

e vertinimo — suteikti vertinimy kiirimo ir valdymo galimybe sistemoje. Apima funkcijas,
skirtas viktorinoms, uzduotims, apklausoms ir egzaminams kurti, taip pat vertinimui ir
griztamajam rysiui teikti;

e ataskaity ir analizés — duomeny rinkimo ir analizés galimybé. Skirta rengti ataskaitoms ir
pateikti jzvalgy apie pazanga, kurso efektyvuma ir sistemos naudojima.

Nors kurso ir turinio valdymo posistemiai iSskirti j atskiras dalis, bet dazniausiai jie blina apjungti j
vieng posistem].

Projektuojamoje VMA bus naudojami posistemiai:

e administravimo;

e mokymosi turinio rengimo, teikimo ir valdymo;
e bendravimo ir bendradarbiavimo;

e vertinimo;

e Zaidybinimo.

2.1.4. Bendri funkciniai ir nefunkciniai reikalavimai

VMA naudotojy poreikiai gali biiti dviejy tipy — funkciniai (susij¢ su atlieckamomis funkcijomis) ir
nefunkciniai (susij¢ su sistemos savybémis).

Svarstant VMA naudotojy funkcinius reikalavimus, svarbu atsizvelgti j skirtingy sistemos naudotojy
vaidmeny poreikius. Kaip jau buvo minéta, VMA dalyviy poreikiai skirstomi j funkcinius ir
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nefunkcinius. Funkciniai poreikiai parodo, kokios yra konkrecios funkcijos ir galimybés, kurias
sistema turi turéti, kad atitikty naudotojy poreikius ir pasiekty numatytus tikslus. Nefunkciniai —
nusako sistemos charakteristikas, apribojimus ir savybes, nesusijusias su konkreciomis funkcijomis,
bet svarbias bendram sistemos veikimui, naudojimui ir saugumui. Taip pat yra galimas funkcijy
paveldéjimas — déstytojas gali paveldéti tam tikras mokinio funkcijas, o administratorius — déstytojo
ir mokinio. Funkciniai reikalavimai mokymosi aplinkai pateikti 5 lentel¢je.

5 lentelé. Funkciniai reikalavimai VMA

Posistemis Funkcija Dalyvis
Administravimo Atlikti/keisti sistemos nustatymus Administratorius
Diegti ir nustatyti VMA papildinius
Patvirtinti kursy uzklausas
Tvarkyti naudotojus (narSyti sarasa, pridéti, Salinti, koreguoti duomenis)
Itraukti/pasalinti kurso dalyvius Déstytojas
Mokymosi turinio | Keisti kurso nustatymus (keisti iSvaizda, pridéti papildomus modulius, Administratorius
rengimo, teikimo | diegti papildinius, nustatyti apribojimus ir pan.)
ir valdymo Kurti atsargines kurso kopijas, atstatyti kursa Administratorius
Sukurti, jkelti | kursa ir tvarkyti mokymosi turinj (teksta, garsa, vaizda, Déstytojas
puslapj, multimedija ir pan.)
Kurti ir tvarkyti mokomuosius objektus (MO) Déstytojas
Kurti ir tvarkyti jvairaus tipo uzduotis (testus, viktorinas, ir pan.) Déstytojas
Tvarkyti faily sistema Déstytojas
Itraukti j kursa ir tvarkyti kitas veiklas (apklausas, atsiliepimus, pamokas, Déstytojas
pasirinkimus)
Perzitiréti kurso turinj Mokinys
Perzitiréti mokomaja medziagg (teksta, vaizda, garsa, puslapj ir pan.) Mokinys
Atsisiysti mokomaja medziaga Mokinys
Naudoti mokomuosius objektus Mokinys
Atlikti ir jkelti uzduotis Mokinys
Dalyvauti kitose, déstytojo numatytose veiklose Mokinys
Bendravimo ir Nustatyti bendravimo ir bendradarbiavimo jrankius Administratorius
bendradarbiavimo Kurti ir tvarkyti diskusijy foruma Déstytojas
Kurti ir tvarkyti pokalbius Déstytojas
Rasyti/skaityti/atsakyti/Salinti asmenines zinutes Déstytojas,
Mokinys
Kurti ir tvarkyti bendradarbiavimo veiklas (vikj, zodyna, duomeny baze) Déstytojas
Dalyvauti diskusijy forumo veikloje Mokinys
Dalyvauti pokalbio veikloje (rasyti atsakymus) Mokinys
Dalyvauti bendradarbiavimo veiklose (pildyti/redaguoti/Salinti turinj) Mokinys
Vertinimo Kurti/tvarkyti pazymiy knygele Administratorius,
Déstytojas
Kurti ir tvarkyti uzduo€iy vertinimo sistemga (tiesioginj vertinima, rubrikas, | Déstytojas
skales)
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Posistemis Funkcija Dalyvis
Kurti ir tvarkyti seminaro veikla Déstytojas
Kurti pasiekimus, pasiekimy kriterijus ir juos tvarkyti Déstytojas
Numatyti ir tvarkyti papildomus vertinimo kriterijus Déstytojas
Kurti ir tvarkyti griztamojo rySio formas (uzduociy, testy, diskusijy Déstytojas
forumo, kt. veikly)
Gauti jvertinima uZ jvairias déstytojo numatytas veiklas (atliktas uzduotis, | Mokinys
perziuréta turinj, dalyvavima diskusijoje, atlikta testa, atlikta interaktyvy
testa, atliktas kitas veiklas)
Gauti griztamajj ry$j i§ déstytojo Mokinys
Dalyvauti seminaro veikloje (pateikti darba vertinimui, vertinti kito Mokinys
mokinio darba)
Dalyvauti atsiskaitymuose Mokinys
Perzitiréti jvertinimus ir atsiliepimus Mokinys
Zaidybinimo Kurti ir tvarkyti tasky ir pasiekimy zenkleliy sistema Déstytojas
Gauti/matyti patirties tasky Mokinys
Perzitiréti vertinimo tasky sistema Mokinys
Stebéti lyderiy lenta Mokinys
Gauti/matyti pasiekimy Zenklelj uz numatytas veiklas Mokinys

Nefunkciniai dalyviy poreikiai:

e atvirojo kodo sistema;

e pateikta aplinkos dokumentacija ir naudotojo vadovas;

e suderinama operacine sistema Windows;

e suderinama su narSyklémis ,,Google Chrome*, ,,Mozilla Firefox*, ,,Edge*;

e galimybé¢ naudotis aplinka lietuviy kalba;

e aplinkos prieinamumas i§ bet kurio jrenginio, turin€io interneto prieiga ir jdiegta narSykle

(asmeninio kompiuterio, planSetinio kompiuterio, mobilaus telefono).

2.1.5. VMA parinkimas.

Prie§ pasirenkant virtualigja mokymosi aplinka, buvo iSbandytos dvi sistemos — ,,Moodle* ir ,,Open

eclass“. Buvo i$bandytas ir palygintas tarpusavyje juy funkcionalumas. Zemiau pateikiamas iy
sistemy bendryjy charakteristiky palyginimas (Zr. 6 lentel¢).

6 lentelé. Mokymosi aplinky bendrosios charakteristikos

Priemoné

»MVoodle* »Open eclass*

Priemonés logotipas

kodo?

Ar priemoné yra atviro Taip Taip

: 2

open eclass

Oficialios svetainés adresas | https://moodle.org/

https://www.openeclass.org/
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Priemoné »Moodle“

»Open eclass*

Pasiekiamumas Per jvairius jrenginius (mobilius
telefonus, plansetes, kompiuterius)
Tinka ,,Android* ir ,,iOs* jrenginiams
Veikia ,,Chrome®, ,,FireFox“, , Edge*
narSyklése

Veikia ,,Windows* operacingje
sistemoje.

Per jvairius jrenginius (mobilius
telefonus, plansetes, kompiuterius)

Tinka ,,Android® ir ,,iOs* jrenginiams

Veikia ,,Chrome, ,,FireFox*, ,,Edge®
narSykliy naujausiose versijose

Atitikimas tarptautiniams Atitinka tarptautinius standartus

Atitinka tarptautinius standartus

standartams (SCORM, LTI, Open Badges, WCAG) (SCORM, IMSCP)

Palaikymas Oficiali dokumentacija, forumai, el. Oficiali dokumentacija, el. pastas
pastas

Kaina Nemokama Nemokama

Panaudojimo galimybés Tai mokymosi internetu platforma,
kurioje galima kurti internetinius kursus,
ikelti uzduotis, stebéti mokiniy pazanga,

bendrauti

Tai mokymosi internetu platforma,
kurioje galima kurti internetinius kursus,
ikelti uzduotis, stebéti mokiniy pazanga,
bendrauti

Administravimo funkcijos ir ,,Moodle®, ir ,,Open eclass* aplinkose yra vienodos ir skirtos atlikti toms
pacioms funkcijoms. Administravimo funkcijy ,,Moodle* ir ,,Open eclass* aplinkose palyginimas

pateiktas 7 lenteléje.

7 lentelé. VMA palyginimas (administravimo funkcijos)

Funkcija

»MVoodle* »Open eclass*

Diegti sistemag

+ +

Tvarkyti sistemos nustatymus

Atlikti sistemos atnaujinimus

Kurti sistemos atsargines kopijas

Keisti sistemos i§vaizda (tema, blokus ir pan.)

Atlikti sistemos saugos nustatymus

Diegti ir tvarkyti papildinius

Nustatyti jver¢iy sistemag

Kurti/panaikinti kursus ir kursy kategorijas

Kurti atsargines kurso kopijas, atstatyti kursa

Keisti kursy ir kursy kategorijy nustatymus

Tvarkyti naudotojus (pridéti, Salinti, koreguoti duomenis)

Formuoti sistemos ataskaitas

Priskirti naudotojy vaidmenis ir teises

el s T o e o I T B I
el T T o o e o B T B I

,»Open eclass* aplinkoje néra galimybés atsispausdinti mokymosi medziagg. Kitos funkcijos yra
panasios. Mokymosi turinio rengimo, teikimo ir valdymo funkcijy ,,Moodle* ir ,,Open eclass*

aplinkose palyginimas pateiktas 8 lentel¢je.
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8 lentelé. VMA palyginimas (Mokymosi turinio rengimo, teikimo ir valdymo funkcijos)

Funkcija »Moodle* »Open eclass“
Jtraukti/pasalinti kurso dalyvius + +
Pritaikyti kursg naudotojy poreikiams (keisti i§vaizda, pridéti papildomus + +
modulius, diegti papildinius, nustatyti apribojimus ir pan.)
Nustatyti ir siysti kurso pranesimus + +
Tvarkyti mokymosi turinj (teksta, garsa, vaizda, puslapj, multimedija ir pan.) + +
Tvarkyti mokomuosius objektus + +
Tvarkyti jvairaus tipo uzduotis (testus, viktorinas) + +
Tvarkyti faily sistema (aplankus, failus) + +
Tvarkyti kitas kurso veiklas (apklausas, atsiliepimus, pamokas, pasirinkimus) | + + (yra tik
apklausos)
Keisti mokymosi turinio ir veikly nustatymus + +
Atsisiysti mokomaja medziaga + +
Atspausdinti mokomaja medziaga + -
Atlikti ir jkelti uzduotis + +
Dalyvauti kitose numatytose veiklose + +

Bendravimo ir bendradarbiavimo funkcijos ir ,,Moodle* ir ,,Open eclass* aplinkose yra labai panasios
ir atlieka tas pacias funkcijas. Bendravimo ir bendradarbiavimo funkcijy ,,Moodle* ir ,,Open eclass*

aplinkose palyginimas pateiktas 9 lentel¢je.

9 lentelé. VMA palyginimas (Bendravimo ir bendradarbiavimo funkcijos)

Funkcija ,»Moodle* »Open eclass“
Administruoti bendravimo ir bendradarbiavimo jrankius (diegti papildinius, | + +

atlikti nustatymus, keisti sistemos nustatymus)

Tvarkyti diskusijy foruma (temas, Zinutes) + +

Tvarkyti pokalbius (pokalbius, Zinutes) + +
Ragyti/skaityti/atsakyti/Salinti asmenines Zinutes + +

Tvarkyti bendradarbiavimo veiklas (vikis, Zodynas, duomeny bazé, minéiy

+ (néra minciy

+ (néra duomeny

zemeélapis) zemelapio) bazés)
Keisti bendravimo jrankiy nustatymus + +
Dalyvauti diskusijy forumo veikloje (kurti/perzitiréti tema, rasyti atsakymus) | + +
Dalyvauti pokalbio veikloje (rasyti atsakymus) + +
Dalyvauti bendradarbiavimo veiklose + +

Didzioji funkcijy dalis yra labai panasi ir panasiai veikia. ,,Open

eclass* aplinkoje néra seminaro

veiklos, negalima diegti papildiniy, skirty vertinimui, o ,,Moodle* aplinkoje negalima sukurti

papildomy pazymiy knygeliy. Vertinimo funkcijy ,,Moodle* ir ,,Open eclass* aplinkose palyginimas

pateiktas 10 lenteléje.
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10 lentelé. VMA palyginimas (Vertinimo funkcijos)

Funkcija »Voodle* »Open eclass“

Keisti pazymiy knygelés nustatymus + +

Kurti naujg pazymiy knygele - (yra standartiné | + (galima jtraukti tik
pazymiy knygelé) | reikiamas veiklas)

Tvarkyti uzduo€iy vertinimo sistema (tiesioginis vertinimas, rubrikos, | + +

skalés ir pan.)

Tvarkyti seminaro veikla + -

Keisti vertinimo jrankiy nustatymus + +

Tvarkyti pasiekimus, nustatyti pasiekimy kriterijus + + (néra aisku, kaip

veikia)

Tvarkyti kurso papildinius, susijusius su vertinimu + -

Tvarkyti griztamojo rysio formas (uzduociy, testy, diskusijy forumo, | + +

kt. veikly)

Gauti jvertinima uz numatytas veiklas (atliktos uzduotys, perzitirétas | + +

turinys, dalyvavimas diskusijoje, atliktas testas, atliktas interaktyvus

testas, atliktos kitos veiklos)

Gauti griztamajj rysj i§ déstytojo + +

Dalyvauti seminaro veikloje (pateikti darba vertinimui, vertinti kito + -

mokinio darbg)

Dalyvauti atsiskaitymuose + +

Perzitiréti jvertinimus ir atsiliepimus + +

Stebéti pazanga + +

,»Open eclass‘ aplinkoje beveik néra jokiy zaidybinimo elementy, tik galimybé gauti Zenklelius, tuo
tarpu ,,Moodle” aplinkoje yra galimybé ijdiegti atitinkamus papildinius ir naudotis tokiomis
zaidybinimo funkcijomis kaip taSky rinkimas, patirties kaupimas, lyderiy lentos steb¢jimas. Taip pat
yra galimybé jkelti 1§ anksto sukurtus pasiekimy zenklelius ir skirti juos mokiniams uz tam tikras
atliktas veiklas. Zaidybinimo funkcijy ,,Moodle® ir ,,Open eclass* aplinkose palyginimas pateiktas 11
lenteléje.

11 lentelé. VMA palyginimas (Zaidybinimo funkcijos)

Funkcija ,»Moodle* »Open eclass“
Gauti/matyti patirties tasky + (naudojant jskiepius) | -

Keisti patirties taskus pagal numatytas taisykles + (naudojant jskiepius) | -

Perzitréti vertinimo tasky sistema + (naudojant jskiepius) | -

Stebeti lyderiy lenta + (naudojant jskiepius) | -

Gauti/matyti pasiekimy Zenklelj uz numatytas veiklas + Sukuria déstytojas + (néra aisku, kaip veikia)

ISnagrinéjus ir palyginus ,,Open eclass* ir ,,Moodle* aplinky pagrindines funkcijas, galima teigti kad
Sios sistemos turi nemazai panasumy, bet turi ir skirtumy. Atsizvelgiant | numatytg Zaidybinimo
elementy poreikj, Siam tikslui realizuoti labiau tinkama yra ,,Moodle* virtualioji mokymo(si) aplinka.
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2.2. VMA posistemiy analizé

Analizuojant VMA panaudojimo galimybes ir atvejus kiekvienas sistemos dalyvis tg pacig funkcija
gali atlikti skirtingai. Numacius VMA naudotojy funkcinius ir nefunkcinius poreikius, jie yra
konvertuojami ] galimas S$iy naudotojy grupiy funkcijas, o pagal jas numatomi priemoneés
panaudojimo atvejai.

2.2.1. Administravimo posistemis

Administravimo posistemio dalyviai — administratorius, déstytojas, mokinys. Administratorius yra
atsakingas uz sistemos tvarkyma, atsarginiy sistemos kopijy kiirimg, papildiniy diegimg, naudotojy
valdyma, kurso uzklausy patvirtinimg, naudotojy perzitirg. Déstytojas gali sukurti mokymosi kursa.
Sukiirus kursg, administratorius turi patvirtinti uzklausa. Mokinys gali perzitiréti profilio informacija.
Administravimo posistemio panaudos atvejai iSvardinti 12 lenteléje.

12 lentelé. Administravimo panaudojimo atvejai

Posistemis Dalyvis
Administratorius Déstytojas Mokinys
Administravimo | Tvarkyti sistema Sukurti mokymosi kursa Perzitiréti profilio informacija

Kurti sistemos atsarging kopija

Tvarkyti sistemos papildinius

Patvirtinti kursy uzklausas

Perzitiréti naudotojy sarasa

Posistemio dalyviai ir jy funkcijos yra pavaizduotos panaudos atvejy diagramoje (Zr. 6 pav.).

Twarkyti sistema

Fourti sistemos atsarging
kopija

Tvarkyti sistemos
papildinius

Adminig

b4

= Sukurti mokymosi kursa

Destytojas

PerZidréti savo profilj

;

Mokinys

6 pav. Administravimo posistemio panaudos atvejy diagrama

v —

atsarging kopija. Pagal poreikj diegia papildinius. Taip pat administratorius patvirtina déstytojo
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sukurto kurso uzklausg bei tvarko sistemg. Mokinio administracinés funkcijos apsiriboja jo profilio

informacijos perzitira.

2.2.2. Mokymosi turinio rengimo, teikimo ir valdymo posistemis

Mokymosi turinio rengimo, teikimo ir valdymo posistemio pagrindiniai dalyviai — déstytojas ir
mokinys. Déstytojas gali paveldéti visas mokinio teises ir funkcijas. Sio posistemio svarbiausios
déstytojo funkcijos yra kurti, jkelti kurso medziagg jvairiais formatais, pasalinti, redaguoti, rodyti
kurso medziaga. Mokinys turi galimybe perzitiréti kurso turinj, kurso medziagg jvairiais formatais,
naudoti kurso medziaga ir mokomuosius objektus,-atlikti ir jkelti uzduotis. Mokymosi turinio

panaudos atvejai iSvardinti 13 lenteléje.

13 lentelé. Mokymosi turinio rengimo, teikimo ir valdymo panaudojimo atvejai

Posistemis Dalyvis
Déstytojas Mokinys
Mokymosi Tvarkyti jvairiy formaty mokymosi turinj Perzitiréti jvairiy formaty mokomaja medziaga
turinio rengimo, | (teksta, garsa, vaizda, puslapj, multimedija ir (teksta, vaizda, garsa, puslapj ir pan.)
teikimo ir pan.)
valdymo

Tvarkyti mokomuosius objektus

Naudoti mokomuosius objektus

Tvarkyti jvairaus tipo uzduotis (testus,
viktorinas, praktinius darbus ar pan.)

Atsisiysti mokomaja medziaga/failus

Tvarkyti faily sistema (aplankus, failus)

Atlikti/jkelti uzduotis

Tvarkyti kitas kurso veiklas (apklausas,
atsiliepimus, pamokas, pasirinkimus)

Dalyvauti kitose, déstytojo numatytose
veiklose

Mokymosi turinio rengimo, teikimo ir valdymo posistemis pavaizduotas panaudos atvejy diagrama

(zr. 7 pav.).

varkyti kurso varkyti kurso
medZiaga uZductus
()
=
Atlikti uZduotis
Déstytojas
.
L=
Mokinys
Aflikti kitas
veiklas

0d

Twvarkyti kitas
veiklas

[kelti uZduotis

erZidréti mokomaj2
medZizgs

Maudoti MO

7 pav. Mokymosi turinio posistemio panaudos atvejy diagrama
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Déstytojas 1§ anksto numato, koks mokymosi turinys bus patalpintas mokymosi kurse, parengia ir

ikelia turinj. Pagal poreikj mokymosi turinys gali buti koreguojamas. Mokinys gali perzitréti
mokomaja medziaga, taip pat atlikti déstytojo numatytas veiklas ir uzduotis.

2.2.3. Bendravimo ir bendradarbiavimo posistemis

Bendradarbiavimo ir bendradarbiavimo posistemyje sistemos dalyviy funkcijos dalinai sutampa. Sio
posistemio svarbiausios déstytojo funkcijos yra kurti ir tvarkyti diskusijy forumo ir pokalbiy veiklas,

raSyti ir atsakyti | Zinutes. Mokinys gali dalyvauti diskusijy forumuose, pokalbiuose, rasyti ir skaityti
zinutes. Bendravimo ir bendradarbiavimo panaudojimo atvejai i§vardinti 14 lenteléje.

14 lentelé. Bendravimo ir bendradarbiavimo panaudojimo atvejai

Posistemis

Dalyvis

Déstytojas

Mokinys

Bendravimo ir
bendradarbiavimo

Tvarkyti diskusijy forumg (temas, zinutes)

Rasyti/skaityti/atsakyti/gauti asmenines
zinutes

Tvarkyti pokalbius (pokalbius, Zinutes)

Dalyvauti diskusijy forumo veikloje (kurti
tema, rasyti atsakymus)

Tvarkyti asmenines zinutes

Dalyvauti pokalbio veikloje (rasyti
atsakymus)

Tvarkyti bendradarbiavimo veiklas (vikis,
zodynas, duomeny bazé)

Dalyvauti bendradarbiavimo veiklose
(pildyti/redaguoti/salinti turinj)

Bendravimo ir bendradarbiavimo posistemis pavaizduotas panaudos atveju (Zr. 8 pav.).

varkyti pak—am

varkyti diskusij
foruma

L

Destytiojas

Maokinys
Dalyvauti
bendradarbiavimo
veiklose

Tvarkyti
asmenines Zinutes

bendradarbiavimo

Dalyvauti

pokalbyje

Dalyvauti
diskusijose

Tvarkyti

velklas

8 pav. Bendravimo ir bendradarbiavimo posistemio panaudojimo atvejy diagrama

Déstytojas pagal poreikj (arba jei tai numatyta ugdymo plane) sukuria ir tvarko diskusijy foruma.
Mokiniai skatinami prisijungti ir dalyvauti forumo veiklose. Déstytojas ir mokiniai gali bendrauti

asmeninémis zinutémis arba rengti pokalbius.
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2.2.4. Vertinimo posistemis

Vertinimo posistemyje administratoriaus vaidmuo apsiriboja tik reikiamy priemoniy diegimu, nors
jis gali paveldéti kity dalyviy funkcijas. Pagrindiniai dalyviai — déstytojas ir mokinys. Déstytojas gali
tvarkyti pazymiy knygele, kurti ir tvarkyti uzduociy vertinimo sistema, seminaro veikla, pasiekimus,
griztamojo rySio formas, rubrikas. Mokinys gali dalyvauti atsiskaitymuose, gauti ir perzitiréti
vertinimus, griztamaji rysj, atsiliepimus, stebéti savo pazanga, perzitréti vertinimo tasky sistema.
Vertinimo posistemio panaudojimo atvejai iSvardinti 15 lenteléje.

15 lentelé. Vertinimo panaudojimo atvejai

Posistemis Dalyvis
Administratorius | Déstytojas Mokinys
Vertinimo Diegti reikiamus Tvarkyti pazymiy knygele | Gauti jvertinimg uz jvairias déstytojo numatytas
papildinius, veiklas (atliktos uzduotys, perziiirétas turinys,
susijusius su dalyvavimas diskusijoje, atliktas testas, atliktas
vertinimu interaktyvus testas, atliktos kitos veiklos)
Tvarkyti uzduociy Gauti griztamajj ry$j i$ déstytojo

vertinimo sistema
(tiesioginis vertinimas,
rubrikos, skalés ir pan.)

Tvarkyti seminaro veikla

Dalyvauti seminaro veikloje (pateikti darba
vertinimui, vertinti kito mokinio darbg)

Tvarkyti pasiekimus,
pasiekimy kriterijus

Dalyvauti atsiskaitymuose

Tvarkyti griztamojo rysio
formas (uzduociy, testy,
diskusijy forumo, kt.

veikly)

Perzitiréti jvertinimus ir atsiliepimus

Vertinimo posistemis pavaizduotas panaudos atveju (zr. 9 pav.).

/I'ﬁ;r_l'{;'ti pasﬁa‘l_{‘i?n“@\
knygelu

Gauti jvertinima

Mokinys

Gauti komentarus

varkyti VE%TFI‘IB\

varkyti seminar

varkyti pasiekimus

sistema

veikla

Ferzidréti gautu
jrertinimus

Dalyvauti
geminaro veiklojs

Dalyvauti
atsiskaitymuose

PerZilréti
komentarus

9 pav. Vertinimo posistemio panaudojimo atvejy diagrama
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Déstytojas tvarko vertinimo sistemg ir pasiekimy knygele. Vertinimo sistemg déstytojas sukuria
tokia, kuri atitikty mokymosi kurso veiklas. Vertinimas gali buti jprastas, kai tiesiog iraSomas
pazymys, gali buti vertinimas naudojant rubrikas pagal i§ anksto nustatytus kriterijus, vertinimui
galima naudoti grjztamajj rySj, komentarus. Mokinys gali dalyvauti atsiskaitymuose, gauti jvertinima,
perziliréti gautg jvertinimg ir komentarus.

2.2.5. Zaidybinimo posistemis

Zaidybinimo posistemio pagrindiniai dalyviai — déstytojas ir mokinys. Déstytojas gali jtraukti j
mokymosi kursg zaidybinimo elementus. Taip pat déstytojas gali kurti ir tvarkyti taSky ir pasiekimy
zenkleliy sistemg. Mokinys gali gauti patirties tasky, perzidiréti tasky skyrimo taisykles, stebéti
lyderiy lenta, gauti ir perziuréti pasiekimy Zenklelius uz numatytas veiklas. Vertinimo posistemio
panaudojimo atvejai iSvardinti 16 lentel¢je.

16 lentelé. Zaidybinimo panaudojimo atvejai

Posistemis Dalyvis
Déstytojas Mokinys
Zaidybinimo Jtraukti | kursa Zaidybinimo elementus Gauti/perzitiréti patirties taskus

Tvarkyti tasky sistema

Perzitiréti tasky ir Zenkleliy skyrimo taisykles

Tvarkyti pasiekimy Zenkleliy sistema

Stebéti lyderiy lentg

Gauti/perzitiréti pasiekimy Zenklelius uz
numatytas veiklas

Zaidybinimo posistemis pavaizduotas panaudos atveju (r. 10 pav.).

{fraukii | kursa Zaidybinima /{’_———_‘\
elementus varkyti Zenkleliy skyrimo
\\_______/ sistemg

Tvarkyti tasku skyrimo
sistema

Déstyiojas

Gauti pasiekimuy
Zenklelius

Perzidreli gautus pasiekimi
Zenklelius

Gauti patirfies tagky

PerZidréti gaulus taskus

ZlsipaZinii su tasky ir Zenklely
skyrimo sistema

Mokinys

Stebeti lyderiu lenta

10 pav. Zaidybinimo posistemio panaudojimo atvejy diagrama

Kiekvieng zaidybinimo posistemio panaudos atvejy diagramos dal; galima detaliau aprasyti
specifikacijomis. 17 lentel¢je aprasyta zenklelio gavimo mechanizmo specifikacija.
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17 lentelé. Panaudojimo atvejo ,,Zenklelio gavimas*“ specifikacija

Panaudojimo atvejis »Zenklelio gavimas*

Tikslas Suteikti mokiniui Zenklelj uz tam tikra veikla

Dalyviai Déstytojas, mokinys

Rysiai su kitais PA Nustatyti vertinimo kriterijus

Nefunkciniai reikalavimai Pateiktos Zenklelio gavimo salygos

Pries-salygos Atliktos tam tikros veiklos, kurios leidzia gauti zenklelj

Suzadinimo salyga Mokinys jkelia i sistemg visas reikiamas uzduotis

Po-salyga Gautas zenklelis

Pagrindinis scenarijus Mokinys atliek ir jkelia j ,,Moodle* aplinka visus darbus,
reikalingus gauti zenkleliui
Sistema patikrina, ar visos salygos yra jvykdytos
Jei salygos ivykdytos, mokinys gauna Zenklelj
Mokiniui j el. pasta i§siun¢iamas praneSimas apie gauta
pasiekima

ISnagrinéti panaudojimo atvejai iliustruoja, kurios funkcijos ir kurie posistemiai yra svarbiis
projektuojant mokymosi kursg. Taip pat svarbu, ar yra galimybe¢ pilnai, arba bent dalinai, jgyvendinti
zaidybinimo elementy jtraukimg ir panaudojima kurse.

2.3. Mokymosi aplinkos projektavimas

Atlikus mokslinés literatiiros bei problemingés srities analize, buvo nuspresta problemos sprendimo
realizavimui sukurti suzaidybinta mokymosi kursg ,,Moodle* aplinkoje.

2.3.1. Mokymosi kurso struktiira

Pirmiausia buvo sudaryta bendra mokymosi kurso struktiira, jtraukiant j ja priemones, veiklas ir kitus
elementus, kurie turéty biiti bet kuriame mokymosi kurse. Kurso struktiirai atvaizduoti patogu naudoti
ontologija. Bendra kurso struktiira pavaizduota 11 pav. Cia atvaizduojami pagrindiniai suzaidybinto
mokymo(si) kurso, skirto skatinti informatinio mastymo ugdyma, komponentai.

v owl:Thing
v Mokiniu_informatinio_mastymo_ugdymas_taikant_zZaidybinima
Griztamasis_rysys
Informatinio_mastymo_komponentai
Mokymosi_aplinkla
Mokymosi_forma
Mokymosi_turinys
Vertinimas
?_aidybinimo_elementai

A 25 5 S 2% 2% % 4

11 pav. Mokymosi kurso ontologija
Kiekvienas kurso elementas yra i§samiai pavaizduotas zemiau pateiktuose paveiksluose.

Grjztamajam rysiui realizuoti galima panaudoti realaus laiko apklausas (pvz., Mentimeter, Slido ar
pan.) ir mokiniy pateikty uzduociy komentarus. Jo struktiira pavaizduota 12 pav.
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A 4 owl:Thing
v Mokiniu_informatinio_mastymo_ugdymas_taikant_Zaidybinima
4 Griztamasis_rysys
Realaus_laiko_apklausos
Uzduociy_komentarai

12 pav. GrjZztamojo rySio strukttra

Mokymo(si) kursas skirtas informatinio mastymo ugdymui, todél j kursg yra jtrauktos informatinio
mastymo sgvokos tokios kaip dekompozicija, modeliy atpazinimas, abstrakcija, algoritmo
projektavimas. Sie komponentai atvaizduoti 13 pav.

Y Informatinio_mastymo_komponentai
Algoritmo_projektavimas
Abstrakcija
Dekompozicija
Modeliy_atpazinimas

13 pav. Informatinio mastymo komponentai

Mokymo(si) aplinka susideda 1§ mokytojy ir mokiniy paskiry, mokymosi kursy, pasiekimy,
bendravimo ir bendradarbiavimo jrankiy bei jvairiy resursy, skirty mokymuisi. Mokiniai gali buti
suskirstomi ] klases (grupes). Mokymo(si) kurso aplinkos sandara pavaizduota 14 pav.

\ 4 Mokymosi_aplinkla
Klasé
\ 4 Virtuali_mokymosi_aplinka_Moodle

1 Bendravimo_ir_bendradarbiavimo_jrankiai
Mokiniu_paskyros
Mokymosi_Kkursai
Mokymosi_pasiekimai
Mokymosi_resursai

----- Mokytoju_paskyros

14 pav. Mokymosi aplinkos sudétinés dalys

Mokymo(si) kurse realizuojamos dvi mokymosi formos — sinchroning¢ ir asinchroniné. Pagrindiné
sinchroninés formos veikla yra pamoka, asinchroninés — savarankiSkos mokinio veiklos jam patogiu
laiku. Mokymosi formy realizavimas pavaizduotas 15 pav.

Y- Mokymosi_forma
Asinchroniné_forma
¥ Sinchroniné_forma
Y- Pamoka
Apversta_Klasé
¥ 0 Atsiskailymo_pamoka
. Darbu_pristatymo_pamoka
Kontrolinio_darbo_pamoka
SavarankiSko_darbo_pamoka
Konsultacija
Paskaita
Seminaras

15 pav. Mokymosi formos ir jy komponentai
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Mokymo(si) kurso turinys sudarytas i$ jvairiy iStekliy, temy ir veikly. IStekliai — tai elektroniniai
dokumentai, knygos ir jvairiis iSoriniai resursai (interneto svetainés bei faily saugyklos ir pan.).
Pateikiami ir iStekliy tipai, t.y. kokiu pavidalu gali biiti pateikiama medziaga. Visa mokymosi
medziaga atitinka BUP. Taip pat pateikiamos jvairios mokymosi veiklos — pamokos, uzduotys,
apklausos, diskusijos, projektiné veikla, varzybos. Uzduotys suskirstytos pagal lygius (lengvas,
vidutinis, sunkus) ir pagal turinj (kontrolinés ar savarankiSko darbo). Mokymo(si) turinys
pavaizduotas 16 pav.

v Mokymosi_turinys
\ 4 IStekliai
v IStekliu_riasys
Elektroniniai_dokumentai
v-- £ 1Soriniai_resursai
Failu_saugyklos
Interneto_svetainés
v Knygos
Elektroninés
i Spausdintos
v £ I5tekliy_tipai
Tekstiné_medziaga
» Vaizdiné_medziaga
i ) Vaizdo_jrasai
L & Temos
Algoritmu_ir_programavimo_mokymas
Duomenuy_tyrybos_ir_informacijos_mokymas
Saugaus_elgesio_mokymas
Skaitmeninio_turinio_kirimas
Technologiniu_problemu_sprendimo_mokymas
- Virtualiosios_komunikacijos_ir_bendradarbiavimo_mokymas
Y Veiklos
- Apklausos
Diskusijos
Pamokos
Y Projektiné_veikla
Grupiniaiprojektai
Individualusprojektai
v Uzduotys
A4 Pagal_lygi
Lengvas
Sunkus
Vidutinis
v Pagal_turinj
Kontrolinés
Savarankisko_darbo
Varzybos

16 pav. Mokymosi kurso turinio strukttira

Mokymo(si) kurse naudojamos keliy tipy vertinimo formos, jos pavaizduotos 17 pav.

¥ £ Vertinimas
Apibendrinamasis_vertinimas
Diagnostinis_vertinimas
Kaupiamasis_vertinimas
Kriterinis_vertinimas

17 pav. Vertinimo formos

Svarbiausia mokymo(si) kurso dalis yra zaidybinimo elementai, tokie kaip taskai, lygiai, lyderiy
lenta, zenkleliai bei pasléptos premijos. Sie elementai pavaizduoti 18 pav.
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4

Zaidybinimo_elementai

Lygiai
Lyderiu_len

Pasléptos_premijos

Taskai
Zenkleliai

tos

18 pav. Zaidybinimo elementai mokymosi kurse

Si ontologija palengvina kurso realizavimo modelio kiirima, pademonstruoja, kokios sudedamosios
dalys gali ir privalo biiti jtrauktos } mokymo(si) kursg.

2.3.2. Zaidybinimo elementy realizavimas

Norint tinkamai suvokti bei realizuoti zaidybinimo modelj, buvo sudaryta zaidybinimo elementy,
naudojamy kurse, pozymiy diagrama. Si diagrama pavaizduota 19 pav. PoZymiy diagramoje
atvaizduojami visi galimi zaidybinimo elementai, tokie kaip lygiai, taskai, zenkleliai, lyderiy lenta ir
pan. Kiekvienas elementas yra detalizuotas (pavyzdziui, lyderiy lentoje galima stebéti mokiniy
reitingg, kur yra pateikiama tokia informacija, kaip lygis, mokinio vardas ir jo surinkti taskai). Taip
pat nurodoma, jos uz tam tikry veikly kombinacija mokinys gali gauti paslépta premijg — tam tikra
papildoma turinj (medZziaga, uzduotis ar pan.), kuris taps prieinamas tik jvykdZzius tam tikras salygas.

|
1

Zaidybinimo elementai \

__—®lygio_taSkai

fLygiai =

$Patirties taskai [XP] |

___aSkaitiavimo_taisykles
—_~ ——selygio_pavadinimas

| T ~Clygio_apraSymas

#Tadky sistema |<_

“eKiiterijai

__#Zenklelio_skyrimo_kriterijai

" Zenkieliai <~

_-#Uztam tikrg veikla

"_":'__,___,.-‘;-Uilema

__-#Taskai = Uz atsiskaityma

Uz medziagos perzirg

AUz veikly kombinacija

" $ Skaitiavimo taisykles

eZenklelio_pavadinimas
/

/" _sAprasas
o

“~#Zenklelio_priskyrimas <———sPaveikslélis

. “oAutorius

- Lygio_numeris

'I‘bLyderiu lenta 47 Mokinio_vardas

5Pa sléptos premijos

"Pasléptos premijos" = "UZ veikly kombinacijg"

| Surinkti_taskai

h oGaliojmo laikas

Legend:

# Mandatory

< Optional
A Or Group
Feature

19 pav. Zaidybinimo elementy poZymiy diagrama

Zaidybinimo veikimo mechanizma gerai iliustruoja kontekstinis grafas. Siame pavyzdyje yra
aprasytas zenklelio gavimo ir aukStesnio lygio pasiekimo mechanizmas. 18 lenteléje yra aprasytos
salygos ir reikalingi atlikti veiksmai.
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18 lentelé. Kontekstinio grafo mazgy detalizavimas

Salygos Veiksmai

S1 Ar veikla jvykdyta pilnai (uzbaigtas ir jkeltas Vi Ivykdyti veikla
darbas/perziiiréta teoriné medziaga ir pan.)?

S2 Ar paskirti taskai uz veiklg?
S2.1 Ar sukurta tasky sistema? V2.1 | Sukurti tasky skai¢iavimo sistema
S2.2 | Ar nustatytos tasky skai¢iavimo taisyklés? V2.2 | Nustatyti taisykles

S2.3 Ar veikla jtraukta j tasky skai¢iavimo sistema? V2.31 | Atnaujinti puslapj arba kreiptis pagalbos

V2.32 | Ttraukti veiklg j tasky skaiCiavimo sistema

S3 Ar gaunama paslépta premija?

S3.1 Ar nustatyta paslépta premija uz Sig veikla? V3.11 | Patikrinti skyrimo tvarka

S4 Ar uz veikla skiriamas zenklelis?

S4.1 Ar nustatytos salygos zenkleliui gauti? V4.1 | Nustatyti salygas

S4.2 | Ar sukurtas zenklelis? V4.2 | Sukurti zenklelj

S4.3 Ar mokinys jvykdé salygas Zenkleliui gauti? V4.3 | Ivykdyti salygas Zenkleliui gauti

S4.4 | Aruz veikla gautas Zenklelis? V4.4 | Patikrinti Zenklelio aprasa

S5 Ar padidéjo tasky kiekis (XP)? V5.1 | Patikrinti nustatymus

S6 Ar pasiektas aukStesnis lygis? V6.1 | Patikrinti tasky skaic¢iavimo metodika, rezultata

Zaidybinimo elemento (Zenklelio) ir aukstesnio lygio gavimo mechanizmas yra pavaizduotas
kontekstiniame grafe 20 pav. Cia nurodomos salygos ir jas atitinkantys veiksmai. Sékmingai jveikus
visg veiksmy seka, galima gauti zenklelj ir pasiekti aukstesnj lygj.
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Tikslas - mokinys turi gauti Zenklelj uZ pasiekimus ir surinkti
trokstamus taskus aukstesniam lygiui gauti
Taip
>
> =2
Me
V2.1 MNe
Taip
Taip
V232 Ne S3
Taip Me
Ne
. He
Taip
V2.32 Taip
S5 Me V5.1
Taip
e Me V6.1
Taip
Jei visos salygos jvykdytos - tikslas pasiektas l/.\l
5\ /
-

20 pav. Zenklelio ir aukstesnio lygio gavimo mechanizmas

Kontekstiniame grafe bei jo mazgy realizavimo detalizavimo lenteléje (zr. 18 lentel¢) pateikiamas
zenklelio gavimo bei aukstesnio lygio siekimo mechanizmas. Yra pavaizduota kokiomis sglygomis
ir kokias veiklas reikia atlikti, norint pasiekti tiksla.

Skyriaus apibendrinimas

Kiekviena VMA priklausomai nuo jy naudojimo poreikio gali turéti skirtingas funkcijas. Renkantis
tinkamg darbui VMA ar lyginant su kitomis priemonémis svarbu atsizvelgti tiek j dalyviy poreikius,
tiek ] ruoSiamo kurso specifika, ir jvertinti kurios funkcijos yra biitinos, o kurios gali biti
nenaudojamos arba pakeiciamos kitomis.

Atlikus $iy dviejy VMA palyginima, galima teigti kad didzigja dalimi funkcijy ,,Moodle ir ,,Open
eclass® yra panasios. Abi sistemos turi pagrindinés funkcijos, tokias kaip aplinkos administravimas,
naudotojy valdymas, turinio valdymas, vertinimas, bendravimas ir bendradarbiavimas. Aplinky
skirtumai yra kai kuriuose funkcinése ir nefunkcinése savybése.

Siekiant teisingai jvertinti ir pritaikyti kuriamg metodika, tikslinga iSnagrinéti jvairius panaudojimo
atvejy scenarijus, ypac tuos, kurie yra susij¢ su zaidybinimo ir pasiekimy funkcijomis.
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VMA su zaidybinimo elementais projektas bus realizuojamas atsizvelgiant j panaudojimo atvejus.
Kadangi mokymo kurse yra numatyta naudoti Zaidybinimo elementus, tai po atliktos ,,Moodle* ir
,»Open eclass® analizés galima teigti, kad VMA ,,Moodle* labiau atitinka pasirinktiems kriterijams.

Mokymo(si) kursas suprojektuotas informatikos dalyko pamokoms III gimnazijos klasei. Mokymosi
kurso struktiira atvaizduota kurso ontologijoje.

Zaidybinimo veikla atvaizduota ne tik ontologijos pagalba, bet ir poZymiy diagrama, kurios pagalba
yra apraSytas zaidybinimo mechanizmas. Taip pat detalizuotu kontekstiniu grafu buvo atvaizduotas
pasiekimo Zenklelio ir aukStesnio pasiekimy lygio gavimo procesas.
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3. Suzaidybinto mokymosi kurso realizavimas

[Sanalizavus moksling literatiirg, iSrySkinus esamg problema, nustacius darbo tiksla, bet atlikus
virtualiy mokymosi aplinky analizg, buvo nuspresta sukurti mokymosi kursg ,,Moodle* aplinkoje.

Mokymosi kursas buvo sukurtas Klaipédos Vytauto Didziojo virtualiojoje mokymo(si) aplinkoje
»Moodle*“. Kursas skirtas Il gimnazijos klasiy mokiniams, pasirinkusiems informatikos mokomajj
dalyka.

3.1. Mokomojo kurso turinys ir medZziagos pateikimas

Mokymosi kursas patalpintas gimnazijos virtualioje mokymosi aplinkoje ,,Moodle* (zr. 27 pav.).

INFORMATIKA Il KL.

21 pav. Pradiné mokymosi kurso kortelé
3.1.1. Trumpa kurso anotacija

Mokymosi kursas buvo projektuojamas atsizvelgiant j BUP. | kursg yra jtrauktos teorinés ir praktinés
pamokos bei kitos veiklos ir informacija. Kurso pradzioje yra pateikiama bendra informacija apie
kursa, taSky skaic¢iavimo tvarka, Zenkleliy pavyzdziai ir jy skyrimo tvarka, informacija apie
privalomus atlikti darbus, taip pat Sioje vietoje yra pateikiamos jvairios apklausos. IStekliy skyriuje
yra pateikiamos nuorodos  interneto resursus.

Kurso veiklos suskirstytos 1 kelias salygines dalis. I kursa yra itrauktos tokios veiklos kaip
»Individualus darbas®, ,,Projektiné veikla® ir ,,Pabégimo kambariai®. Toliau iSdéstytos programavimo
dalies temos, duomeny tyrybos dalis, teoriné medziaga.

Programavimo ir duomeny tyrybos dalyse uzduotys yra skirstomos pagal temas. Programavimo
dalyje kiekviena tema pateikiama atskiroje kortel¢je. Kiekvienoje programavimo temoje gali buti nuo
vienos iki keturiy atskiry daliy. Kiekvienoje dalyje yra pateikiamos uzduociy salygos, nurodomi
uzduociy pateikimo terminai ir taip pat yra nuoroda, skirta atlikty uzduociy jkélimui j ,,Moodle*
aplinka. Atskiroje kortel¢je patalpinami kontroliniai darbai.

Duomeny tyrybos temos sudaro vieng skyriy. Kiekvienai temai nurodomas pavadinimas, pateikiama
uzduotis, nurodyti pateikimo terminai ir saglygos, pridedamas pradinis duomeny failas ir nuoroda jkelti
darbui.

Teoriné medziaga, skirta 11 klasés kursui, patalpinta atskiroje korteléje.

Kurso struktiira pateikta 22 pav.
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@& Usduotis

[ Uzduoties jkelimas

& Uductis

@) Usduoties jkélimes

3y Uzduo

& Uzductis

5 Uzduoties jkélimss

@ Usduotis
)}- @ Loginés funkeijos
@) Usduoties jkélimss

@ Uzduoties jkélimas

%@ Uiduotis J
>)— (G Dstos irlsiko funkdijos

[ Uzduoties jkelimes

Skelbimai

Tadky skaidiavimo taisyidés

@® Bendra =

Zenkieliai

Apklausos

4P Individualus darbas

& Projektiné veikls

Uzduotys
Pakartotinés uZduotys

Usduodiy jkslimas
Duomenys

@ Teorija | dalis

Kompiuteriy tinklai

Funkcijes COUNT, COUNTIF,
<} SUMIF

>)— @ Duomeny filiravimes, rikisvimss 3

@ Uzduotis
}} @ Apvalinimo funkdijos — - (& Duomeny tyrybs

s Funkejos SUMIFS, AVERAGEIFF
G averRAGEIFS

4% Usduotis -
® Funkgijos MAXIFE, MAXIFS, MINIF,
MINIFS
ties jkélimas

€ Konrrolinisi darbai

Informatika III k1.

M Kartcjimes

M Salyginé funkeije IF

M Cidsi

[ Darbes su tekstiniais failais

M) Funkdijos

M Masyvai

b Cikas For

[ Ciklas WHILE

[ Cikias cikle

Teorija
Uzductys

Uzduody [kelimes

Tearija
Uzduotys

Uzduodiy jkélimas

Teorijs
Usduorys
Usduotiy jkélimas
Tecrijs
Usdluotys
Usduoiy jkélimas
Teorijs
Uzduotys

Uzduadiy jkelimes

Teorija
Uzduotys

Uzduotiy jkélimas

) Funksios, grazinandios reikimes

M Funksijos, negrafinanos reikémiy

Teorijs
Usduotys

Uzduodiy jkélimas

Teorijs

Usduotys

Usduogy jkelimas
Teoriia
Uzduotys

Usduogy jkelimas

22 pav. Mokymosi kurso struktiira

Mokymosi kurso pradzioje yra pateikta mokymosi kurso anotacija (Zr. 23 pav.), kurioje iSvardintos
veiklos ir paminéti zaidybinimo elementai, jtraukti j kursa.

v Bend

ra s

| kursa jtraukti:

Zaidybinimo elementai:

o zenkliukai (gaunami uz tam tikras atliktas veiklas)

o patirties taskai (XP) (gaunami uz pasiekimus ir skirti lygiui kelti)

o lygiai

teoriné medziaga kiekvienoje pamokoje su savikontrolés klausimais,

praktinés uzduotys,

testai kiekvieno skyriaus pabaigoje,
interaktyvios uzduotys,

grupinis projektas,

individualus darbas,

pabégimo kambariai,

viktorinos,

apklausos.

23 pav. Mokymosi kurso anotacija
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Taip pat bendrojoje dalyje pateikiamos taSky skaiciavimo taisyklés, zenkleliy pavyzdziai, informacija
apie privalomus darbus. Taip pat ¢a yra talpinamos jvairios apklausos. Sio skyriaus pavyzdys

pateikiamas 24 pav.

Tasky skaiciavimo taisykles.

 Atlikta: Perziorati

Cia pateikiamas tasky skai¢iavimo detalizavimas pagal temas

Zenkleliai

Reikia atlikei: Perziorati

Cia pateikti Zenkleliy, kuriuos galima gauti $iame kurse, pavyzdziai.

Atsiskaitymai Il pusmetis

Pazymeti kaip atlikia

Cia galima perZitréti informacija apie privalomus darbus.

Apklausa 2024-04-12

T TRy o o

apie IM ir Zai

24 pav. Bendrosios informacijos pavyzdys

3.1.2. Mokymo(si) kurso temos

Mokymosi kursas yra pilnai suprojektuotas ir realizuotas, pagal poreikj ir aplinkybes gali biiti
atlickamos korekcijos — kei¢iami uzduoc€iy pateikimo terminai, sumazinamas uzduociy kiekis ir pan.

Mokymosi kurso temos yra pavaizduotos 25 pav.

< 137)

0 o

1-4. Kartojimas. Teorija
ir uzduotys.

0 —©

5. Salyginé funkcija IF.

© 0 @0 90 -
Pabegimo kambariai Projektas Individualus darbas 15tekliai
[T v—

@ 990 99 ~00 —°
6. Ciklas WHILE 7. Ciklas FOR 8. Ciklas cikle fgai[[;?;bas su tekstiniais
o e 0 o il o patangs% (33) o —
12. Masyvai Kontrolinés uzduotys. Dlicrier brryba T;Oriné medZiaga1

' Programavimas (Duomenys,

Kompiuteriy tinklai)

10. Funkcijos,
grazinancios reiksme
per funkcijos varda.

° eatangs % (20)

11. Funkcijos su
parametrais-
nuorodomis

25 pav. Mokymo(si) kurso temos

I kurso medziagg yra jtrauktos nuorodos j svetaines, skirtas programavimo mokymuisi, mokymo(si)

temos, atitinkanc¢ios BUP, kontroliniai darbai.
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Taip pat | kursg jtrauktos tokios papildomos veiklos kaip ,,Pabégimo kambariai*, projektinis darbas,
individualus darbas.

Programavimo dalies temos dazniausiai susideda 1§ dviejy arba trijy daliy. Temos prasideda teorine
medziaga (failo, knygos ar puslapio pavidalo). Kiekvienoje dalyje yra pateikiama uzduotis ir
nurodomos uzduoties atrakinimo salygos (jei uzduotis yra pirma $ioje temoje — salygy néra). Taip pat
nurodoma uzduoties aktyvavimo pradzia ir galutinis pateikimo terminas. Programavimo temos dalies
pavyzdys pateiktas 26 pav.

FAILAS v Atlikta: PerZiaréti
Ciklas FOR. Uzdaviniai 3 dalis. #*

11l dalis uzduoéiy.

1. Atlikti visus uzdavinius.
2. Siysti tik .cpp failus.

& Negalima, nebent
+ Veikla Uzduotis. Uiduociy jkélimas (Ciklas FOR. 1 dalis.) yra pazyméta kaip uzbaigta
+ Veikla Uzduotis. Uzduoéiy ikélimas (Ciklas FOR. 2 dalis.) yra pazyméta kaip uzbaigta

uZpuoTis v Atlikta: Perzioreti
Uzduotis. Uzduociy jkelimas (Ciklas FOR. 3 dalis) &

Reikia atlikti: Pateikti

Atidaroma: antradienis, 2023 spalio 31, 13:00
Pateikti iki: penktadienis, 2023 lapkricio 24, 02:00

|kelti atliktus darbus iki nurodytos datos

& Negalima, nebent:
o Veikla Uzduotis. UZduogiy ikélimas (Ciklas FOR. 1 dalis.) yra paZyméta kaip ufbaigta
o Veikla Uzduotis. Uzduogiy jkélimas (Ciklas FOR. 2 dalis.) yra paZyméta kaip uzbaigta

26 pav. Programavimo temos pavyzdys

Duomeny tyrybos skyriuje pateikiama uzduotis, pradinis duomeny failas ir nuoroda darbo jkélimui.
Taip pat pateikiamos salygos, kada §i uzduotis tampa aktyvi (nurodoma data ir biitina sglyga —
ankstesnio darbo pateikimas). Duomeny tyrybos temos pavyzdys pateiktas 27 pav.

Logineés funkcijos.
o [

2 Uzduotis. 11l kl. Loginés funkcijos &

Darbo uzduotis.

@ Negalima, nebent: Veikla 1 Uzduoties jkélimas. Iil kl. Funkeijos COUNT, COUNTIF, SUMIF yra pazyméta kaip uzbaigta

B

2. Pradinis duomeny failas. Logines funkcijos. &

1. Atsisiysti dokumenta ir pervardinti. Pavadinimas - vardas, pavarde, Klase, tema.
2. Atlikti visas uzduotis laikantis nurodymy.
3. I8saugoti dokumenta ir jkelti j Moodle.

@ Negalima, nebent: Veikla 1 Uzduoties jkélimas. Iil kl. Funkeijos COUNT, COUNTIF, SUMIF yra pazyméta kaip uzbaigta

uzpuoris Reikia atlikti: Pateiki
2 Uzduoties jkelimas. I1l kl. Loginés funkcijos. &

Atidaroma: ketvirtadienis, 2024 vasario 1, 00:00
Pateikti iki: penktadienis, 2024 vasario 2, 17:00

Atlikti darba iki nurodytos datos.

@ Negalima, nebent: Veikla 1 Uzduoties jkélimas. IIl ki. Funkcijos COUNT, COUNTIF, SUMIF yra pazyméta kaip uzbaigta

27 pav. Duomeny tyrybos temos pavyzdys
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Visy uzduociy pateikimo tvarka yra ta pati. Dél aiSkumo ir vaizdumo skirtingos temos veiklos yra
nuspalvintos kitokiomis spalvomis, kad mokiniams biity lengviau orientuotis kurse.

3.1.3. Informatinio mastymo ugdymo uzduotys

Informatinio mastymo jgtidziai ugdomi jvairiais btidais. DaZnai tai vyksta zodine forma. Mokiniams
pateikiama informacija apie uzduoties atlikimo etapus ir siiloma pabandyti iSskirti ir naudoti
pagrindinius informatinio mastymo elementus — dekompozicija, modeliy atpazinima, abstrakcija,
algoritmo projektavimg. Pirmiausia mokomasi skaidyti uzdavinius j smulkesnes dalis. Tai ypac
naudinga pradéjus mokytis naujy temy. Tokiu biidu mokiniai bando ne tik atlikti uzduoti, bet ir ja
analizuoti, stengtis sudaryti sprendimo plang.

Mokiniams yra pateikiama individuali uzduotis. UZduoties sglygose reikalaujama detaliai aprasyti
uzduoties sprendimo etapus, sudaryti sprendimo algoritmg, patikrinti programos veikimg su
skirtingais duomenimis. Uzduotis salygos pavaizduotos 28 pav.

Uzduotis:

* Aprasyti uzducties sprendimo etapus.
* Apradyti, kokios konstrukcijos (salyginé funkcija, ciklas ir pan.) ir kokiu tikslu bus naudojamaos.
* Sudaryti uzdavinio sprendimo algoritma.

* Sukurti programa. Programa turi bati atlikta tvarkingai, laikantis programavimo taisykliu. Padaryti
ekrano nuotraukas ir jkelti j tekstinj faila.

* [Sbandyti programos veikima su kitokiais duomeny rinkiniais (pateikti rezultaty ekrano nuotraukas).
* Nurodyti pasitaikancias klaidas (padaryti ekrano nuotraukas), jas aprasyti ir iStaisyti.

* ISsaugoti dokumenta. Dokumento pavadinimas — vardas, pavardé, klasé, variantas.

28 pav. Informatinio mastymo ugdymo uzduotis

Kiekvienas mokinys, laiku atlikgs uzduotj, bus apdovanojamas pasiekimo Zenkleliu bei tam tikru
tasky skai¢iumi. Zenkleliy ir tasky sistema bei jy skyrimo tvarka apragyta 3.1.4. ir 3.1.5 skyreliuose.

3.1.4. Tasky skyrimo tvarka

Siame skyriuje mokiniai gali susipazinti su tasky skyrimo sistema. Taskai yra skiriami uz jkeltas
uzduotis. TaSky skirstymas yra detalizuotas ir pateikiamas atskiroms dalims: programavimui ir
duomeny tyrybai. Kiekviena temos dalis vertinama atskirai. Tasky kiekis, skiriamas uz atskiras vienos
temos dalis yra vienodas. Sunkéjant temoms, didéja skiriamy tasky kiekis. Kai kurios temos yra
grupuojamos, todél nurodomas bendras tasky skaicius, kuris bus gaunamas, kai mokinys jvykdys
uzduodiy jkélimo salygas. Sie taskai Zaidybinimo papildinyje ,,Level up!“ veréiami patirties taskais.
Programavimo uzduociy tasky skyrimo tvarka pavaizduota 29 pav.
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PROGRAMAVIMAS
Tema Darbai | Taskai | Taskai uZ visa tema

1 dalis

Kartojimas 2 dalis 9 27
3 dalis
1 dalis 10

- . 2 dalis 10

Salyginé funkcija Fy— - 40
4 dalis 10

Ciklas WHILE 1 dalis “ 28
2 dalis 14
1 dalis 15

Ciklas FOR 2 dalis 15 45
3 dalis 15

Ciklas cikle 1 dalis 16 16

Tekstiniai failai 1 dalis 20 50
2 dalis 30

Funkcijos, grazinancios reisme ! da\!s 0 70
2 dalis 40

Funkcijos, negrazinancios reikimes|1 dalis 50 110

(su parametrais-nuorodomis) 2 dalis 60
1 dalis 70

Masyvai 2 dalis 80 250
3 dalis 100

29 pav. Programavimo uzduoc¢iy tasky pasiskirstymas pagal temas

Duomeny tyrybos uzduociy tasky skyrimo tvarka pavaizduota 30 pav. Kai kurios temos sujungtos i
vieng grupe ir taskai skiriami tik atlikus visas uzduotis.

DUOMENU TYRYBA

— Takkai Taskai uz visa tema/

temy grupe

Funkcijos COUNT, COUNTIF, SUMIF 10 0
Loginés funkcijos 10
Duomeny fitravimas/rikiavimas 20 0
Apvalinimo funkcijos 30
Datos ir laiko funkcijos 40
Papildomos sumos ir vidurkio funkcijos - 120
(SUMIFS, AVERAGEIF, AVERAGEIFS)
Funkcijos IFS, MINIFS, MAXIFS 80 80
Tekstinés funkcijos 80 80

30 pav. Duomeny tyrybos tasky pasiskirstymas pagal temas

Individualaus darbo taskai pavaizduoti 31 pav. Taskai skiriami uz atliktg darba.

INDIVIDUALUS DARBAS

Tema Taskai

Individuali uZduotis| 200

31 pav. Individualaus darbo taskai
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ApraSyta tasky sistema realizuota per zaidybinimo papildinj ,,Level Up!*.
3.1.5. Zenkleliy pavyzdZiai ir ju skyrimo tvarka

Zenkleliai sukurti kiekvienai temai. Zenklelio gavimo taisykles kickvienas mokinys gali matyti
skyriuje ,,Pasiekimai“. Zenkleliai sukurti dirbtinio intelekto pagalba. Kiirimo jrankiai —,,Imagine AI*
[78] ir ,,Adobe Express Generative Ai“ [79]. Zenkleliy pavyzdziai pavaizduoti 29 pav.

Zenkleliai, kuriuos galima gauti uz 5j kursa.

Bus pildoma...

32 pav. Mokymosi kurso zenkleliy pavyzdziai

Zenkleliy skyrimo tvarka yra nustatyta ,,Pasiekimy® skyrelyje. Cia pateikiamas Zenklelio vaizdas,
pavadinimas, pateikiamas pasiekimo skyrimo aprasas (pavyzdziui, uz kokias veiklas yra skiriamas
pasiekimas) ir nurodomi Zenklelio skyrimo kriterijai (zr. 30 pav.). Zenklelis gaunamas, kai yra
ivykdytos visos numatytos salygos.
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Pasiekimai

Skirtas man*

Paveiksléli: Pavadinimas * Apragas Kriterijus -

5)’ "\-: while meistras Uz while ciklo uzduotis * Baigta BET KURIS sekanciy veikly
o "Uzduotis - Uzduotis. Uzduoéiy jkélimas (WHILE 1_dalis)"
o "Uzduotis - Uzduotis. Uzduociy jkélimas (WHILE 2_dalis)"
o “Testas - Ciklas WHILE (testas)"

1
= Tekstiniy faily Uz atliktas uzduotis i§ temos "Tekstiniai failai” + Baigta VISKA sekanciy veikly
valdytojas o "Uiduotis - Uzduodéiy jkélimas (Tekstiniai failai. 1 dalis.)"

o "Uzduotis - Uzduociu jkélimas (Tekstiniai failai. 2 dalis)"

Nested Navigator Uz jveiktas Ciklas cikle uzduotis + Baigta VISKA sekanciy veikly
o "UZduotis - Uzduoéiy jkélimas (Tekstiniai failai. 1 dalis.)”
o "Uzduotis - Uzduociy jkeli (Tekstiniai failai. 2 dalis)”
Loops Master Uz jveiktus ciklus * Baigta VISKA sekanciy veikly

o "Uzduotis - Uzduotis. Uzduoéiy jkélimas (WHILE_1_dalis)"

o "Uzduotis - Uzduotis. Uzduociy jkélimas (WHILE_2_dalis)"

o "UZduotis - Uzduotis. Uzduodiy jkélimas (Ciklas FOR. 1 dalis.)"
o "UZduotis - UZduotis. Uzduodiy jkélimas (Ciklas FOR. 2 dalis.)”
o "UZduotis - UZduotis. Uzduoéiy jkélimas (Ciklas FOR. 3 dalis.)"
o "Uzduotis - Uzduociy jkélimas (Ciklas cikle. 1 dalis.)”

33 pav. Zenkleliy skyrimo taisykliy lango fragmentas

Déstytojas gali perzitiréti Zenkleliy statisting informacija. Galima stebéti, kiek ir kokiy mokiniy yra
gave zenklelius. Pasiekimy tvarkymo lango pavyzdys yra pateiktas 31 pav. Prireikus, pasiekimas gali
biiti panaikintas.

Tvarkyti pasiekimus
Pasiekimo busena
Pavadinimas v .. Kriterijus Gavéjai  Veiksmai
- ecelllevell Priginamas (kriterijai « Baigta VISKA:"Uzduotis - 1 Uzduoties jkélimas. IIl kl. Funkeijos COUNT, COUNTIF, SUMIF", “Uzduotis - 2 Uzduoties jkélimas. Ill ki. Loginés funkcijos.” 35 [OX-N: }
uzrakinti) @
. Excel. Level 2 Prieinamas (kriterijai « Baigta VISKA:"Uzduotis - 3 Uzduoties jkélimas. IIl ki. Duomeny filtravimas ir rikiavimas®, "Uzduotis - 4 Uzduoties jkélimas. lll kl. Apvalinimo funkcijos”, “Uzduotis - 5 Uzduoties jkélimas. Ill ki. Datos ir 32 [OX-N: }
uzrakinti) laiko funkcijos” o
Priginamas (kriterijai « Baigta VISKA:"Uzduotis - Uzduotis. Uzduociy jkélimas (Ciklas FOR. 1 dalis.)", “Uzduotis - Uzduotis. Uzduoiy jkélimas (Ciklas FOR. 2 dalis.)", “Uzduotis - UZduotis. Uzduodiy jkélimas (Ciklas FOR. 3 2 [oX- N }
uzrakinti) dalis)” i)
‘ Function Priginamas (kriterijai « Baigta VISKA:"Uzduotis - Uzduoties jkélimas. Funkcijos su parametrais nuorodomis. 1 dalis”, “Uzduotis - Uzduoties jkélimas. Funkcijos su parametrais nuorodomis. Il dalis.” 4 [OX-N: }
uzrakinti) =
Filesmith ! o
6 Function Fusion _Prieinamas (kriterijai « Baigta VISKA:"Uzduotis - Uzduociy jkélimas. Funkeijos-1. 1 dalis", “Uzduotis - Uzduociy jkélimas. Funkeijos-1. 2 dalis.” 15 [OX - ]
uzrakinti) )
if coder Priginamas (kriterijai « Baigta VISKA:"Failas - Uzdaviniai. Salyginé funkcija IF. A dalis.”, “Failas - Uzdaviniai. Salyginé funkcija IF. B dalis.", “Failas - Uzdaviniai. Salyginé funkcija IF. C dalis.”, “Failas - Uzdaviniai. Salyginé funkcija 34 [oX-N }
uzrakinti) IF. D dalis.” i)
"' Mees Prieinamas « Baigta BET KURIS:"Uzduotis - Uzduotis. Ind. darbas. 1 variantas”, “Uzduotis - Uzduotis. Ind. darbas. 2 variantas” 0 [oX-N: }
@
0 Loops Master  Prieinamas (kriterijai « Baigta VISKA:"Uzduotis - Uzduotis. Uzduociy jkélimas (WHILE_1_dalis)", “Uzduotis - Uzduotis. Uzduociy jkélimas (WHILE_2_dalis)", “Uzduotis - Uzduotis. Uzduoiy jkélimas (Ciklas FOR. 1 dalis.)", 4 [oX- 2 }
uzrakinti) “Uzduotis - Uzduotis. Uzduoéiy jkélimas (Ciklas FOR. 2 dalis.)", “Uzduotis - Uzduotis. Uzduoéiy jkélimas (Ciklas FOR. 3 dalis.)", “Uzduotis - Uzduoéiy jkélimas (Ciklas cikle. 1 dalis)" @
‘ Nested Priginamas (kriterijai « Baigta VISKA:"Uzduotis - Uzduogiy jkélimas (Tekstiniai failai. 1 dalis.)", “Uzduotis - Uzduogiy jkélimas (Tekstiniai failai. 2 dalis)” 18 [N N }
uzrakinti) )
Navigator
‘ Tekstiniy faily  Prieinamas (krterjai « Baigta VISKA:"Uzduotis - Uzduodiy jkélimas (Tekstiniai failai. 1 dalis.)", “Uzduotis - Uzduociy jkélimas (Tekstiniai failai. 2 dalis)" 18 [OX- N }
uzrakinti)
valdytojas L
' while meistras _ Prieinamas (kriterijai « Baigta BET KURIS:"Uzduotis - Uzduotis. Uzduogiy jkélimas (WHILE_1_dalis)", “Uzduotis - Uzduotis. Uzduodiy jkélimas (WHILE 2_dalis)", “Testas - Ciklas WHILE (testas)" 2 [oX N }
| uzrakinti) i)

34 pav. Pasiekimy tvarkymo langas

Lange yra matomas Zenklelio paveikslélis, pavadinimas, Zenklelio prieinamumo biisena, nurodomi
kriterijai zenkleliui gauti, gavéjy skaiCius. Kiekvienas mokinys gali susipazinti su savo gautais
pasiekimy Zenkleliais atsivéres savo profilio informacija.

Surinkus visus kurso zenklelius, mokiniai gauna papildoma jvertinima.
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3.1.6. Mokymosi turinio diferencijavimas

Dalis programavimo srities turinio yra diferencijuojama. Uzduotys yra skirstomos lygiais. Pirmojoje
dalyje pateikiamos patenkinamo mokymosi lygio uzduotys, antrojoje ir treciojoje (jei tokia dalis yra)
— yra pagrindinio ir auks$tesniojo lygio uzduotys. Detalizavimas pateikiamas 35 pav.

PROGRAMAVIMAS

Tema Darbai | Atsiskaitymas

1dalis |Privaloma (patenkinamas lygis)

Tekstiniai failai
2 dalis  |Privaloma (pagrindinis ir aukstesnysis lygis)

1 dalis |Privaloma (patenkinamas lygis)

Funkcijos, grazinancios reisme
2 dalis  |Privaloma (pagrindinis ir aukstesnysis lygis)

Funkcijos, negraZinancios reikémes|1 dalis  |Privaloma (patenkinamas lygis)

(su parametrais-nuorodomis) 2 dalis  |Privaloma (pagrindinis ir auk3tesnysis lygis)

1dalis |Privaloma (patenkinamas lygis)

Masyvai 2 dalis  |Privaloma (pagrindinis lygis)

3 dalis  |Privaloma (pagrindinis ir aukstesnysis lygis)

35 pav. Programavimo uzduociy diferencijavimas

Duomeny tyrybos uzduotys taip pat yra skirstomos lygiais. Pradinés uzduotys atitinka patenkinamag
lygi, tolesnés uzduotys yra priskirtos pagrindiniam ir patenkinamam lygiui. Duomeny tyrybos
uzduociy diferencijavimo detalizavimas pateikiamas 36 pav.

DUOMENUY TYRYBA

Tema Atsiskaitymas

Funkcijos COUNT, COUNTIF, SUMIF Privaloma (patenkinamas lygis)

Logineés funkcijos Privaloma (patenkinamas lygis)

Duomeny fitravimas/rikiavimas Privaloma (patenkinamas ir pagrindinis lygis)
Apvalinimo funkcijos Privaloma (pagrindinis lygis)

Datos ir laiko funkcijos Privaloma (pagrindinis ir aukstesnysis lygis)

Papildomos sumos ir vidurkio funkcijos|
(SUMIFS, AVERAGEIF, AVERAGEIFS)
Funkcijos IFS, MINIFS, MAXIFS Privaloma (aukstesnysis lygis)

Privaloma (aukstesnysis lygis)

36 pav. Duomeny tyrybos uzduo¢iy diferencijavimas
Mokiniams yra pateikiamas ir individualus darbas, skirtas informatinio mastymo jgiidziams ugdyti.

Visos uzduotys yra privalomos. Tik programavimo dalyje dalis uzduociy yra skirta savarankiskam
darbui.

3.1.7. Zaidybinimo elementai

I mokymosi kursg yra jtraukti tokie zaidybinimo elementai, kaip lygiai, patirties taskai (XP), lyderiy
lenta. Lyderiy lentos pavyzdys pateiktas 37 pav. Paveikslélyje galima pastebéti, kad mokinys mato
savo paties mato savo dabartinj reitingg, surinktus patirties taskus, taip pat yra rodoma, kiek tasky
mokiniui reikia surinkti, norint pasiekti aukStesnj lygj. Taip pat matoma, kiek taSky pirmauja
mokinys, esantis reitingo sarase vir§ mokinio.
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Level up!

Dalyvaukite kurso veiklose ir x
gaukite patirties tasky!

Mokinys

viso | 92*P

kitas lygis ties 377 a

REITINGAVIMAS

+24

NAUJI APDOVANOJIMAI

80" Kurso modulis perziarétas 1w

O] ¥

Info Reitingas

37 pav. Lyderiy lentos pavyzdys

Nustatymuose galima sukurti patirties tasky skaic¢iavimo sistema, t. y. nurodyti, kiek ir uz kokias
veiklas yra skiriama tasSky. TaSkai gali buti skiriami uz medziagos perziiira, atliktas ir jkeltas uzduotis,
atliktus testus ir pan. Tasky skaifiavimo sistemos fragmentas (programavimo) pavaizduotas 38 pav.

+ |traukti taisykle

e taskai gaunami kai:

‘ VISOS sglygos yra teisingos

-
-

+«}» Veikla arba isteklius yra
&+ Veikla arba isteklius yra
b Veikla arba isteklius yra

=+ |traukti salyga

Uzduotis. Kartojimo uzduociy jkelimas (I dalis)

o

UZduotis. Kartojimo uzduodéiy jkelimas (I dalis)

L1

UZduotis. Kartojimo uzduodiy jkeélimas (111 dalis)

L1

38 pav. Programavimo uzduociy tasky skai¢iavimo taisyklé

Duomeny tyrybos tasky skaiciavimo pavyzdys pateiktas 39 pav. Pirmosios uzduotys yra grupuojamos
po dvi temas grupéje, todel mokinys turi atlikti abu darbus.
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| 120 tagkai gaunami kai:
VISOS salygos yra teisingos %
4 Veikla arba isteklius yra| 5 UZduoties jkélimas. IIl kl. Datos ir laiko funkcijos : @
b Veikla arba isteklius yra| 6 Uzduoties jkélimas. Il kl. Funkcijos SUMIFS, AVERAGEIF, AVERAGEIFS. ¢+ |@

+ |traukti salyga

39 pav. Duomeny tyrybos uzduociy tasky skaic¢iavimo taisyklé

Visi taskai sumuojami ir sistema pavercia juos reitingo taskais. Surinkus numatytg tasky skaiciy,
mokinys pasiekia aukStesnj lygi. Lygiy pavyzdys pateiktas 40 pav.

Lygiy skaicius
= 11 + Quick edit points
START LENGTH
0 + 60
START LENGTH
60 + 69
START LENGTH
129 +79
START LENGTH
208 + 92

40 pav. Lygiy pavyzdys su taskais

Taskai kiekvienam lygiui apskai¢iuojami automatiskai, kiekvieng kartg didinant skai¢iy tam tikru
dydziu. Kiekviename naujame lygyje tasky pridedamy tasky suma padidéja tam tikru nustatytu
procentu, t. y., pavyzdziui, jei pirmame lygyje pradinis skaicius buvo 60, tai norint pasiekti antrg lygj,
jau reikia surinkti 69 taskus. Tai sudaro mazdaug 14 % nuo pries tai buvusios 60 tasky sumos. Ir
norint pasekti antraji lygi, mokinys privalo surinkti i§ viso 129 taSkus — 60 tasky nuo pirmojo lygio ir
dar prisideda 69 nauji taskai.

Skyriaus apibendrinimas

Problemai spresti buvo sukurtas mokymosi kursas su zaidybinimo elementais, tokiais kaip tasky
sistema, lyderiy lenta, lygiai, Zenkleliai. Mokymosi kurse realizuotos programavimo, duomeny
tyrybos uzduotys. UZduotys diferencijuotos pagal lygius — pakankamg, pagrindinj ir aukstesnjjj.
Detaliai apraSytos taSky skaiiavimo taisyklés, zenkleliy skyrimo tvarka. Kurso medZziaga patalpinta
taip, kad mokiniai lengvai galéty rasti reikiama tema bei uzduot;.
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4. Mokymosi kurso jvertinimas
Norint jvertinti sukurto mokymosi kurso efektyvuma ir tinkamuma, buvo atliktas tyrimas.
Tyrimas vyko dviem etapais.

Pirmajame etape 2023 m. gruodzio ménesj buvo atlikta mokiniy apklausa, norint iSsiaiSkinti jy
poziiir] | informatinj mastyma bei zaidybinima.

Antrajame etape 2024 m. kovo—balandzio ménesiais buvo atlikta mokiniy apklausg apie Zaidybinimo
poveikj informatinio mastymo jgidziy ugdymui.

Abiejuose etapuose buvo atliktas kiekybinis tyrimas. Klausimynai buvo sukurti ,,Google Forms*
pagalba. Apklausos buvo visi§kai anonimines, jokie asmens duomenys nebuvo renkami.

Tyrimo uZdaviniai:

e iStirti mokiniy poziiirj ] informatinj mastyma bei zZaidybinima;
e nustatyti galimus mokymosi kurso netikslumus ar taisytinus dalykus;
e pateikti rekomendacijas, ka reikéty pakeisti pamoky veiklose.

4.1. Mokymosi kurso tinkamumo tyrimo rezultatai
4.1.1. Pirmojo tyrimo rezultatai

Pirmame tyrime (pradedant kursg) dalyvavo 32 respondentai. 3,1 % mokiniy priklauso 16 mety
amziaus grupei, 93,8 % mokiniy priklauso 17 mety grupei ir 3,1 % mokiniy priklauso 18 mety
amziaus grupei. 50 % apklausty mokiniy sudaré vyrai, 50 % — moterys.

Mokiniy buvo teiraujamasi, kokios priezastys léme, kad jie rinkosi informatikos mokomojo dalyko
pamokas. 50 % mokiniy rinkosi informatikos pamokas, nes nenor¢jo rinktis kity dalyky i§ gamtos
moksly, 18,8 % planuoja sieti savo gyvenima su informatika, 15,6 % mokiniy rinkosi informatikos
pamokas, nes nor¢jo patobulinti savo Zinias, ir 15,6 % mokiniy pazymejo, kad rinkosi Sias pamokas,
nes jiems patinka informatikos dalykas.

Teiravomés mokiniy nuomongs, ar informatikos turinys atitinka jy lukescius. Siam teiginiui pritaré
28,1 % mokiniy, greiciausiai pritaré 43,8 %, 21,9 % mokiniy nei pritaré, nei nepritaré Siam teiginiui
ir 6,3 % mokiniy grei€iausiai nepritaré Siam teiginiui.

Toliau mokiniy buvo teiraujamasi, ar jie yra kg nors gird¢je apie informatinj mastyma. 75 % atsake
kad néra girdéje, ir 25 % mokiniy §i sagvoka yra pazjstama.

Kitas klausimas buvo skirtas mokiniy pamastymui, kas gi yra informatinis mastymas, net jei jie |
ankstesnj klausimg atsake ,,Ne*“. 78,1 % mokiniy } §; klausimg atsaké teisingai, kad informatinis
mastymas — tai geb¢jimas spresti sudétingas problemas kompiuterio pagalba, 7.4 % mokiniy
pasirinko atsakyma, kad informatinis mastymas — tai kompiuteriy techninés jrangos kiirimo procesas,
ir 14,8 % mokiniy nurodé, kad tai duomeny Sifravimo biidas.

Toliau mokiniams buvo pateikti informatinio mastymo pagrindiniy komponenty apibrézimai bei
paprasSyta nurodyti, ar jie atpazjsta nurodytus informatinio mgstymo elementus. Mokiniy atsakymai
pateikti 41 pav.
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Ar pritariate teiginiui, jog atpaZjstate informatinio mastymo elementus?
(pradedant kursa)
45.0%
37.5% F 40.0%
F 35.0%
31.3%
28.1% 28.1% I 30.0%
25.0% 25.0% 25.0%
19% prew [ 0%
18.8% . —
18.8! 18.8% | 20.0%
15.6% 5.6%15.6% 15.6%
25% F 15.0%
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Nepritariu Grei¢iausiai nepritariu Nei pritariu, nei nepritariu Greitiausiai pritariu Pritariu
O Dekompozicija O Modeliy atpaZinimas O Abstrakcija O Algoritmo projektavimas

41 pav. Informatinio mastymo elementy atpazinimas

Toliau mokiniy buvo prasoma, remiantis informatinio mastymo sgvoky apibrézimu, nurodyti, kuriuos
i$ pateikty elementy jie taiko pamokose (zr. 42 pav.).

Informatinio mastymo elementy taikymas pamokose
(pradedant kursg)
37.5% [
I 35.0%
31.3%
28.1% I 30.0%
25.0% 25.0% 25.0%
1 — o, I 25.0%
18.8% 21.9% 21.9%
18.8% 18.8% ] |, s
15.6% 15.6%15.6% 15.6%
12.5% 12.59 - 15.0%
9.4% | [
9.49%
I 10.0%
6.3%
I 5.0%
T T T 0.0%
Nepritariu Greiciausiai nepritariu Nei pritariu, nei Greiciausiai pritariu Pritariu
nepritariu
O Dekompozicija  OModeliy atpazinimas ~ OAbstrakcija ~ OAlgoritmo projektavimas

42 pav. Informatinio mastymo elementy taikymas pamokose

IS diagramos duomeny yra matoma, jog mokiniai, nors ] ankstesnj klausimg ir atsaké jog nelabai
pazjsta informatinio mastymo elementus, bet didzioji jy dalis rinkosi atsakymus ,,Pritariu® ir
,@reiciausiai pritariu®, kas rodo, kad jie pamokose taiko Siuos elementus.

Dar mokiniy buvo prasoma atsakyti j klausimg, galbiit jie informatinio mastymo elementus taiko ir
kity dalyky pamokose (Zr. 19 lentelé¢).
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19 lentelé. Mokiniy nuomoné apie informatinio mastymo elementy taikyma kity dalyky pamokose

- I Greidiausiai | Nei pritariu, Greifiausiai I

Teiginys Pritariu o . . o I Nepritariu
pritariu nei nepritariu | nepritariu

Ar-yra taikoma uzduoties dekompozija? 33,3 % 25,9 % 18,5 % 14,8 % 7,4 %
Ar yra taikomas modeliy atpazinimas? 44,4 % 22,2 % 7.4 % 18,5 % 7.4 %
Ar yra taikoma abstrakcija? 25,9 % 44,4 % 11,1 % 11,1 % 7.4 %
Ar yra taikomas algoritmo 148% | 37,0% 14,8 % 22,2 % 11,1 %
projektavimas?

Daugiau nei pus¢ mokiniy atsaké teigiamai dél kiekvieno informatinio mastymo elemento, kad jie
juos taiko ir kity dalyky pamokose.

Mokiniy buvo pasiteirauta apie jy nuomong, ar informatinio mastymo elementus galima pritaikyti ir
realiame gyvenime, sprendZiant jvairias problemas. 48,1 % mokiniy pritar¢ Siam teiginiui, 44,4 %
mokiniy grei¢iausiai pritare, ir 7,4 % mokiniy nei pritar¢, nei nepritare.

Mokiniy buvo pasiteirauta, kuriose srityse buty galima pritaikyti informatin} mastymg. Nemazai
mokiniy nurod¢, kad Sie elementai gali buti taikomi matematikoje, fizikoje, inzinerijoje, chemijoje,
medicininiuose tyrimuose ir pan.

Kita apklausos dalis buvo skirta zaidybinimui. | klausima, ar jiems pazjstama zaidybinimo sgvoka,
3.7 % mokiniy atsake, kad gerai paZjstama, 29,6 %) nurodé, kad neblogai pazjstama, 44,4 % mokiniy
nurodé, kad Siek tiek pazjstama, ir 22,2 % mokiniy $i sgvoka pasirodé visiSkai nepazjstama.

PapraSius mokiniy jvertinti, ar kiek gerai jie informuoti apie zaidybinimo elementus, jtrauktus ]
informatikos pamokas 14,8 % mokiniy nurodé, kad gerai informuoti, 25,9 % nurodé, kad informuoti
neblogai, 29,6 % yra informuoti vidutiniskai, 11,1 % mokiniy informuoti Siek tiek ir 18,5 % mokiniy
teigia, kad jie visiSkai néra informuoti apie zaidybinimo elementus pamokose.

Mokiniams buvo pateiktas klausimas, kaip zaidybinimo elementai, jriaukti ] pamokas, veikia jy
patirt]. 14,8 % mokiniy atsakeé, kad labai veikia, 33,3 % mokiniy teigé, kad veikia, 18,5 % mokiniy
atsaké, kad tai juos veikia vidutiniSkai, 7,4 % — kad veikia Siek tiek ir 25,9 % mokiniy atsaké, kad
zaidybinimo elementai jy neveikia.

Mokiniy buvo teiraujamasi, kokius zaidybinimo elementus jie yra pastebéje mokymosi kurse.
Atsakymai apibendrinti 20 lentel¢je.

20 lentelé. Zaidybinimo elementai, kuriuos mokiniai yra pastebéje mokymosi kurse

Teiginys Tikrai Greifiausiai | Greiciausiai Nepastebéiau Sunku
gmy pastebéjau | pastebéjau nepastebéjau P 1 atsakyti

Ar pastebéjote lyderiy lentg? 39 % 19 % 3% 37 % 0%

Ar ppastebéjote zenklelius? 48 % 26 % 11 % 15% 0%

Ar pastebéjote lygius? 67 % 22 % 4% 7 % 0%

Ar pasteb¢jote tasky sistema? 56 % 30 % 4% 11% 0%

I klausima, kiek juos motyvuoja zaidybinimo elementai, 11,1 % mokiniy atsaké, kad Zaidybinimo
elementai labai motyvuoja, 22,2 % — motyvuoja pakankamai, 33,3 % — zaidybinimo elementai
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motyvuoja vidutiniskai, 11,1 % — Siek tiek , ir 22,2 % mokiniy atsaké, kad zaidybinimo elementai jy
nemotyvuoja visai.

Pasiteiravus mokiniy, ar jie yra gave bent vieng zenklelj, didZioji dalis — 59,3 % atsake, kad jau turi
kelis. 22,2 % turi po vieng Zenklelj, ir 18,5 % neturi nei vieno Zenklelio.

I klausima, ar yra susipazin¢ su taSky sistema kurse, ,,Taip* atsake 40,8 % mokiniy, 37 % nebuvo
tikri, ar jie susipazino su §ia sistema, ir 22, 2 % nurode, kad néra susipazing su tasky sistema.

Paskutinis klausimas buvo skirtas iSsiaiskinti mokiniy nuomong¢ apie jy bendrg pasitenkinimg kurso
zaidybiniais elementais. 18,5 % atsakeé, kad yra labai patenkinti, 40,7 % nurodé, kad jie yra patenkinti,
37 % nurodé, kad néra nei patenkinti, nei nepatenkinti, ir 3,7 % nurodé, kad néra patenkinti
zaidybinimo elementais mokymosi kurse.

4.1.2. Antrojo tyrimo rezultatai

Antrajame tyrime (bebaigiant kursg) dalyvavo 34 respondentai. 64,7 % mokiniy priklauso 17 mety
amziaus grupei, 35,3 % priklauso 18 mety grupei. 38,2 % apklausty mokiniai sudaré vyrai, 61,8 % —
moterys.

Vél teiravomés mokiniy nuomonés, ar informatikos pamoky turinys atitinka jy likes¢ius. Zemiau
pateiktoje diagramoje (zr. 43 pav.) pateiktas visy tyrimy rezultaty palyginimas (procentais nuo visy
dalyvavusiyjy apklausoje). IS diagramos duomeny matome, jog nei visy trijy tyrimy metu visiskai
nepritarian¢iy Siam teiginiui mokiniy nebuvo, greifiausiai nepritarianciy mokiniy dalis nezymiai
sumazgjo (nuo 6,7 % iki 5,9 %), nei pritarianciy, nei nepritarian¢iy mokiniy dalis taip pat sumazéjo
beveik keturiais procentais (nuo 24,4 % iki 20,6 %). Visiskai pritarian¢iy Siam teiginiui mokiniy dalis
gerokai sumazéjo — nuo 31,1 % iki 11,8 %, bet iSaugo dalis mokiniy, grei¢iausiai pritarian¢iy Siam
teiginiu — nuo 37,8 % iki 61,8 %. Susumavus pritarian¢iy ir grei€iausiai pritarian¢iy mokiniy
rezultatus, po pirmojo tyrimo §is rodiklis buvo 68,9 %, po antrojo — 71,9 % ir po tre¢iojo tyrimo —
73,6 %.

Ar informatikos turinys atitiko mokiniy lukescius?

70,0% -

61,8%
60,0% - ]
50,0% A 43,8%
40,0% 57.8%

31’1%23 1%
30,0% 4 : 2448
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20,0% -
11,8%
10,0% ’_‘ B, 7% 6,3% 5,9%
0,0% 0,0% 0,0%
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pritariu nepritariu nepritariu
Ol tyrimas Ol tyrimas O tyrimas

43 pav. Mokiniy atsakymy j klausima, ar informatikos dalyko turinys atitiko jy liikes¢ius, palyginimas
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I klausima, kas yra informatinis mastymas, 85,3 % atsakeé teisingai, kad ,,informatinis mastymas — tai
gebéjimas spresti sudétingas problemas kompiuterio pagalba (buvo 77,8 %). Toliau mokiniams buvo
pateikti informatinio mastymo pagrindiniy komponenty apibréZimai bei papraSyta nurodyti, ar jie
suvokia $iy sgvoky reikSme (zr. 21 lentelé). Lentel¢je palyginimui pateikti duomenys i$§ pirmosios
apklausos. Palyginus dviejy apklausy duomenis, galima teigti, kad ,,Dekompozicija“, ,,Modeliy
atpazinimas® ir ,,Algoritmo projektavimas* yra puikiai suvokiami daugiau nei pusei mokiniy. Kiek
sunkiau mokiniams yra vis dar suvokiama ,,Abstrakcijos* sgvoka (tam pilnai pritaria tik 35,29 %
mokiniy).

21 lentelé. Informatinio mastymo komponenty suvokimas

Teiginys Pritariu Greiciausiai Nei pritariu, Greiciausiai Nepritariu
pritariu nei nepritariu | nepritariu

Ar suvokiate, kas yra 58,82 % 17,65 % 8,82 % 8,82 % 5,88 %
dekompozicija? (buvo 22,2 %) | (buvo 14,8 %) | (buvo 11,1 %) | (buvo 14,8 %) (buvo 37,0 %)
Ar suvokiate, kas yra 58,82 % 20,59 % 11,76 % 5,88 % 2,94 %
modeliy atpaZinimas? (buvo 22,2 %) | (buvo 33,3 %) | (buvo 14,8 %) | (buvo 7,4 %) | (buvo 22,2 %)
Ar suvokiate, kas yra 35,29 % 29,41 % 29,41 % 2,94 % 2,94 %
abstrakcija? (buvo 14,8 %) | (buvo 29,6 %) | (buvo 25,9 %) | (buvo 7.4 %) (buvo 22,2 %)
Ar suvokiate, kas yra 55,88 % 26,47 % 8,82 % 5,88 % 2,94 %
algoritmo projektavimas? | (byyo 37,0 %) | (buvo 14,8 %) | (buvo 14,8 %) | (buvo 3,7 %) (buvo 29,6 %)

Toliau mokiniy vél buvo prasoma nurodyti, kuriuos 1§ pateikty informatinio mastymo elementy jie
taiko pamokose. Diagramose pateikti duomenys i§ pirmosios ir antrosios apklausy. Palyginus dviejy
apklausy duomenis, galima teigti, kad tokius informatinio mastymo elementus, kaip
»,Dekompozicija®“, ,,Modeliy atpazinima“ ir ,,Algoritmo projektavima* pamokose taiko daugiau nei
pusé mokiniy. Kiek sudétingesné situacija yra su ,,Abstrakcija®“. Kadangi mokiniai sunkiau suvokia,
kas yra abstrakcija, todél pritarian¢iy, kad jie taiko §j elementa pamokose yra gerokai maziau (pilnai
pritaria tik 14,71 % ir grei¢iausiai pritaria 26,47 %. Antrojo tyrimo rezultatai (zr. 44 pav.).

Informatinio mastymo elementy taikymas pamokose
(bebaigiant kursg)
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44 pav. Informatinio mastymo elementy taikymas pamokose
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Mokiniy buvo teiraujamasi, ar galima informatinio mastymo elementus taikyti realiame gyvenime.
Didzioji dalis pritaria Siam teiginiui (29,4 % pritaria ir 61,8 % greiCiausiai pritaria). | klausima,
kuriose srityse galima taikyti informatinio mastymo elementus, mokiniai pateiké tokius atsakymus —
matematika, tikslieji mokslai, logistika, buhalterija, ekonomika, vadyba, versle, projektavime, vystant
dirbtinj intelekta.

Toliau mokiniy buvo teiraujamasi apie kiekvieno informatinio mastymo elemento taikyma
pamokose. Dekompozicija, arba sudétingos salygos skaidyma j smulkesnes, labiau suprantamas dalis,
taiko didzioji mokiniy dalis. 26,5 % mokiniy pritaria, kad taiko, 58,8 % mokiniy greiciausiai pritaria,
kad taiko. Modeliy atpazinima, arba algoritmy pavyzdziy naudojimg i§ ankstesniy uzdaviniy, labai
daZnai taiko 14,7 % mokiniy, daznai taiko 41,2 % mokiniy, 38,2 % mokiniy taiko §j elementa
retkarciais ir 14,7 % mokiniy taiko retai. UZduot] testuoja ir derina po kiekvieno pakeitimo 2,9 %
mokiniy, 20,6 % mokiniy testavimg atlieka reguliariai per visg uzZduoties atlikima, 73,5 % mokiniy
uzduotj testuoja retkarciais, kai atsiranda klaidy, ir retai tg atlieka 2,9 % mokiniy. Duomeny analize¢
gana lengvai atlieka tik 2,9 % mokiniy, lengvai tg atlieka 17,6 % mokiniy, 61,8 % mokiniy
vidutiniskai sekasi atlikti Siuos veiksmus, 14,7 % mokiniy tai sekasi gana sunkiai ir sunkiai sekasi
2,9 % mokiniy. | klausima, ar stengiasi optimizuoti uzdavinius (sutrumpinti koda, atlikti viska
tvarkingiau ir trumpiau ir pan.), 2,9 % mokiniy atsake, kad tai daro visada, 20,6 % mokiniy daro tai
daznai, 58,8 % mokiniy — retkarciais, 11,8 % mokiniy — retai ir niekada to nedaro 5,9 % mokiniy.

Paprasius mokiniy jvertinti, kiek gerai jie informuoti apie zaidybinimo elementus, jtrauktus j
informatikos pamokas 14,7 % mokiniy nurodé, kad gerai informuoti (buvo 14,8 %), 55,9 % mokiniy
nurodé¢, kad informuoti neblogai (buvo 25,9 %), 14,7 % mokiniy yra informuoti vidutiniskai (buvo
29,6 %), 8,8 % mokiniy informuoti Siek tiek (buvo 11,1 %) ir 5,9 % mokiniy teigia, kad jie visiskai
néra informuoti apie Zaidybinimo elementus pamokose (buvo 18,5 %).

Mokiniams buvo pateiktas klausimas, kaip zaidybinimo elementai, jriaukti j informatikos pamokas,
veikia jy mokymosi patirt]. 2,9 % mokiniy atsaké, kad labai veikia (buvo 14,8 %), 35,3 % mokiniy
teigia, kad zaidybinimo elementai juos veikia (buvo 33,3 %), 44,1 % mokiniy teigia, kad Zaidybinimo
elementai juos veikia vidutiniskai (buvo 18,5 %), 2,9 % mokiniy veikia Siek tiek (buvo 7,4 %) ir
11,8 % teigia, kad zaidybinimo elementai jy mokymosi patirties neveikia (buvo 25,9 %).

Mokiniy buvo teiraujamasi, kokius zaidybinimo elementus jie yra pastebéje¢ mokymosi kurse.
Atsakymai apibendrinti 22 lentel¢je. Daugiau nei 75 % mokiniy yra pasteb¢je zaidybinimo elementus
mokymosi kurse.

22 lentelé. Zaidybinimo elementai, kuriuos mokiniai yra pastebéje mokymosi kurse

Teiginys g;ls(::liéj au S;;ijli:;}l:ri Eer:;ésitilll)séiji:u Nepastebéjau Sunku atsakyti
Ar pastebéjote lyderiy | 70,59 % 8,82 % 8,82 % 11,76 % 0%
lentg? (buvo 39 %) (buvo 19 %) (buvo 3 %) (buvo 37 %) (buvo 0 %)
Ar ppastebéjote 79,41 % 14,71 % 2,94 % 2,94 % 0%
Zenklelius? (buvo 48 %) (buvo 26 %) (buvo 11 %) (buvo 15 %) (buvo 0 %)
Ar pastebéjote lygius? | 79,41 % 17,65 % 2,94 % 0% 0%
(buvo 67 %) (buvo 22 %) (buvo 4 %) (buvo 7 %) (buvo 0 %)
Ar pastebéjote tasky 76,47 % 14,71 % 5,88 % 2,94 % 0%
sistemg? (buvo 56 %) (buvo 30 %) (buvo 4 %) (buvo 11 %) (buvo 0 %)
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I klausima, kiek juos motyvuoja Zaidybinimo elementai, 2,9 % mokiniy atsake, kad Zaidybinimo
elementai labai motyvuoja (buvo 11,1 %), 20,6 % — motyvuoja pakankamai (buvo 22,2 %),
vidutiniskai zaidybinimo elementai motyvuoja 44,1 % mokiniy (buvo 33,3 %), Siek tiek zaidybinimo
elementai motyvuoja 23,5 % mokiniy (buvo 11,1 %), ir 8,8 % mokiniy atsaké, kad zaidybinimo
elementai jy nemotyvuoja visai (buvo 22,2 %).

Pasiteiravus mokiniy, ar jie yra gave bent vieng zenklelj, 11,8 % mokiniy atsaké, jog turi surinke
visus zenklelius, didzioji dalis — 82,4 % atsake, kad jau turi kelis (buvo 59,3 %), ir 5,9 % teigé, kad
neturi nei vieno Zenklelio (buvo 18,5 %).

PapraSius mokiniy pateikti nuomon¢ apie jy bendrg pasitenkinimg kurso Zaidybiniais elementais,
(8,8 % atsaké, kad yra labai patenkinti (buvo 18,5 %), 58,8 % nurod¢, kad jie yra patenkinti (buvo
40,7 %), 29,4 % nurod¢, kad néra nei patenkinti, nei nepatenkinti (buvo 37 %), ir 2,9 % mokiniy
nurodé, kad néra patenkinti Zaidybinimo elementais mokymosi kurse (buvo 3,7 %).

I klausimg, ar Zaidybinimo elementy naudojimas padé¢jo mokiniams ugdyti informatinio mastymo
jgudzius, 5,9 % mokiniy nurod¢, jog visiskai sutinka su Siuo teiginiu, 29,4 % — sutinka, 41,2 %
mokiniy nei sutinka, nei nesutinka su Siuo teiginiu, 17,6 % su teiginiu nesutinka ir 5,9 % mokiniy
buvo sunku atsakyti j §] klausimg (zr. 45 pav. ).

Ar sutinkate, kad Zzaidybinimo elementai daro poveikj
informatinio mastymo jgudziy ugdymui?
50.0%
Bl 41.2%
40.0% A
35.0% A
29.4%
30.0% A
25.0% A
20.0% - 17.6%
15.0% -
10.0% 1 5.9% 5.9%
5.0% -
0.0%
Visiskai sutinku Sutinku Nei sutinku, nei Nesutinku Sunku atsakyti
nesutinku

45 pav. Zaidybinimo elementy poveikis informatinio mastymo jgiidziy ugdymui

I klausima, ar Zaidybinimo elementy naudojimas motyvuoja mokinius ugdyti informatinio mastymo
jgudzius, 2,9 % mokiniy nurod¢, jog visiskai sutinka su Siuo teiginiu, 55,9 % — sutinka, 26,5 %
mokiniy nei sutinka, nei nesutinka su Siuo teiginiu, 8,8 % su teiginiu nesutinka ir 5,9 % mokiniy buvo
sunku atsakyti i §] klausimg (zr. 46 pav. ).
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Čia reikėtų kitaip suformuluoti diagramos pavadinimą (turbūt taip pat, kaip ir buvo apklausoje), nes dabar neaišku, su kuo sutinka, nesutinka ir pan. 


Ar sutinkate, kad zaidybinimo elementy naudojimas
motyvuoja siekti aukstesniy mokymosi rezultaty?
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0,0%
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nesutinku

46 pav. Zaidybinimo elementy poveikis mokiniy motyvacijai

Apibendrinus §j tyrimg, galima teigti, jog nors mokiniai ir nemazai zino ir suvokia, kas yra
informatinis mastymas bei jo elementai, bet dar ne visiems sekasi ugdyti ir taikyti Siuos jgtidzius. Ne
visiems mokiniams yra priimtini mokymo(si) kurse esantys Zzaidybinimo elementai, ir ne visus jie
motyvuoja, bet mokiniai yra pakankamai gerai susipazing su zaidybinimo elementy sistema, gali
stebéti savo progresa, surinktus taskus, bei gautus pasiekimy zenklelius.

4.1.3. Mokymo(si) kurso tobulinimas ir veiklos testinumas

Tyrimo duomenys atskleidé mokiniy nuomong apie informatinio mastymo jgiidziy supratimag, jy
naudojimg pamokose, taip pat apie zZaidybinimo elementus ir jy poveikj informatinio mgstymo
igiidziy ugdymui.

Mokiniai teigé, kad taiko informatinio mastymo elementus pamokose, bet kai kuriy elementy
taikymas, pavyzdziui, tokio kaip abstrakcija, yra problematiskas.

Zaidybinimo elementais didZioji mokiniy dalis yra patenkinta, bet yra nemazai mokiniy, kuriy iy
elementy taikymas nemotyvuoja ar motyvuoja nezymiai.

Atsizvelgus ] mokiniy atsakymus, numatomos tobulintinos mokymosi kurso sritys:

pateikti mokiniams daugiau informacijos apie informatinj mastyma ir jo elementus;

pateikti daugiau informacijos apie Zaidybinima, jo elementus, taikymo galimybes bei poveikj;
papildyti mokymosi kursg interaktyviomis uzduotimis su zaidybinimo elementais;

nuolat stebéti zaidybinimo elementy poveikj ir nustatyti priezastis, jei Zaidybinimo elementai
neveikia, kaip tikétasi;

reguliariai atlikti apklausas, siekiant stebéti poky¢ius;

6. pagal poreikj atlikti mokymo(si) kurso korekcijas.

N S

N
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Skyriaus apibendrinimas

Buvo atlikti du tyrimai ir iStirta mokiniy nuomon¢ apie informatinj mgstyma bei zaidybinimo
elementus informatikos pamokose.

Nustatyta, kad didZioji mokiniy dalis yra susipazing ir supranta informatinio mastymo ir Zaidybinimo
sgvokas.

Daugiau nei pusé¢ mokiniy teigia, kad pamokose taiko pagrindinius informatinio mastymo jgiidzius:
skaido uzduotis j smulkesnes, labiau suprantamas dalis ir naudojasi savo ankstesne patirtimi
(algoritmy pavyzdziais). Didzioji dalis mokiniy bent retkarciais testuoja atliktus uzdavinius. Ne
visiems mokiniams sekasi analizuoti duomenis, tg lengvai atlieka apie penktadal; mokiniy. Panasus
mokiniy skaicius taiko pamokose uzdaviniy (programavimo kodo) derinimg. Bet yra keletas mokiniy,
kurie visiskai netaiko informatinio mastymo elementy (arba taiko tik dalinai). Probleming sritis yra
duomeny analize ir uzduoties optimizavimas.

Zaidybinimo elementy poveikis néra toks didelis, kokio buvo tikimasi. Ne visi mokiniai yra patenkinti
zaidybinimo elementais mokymosi kurse. Tik kiek daugiau nei pus¢ mokiniy mano, jos Zaidybinimo
elementai juos motyvuoja ugdyti informatinio mastymo jgiidzius ir taikyti informatinio mastymo
elementus pamokose. Kiek daugiau nei pusé mokiniy yra patenkinti zaidybinimo elementais,
esanciais mokymo(si) kurse. Beveik visi mokiniai yra gave bent po vieng pasiekimy zenklelj. Pusés
apklaustyjy mokiniy nuomone, zaidybinimo elementai nei sutinka, nei nesutinka, jog zaidybinimo
elementai turi jtakos jy mokymuisi.

Atsizvelgus ] tyrimo duomenis, galima teigti, kad reikia skirti daugiau démesio informatinio mastymo
sgvoky iSaiskinimui, skatinti mokinius ugdyti informatinio mastymo gebéjimus ne tik informatikos
pamokose, bet ir realiame gyvenime. Reikia tobulinti Zaidybinimo elementy sistemg mokymo(si)
kurse, kad Zaidybinimo elementai, tokie kaip varzybos, labiau skatinty mokinius ugdytis reikiamus
informatinio mastymo igidzius.
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ISvados

. Atlikus mokslinés literatiiros analizg, nustatyta, kad informatinis mastymas yra svarbi Siuolaikinio
mokinio kompetencija, o ugdant ir tobulinant informatinio mastymo jgiidzius, mokiniai gali
pasiekti aukStesniy mokymosi rezultaty.

. IStyrus mokiniy poreikius, nustatyta, jog mokiniams mokymosi procese kartais reikia varzymosi
ir elementy, kurie mokymasi paversty kiek jdomesniu bei linksmesniu. Todé¢l biity naudingas
zaidybinimo elementy jtraukimas, kuris pajvairina ir pagyvina mokymo(si) procesg, o varzyby
elementai galéty paskatinti mokinius siekti ugdyti informatinj mastyma.

. Siekiant jtraukti ] mokymo(si) procesg zaidybinimo elementus, remiantis numatytais funkciniais
bei nefunkciniais reikalavimais, buvo atlikta mokymo(si) aplinky analizé ir suprojektuotas
mokymo(si) kursas, kuriame bity skatinanamas mokiniy informatinio mastymo ugdymas
pasitelkiant zaidybinimo elementy naudojima.

. Suzaidybintos mokymo(si) aplinkos bei kurso modelis realizuotas Klaipédos Vytauto Didziojo
gimnazijos VMA ,,Moodle®, jtraukiant mokymo(si) turinj, sudaryta atsizvelgiant i atnaujintas
Bendrasias ugdymo programas. Kurse pateikiama elektroniné mokymosi medziaga,
diferencijuotos uzduotys, testai, individualus darbas, ,,Pabégimo kambario* tipo veiklos. ,,Level
up!“ papildinio pagalba realizuoti tokie zaidybinimo elementai, kaip taSkai, lygiai ir lyderiy lenta.
Numacius skyrimo tvarkg ir taisykles, j kursg jtraukta pasiekimo zenkleliy sistema.

. Atlikus tyrima, jvertintas zaidybinimo elementy poveikis mokiniy informatinio mgstymo jgtdziy
ugdymui. Nustatyta, kad nemaza dalis mokiniy pagerino savo informatinio mastymo jgtidzius ir
taiko juos pamokose. Geriausia mokiniams sekasi taikyti dekompozicijos ir modeliy atpazinimo
jgtdzius. Sunkiau jsisavinami jgiidziai yra algoritmo projektavimas ir abstrakcija. Tik kiek
daugiau nei 20 % mokiniy nurode, kad zaidybinimo elementai juos motyvuoja, apie 33 % mokiniy
nurodé¢, kad Sie elementai juos motyvuoja vidutiniS$kai. SumaZzéjo mokiniy, kurie nurodé, kad
zaidybinimo elementai jy nemotyvuoja visiSkai. Galima teigti, kad Zzaidybinimo taikymas
informatinio mastymo ugdymui tur¢jo jtakos, nors ir ne taip stipriai, kaip buvo tikétasi. Ateityje
mokymosi kursg reikia tobulinti, jtraukiant naujy veikly ir bandant kitokius zaidybinimo elementy
taikymo biidus.
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Kažkaip norėtųsi tuos sakinius sujungti ir tuo pačiu, kadangi dvi skirtingos mintys, gal atskirti į dvi išvadas. Gal kažkaip taip:
Atlikus mokslinės literatūros analizę, nustatyta, kad informatinis mąstymas yra svarbi šiuolaikinio mokinio kompetencija, o ugdant ir tobulinant informatinio mąstymo įgūdžius, mokiniai gali pasiekti aukštesnių mokymosi rezultatų. 
Ištyrus mokinių poreikius, nustatyta, jog mokiniams mokymosi procese kartais reikia varžymosi ir elementų, kurie mokymąsi paverstų kiek įdomesniu bei linksmesniu. Todėl būtų naudingas žaidybinimo elementų įtraukimas, kuris paįvairina ir pagyvina mokymo(si) procesą, o varžybų elementai galėtų paskatinti mokinius siekti ugdyti informatinį mąstymą.

Lina Čeponienė
Čia mintis gera, tik gal irgi sakinius labiau jungti tarpusavyje (idealiu atveju išvada turėtų būti vienas sakinys. Taip nebus, bet labai daug sakinių irgi nėr gerai)
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Priedai

1 priedas. Tyrimo anketa 1

Apklausa mokiniams. Informaciniy
technologijy pamoky turinys

Si apklausa skirta |11V klasiy mokiniams, lankantiems informaciniy technologijy dalyko
pamokas. Apklausoje norima iSsiaiskinti mokiniy nuomone apie IT pamokas ir mokiniy
veiklg pamokose. Jisy atsakymai padés jvertinti esama padétj informaciniy technologijy
pamokose

Apklausa yra anoniminé. Jokie asmens duomenys néra renkami.

Apklausos pradzioje atsakykite j keletg klausimy apie save:

1. Jasy klasé: *
O 1 gimnazijos

O i gimnazijos

(O v gimnazijos

2. Jlisy amzius: *

O 1415m.
O 1e17m.
QO 1819m.

3. Jusy lytis: *

O Mot.
O .

4. Kiek savaitiniy informaciniy technologijy dalyko pamoky turite? *

(O 1 sav. pamoka
(O 2 sav. pamokos

(O 2 sav. pamokos + modulis

Sioje dalyje pateikiami klausimai apie informaciniy technologijy dalyko pamokas

6. Ar, JUs pritariate nuomonei, kad informaciniy technologijy dalyko pamoky
turinys atitinka Jasy |0kescius?

(O Pritariu
O GreiCiausiai pritariu
Nei pritariu, nei nepritariu

Nepritariu

@)
O GreiCiausiai nepritariu
O

*
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7. Pazymeékite, kiek pritariate/nepritariate Zemiau pateiktiems teiginiams apie *
informaciniy technologijy pamokas:

Greiciausiai  Nei pritariu,  GreiCiausiai

Pritariu o . - o
pritariu nei nepritariu  nepritariu

Nepritariu

Man patinka

informaciniy

technologijy O O O O O
pamokos

Man tinka
pamokose

taikomi @) @) O O @)

mokymosi
metodai

Man

suprantamas

pamoky O O O O O
turinys

Pamokose

visada galiu

gauti pagalba O O O o O
is mokytojo

Mano
motyvacija

informaciniy

technologiju O O O O O
pamokose yra

pakankama

Mano
pastangos yra

pakankamos
mokantis O O O O O
informaciniy
technologijy

8. PaZymekite, kiek pritariate/nepritariate Zemiau pateiktiems teiginiams apie *
uzduociy atlikimg pamokose:

GreiCiausiai  Nei pritariu,  GreiCiausiai

Pritariu o ) . o
pritariu nei nepritariu ~ nepritariu

Nepritariu

Man puikiai
sekasi

informaciniy O O O O O

technologijy
pamokose

Man néra

sunku suprasti

uZduoéiy O O O O O
sglygas

Uzduotis
visuomet

atlieky

savarankiskai, O O O O O
be mokytojo

pagalbos

Man néra
sunku atlikti

dauguma O O O O O
uzduociy
pamokose

Pamokose

spéju atlikti O O O O O

visas uzduotis

Kai kurias
uzduotis
savarankiskai O O O O O

atlieku namie



9. Pazymeékite, kiek pritariate/nepritariate Zemiau pateiktiems teiginiams apie *
uzduociy atlikimo eiga pamokose:

. .. Nei pritariu, e
- GreiCiausiai . Grei¢iausiai -
Pritariu o nei L Nepritariu
pritariu . nepritariu
nepritariu

Ar atliekant

uzduotis IT

pamokose

sudarote O O O O O
sprendimo

plang?

Ar atliekant

uzduotis IT

pamokose O O O @) O
remiatés jau

igyta patirtimi?

Ar atliekant

uzduotis IT

pamokose

skaidote

uzduoties

salyga ] @) O O O @)
smulkesnes,

lengvai

iSsprendziamas

dalis?

Ar atliekant

uzduotis IT

pamokose

iSbandote jas su O O O O O
jvairiais

pradiniais

duomenimis?

Sioje dalyje yra uzduodami klausimai apie pamokose naudojamas

virtualias/skaitmenines priemones

10. Kokios veiklos, Jisy manymu, pajvairinty informaciniy technologijy pamokas *
(galima rinktis kelis atsakymus):

Mokomieji Zaidimai

Bendros veiklos su kitais mokiniais

Projektinés veiklos

Viesas darbo rezultaty pristatymas

Diskusijos

Smegeny mankstos

Draugiskos varzybos pamokose - su tasky rinkimu, lyderiy lentomis, pasiekimy
Zenkleliais

0 I O

Jei norite papildyti atsakymus j 10 klausima, galite jrasyti savo varianta.

Your answer
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11. Ar pamokose naudojate skaitmenines/virtualias mokymosi priemones: *
Taip Ne

Skaitmenines O O
Virtualias O O

12. Jei | 11 klausima atsakéte TAIP, pasirinkite, kokias priemones (aplinkas)
naudojate pamokose (galima rinktis kelis atsakymus):

D Elektroninius vadovelius
VMA (Moodle ar kt.)
Interaktyvius pristatymus

vaizdopamokos.|t jrasus

Virtualias bibliotekas

linma.org pamokas

Other:

O00O00CD

13. Ar pritariate Zemiau pateiktiems teiginiams apie skaitmeniniy/virtualiy
mokymosi priemoniy naudojima pamokose:

GreiCiausiai ~ Nei pritariu,  Greiciausiai

Pritariu s . - L
pritariu nei nepritariu  nepritariu

Nepritariu

Sios
priemonés

padeda siekti O O O O O

geresniy
rezultaty

Sios

priemonés

palengvina O O O O O
mokymasi

Sios

priemonés

skatina O O O O O

motyvacija
mokytis

Sios

priemoneés yra

batinos O O O O O
pamokose

Siy priemoniy

naudojimas

padaro O O O O O

pamoka
idomesne
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Ir pabaigai.

14. Ar planuojate savo gyvenima susieti su informacinémis technologijomis *
(studijuoti, dirbti IT srityje)?

O Taip
O Ne

O Dar neapsisprendZiau

Jusy pastabos, pasillymai dél informaciniy pamoky turinio ir veikly.

Your answer

AEil uz démes;j ir atsakymus.

Back m IS Page 6 of 6 Clear form
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2 priedas. Tyrimo anketa 2

Seclion 1of 8

Apklausa. Informatinis mastymas ir S
zaidybinimas pamokose.
B I U ® X

Si apklausa skirta IIl klasiy mokiniams, besimokantiems informatikos dalyka

Apklausoje norima iSsiaiskinti, kg mokiniai Zino apie informatin] mastyma bei Zaidybinima.
Jisy atsakymai padés jvertinti esamaq padétj pamokose bei bus panaudoti moksliniais tikslais.
Apklausa yra anoniminé. Jokie asmens duomenys néra renkami

Statistiné informacija apie mokinj

Amzius: *

Lytis: *

O Mot.
O Vyr.

Ar pritariate nuomonei, kad informatikos dalyko pamoky turinys atitinka Jasy *
lokescius?

O Pritariu
Greiciausiai pritariu
Nei pritariu, nei nepritariu

Greiciausiai nepritariu

OO0 O0O0

Nepritariu

Priezastys, kodél pasirinkote informatika.

Kodél rinkotés informatikos dalyko pamokas? *

O Planuoju studijuoti informatika
O Noréjau patobulinti savo informatikos Zinias
O Pasirinkau, nes man patinka informatika

O Nenoréjau rinktis kity dalyky is gamtos moksly



Si dalis skirta iSsiaigkinti, ka manote apie informatinj mastyma.

Ar esate girdeje informatinio mastymo savoka? *

O Taip
(O Ne

Net jei j ankstesnj klausima atsakéte "Ne’, kaip manote, kas yra informatinis *
mastymas:

(O Duomeny sifravimo budas

O Gebéjimas spresti sudétingas problemas kompiuterio pagalba
O Kompiuteriy techninés jrangos kirimo procesas

(O Mokslas apie mastyma

O Viena is programavimo kalby

Informatinio mastymo elementy taikymas pamokose.

Informatinis mastymas

— tai gebéjimas spresti sudetingas problemas. Jo elementai yra:
dekompozicija

- uzdavinio skaidymas j smulkesnias, labiau suprantamas dalis;

modeliy

atpaZinimas - kai bandoma rasti pazjstamy modeliy, kuriuos galima

panaudoti problemos sprendimui (pvz, veiksmai i$ ankstesniy temy);

abstrakcija

- kai pateikiamas apibendrintas sprendimo modelis, atmetant neesmines detales (pvz.,
sprendimo schema);

algoritmo projektavimas - kai projektuojamas problemos sprendimas (pvz., programa);

Klausimai Sioje dalyje bus susije su informatinio mastymo elementy taikymu pamokoje.

Pagalvokite ir pabandykite atsakyti, arJums girdéti Zemiau pateikti informatinio  *
mastymo elementai.

I Nei pritariu, P
- Greiciausiai . Greiciausiai -
Pritariu ) nei i Nepritariu
pritariu o nepritariu
nepritariu

Dekompozicija O O O O O

:‘Itg:;::ilmas O O O O O
Abstrakcija O O O O O
Algoritmo O O O O O

projektavimas



Remiantis informatinio mastymo elementy apibrézimu, pabandykite atsakyti, *
kuriuos i$ Siy elementy Jas taikote informatikos pamokose.

Tikrai GreiGiausiai ~ GreiCiausiai N doi Sunku
naudoju naudoju nenaudoju enaudoju atsakyti
Dekompozicija O O O O O
Modeliy
atpazinimas O O O O O
Abstrakeija O O O O O
Algoritmo
O O O O O

projektavimas

Remiantis informatinio mastymo elementy apibrézimu, pabandykite atsakyti, *
kuriuos is Siy elementy JUs taikote kity dalyky pamokose.

Tikrai GreiCiausiai ~ Greiciausiai . Sunku
. . . Nenaudoju i
naudoju naudoju nenaudoju atsakyti

Dekompozicija O O O O O

s O O O O O
Abstrakcija O @) O O @)
Algoritmo O O O O O

projektavimas

Ar pritariate nuomonei, kad informatinio mastymo elementai gali bati taikomi ir ~ *
realiame gyvenime sprendziant jvairias problemas?

Pritariu
Greiciausiai pritariu
Nei pritariu, nei nepritariu

Grei¢iausiai nepritariu

OO0 O0OO0O0

Nepritariu

Kokiose srityse biity galima taikyti informatinio mastymo elementus? *

Your answer

82



Zaidybinimas.

Zaidybinimas - tai zaidimo elementy taikymas srityse, kurios néra susijusios su Zaidimais,
pvz., Svietime, pardavimy srityje, vadyboje ir kt.

Kiek Jums yra pazjstama Zaidybinimo savoka? *

(O Gerai pazjstama

(O Neblogai pajstama
(O Siek tiek pazjstama
(O visikai nepazjstama

(O sunku atsakyti

|vertinkite, kiek Zinote apie Zaidimy elementus, jtrauktus j informatikos pamokas: *

(O Gerai informuotas

(O Neblogai informuotas
(O vidutini$kai informuotas
(O Siek tiek informuotas

(O Visiskai neinformuotas

Zaidybinimo elementy taikymas pamokose.

Mokymosi kurse yra taikomi tokie Zaidybinimo elementai kaip taskai, tasky sistema,
Zenkleliai, lyderiy lenta, lygiai, varZzybos.

Klausimai Sioje dalyje bus susije su Zaidybinimo elementy taikymu pamokoje.

Zaidybinimo elementy taikymas pamokose.

Mokymosi kurse yra taikomi tokie zaidybinimo elementai kaip taskai, tasky sistema,
zenkleliai, lyderiy lenta, lygiai, varzybos.

Klausimai Sioje dalyje bus susije su Zaidybinimo elementy taikymu pamokoje.

Kaip vertinate Zaidybinimo elementy poveikj Jisy mokymosi patiriai? *
(O Labai veikia

(O Veikia
(O Vidutiniskai veikia
(O Siek tiek veikia

(O Neveikia



Kuriuos Zaidybinimo elementus esate pastebéje mokymosi kurse? *

Tikrai Greitiausiai  GreiCiausiai : Sunku
. . . Nepastebéjau .
pastebéjau  pastebéjau  nepastebéjau atsakyti

Lyderiy lenta O O O O O

Zenkleliai

@) @) O @)
Lygiai O O O O
@) @) O @)

O O O

Taskai

Kiek jus motyvuoja Zaidimo elementai, jtraukti j kurso turinj? *

Labai motyvuoja
Pakankamai motyvuocja
Vidutiniskai motyvuoja
Siek tiek motyvuoja

Nemotyvuoja

O O0OO0O0O0O0

Sunku atsakyti

Ar esate gave kurj nors Zenklelj? *
O Taip, turiu jau kelis

(O Turiuviena

(O Neturiu nei vieno

Ar esate susipazine su tasky sistema mokymosi kurse? *

O Taip

(O Nesutikras

(O Ne

vertinkite bendrg pasitenkinima kurso zaidyhinimo elementais: *

Esu labai patenkintas
Esu patenkintas
Nei patenkintas, nei nepatenkintas

Nelabai patenkintas

OO O0OO0O0

Nepatenkintas

il uz atsakymus.

Clear form
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3 priedas. Tyrimo anketa 3

Section 1 of 8

<

Apklausa. Zaidybinimo ugdant IM
vertinimas.
B I U &= X

Si apklausa skirta |1l klasiy mokiniams, besimokantiems informatikos dalyka

Apklausoje norima issiaiskinti, kaip mokiniams sekési ugdyti informatinio mastymo jgudzius zaidybinimo
pagalba

Jisy atsakymai padés jvertinti poky€ius bei bus panaudoti moksliniais tikslais.

Apklausa yra anoniminé. Jokie asmens duomenys néra renkami.

Statistine informacija apie mokinj

Amzius: *

O 7m
O 18m.

Lytis: *

O Mot.
O wyr.

Informatikos dalyko turinys.

Ar pritariate nuomonei, kad informatikos dalyko pamoky turinys atitinka Jisy *
|okesé¢ius?

Pritariu
Greiciausiai pritariu
Nei pritariu, nei nepritariu

Greiciausiai nepritariu

OO O0OO0O0

Nepritariu



Si dalis skirta iSsiaiskinti, kg manote apie informatinj mastyma.

Kaip manote, kas yra informatinis mastymas: *

Duomeny Sifravimo bidas

Gebéjimas spresti sudétingas problemas kompiuterio pagalba
Kompiuteriy techninés jrangos kurimo procesas

Mokslas apie mastyma

Viena i$ programavimo kalby

Informatinio mastymo elementy taikymas pamokose.

Informatinis mastymas

OO0 O0OO0O0

— tai gebéjimas spresti sudétingas problemas. Jo elementai yra:
dekompozicija

- uzdavinio skaidymas j smulkesnias, labiau suprantamas dalis;

modeliy

atpaZinimas - kai handoma rasti pazjstamy modeliy, kuriuos galima

panaudoti problemos sprendimui (pvz, veiksmai i$ ankstesniy temuy);

abstrakcija

- kai pateikiamas apibendrintas sprendimo modelis, atmetant neesmines detales (pvz.,
sprendimo schema);

algoritmo projektavimas — kai projektuojamas problemos sprendimas (pvz., programa);

Klausimai sioje dalyje bus susije su informatinio mastymo elementy taikymu pamokoje.

Ar pritariate, jog suvokiate, kas yra Zemiau pateikti informatinio mastymo *
elementai.
... .. Neipritariu, o
L Greiciausiai . Greiciausiai L
Pritariu . nei - Nepritariu
pritariu o nepritariu
nepritariu

Dekompozicija O O O

Modeliy
atpaZinimas

O O
o O

Abstrakcija

Algoritmo
projektavimas

o O O

O O
O O
O ®)

O
O

Remiantis informatinio mastymo elementy apibrézimu, pabandykite atsakyti, *
kuriuos is Siy elementy Js taikote informatikos pamokose.

Tikrai GreiGiausiai  GreiCiausiai Nenaudoiu Sunku
naudoju naudoju nenaudoju ) atsakyti

Dekompozicija

Modeliy

atpazinimas O O O O O
Abstrakcija O O O O O
Algoritmo

O
O
O
O
O

projektavimas



Ar pritariate nuomonei, kad informatinio mastymo elementai gali bati taikomi ir
realiame gyvenime sprendziant jvairias problemas?

Pritariu
Grei¢iausiai pritariu
Nei pritariu, nei nepritariu

GreiCiausiai nepritariu

O O0OO0OO0O0

Nepritariu

Kokiose srityse bty galima taikyti informatinio mastymo elementus? *

Your answer

Prie$ atliekant uzduotj, ar bandote sudétinga salyga skaidyti j smulkesnes,
lengviau jveikiamas dalis?

O Pritariu

() Greigiausiai pritariu

O Nei pritariu, nei nepritariu
O GreiCiausiai nepritariu
O

Nepritariu

Kaip daznai naudojatés algoritmy pavyzdZiais (tarkime, i$ anksciau atlikty
uzduociy ar pan.)?

() Labai daznai
() Daznai

() Kartais
O Retai
O

Niekada

Kaip Jums sekasi analizuoti duomenis, kad galétumete rasti tinkamag uzduoties
sprendimg?

O Gana lengvai
O Lengvai

(O vidutinigkai
O Gana sunkiai
O

Sunkiai

*
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Kaip daznai testuojate ir derinate kodg (ar tikrinate uzduotj), kad nustatytuméte ir *
iStaisytuméte klaidas?

O Po kiekvieno nedidelio pakeitimo
O Reguliariai per visg uzduoties atlikimo procesa
Retkaréiais, kai atsiranda klaidy

O
O Retai
O

Niekada

Ar stengiatés patobulinti uzdavinio sprendinj, kad jis bty kuo optimalesnis *
(sutrumpinti koda, naudoti funkcijas ir pan)?

O Visada
Daznai
Retkarciais

Retai

O O 0O

Niekada

Zaidybinimas.

Zaidybinimas - tai zaidimo elementy taikymas srityse, kurios néra susijusios su zaidimais,
pvz., $vietime, pardavimy srityje, vadyboje ir kt.

Ivertinkite, kiek Zinote apie zaidimy elementus, jtrauktus j informatikos pamokas: *

(O Geraiinformuotas

O Neblogai informuotas
(O Vidutinigkai informuotas
(O Siek tiek informuotas

(O visigkai neinformuotas

Zaidybinimo elementy taikymas pamokose.

Mokymosi kurse yra taikomi tokie Zaidybinimo elementai kaip taskai, tasky sistema,
zenkleliai, lyderiy lenta, lygiai, varzybos.

Klausimai sioje dalyje bus susije su Zaidybinimo elementy taikymu pamokoje.

Kaip vertinate zaidybinimo elementy poveikj Jisy mokymosi patirciai? *
() Labaiveikia

O Vveikia

() Vidutiniskai veikia

() Siek tiek veikia

() Neveikia
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Kuriuos Zaidybinimo elementus esate pastebéje mokymosi kurse? *

Tikrai
pastebéjau

Lyderiy lenta

Zenkleliai

Lygiai

Taskai

O

o O O

Greiciausiai
pastebéjau

O

O
O
O

GreiCiausiai
nepastebéjau

O

O
O
O

Nepastebéjau

O

O
O
O

Kiek Jus motyvuoja zaidimo elementai, jtraukti j kurso turinj? *

Nemotyvuoja

OO0OO0OO0OO0O0

Sunku atsakyti

Labai motyvuoja
Pakankamai motyvuoja
Vidutiniskai motyvuoja

Siek tiek motyvuoja

Ar esate gave kurj nors Zenklelj? *

O Taip, turiu visus galimus Zenklelius

() Taip, turiu keleta

() Neturiu nei vieno

Jvertinkite bendra pasitenkinima kurso Zaidybinimo elementais: *

(O Esulabai patenkintas

(O Esupatenkintas

O Nei patenkintas, nei nepatenkintas

(O Nelabai patenkintas

(O Nepatenkintas

Sunku
atsakyti

O

O
O
O

Ar zaidybinimo elementy naudojimas padéjo Jums ugdyti informatinio mastymo

jgudzius?

O Visiskai sutinku

O Sutinku

O Nei sutinku, nei nesutinku

O Nesutinku

O Sunku atsakyti

*
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Ar zaidybinimo elementy naudojimas motyvuoja siekti aukstesniy mokymosi *
rezultaty?

(O visiékai sutinku
(O sutinku

O Nei sutinku, nei nesutinku
(O Nesutinku

(O sunku atsakyti

Back m I Page 8 of 8 Clear form
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4 priedas. Diegimo aktas

KLAIPEDOS VYTAUTO DIDZIOJO GIMNAZIJA

Savivaldybés biudZeting jstaiga, Simono Daukanto g, 31, LT-92131 Klaipéda, tel./faks. (8 46) 41 27 18,
(8 46) 4127 16, el. p. rastine@kvdg. It Duomenys kaupiami ir saugomi Juridiniy asmeny registre, kodas 190438044

Kauno technologijos universiteto 2024-05-15 Nr. VI2(2.4)-73
Rektoriui

DEL MOKYMOSI KURSO IDIEGIMO

Informuojame, kad Klaipedos Vytauto DidZiojo gimnazijos informaciniy technologin
mokytoja Inesa Petiuliens 2023-2024 mokslo metais jdiegé savo sukurta sufaidyhinta mokymosi
kursa, skirtg [11 klasiy mokiniy informatinio mastymo jgidZiams ugdyti,

Mokymosi kursas jdicgtas Klaipedos Vytauto Did?iojo gimnazijos virtualiojoje mokymosi
aplinkoje ..Moaodle®.

Dhrektoré — / Daiva KriZzinauskaite
_{__//7}_/;2. ﬂf{
-__."
W

Ly

Dalia Umantaité-Vaivadiené, 8§ 46 412 720, Daliai@kvdg. It
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