Ktu

1922

Kauno technologijos universitetas

Informatikos fakultetas

Zaidybinimo taikymas PanevéZio moKkymo centre

Baigiamasis magistro projektas

Edita Li¢kiiniené

Projekto autoré

Doc. Renata Burbaité

Vadové

Kaunas, 2024



Ktu

1922

Kauno technologijos universitetas

Informatikos fakultetas

Zaidybinimo taikymas PanevéZio moKkymo centre
Baigiamasis magistro projektas

Nuotolinio mokymosi informacinés technologijos (6211BX010)

Edita Li¢kuniené

Projekto autoré

Doc. Renata Burbaité

Vadové

Prof. Tomas BlaZzauskas

Recenzentas

Kaunas, 2024



Ktu

1922

Kauno technologijos universitetas
Informatikos fakultetas

Edita Lickuniené

Zaidybinimo taikymas PanevéZio mokymo centre

Akademinio sgziningumo deklaracija

Patvirtinu, kad:

1. baigiamajj projekta parengiau savarankiskai ir saziningai, nepazeisdama(s) kity asmeny autoriaus
ar kity teisiy, laikydamasi(s) Lietuvos Respublikos autoriy teisiy ir gretutiniy teisiy jstatymo nuostaty,
Kauno technologijos universiteto (toliau — Universitetas) intelektinés nuosavybés valdymo ir
perdavimo nuostaty bei Universiteto akademinés etikos kodekse nustatyty etikos reikalavimy;

2. baigiamajame projekte visi pateikti duomenys ir tyrimy rezultatai yra teisingi ir gauti teisétai, nei
viena §io projekto dalis néra plagijuota nuo jokiy spausdintiniy ar elektroniniy Saltiniy, visos
baigiamojo projekto tekste pateiktos citatos ir nuorodos yra nurodytos literatiiros sarase;

3. jstatymy nenumatyty piniginiy sumy uz baigiamajj projekta ar jo dalis niekam nesu mokéjes(-usi);

4. suprantu, kad iSaiSkéjus nesaziningumo ar kity asmeny teisiy pazeidimo faktui, man bus taikomos
akademinés nuobaudos pagal Universitete galiojanciag tvarka ir biisiu paSalinta(s) i§ Universiteto, o
baigiamasis projektas gali biiti pateiktas Akademinés etikos ir procedury kontrolieriaus tarnybai
nagrinéjant galimg akademinés etikos pazeidima.

Edita Licktniene

Patvirtinta elektroniniu budu



Li¢kaniené Edita. Zaidybinimo taikymas PanevéZzio mokymo centre. Magistro baigiamasis projektas
/ vadové doc. dr. Renata Burbaité; Kauno technologijos universitetas, Informatikos fakultetas.

Studijy kryptis ir sritis (studijy krypciy grupé): Programy sistemos (B03), Informatikos mokslai.
ReikSminiai zodziai: informacinés technologijos, Zaidybinimas, nuotoliné mokymo(si) aplinka.
Kaunas, 2024. 92 p.

Santrauka

Ugdymo proceso zaidybinimas tampa vis svarbesnis Siandieniniam jaunimui, kuris yra uzauges su
skaitmeninémis technologijomis. DaZznai profesinés mokyklos mokiniams triiksta vidinés
motyvacijos, todél jie mokosi tik to, kas jiems atrodo aktualu ir jdomu. Informaciniy technologijy
pazanga nesunkiai leidzia suzaidybinti edukacinius procesus, taciau, didéjant jrankiy pasiiilai, jy
pasirinkimo procesas tampa sudétingesnis. Zaidybinis mokymasis gali paversti mokymasi jdomiu,
itraukianciu ir naudingu procesu, kuris padés mokiniams jgyti ziniy ir jgidziy, reikalingy sé¢kmei
ateityje.

Atlikus tyrimg Panevézio mokymo centre nustatyta, kad mokytojams, dirbantiems su 9-12 klasiy
mokiniais, tritkksta zaidybinimo elementy taikymo patirties. Dauguma respondenty zaidybinimo
elementus taiko retai, neturi pakankamai ziniy apie zaidybinimo jtakg ugdymui.

Panaudojus pozymiais grista modeliavimg ir sudarius Zaidybinimo elementy pasirinkimo kontekstinj
grafy, atlikus zaidybinimui tinkamy IT priemoniy analize, sukurta informacinémis technologijomis
grindziama zaidybinimo metodika.

Pagal sukurtg metodika parengta virtualioji mokymosi aplinka mokytojams ,,Zaidybinimo taikymas®,
kuri jdiegta, 1Sbandyta ir naudojama PanevéZio mokymo centre (Zr. 5 prieda). Aplinka yra atvira,
dalyviai mokosi savarankiskai.

Parengta metodika ir aplinka jvertinta taikant interviu metoda. Metodika respondentai jvertino kaip
labai reikalingg ir naudingg, kuri paskatins mokytojus jtraukti Zaidybinimo elementus ; pamokas.
Respondentai pasitlé jtraukti j aplinkg i§samesnius priemoniy apraSymus su taikymo pavyzdziais,
taip pat organizuoti mokymus su atsiskaitymais ir pateikti jvairiy dalyky pamoky plany pavyzdziy su
zaidybinimo elementy taikymu. Remiantis tyrimo metu i§sakytomis rekomendacijomis, numatomos
tolimesnés aplinkos ir Zaidybinimo metodikos tobulinimo galimybés.
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Summary

Incorporating gamification into educational processes is becoming essential for the modern youth
accustomed to digital technologies. Students in vocational schools often only engage with content
that they find pertinent and intriguing due to a lack of their intrinsic motivation. With the
advancements in information technology, education with gamification elements is becoming
straightforward; however, the abundance of available tools complicates the selection process.
Gamified learning can make the educational experience enjoyable, immersive, and fruitful, equipping
students with the necessary knowledge and skills for future achievements.

The investigation at Panevézys training Centre revealed that teachers working with 9-12 grade
students have limited experience in integrating game elements into education. Most respondents
seldom use gamification and lack comprehensive knowledge about its educational impact.

Through the use of feature-based modelling and the creation of a context graph for selecting
gamification elements, and after analyzing suitable IT tools, an information technology-based
gamification methodology has been developed. According to this methodology, a virtual learning
environment for teachers titled "Application of Games" has been designed and implemented at the
Panevézys training Centre (refer to Appendix 5). This environment has been designed for self-study.

The methodology and environment were evaluated using the interview method. The feedback
indicated that the methodology is highly necessary and beneficial, motivating teachers to integrate
gaming elements into their lessons. Respondents suggested that the environment should include more
detailed descriptions of tools and practical examples, offer paid training, and provide sample lesson
plans for various subjects that incorporate gaming elements. Following the recommendations from
the research, future enhancements to the environment and gamification methodology are anticipated.



Turinys

Lentelitl SATASAS ..o s 8
PaveiKSIU SAraSaS ........oooviiiiiii i e 9
Santrumpy ir terminU SATASAS ........cooiiviiiiiiiiiii e 10
| R T B T TP UPRRPPP 11
1. Zaidybinimo elementy taikymo ugdymo procese problematika.............c..cccoccovvvrverrrnnnnnnn. 13
1.1. ,,Z kartos* mokiniy mokymo(si) YPATUMAL..........cccoueiriuiriiniiriiniisiesieseeeee e 13
1.2. Zaidybinimas ir jO €leMENtAI .........cceveeveereereerecsriceeseesseseesese s ses s ss s s s et eeneenes 14
1.3. Zaidybinimo taikymo ugdymo procese tikSHNGUMAS.............cc..evervrrrrrereeereesssesesesieseeseenenes 16
1.4, SKYTIAUS ISVAAOS 1...viiiiiiiiiiiiieiee bbbt 18
2. Zaidybinimo elementy taikymo mokantis sprendimai ..................cccoccoovvvvererrireerssesnenn. 19
2.1. Zaidybinimo taikymo galimybés Panevézio moKymo CEntre .........c..oveveeveerveesrssseessenssnensonss 20
2.2. SKYTIAUS ISVAAOS ...viiiiiiiiiiiieii s 24
3. Kiekybinis tyrimas apie Zaidybinimo elementy panaudojimo pamokose galimybes.......... 25
3.1, TYIIMO APTASYIMIAS ...euviveeieesteiieesie ettt ettt sb et se et e se e s bt et e s e b e e b e e bt e nb e e s e esnenbe e b e snrenne s 25
3.2, Tyrimo rezultaty aNaliZE...........cveiiiiiiiieiieie e 25
3.3 TYIIMO ISVAAOS ...ttt b et b e bbb e e n e nne s 32
4. Zaidybinimo elementy klasifikavimas ir pateikimas ................ccccocooovveererreerenriereceeeeenens 34
4.1. Zaidybinimo elementy integraVimo MOUEIIS.........cccc.evrveeverseereereee et enessee s 34
4.2. Zaidybinimo elementy identifikavimo kontekstinis rafas ..........cocoevvererreeriersrnssessenssseesones 34
4.3, SKYITAUS 18VAAOS ...oviiiiiiiiiiiiei i 35
5. Zaidybiniy elementy taikymo ugdymo procese metodika.................cc.co.coovvvrrererercernnnnnn, 36
5.1, MetOdiKOS SAMPIALA. ......cviiiitiitiiieitieii ettt ne e bbbt 36
5.2. Interaktyvaus mokymosi turinio su zaidybinimo elementais rengimo metodas ...................... 38
5.2.1. Interaktyvis vaizdo jrasai su Zaidybinimo elementais ...........ccooveererrieeiieeniee e 39
5.2.2. Interaktyviy pateik¢iy su Zaidybinimo elementais rengimas..........ocevvveereeriieeiersnieeseesneene 40
5.3. Interaktyvaus mokymosi turinio su zaidybinimo elementais rengimo metodo jgyvendinimas 40
5.4, Mokymosi individualizavimo metodas su Zaidybinimo elementais.............ccocovereivrenenennne. 44
5.5. Mokymosi individualizavimo metodo su zaidybinimo elementais jgyvendinimas ................. 45
5.6, SKYTIAUS ISVAAOS ....veiuiiiiiiiiiiii i 55
6. Paramos teikimo planas Zaidybinima naudojantiems mokytojams .................cccccociiiennnn, 56
6.1. Paramos mokytojams teIKIMO BTAPAL.........cciriririieii e 56
6.2. Paramos mokytojams teikimO Karkasas. ............coiriiiiiiieiesi s 59
6.2.1. AdMINISTrACING PATAIMA. .......eiviiiiiiiiiiiieieie ettt bttt bbbttt 59
6.2.2. TECHNINEG PATAMA ..ottt b e bbbttt e bbb e be e e ne e 59
6.2.3. MetodolOZINE PATAMA......cuiiuiiiiieiiiie i 60
6.2.4. KUISO KUFAtOriaUS PAIAIMA. .......ciueeiveeiieeiieeitieaiteesteeaseessesasaeesseeasseesseesseesseessseesseessseesssesssesns 60
6.3. Mokytojy bendravimo ir bendradarbiavimo ypatumy ir priemoniy apraSymas....................... 61
6.4. Virtualiosios mokymo priemonés ir jy panaudojimo galimybes.........ccccervririiiiininiiininennenn, 63
6.5. Pagrindinés salygos nuotolinio mokymo sékmei uztikrinti Panevézio mokymo centre .......... 63
6.6.  SKYTIAUS ISVAAOS ....vveuviiiiiitieiieiie ettt b bbb ettt e ne e 64
7. Virtualiosios mokymo(si) aplinkos parinkimas ir mokymo(si) metodikos jdiegimas ......... 65
7.1, AdMINIStraVimO POSISTEMIS .......eiuiiuiiiiiieieie ettt sb bbb 65
7.2. Mokymo(si) turinio rengimo ir teikimo POSISTEMIS.........coiiiiirriiiir e 66



7.3. Vertinimo, pasiekimy fiksavimo bei skatinimo POSIStEMIS........cecvveiiereiieeniee e, 67

7.4. Bendravimo ir bendradarbiavimo POSISTEMIS ......cc.eiiriierieiieiieie e 68
7.5. Aplinkos kuriamai mokymo(si) sistemai pasirinkKimas ...........ccocveveriiereiinnesne e 69
7.6. Mokymo(si) metodikos diegimo apraSas...........cevviiiiiririiieiieie e 69
7.7. Virtualiosios mokymo(si) aplinkos paskirtis ir dalyviai ............cccccoviiiiiiiniicc 71
7.8. Funkciniai ir nefunkciniai dalyvig poreikiai ........ccovviiiiiiiiiiiiin i 72
7.9. Virtualiosios mokymo(si) aplinkos panaudojimo atVejai...........ccccvververieiieeseeriesiese e, 74
7.00. SKYTIAUS 1SVAAOS ...vviiiiiie ittt sttt ettt st s et a bt e sab e sa b e e sab e e e bt e e e bbeeebneeanbeeeenes 81
8. Nuotolinio mokymo(si) aplinka ,,Zaidybinimo taikymas® ................c.ccccoeevirrriersseernnenn. 82
8.1, APINKOS SIIUKLUTA .....viiiiiiiiiiiiisee e 82
8.2. IT priemonés ,,PurposeGames* mokymosi MedZiaga.........ccocvvrrvirirrieiiiiienieiiseeneee e 84
8.3, SKYTIAUS ISVAAOS ....veiuviiiiiiiieiiee et 86
9. Sukurtos Zaidybinimo metodikos vertinimas: nuomoniy apzvalga..................cccccoeereennnn. 87
ISVAAOS ... E et Rt R e r e e R e e nne e re e 89
LAteratliros SATASAS .........ooiiiiiiiiii ettt et et e et s b e e r e e b e e b e s e e e b e e ne e e ne e 90
PIIBOAI ... 93
1 priedas. 9-12 klasiy mokiniy ugdymo pedagogy apKlausa ............ccvvrierierienenenieneseseeieniennns 93
2 priedas. Tyrimas siekiant iSsiaiskinti, kokie yra pedagogy poreikiai ir likes¢iai ..........ccocvennee. 97
3 priedas. Viktoriny kiirimo priemongs ,,PurposeGames® apraSymas ..........cccccvevvereererinesnennenns 101
4 priedas. Zaidybinimo elementy ir aplinkos ,,Zaidybinino taikymas® bei metodikos vertinimo

INEENVIU KIAUSTMAT ... 124
5 priedas. DIEQIMO AKIAS .......cccveiiiieiie ittt et et re e e nre e 125



Lenteliy sarasas

1 lentelé. Kontekstiniy ir veiksmy mazgy detalizavimas zaidybinimo elementui parinkti............... 35
2 lentelé. IT priemongés su ZE ir jy taikymo apra§ymas mokymo(si) turiniui rengti....................... 41
3 lentelé. IT priemonés su ZE ir jy taikymo apra§ymas mokymui(si) individualizuoti.................... 46
4 lentelé. Administravimo posistemio funkciniy galimybiy palyginimas ...........c.ccocevvrvneninninennenn. 66

5 lentelé. Mokymo(si) turinio rengimo ir teikimo posistemio funkciniy galimybiy palyginimas.... 66
6 lentelé. Vertinimo, pasiekimy fiksavimo bei skatinimo posistemio funkciniy galimybiy palyginimas

........................................................................................................................................................... 67
7 lentelé. Bendravimo ir bendradarbiavimo posistemio funkciniy galimybiy palyginimas ............. 68
8 lentelé. Virtualiosios mokymosi aplinkos dalyviai, jy funkcijos .......ccccvviiiiiiiiiiiiin e 70
9 lentelé. FUNKCINIAI POTEIKIAIL.........ccviiiieie e enreas 72
10 lentelé. NefuNKCINIAT POFEIKIAN ......cveieeiiieiiiieie et sne e 74
11 lentelé. Panaudojimo atvejo ,,Tvarkyti papildinius® specifikacija.........c.cccovveriiiiiiiiniiiiniennnn, 75
12 lentelé. Panaudojimo atvejo ,,Atlikti interaktyvias uzduotis* specifikacija..........ccocervrirrvennnnn. 77
13 lentelé. Panaudojimo atvejo ,,Stebéti pazanga® specifikacija ..........coevvrieriieniiiiiiieiece e 78
14 lentelé. Panaudojimo atvejo ,,Rasyti zinutg forume* specifikacija.........cccvvveriiiiiiieniiiieneennn, 79



Paveiksly sarasas

1 pav. Nepakankamg ugdymo veiksminguma iliustruojantis problemy medis .........c.ccccevvvieiiinennne 17
2 PAV. TIKSIY MEAIS ...vvviiiiiiiiiie ettt e et e bt e e e bb e e bb e e e beeeenes 18
3 PAV. RESPONAENLY AIMZIUS .....eiiiiiiiiiiiiiieie it sb e b e n e nne s 25
4 pav. Respondenty pedagoginis darbo Stazas ..........cceviiiiiiiiiiiiiicic 26
5 pav. Respondenty kvalifikacing Kategorija .........cccocveiiiiiiiiiiiiiiice e 26
6 pav. Respondenty gebéjimas naudotis IT ugdymo Procese .........ccuveruirrerriienneenee e 26
7 pav. IT naudojimo daZnumas PAmMOKOSE.........cuuiiiiiiiiiieiiiie i 27
8 pav. Informaciniy technologijy naudojimo paskirtiS .........cccccevveerieeieiiieieere e 27
9 pav. Sunkumai, su kuriais susiduria mokytojai savo pamokOSe ..........cccccveverieieiiiesic e, 28
10 pav. Respondenty nuomong apie Zaidybinimo PrOCEST ...ceevveerririrrieeriiressiieessieessieesssresssseessnns 28
11 pav. Zaidybinimo elementy naudojimas PAMOKOSE ............c.cvrvrvrverereieersseeseesesessessssessessesseeseen. 28
12 pav. Ugdymo proceso zZaidybinimo SUPTAtIMAS .........coververeireeiiiniesiiesreseeseesne e 29
13 pav. Ugdymo proceso zaidybinimo poveikis moKiniy MmotyVacijal.......ccuceeeveerverrieesieesiiessneannns 29
14 pav. Zaidybinimo elementai, kurie skatinty mokinius aktyviau dalyvauti pamokose ................. 30
15 pav. Mokytojy taikomi zaidybinimo elementai ............cccvrvereeiirieiieise e 31
16 pav. Programélés, naudojamos mokytojy pamokOSe .........cceevviiieriiiiiieiiieiee e 31
17 pav. Zaidybinimo elementy poveikis mokiniy motyvacijai ir mokymosi rezultatams................ 32
18 pav. Zaidybinimo elementy poveikio mokymosi rezultatams tikimybé ...........c..cccovevveerrerrrennn. 32
19 pav. Zaidybinimo elementy integravimo mMOdElis.............covvverrrrreerriiseesressesseseesssesessesessenean, 34
20 pav. ZE identifikavimo KonteKStnis Srafas .........c.ccoeeveveeverereseiieesessessessesssessessessessessssseneenes 35
21 pav. Mokymosi turinio su ZE taikymo ugdyme metodikos pozymiy diagrama.............cc.......... 38
22 pav. Interaktyviy vaizdo jrasy su zaidybinimo elementais taikymas mokymui(si) ...........c.c...... 39
23 pav. Interaktyvaus mokymo(si) turinio su ZE rengimo metodo pozymiy diagrama ................... 41
24 pav. Mokymosi individualizavimo metodo su zaidybinimo elementais pozymiy diagrama....... 46
25 pav. Paramos MOKYtojams PIANGS .........cc.civveriiiieieee ettt nre e 56
26 pav. Paramos mokytojams, naudojantiems Zaidybinimo elementus, karkasas..............cc.cc.cee.e. 59
27 pav. Bendradarbiavimo buidai virtualioje erdveje ........ccovvviiiiiiiiniiiiiie 61
28 pav. Pirminés ir antrin€s paramos PIiCTNONES .........cc.eieereerrereeseesrereesseesseseessesreseesseesseseesseens 62
29 pav. Virtualiosios mokymo(si) aplinkos pOSISTEMIAL..........cccereriiiiiiiiieiee e 70
30 pav. Administravimo posistemio panaudojimo atvejy diagrama............cecevververininesienesinennens 75
31 pav. Mokymo(si) turinio rengimo ir teikimo posistemio panaudojimo atvejy diagrama ............ 76
32 pav. Vertinimo, pasiekimy fiksavimo bei skatinimo posistemio panaudojimo atvejy diagrama 78
33 pav. Bendravimo ir bendradarbiavimo posistemio panaudojimo atvejy diagrama...................... 79
34 pav. Veiklos diagrama Zinutés raSymui fOrUme...........ccerviriiiiiiiniiieceee e 80
35 pav. Aplinkos ,,Zaidybinimo taikymas® StUKLIIA ...........cveveereereererrciceieeeeeeseeseese st seseneas 83
36 pav. Mokymosi medZiaga skirta viktoriny kiirimo priemonei ,,PurposeGames* jsisavinti......... 84
37 pav. Priemonés ,,PurposeGames* PriStatymas .........cceevereeriereeiieriinresieeiesee e 84
38 pav. Mokomasis priemonés ,,PurposeGames™ vaizdo JraSas .........cccecvveriueereeiiueesieesniesseesnieesenens 85
39 pav. Temos SAVIKONIIOIES TESTAS .......vvevirireiieiiii ettt nneas 85
40 pav. Praktinis tipo ,,Text Quiz* (Teksto viktorina) taikymas ...........ccoceverereniieninineseees 86
41 pav. Praktinis tipo ,,Jmage Quiz* (Vaizdo viktorina) taikymas ..........cccccererieeiienenieenenneseeneens 86



Santrumpy ir terminy sgrasas
Santrumpos:
AlIS — atvira informaciné sistema;
El. — elektroninis;
IT — informacinés technologijos;
IKT — informacinés ir komunikacinés technologijos;
MVS — mokymosi valdymo sistema;
MTVS — mokymosi turinio valdymo sistema;
TVS — turinio valdymo sistema;
VMA - virtualioji mokymosi aplinka;
ZE — 7aidybinimo elementai.
Terminai:

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

Elementas — sudétiné objekto dalis, nebedaloma nagrinéjamu pozitiriu (Enciklopedinis kompiuterijos
zodynas http://www.ims.mii.lt/EK%C5%BD/enciklo.html).

Karkasas — Svarbiausiy programy kirimui reikalingy komponenty rinkinys. (Enciklopedinis
kompiuterijos Zodynas http://www.ims.mii.lt/EK%C5%BD/enciklo.html )

Mokymo metodas — specialusis ugdomosios veiklos biidas mokymo procese.

Metodika — budy, taisykliy visuma kokiam nors darbui gerai atlikti (Bendrinés lietuviy kalbos
zodynas https://ekalba.lt/bendrines-lietuviu-kalbos-zodynas/).

Motyvacija — tam tikro elgesio, veiklos paskatos, motyvy veikti turéjimas (Bendrinés lietuviy kalbos
zodynas https://ekalba.lt/bendrines-lietuviu-kalbos-zodynas/).

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

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

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

Zaidybinimas (angl. gamification) — zaidybos elementy jtraukimas j programga siekiant ja padaryti
patrauklesne¢ (Enciklopedinis kompiuterijos Zodynas http://www.ims.mii.lt/EK%c5%bd/).
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Ivadas

Siandieninés Lietuvos visuomenés virtimg informacine lemia esminiai socialiniai, kultiiriniai ir
politiniai pokyciai, kuriuos skatina sparti ekonominés-technologinés infrastruktiiros, pagrjstos
skaitmeninémis technologijomis, plétra.

Europos Komisijos strateginiuose dokumentuose [1], [2] bei Lietuvos pazangos strategijoje ,,Lietuva
2050 [3] akcentuojama, kad turi keistis ugdymo procesas, integruojant j ji skaitmenines
technologijas ir taip suteikiant naujy mokymosi galimybiy.

COVID-19 pandemija i§ esmés paspartino naujy mokymosi aplinky kiirimg, pagrjstg aktyvaus
mokymosi plétra. Informacinés technologijos ir jvairlis kompiuteriniai zaidimai tapo neatsiejama
mokiniy kasdienybés dalimi, todél jy integravimas i ugdymo procesg tampa vis labiau aktualus.
Zaidybinimo (angl. gamification) taikymas mokymo(si) kontekste skatina motyvacijg ir jsitraukima
[4]. Mokslingje literatiroje mokymosi zaidybinimas apibréziamas kaip ugdymo metodas, kuriame
kompiuteriniy Zaidimy elementai integruojami j mokymosi procesa, siekiant skatinti aktyvy dalyviy
jsitraukimg ir mokymasi. Mokslininkai teigia, kad Zaidybinimo veikla yra glaudziai susijusi su
ugdymosi procesais [5], [6]. Zaidybinimo elementai ugdymo procese didina mokiniy mokymosi
pasiekimus ir motyvacija, palengvina naujos medziagos supratimg ir taikymo jgiidZius, lavina loginj
mastyma ir kiirybiSkuma [6].

Kompiuteriniai zaidimai ir Zaidybinimo metody taikymas ugdymo procese motyvuoja mokinius ir
padeda jiems iSsiugdyti gebéjimus, kurie yra itin vertinami moderniame darbo pasaulyje: strateginj
mastyma, interpretuojancig analize, plany formulavimag ir vykdyma bei gebéjimag prisitaikyti prie
greito kaitos tempo. Be to, zaidimy metu praktiskai ugdomi jgudziai ir greitéja kompleksiniy
sprendimy priémimas sunkiose situacijose [7].

Zaidybinimo metody taikymas pasizymi keliomis savybémis, kurios yra ypa¢ svarbios mokymuisi:
motyvacija ir tikslingumas iSlieka net ir patyrus nesekme¢, mokymasis tampa individualizuotas, 0
kantrybé bei daliniy sprendimy paieSka yra skatinama. Tinkamai parinkti Zaidybinimo elementai ir
mokomieji zaidimai skatina zaidéjus nuolat tobuléti [8]. Zaidybinimas patrauklus besimokantiesiems
tuo, kad jie gauna atlygj ir tai motyvuoja siekti norimo rezultato [9]. Autoriai [10] teigia, kad
zaidybinimas skatina kiirybiskuma ir didina jsitraukima j mokymosi veiklas.

Straipsniuose [11], [12] akcentuojama, kad zaidybinimas personalizuoja mokymosi procesa, tik labai
svarbu parinkti amziaus grup¢ ir mokomajj dalykg atitinkancias priemones. Amerikie¢iy mokslininky
aprasSytoje Niujorko valstijos mokykloje Quest to Learn (Q2L) zaidybinimo elementai taikomi ne tik
mokantis, bet laikant egzaminus. Mokyklos jkiiréjy teigimu zaidybinimas sékmingai taikomas per
jvairiy dalyky pamokas [12].

Ugdymo proceso zaidybinimas tampa Vis svarbesnis Siandieniniam jaunimui, kuris yra uzauges su
skaitmeninémis technologijomis. Daznai profesinés mokyklos mokiniams triksta vidinés
motyvacijos, todél jie mokosi tik to, kas jiems atrodo aktualu ir jdomu. Informaciniy technologijy
pazanga nesunkiai leidzia suzaidybinti edukacinius procesus, taciau, didéjant jrankiy pasiilai, jy
pasirinkimo procesas tampa sudétingesnis. Mokytojams sunku pasirinkti i§ sitlomy zaidybinimo
jrankiy gausos, norint padidinti mokiniy motyvacija, pasiekti mokymo(si) tikslus, didinti mokymosi
procesy veiksminguma.
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Panevézio mokymo centre 9—12 klasiy mokiniams daznai truksta motyvacijos, sunku susikaupti
pamokose, mokomoji medziaga yra sudétinga, ugdymo veiksmingumas nepakankamas, 0 mokymosi
rezultatai — zemi. Zaidybinimo elementy panaudojimas pamokose galéty padidinti mokymosi
motyvacija, isitraukimg ] mokymosi veiklas, pagerinti ugdymo veiksminguma ir mokymosi rezultatus
taikant informacinémis technologijomis grindziamg zaidybinimo metodika.

SprendzZiama problema — nepakankamas 9-12 klasiy mokiniy ugdymo veiksmingumas, zemi
mokymaosi rezultatai.

Darbo objektas — ugdymo veiksminguma, mokymosi rezultatus gerinantys metodai ir iSmaniosios
priemones.

Darbo tikslas — pagerinti 9-12 klasiy mokiniy ugdymo veiksminguma ir mokymosi rezultatus,
taikant informacinémis technologijomis grindziamg zaidybinimo metodika.

Darbo uzdaviniai:

1. iSanalizuoti informaciniy technologijy panaudojimo galimybes mokiniy ugdymui Zaidybinti;

2. istirti 9-12 klasiy mokiniy ugdymo pedagogams kylan¢ius mokymo sunkumus ir poreikj
zaidybinant ugdymo procesa;

3. sukurti informacinémis technologijomis grindziama zaidybinimo metodika, gerinancig ir
veiksminguma ir mokymosi rezultatus;

4. parengti priemon¢ pagal suprojektuota metodika 9-12 klasiy mokiniy ugdymo Zzaidybinimui
taikant informacines technologijas;

5. istirti parengtos metodikos ir jai realizuoti sukurtos priemonés veiksmingumag bei Zaidybinimo
elementy poveikj, numatyti tobulinimo galimybes.

Darbo produktas. Sukurta informacinémis technologijomis grindziama ugdymo veiksminguma ir
mokymosi rezultatus gerinanti zaidybinimo metodika. Pagal sukurtag metodikg parengta virtualioji
mokymosi aplinka mokytojams ,,Zaidybinimo taikymas®, kuri jdiegta, isbandyta ir naudojama
Panevézio mokymo centre (zr. 5 prieda). Aplinka yra atvira, dalyviai mokosi savarankiskai.

Darbo rezultatas. Taikant zaidybinimo metodika pageréjo mokiniy ugdymo veiksmingumas.

Darbo struktira. Visas darbas susideda i§ 9 daliy ir 5 pridedamy priedy. Pirmojoje dalyje
apzvelgiama literatira apie Zaidybinimo elementy taikymg ugdymo procese. Antrojoje dalyje
analizuojami sprendimai, susij¢ su zaidybinimo elementy integravimu j mokymasi. Trec¢iojoje dalyje
tirilamos zaidybinimo elementy panaudojimo pamokose galimybés, pateikiami apklausos, kurioje
dalyvavo mokytojai, rezultatai. Ketvirtoje dalyje klasifikuojami ir parenkami zaidybiniai elementai.
Penktoje dalyje apraSoma Zaidybiniy elementy taikymo ugdymo procese metodika. Sestojoje dalyje
pateikiamas paramos teikimo planas zaidybinimg naudojantiems mokytojams. Septintojoje darbo
dalyje nagrinéjamas virtualiosios mokymo(si) aplinkos parinkimas ir mokymo(si) metodikos
jdiegimas. Astuntojoje dalyje aprasoma nuotolinio mokymo(si) aplinka ,,Zaidybinimo taikymas®.
Devintoje dalyje pateikiamas sukurtos zaidybinimo metodikos vertinimas, t. y. pateikiami duomenys
i$ interviu, kuriame dalyvavo jvairiy dalyky mokytojai, aptariamos tobulintinos sritys ir tolimesnés
veiklos galimybés. Darbo pabaigoje pristatomos baigiamojo darbo iSvados.
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1. Zaidybinimo elementy taikymo ugdymo procese problematika

TradiciSkai mokymosi procesas mokyklose buvo labiau orientuotas j patj mokomajj dalyka, o ne }
individualaus mokinio patirtj ir poreikius. Démesys buvo sutelktas j ziniy perteikimg ir faktiniy
duomeny iSmokima, o maziau démesio skirta mokiniy jsitraukimui, motyvacijai ir individualiam
progresui. Taciau Siandien mokymosi procesas iSgyvena esming transformacija. Vis daugiau démesio
skiriama ugdymo proceso personalizavimui, siekiant sukurti palankias salygas kiekvienam mokiniui
mokytis veiksmingai ir sékmingai.

Pagrindiniai $io pokyc¢io elementai:

* mokinio j(si)traukimas j ugdymo procesa. Vietoj pasyvaus informacijos pri€mimo mokiniai
skatinami aktyviai dalyvauti mokymosi procese, uzduoti klausimus, kelti hipotezes ir tyrinéti
temas, kurios jiems aktualios;

* individualus mokymosi tempas. Atsizvelgiama j individualius mokiniy gebéjimus, mokymosi
stilius ir poreikius, sudarant salygas kickvienam mokytis savo tempu ir jsisavinti zinias jam
tinkamu budu;

* naujy Ziniy susiejimas su esama patirtimi. Mokymosi turinys siejamas su mokiniy jau turima
patirtimi, pomégiais ir interesais, taip sukuriant prasmingg konteksta ir didinant mokymosi
motyvacija;

+ jvairiy mokymosi priemoniy naudojimas. Be tradiciniy vadovéliy ir pamoky, naudojamos
jvairios interaktyvios mokymosi priemonés, tokios kaip zaidimai, simuliacijos, projektinis
darbas ir kt., siekiant suzadinti mokiniy smalsumg ir aktyvy dalyvavima;

+ vertinimo sistemos pokyciai. Vietoj vienkartiniy testy ir egzaminy vis dazniau taikomas
Jvairiapusis mokiniy pazangos vertinimas, atsizvelgiant | individualy progresa, pastangas ir
lgytus jgidZius.

Sie pokyg¢iai leidzia sukurti lankstesne, jtraukiandia ir individualizuota mokymosi aplinka, kurioje
kiekvienas mokinys gali atskleisti savo potenciala ir pasiekti geriausiy rezultaty. Mokymasis tampa
ne tik Ziniy jgijimu, bet ir prasminga patirtimi, skatinan¢ia mokiniy smalsuma, kirybiskuma ir
savarankiSkuma.

Siekiant uZtikrinti kokybiska ugdyma ir padéti 9—12 klasiy mokiniams pasiekti geresniy rezultaty,
biitina iSsamiai iStirti jvairius veiksnius, lemiancius jy mokymosi pasiekimus. Tik supratus Siuos
esminius elementus, galima sukurti palankig edukacing aplinka, kurioje kiekvienas mokinys galéty
atskleisti savo potencialg ir s€kmingai Zengti j priek].

1.1. ,,Z kartos“ mokiniy mokymo(si) ypatumai

Mokslininkai, tyrin¢jantys kiirybiSkumo skatinimg per Zaidybinima, pabréZzia, kad viena i§ esminiy
zaidybinimo populiaréjimo priezas¢iy yra vadinamosios ,,Z kartos brendimas. Informacinés
komunikacinés technologijos (IKT) — neatsiejama ,,Z kartos* kasdienybés dalis. Si karta yra pirmoji,
kuri augo apsupta kompiuteriy, interneto, mobiliyjy telefony ir kity skaitmeniniy technologijy,
tapusiy jprastu bendravimo, mokymosi, pramogy ir darbo badu. Jiems Zaidybiniai elementai yra
Iprasti ir patraukliis, o mokymasis per Zaidimus tampa natiiraliu ir jJdomiu procesu.

,,Z karta“ labiau apibréziama kaip vartotojai, gebantys ir norintys naudotis IKT bei jauciantys poreikj
buti matomi ir palaikyti rysj virtualioje erdvéje. Kita ,,Z kartai“ biidinga savybé — polinkis j pramogas
ir iSorinius stimulus, veikian¢ius jy viding motyvacijg. Viena i§ priezaséiy, kodél ,,Z karta“ labiau
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linkusi mokytis per vaizdo medziagg, yra vaizdo zaidimy kulttiros iSpopuliaréjimas per pastaruosius
desimtmecius. Si karta augo apsupta vaizdo Zaidimy, kurie tapo neatsiejama jy laisvalaikio ir
pramogy dalimi [10]. Siuolaikin¢ ,,Z karta“ pasizymi unikaliu mokymosi stiliumi, kuriame vaizdo
medziaga atlieka ypa¢ svarby vaidmenj. Vietoj tradicinio mokymosi, pagristo skaitymu ir
diskusijomis, ,,Z kartos* atstovai link¢ mokytis zitirédami vaizdo jrasus, filmus ir kitg vaizding
medziagg. Autor¢ [13] teigia, kad vaizdiné informacija yra daug greiciau suvokiama.

1.2. Zaidybinimas ir jo elementai

Zaidybinimas (angl. gamification) — nors ir pakankamai naujas terminas, jvairiose srityse taikomas
jau seniai. Svietimo kontekste zaidybinimas reiskia Zaidimy logikos, elementy ar techniky
(pavyzdziui, misijy jvykdymo, tasky rinkimo, Zenkliuky, vaizdiniy elementy, komandinio darbo ar
reitingavimo) perkélimg | tiesiogiai su zaidimais nesusijusias situacijas. Tokiu budu siekiama
pagerinti mokymosi rezultatus, motyvacija, padéti mokiniams lengviau jsisavinti informacija, skatinti
komandinj darbg ir kryptingg tiksly sickima [14].

Zaidybinimas, apimantis Zaidimo elementy integravima j ne Zaidimy kontekstus, tapo universaliu
metodu, placiai taikomu jvairiose srityse, siekiant didinti jsitraukimg, motyvacijg ir skatinti norimg
elgesj [15]. Mokslininkai vieningai pripaZjsta zaidybinimo naudg $vietimo srityje. Daugelis pabrézZia
zaidybinimo veiksmingumg skatinant mokiniy motyvacijg, jsitraukima j ugdymasi ir gerinat
mokymosi rezultatus. Tyrimai atskleidzia, kad Zzaidybinimas gali zenkliai pagerinti mokiniy
mokymosi rezultatus [16], [17]. Tyrimai rodo, kad psichologijos kursas, kuriame naudojami
prasmingi zaidybinimo elementai, palyginti su tradiciniais mokymo metodais, gali padidinti mokiniy
motyvacijg mokytis, pagerinti mokymosi rezultatus, skatinti savarankiSkg mokymasi, sustiprinti
bendradarbiavima [16]. Tyrimai, nagrinéjantys zaidybinimo poveikj motyvacijai, jsitraukimui ir
mokymosi rezultatams, atskleid¢, kad avatary naudojimas gali turéti teigiama jtaka mokiniy
motyvacijai [4]. 32 tyrimy, kuriuose nagrinétas zaidybinimo elementy naudojimas pedagogikoje,
apzvalga atskleide, kad 20 i§ 32 (62,5 %) tyrimy parodé¢ teigiamg ry$j tarp zaidimy elementy ir
padidéjusio mokiniy motyvacijos bei jsitraukimo lygio [17]. Remiantis recenzuojamy empiriniy
tyrimy apie zaidimg analize, dauguma rezultaty rodo teigiamg ry§j tarp zaidimo ir besimokanciyjy
jsitraukimo. Sie tyrimai atskleidZia, kad Zaidimo elementai, tokie kaip tagkai, lygiai, apdovanojimai
ir reitingai, gali sukelti mokiniams jdomumo ir azarto jausma, skatindami juos aktyviau dalyvauti
pamokose ir atlikti uzduotis [18].

Mokslininkas [11], nagringjes zaidybinimg, apibrézia zaidybinimo elementus tokius kaip zaidéjy
reitingavimas, veiklos grafikai, misijos, progreso juosta, apdovanojimy sistema, taskai, Zenkliukai,
lygiai, avatarai, rySiai su kitais zaidéjais. Autoriaus teigimu, kiekvienas i8 §iy Zaidybinimo elementy,
integruotas  edukacinius procesus, gali padaryti mokymasi jdomesnj, interaktyvesnj ir motyvuojant;.
Tai gali paskatinti mokinius aktyviau dalyvauti pamokose, geriau jsisavinti informacijg ir pasiekti
geresniy rezultaty [11].

Mokslinéje literattiroje daznai iSskiriamas malonumo aspektas. Mokslininkai teigia, kad malonumas
yra teigiama emociné bisena, kurig vartotojas patiria zaidimo ir zaidybinimo kontekste,
koncentruodamasis | atlickamg veiklg [19]. Tyréjai [19], [20] jrodé, kad malonumas yra svarbus ne
tik dél geros zaidybinés patirties suk@irimo, bet ir atlieka svarby netiesioginj vaidmenj formuojant
norima elges].
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Mokymo(si) rezultatai priklauso nuo daugelio veiksniy, pavyzdziui, mokymo aplinkos, metody,
mokomosios medziagos jvairovés Ir veiksmingumo. Mokslininkai teigia, kad pasiteisina visos
mokymosi formos, orientuotos j veikla ir judesj, t. y. mokomosios medziagos pateikimas zaidimo,
eksperimento ar kiirybinés uzduoties forma. Rekomenduojama organizuojant ugdymo procesus
iSnaudoti mokiniams biidingg smalsuma, polinkj viska tyrinéti, aktyviai priimti nauja informacija ir
jtraukti j zaidybine veiklg [21]. Autoriai teigia, kad zaidimai ugdo vaiky matematinius, socialinius,
aplinkos pazinimo, kalbos jgiidzius, lavina kritinj mgstymg bei problemy sprendimo gebéjimus.
Zaidimai apibadinami kaip rimta veikla, kuri nesukelia vaikui jtampos ir suteikia jam teigiamy
emocijy. Autoré jsitikinusi, kad vaikams Zaisti yra malonu, o i$$tkiai procesg daro jtraukiantj ir
motyvuojantj [22].

Zaidimy elementy naudojimas mokiniy vertinimo sistemose gali turéti keleta galimy privalumy. Jie
gali padéti motyvuoti ir jtraukti mokinius ] mokymosi procesg, taip paversdami jj malonesniu ir
naudingesniu [23], [24]. Zaidimai gali skatinti konkurencija ir pasiekimy jausma, nes jie suteikia
mokiniams galimybe varzytis su bendraamziais ir stebéti Savo pazanga.

Zaidybinimo elementai gali bati veiksmingai integruoti j jvairius mokymo etapus, taip prisidedant
prie visaver¢io mokiniy ugdymo proceso:

* pristatant nauja mokomaja medziagg. Naudojant zaidimus ar simuliacijas galima sukurti
jtraukiantj ir interaktyvy konteksta naujai temai pristatyti. Zaidimo elementai, tokie kaip
taskai, zenkliukai ir reitingai, gali tapti puikiu jrankiu mokiniy motyvavimui ir aktyviam
dalyvavimui ugdymo procese. Pavyzdziui, galima sukurti viktoring su jdomiais klausimais ir
apdovanojimais, siekiant suzadinti mokiniy smalsumg ir norg suzinoti daugiau apie
nagriné¢jamag tema;

» Kkartojant iSeita temg. Kartojimas yra neatsiejama mokymosi proceso dalis, padedanti
mokiniams jtvirtinti jgytas Zinias ir jgiidzius. Zaidimai ir praktinés uzduotys gali paversti
kartojima ne tik naudingu, bet ir jJdomiu bei motyvuojanc¢iu procesu;

« vertinant. Zaidybinimo elementai gali padaryti vertinimo procesa jdomesnj ir interaktyvesnj
mokiniams. Zaidimo elementai, tokie kaip taskai, Zenkliukai ir reitingai, gali suteikti
mokiniams ai$kig griztamaja informacija apie jy paZanga. PavyzdZiui, galima sukurti
jvertinimo zaidima, kuriame mokiniai atsakydami j klausimus rinkty taskus ir gauty
zenkliukus;

« reflektuojant. Zaidimo elementai gali padéti mokiniams apmastyti savo mokymosi patirt] ir
jvertinti savo pazanga. Zaidimo elementai gali suteikti mokiniams saugig ir jtraukiantj aplinka
pasidalinti savo mintimis ir jausmais. Pavyzdziui, galima suorganizuoti diskusijy zaidima,
kuriame mokiniai aptarty savo mokymosi patirt] ir pasidalinty savo mokymosi strategijomis.

Zaidybinimas néra vienintelis sprendimo biidas taikytinas visiems besimokantiesiems ir visiems
kontekstams, taciau zaidybinimo elementai sparciai populiar¢ja dél to, kad Zaidybinimas:

* didina mokymosi motyvacijg ir savaiminj mokymasi;

» skatina jsitraukimg ] mokymosi veiklas ir bendradarbiavima;

* ugdo kiirybiskuma [5].

Tinkamai parinkti ir naudojami zaidybinimo elementai daro ugdymo procesg veiksmingesnj ir
jtraukesnj. Mokytojai, gebantys sékmingai integruoti zaidimus ] nuotolinio mokymosi procesg, gali
pasiekti reikSmingy rezultaty, pagerindami mokiniy mokymosi kokybe, motyvacija ir nora tobuléti.
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1.3. Zaidybinimo taikymo ugdymo procese tikslingumas

Siekiant mokinius jtraukti j aktyvy mokymaosi procesa, mokytojai turi sudaryti sglygas jiems dalyvauti
juy amziui atitinkanciose veiklose, kurios susijusios su realaus gyvenimo situacijomis, turima patirtimi
Ir pomégiais. Tokios veiklos padeda mokiniams geriau suprasti ir jsisavinti mokomaja medziaga,
ugdyti kritinj mastyma ir problemy sprendimo gebéjimus, ugdyti bendravimo ir bendradarbiavimo
igtdzius.

Sékme pamokoje lemia daugelis veiksniy. Mokytojo profesionalumas, gebéjimas aiSkiai ir
jtraukianciai déstyti medziaga, motyvuoti mokinius ir sukurti palankia mokymosi aplinkg yra itin
svarbiis veiksniai. Jvairiy mokymo metody ir priemoniy naudojimas padeda mokiniams geriau
isisavinti informacijg ir islaikyti démesj. Mokinio noras ir tikslas mokytis yra esminiai veiksniai,
lemiantys sékme. Mokinio gebéjimas susikaupti, atmintis, mgstymo greitis ir kitos asmeninés savybeés
taip pat turi jtakos sékmei. Socialin¢ aplinka, t. y. Seimos, bendraamziy ir mokyklos aplinkos
palaikymas ir teigiama jtaka taip pat yra svarbiis veiksniai.

Labai daznai mokiniai neturi pakankamai motyvacijos mokytis. Tam gali bati jvairios priezastys,
tokios kaip nesupratimas, kod¢l reikia mokytis (kai mokiniai nesupranta, kam jiems reikia mokytis
tam tikros medZziagos, jie gali prarasti motyvacija), nesekmeés baimé (kai mokiniai bijo nesékmeés, jie
gali vengti mokytis ar rizikuoti daryti klaidas), netinkami mokymosi metodai (jei mokiniai naudoja
netinkamus mokymosi metodus, jiems gali biiti sunku mokytis ir iSlaikyti motyvacija), asmeninés
problemos (Seimos nesantaikos, sveikatos problemos ar psichologinés problemos, taip pat gali
paveikti mokiniy motyvacija).

Analizuojant problemg buvo jvardytos tai lemiancios priezastys: nemotyvuojanti socialiné aplinka,
mokytojy negebéjimas pasirinkti tinkamus, motyvuojancius, interaktyvius mokymo metodus,
mokymo medZziaga déstoma per sudétingai, triiksta interaktyviy mokymo(si) metody naudojimo,
mokinio asmeninés savybés neatitinka taikomy mokymosi metody, neturi sékmingam mokymuisi
reikiamy priemoniy, neturi jgimty gebéjimy mokytis, nesupranta, kam reikia mokytis, mokinys
nepasitiki savimi, trukdo nuovargis bei nenoras bendrauti su klasés draugais. Analizuojant problemos
priezastis ir pasekmes sudarytas nepakankama ugdymo veiksminguma iliustruojantis problemy medis
(zr. 1 pav.).
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pamoka mokytojas suovargis nepasitiki savimi nesugeba itraukti

1 pav. Nepakankamag ugdymo veiksminguma iliustruojantis problemy medis

Mokiniy jtraukimas ] ugdymo procesa yra bitinas siekiant uztikrinti veiksmingg mokymasi ir
teigiamus mokymosi rezultatus. [sitrauke mokiniai yra labiau motyvuoti, aktyvesni ir labiau linke
Isisavinti Zinias. Jie taip pat labiau link¢ jaustis pasitikinciais savimi ir patenkinti savo mokymusi.

Deja, ne visi mokiniai yra vienodai jsitrauke j ugdymo procesg. D¢l jvairiy priezas¢iy kai kurie
mokiniai gali jaustis atsiriboj¢ nuo mokymosi, o tai gali sukelti jvairiy problemy, tokiy kaip
motyvacijos praradimas, pasiekimy pablogéjimas, elgesio problemos, ankstyvas mokyklos
nebaigimas.

Neissprendus mokiniy jtraukimo problemy, gali kilti rimty pasekmiy. Todél mokytojams ir ugdymo
specialistams itin svarbu ieSkoti biidy, kaip jtraukti visus mokinius j ugdymo procesa.

Atlikus pagrindinés problemos priezas€iy ir pasekmiy analizg, sudarytas tiksly medis, kuriame
problema transformuojama j siekiamg tikslg. Siekiant tikslo, buvo numatyti sprendimai, skirti
paSalinti esamas problemas, ir nustatyti rezultaty rodikliai, leidZiantys jvertinti problemos
i$sprendimo s¢kme (Zr. 2 pav.).
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2 pav. Tiksly medis

Siame darbe bus nagrin¢jami veiksmingiausi Zaidybinimo elementai, skirti:

+ mokinio sudominimui. Zaidybiniai elementai gali paversti mokymasi jdomesniu ir
patrauklesniu mokiniams, o tai gali padidinti jy norg mokytis ir dalyvauti pamokoje;

+ mokinio jtraukimui j mokymosi procesg. Zaidybiniai elementai gali skatinti mokinius aktyviai
dalyvauti pamokoje, bendradarbiauti su kitais ir prisiimti atsakomybg¢ uz savo mokymasi;

+ mokinio mokymosi savo tempu sudarymui. Zaidybinimas suteikia mokiniams galimybe
mokytis savo tempu ir btidu, o tai ypa¢ naudinga mokiniams, turintiems skirtingus mokymosi
stilius ar poreikius;

« pamokos tiksly pasiekimui. Zaidybiniai elementai gali padéti mokytojams veiksmingiau
pasiekti pamokos tikslus, padidindami mokiniy motyvacija, jtraukimg ir démes;.

1.4. Skyriaus iSvados

1. Analizuojant problemos priezastis ir pasekmes sudarytas nepakankama ugdymo veiksminguma
iliustruojantis problemy medis. Parengtame tiksly medyje problema transformuojama j sickiamag
tiksla.

2. Atlikus iSsamig problemos analize ir jvertinus jos poveikj, nuspresta sukurti informacinémis
technologijomis grindziamg Zaidimo principy taikymo metodika, kuri leis mokytojams parengti
ir teikti interaktyvy Zaidybinimo mokymosi turinj. Naudodamiesi parengta metodika mokytojai
galés individualizuoti ir didinti mokymosi proceso veiksminguma, pasitelkdami tinkamas IT
priemones. Tai padés zymiai pagerinti mokiniy mokymosi veiksminguma ir rezultatus.

3. ISanalizave zaidybinimo elementy naudg ir galimybes, mokytojai galés atrasti naujy ir veiksmingy
biidy, Yra daugybé IT priemoniy, kurios gali. Zaidybinis mokymasis gali paversti mokymasi
jdomiu, jtraukianc¢iu ir naudingu procesu, kuris padés mokiniams jgyti Ziniy ir jgtidziy, reikalingy
s¢kmei ateityje.
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2. Zaidybinimo elementy taikymo mokantis sprendimai

Zaidybinimo elementai — tai jvairiis kompiuteriniuose Zzaidimuose naudojami principai ir mechanikos,
kuriuos galima pritaikyti ugdymo procese. Zaidybinimo elementai, tokie kaip tasky sistema,
zenkleliai, lyderiy lentelés ir atlygiai uz pasiekimus, gali buiti naudojami siekiant padidinti mokiniy
motyvacijg ir jsitraukimg, skatinti sveikg konkurencija ir bendradarbiavimg, suteikti mokiniams
griztamajj ry$j ir jvertinti jy pazangg, padaryti mokymasi smagesnj ir jdomesnj.

Zaidybinimo principai gali biti taikomi jvairiose informaciniy ir komunikaciniy technologijy (IKT)
aplinkose, jskaitant internetines platformas, mobiligsias programas ir kompiuteriy programing jranga.
Renkantis platforma ugdymo procesui, biitina atsizvelgti | mokymosi tikslus, mokiniy poreikius ir
naudojimo paprastuma. I88tikis slypi ne tik tinkamy IKT aplinky pasirinkime, bet ir veiksmingame,
saugiame jy taikyme, nepazeidziant mokinio fizinés, psichinés, socialinés raidos ir sveikatos [25].

Virtualiosios mokymosi aplinkos (VMA) tapo neatsiejama Siuolaikinio ugdymo proceso dalimi. Jy
svarbg ir teikiamg nauda pripazjsta ne tik Lietuvos, bet ir jvairiy uzsienio Saliy pedagogai bei tyr¢jai.
Apibendring jvairius tyrimus, mokslininkai daro i§vada, kad virtualiosios mokymosi aplinkos (VMA)
didina mokiniy motyvacija ir pasitikéjimg savimi, skatina refleksija. Tai lemia veiksmingesnj
yra mokytojy Ziniy ir jgudziy trikumas, susij¢s su jvairiomis VMA programomis ir interaktyviomis
priemonémis [27]. Siekiant sékmingai integruoti j Siuolaikinj ugdymo procesa edukacines
skaitmenines technologijas, susijusias su zaidimy elementais, ypatingas démesys turi biiti skiriamas
mokytojy kvalifikacijos tobulinimui. Igij¢ reikiamy ziniy ir jgiidziy, mokytojai gali veiksmingai
panaudoti Sias technologijas ugdymo procese ir uztikrinti maksimaly jy poveiki mokiniy mokymuisi.

Ugdymo procesas nuolat kinta, o technologijos atveria naujas galimybes mokiniams jgyti Ziniy ir
1gudziy. Siekiant uztikrinti kokybiSka ir jtraukiant] mokymasi klas¢je, mokytojams bitina atrasti
tinkamus jrankius ir resursus. Internetinés platformos tampa vis reikSmingesnés, padedant tobulinti
ugdymo procesg ir pasiekti geresniy rezultaty.

Mokymosi procesas yra individualus, o skirtingiems mokiniams veiksmingi gali buti skirtingi
metodai. Siekiant uZtikrinti kokybiSka mokymasi klaséje, mokytojui itin svarbu atsizvelgti |
individualius besimokanciyjy poreikius ir parinkti atitinkamas internetines platformas. Svarbiausi
aspektai renkantis platforma:

* mokiniy poreikiai. Biitina suprasti mokiniy amzZiy, patirtj, mokymosi stiliy ir gebéjimy lygj.
Platforma turéty atitikti Siuos individualius poreikius ir sudaryti palankias salygas mokytis
visiems;

« mokymosi tikslai. Platforma turi atitikti mokymosi programg ir padéti pasiekti uzsibréztus
tikslus. Svarbu, kad uzduotys ir veiklos atitikty mokiniy amzZiaus grup¢ ir geb&jimy lygj;

* naudojimo paprastumas. Mokytojams ir mokiniams platforma turi biiti lengvai suprantama ir
patogi naudotis.

Privalumai, naudojant tinkamas internetines platformas ugdymo procese, mokytojams:
+ padidéjes mokiniy jsitraukimas. Zaidybinimo elementai, interaktyvios uzduotys ir jvairios
veiklos gali paskatinti mokiniy smalsuma, motyvacijg ir aktyvy dalyvavima pamokose;
 individualizuotas mokymasis. Platformos gali leisti mokiniams mokytis savo tempu ir pagal
savo poreikius, siiilydamos individualizuotas uzduotis, griztamaji rysj ir diferencijavimo
galimybes;
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pager¢jes bendradarbiavimas. Internetinés platformos gali skatinti bendradarbiavima tarp
mokiniy, sudarydamos salygas dirbti kartu prie projekty, uzduociy ir diskusijy;

tobuléjantys skaitmeniniai jgtidziai. Mokymasis naudojant internetines platformas padeda
mokiniams ugdyti skaitmeninius jgiidzius, kurie yra butini Siuolaikiniame pasaulyje;
supaprastintas pamoky planavimas ir jgyvendinimas. Platformose daznai sitilomi paruosti
pamoky planai, uzduotys ir vertinimo jrankiai, kurie gali sutaupyti mokytojy laiko ir
palengvinti ugdymo proceso organizavima,

lengvesnis mokiniy pazangos stebéjimas ir analizé. Daugelis platformy suteikia galimybe
stebéti mokiniy veiklg, analizuoti rezultatus ir gauti i§samig grjztamojo rysio informacijg.

Privalumai, naudojant tinkamas internetines platformas ugdymo procese, mokiniams:

jtraukiantis ir interaktyvus ugdymo procesas. Zaidimai, simuliacijos ir kitos interaktyvios
veiklos gali paversti mokymasi jJdomesniu ir smagesniu, skatinant smalsuma ir motyvacijg;
individualizuotas mokymasis pagal savo poreikius ir tempg. Mokiniai gali mokytis savo
tempu, pasirinkti jiems aktualias temas ir gauti individualizuotg griztamajj rysj;

pageréjes bendradarbiavimas ir komandinio darbo jgiidziai. Dirbdami kartu prie projekty ir
uzduociy platformose, mokiniai gali ugdyti bendradarbiavimo, komunikacijos ir komandinio
darbo jgiidZius;

tobul¢jantys skaitmeniniai jgidziai ir IT kompetencija. Naudojimasis internetinémis
platformomis moko mokinius naudotis jvairiomis technologijomis, sprgsti problemas ir kurti
skaitmeninj turinj;

didéjantis savarankiSkumas ir atsakomybé uz savo mokymasi. Platformose mokiniai gali
savarankiskai planuoti savo mokymasi, stebéti savo pazangg ir prisiimti atsakomybe uz savo
ugdymosi rezultatus.

2.1. Zaidybinimo taikymo galimybés PanevéZio mokymo centre

PanevéZio mokymo centras didZiuojasi modernia IT aplinka, apimanc¢ia modernias kompiuterines
klases su interaktyviomis lentomis, skirtas sklandziam ir jtraukian¢iam mokymosi procesui. Visy
mokytojy darbo vietos apripintos kompiuteriais ir projektoriais, uztikrinant veiksmingg ugdymo
turinio pateikimg ir bendradarbiavimg. Idiegtas spartus interneto rySys, garantuojantis sklandzig ir
patikimg prieigg prie informaciniy iStekliy. Pastoviai organizuojami mokymai ir kursai, skirti nuolat
tobulinti mokytojy skaitmening kompetencijg ir gebéjimus integruoti IKT j ugdymo procesa.

Virtualiosios mokymaosi aplinkos, tinkamos zaidybinimui Panevézio mokymo centre:

1.

,Moodle* —tai nemokama ir atviro kodo mokymo(si) valdymo sistema (MVS), skirta nuotoliniam
mokymui, mokymui darbo vietoje, hibridiniam mokymuisi ir kitoms pedagoginéms aplinkoms.
Ji sitilo moduling mokymosi erdve, kurig galima lengvai pritaikyti pagal individualius poreikius.

»Moodle* privalumai:

asmeninis prietaisy skydelis. Kiekvienas vartotojas turi suasmenintg prietaisy skydelj,
kuriame gali lengvai pasiekti visg aktualig informacijg, pvz., kursus, uzduotis, praneS§imus ir
kalendoriy;

bendradarbiavimo jrankiai. Platformoje gausu jrankiy, skirty bendradarbiavimui tarp
mokytojy ir mokiniy, pvz., forumy, pokalbiy kambariy ir grupiy funkcijy;

universalus kalendorius. Naudojant integruota kalendoriy galima lengvai planuoti ir sekti
uzsiémimus, renginius ir terminus;
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veiksminga faily valdymo sistema. Mokytojai gali lengvai jkelti, tvarkyti ir bendrinti
mokymosi medZziagas su mokiniais;

automatiné praneSimy sistema. Sistema automatiskai siuncia praneSimus mokiniams apie
svarbius jvykius, pvz., naujas uzduotis ar pranesimus;

daugialypés terpés integracija. Mokytojai gali jtraukti ] pamokas jvairias daugialypés terpés
priemones, pvz., vaizdo jraSus, garso jrasus ir nuotraukas;

pazangos stebéjimo jrankis. Mokytojai gali stebéti mokiniy pazangg ir gauti iSsamias
ataskaitas apie jy rezultatus.

,Moodle* lankstumas ir universalumas leidzia jg naudoti jvairiausiose mokymosi aplinkose:

nuotolinis mokymasis. ,,Moodle* puikiai tinka nuotoliniam mokymuisi, nes ji leidzia
mokytojams ir mokiniams bendrauti ir bendradarbiauti nepriklausomai nuo vietos;
mokymasis darbo vietoje. ,,Moodle* galima naudoti mokutojy mokymui ir tobuléjimui,
suteikiant jiems prieigg prie mokymosi medziagy ir bendradarbiavimo jrankiy;

hibridinis mokymasis. ,,Moodle* gali biti naudojama hibridiniam mokymuisi, kai mokiniai
mokosi tiek klaséje, tiek savarankiskai,

kitos pedagogikos aplinkos. ,,Moodle” galima naudoti ir kitose pedagogikos aplinkose, pvz.,
neformaliojo ugdymo programose ir savarankisko mokymosi kursuose.

»Moodle* — tai galingas ir universalus jrankis, galintis pagerinti mokymasi ir ugdyma. Ji suteikia
mokytojams ir mokiniams viska, ko reikia, kad mokymasis tapty veiksmingesnis, jtraukiantis ir
lankstesnis [28].

,,Google Classroom* — tai nemokama ,,Google* sukurta platforma, skirta mokymuisi ir ugdymui.
Ji pasitelkia debesy technologijas, ziniatinklio programas ir apgalvota darbo eiga, siekiant
pagerinti tiek mokytojy, tiek mokiniy patirt].

,,Google Classroom* privalumai mokytojams:

lengvas pamoky kiirimas ir planavimas. Mokytojai gali sukurti ir suplanuoti pamokas, tvarkyti
medziagg ir paskirstyti uzduotis vienoje patogioje vietoje;

veiksmingas bendravimas ir bendradarbiavimas. Mokytojai gali palaikyti nuolatinj ry$j su
mokiniais, teikti iSsamius atsiliepimus ir realiu laiku vertinti darbus;

viktoriny ir testy rengimas. Mokytojai gali lengvai kurti ir skirti jvairius testus bei viktorinas
mokiniy ziniy jvertinimui;

uzduociy automatizavimas. Mokytojai gali automatizuoti pasikartojancias uzduotis, pvz.,
medZziagos paskirstyma ar praneSimy siuntimg, sutaupant brangy laika;

organizuotas mokymasis. Visos pamokos medziagos, uzduotys, atsiliepimai ir bendravimo
jrankiai vienoje vietoje, uztikrinantys sklandy mokymosi procesa.

,Google Classroom® privalumai mokiniams:

prieiga prie visy mokymosi medziagy. Visada gali turéti po ranka viska, ko reikia s¢kmingam
mokymuisi, bet kuriuo metu ir bet kurioje vietoje;

patogus uzduociy atlikimas ir pateikimas. Mokiniai gali gauti, atlikti ir pateikti uzduotis tiesiai
per platforma, be jokiy sudétingy procesy;

veiksmingas bendravimas ir bendradarbiavimas. Mokiniai gali bendradarbiauti su klasés
draugais ir palaikyti ry$j su mokytoju, uzduodami klausimus ir diskutuodami;
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patogumas. Mokiniai gali lengvai sekti savo pazangg, tvarkyti mokymosi medziagas ir valdyti
uzduotis vienoje vietoje.

,,Google Classroom® bendri privalumai:

pasieckiamumas i§ bet kur. Mokiniai ir mokytojai gali naudotis ,,Google Classroom* bet kada
ir bet kur, naudodami bet kokj jrenginj su interneto prieiga, uztikrindami lankstumg ir
individualy mokymosi tempa;

Supaprastintas mokymosi procesas. Automatizuotos uzduotys ir centralizuota platforma
leidzia sutaupyti laiko, sumazinti stresg ir sklandziai mokytis;

pageréjes mokymosi veiksmingumas. Lengvas prié¢jimas prie informacijos ir galimybé atlikti
uzduotis savo tempu skatina savarankiska mokymasi;

sustiprintas bendravimas ir bendradarbiavimas. Nuolatinis rySys tarp mokytojy ir mokiniy,
realaus laiko bendradarbiavimas ir veiksmingi bendravimo jrankiai uZztikrina kokybiska
ugdymosi procesa;

padidéjusi mokiniy motyvacija. Zaidybinimo elementai ir interaktyvumas skatina mokinius
aktyviau dalyvauti pamokose ir didina mokymosi jsitraukima.

Apibendrinant, ,,Google Classroom* sitlo platy spektrg funkeijy, skirty pagerinti mokymosi ir
mokymo procesg tiek mokytojams, tick mokiniams. Platforma suteikia lankstumo, veiksmingumo ir
jtraukian¢ig mokymosi aplinkg, skatinancig geresnius ugdymosi rezultatus [29].

3.

,,Edmodo* — tai mokymaosi turinio valdymo sistema (MTVS), skirta pagerinti mokiniy mokymasi
ir ugdyma. Ji sitilo jvairias funkcijas, padedancias mokytojams veiksmingai pateikti mokymosi
medziaga, tikrinti Zinias, skatinti mokiniy bendravimg ir bendradarbiavima.

,Edmodo* privalumai:

mokymosi medZiagos pateikimas. Mokytojai gali lengvai jkelti ir bendrinti jvairias mokymosi
medziagas, pvz., dokumentus, vaizdo jrasus, garso jrasus ir nuotraukas;

Ziniy patikrinimas. Platformoje gausu jrankiy, skirty Zinioms patikrinti, pvz., testy, viktoriny
ir uzduociy sugrazinimo funkcijos;

zenkliuky ir tituly sistema. Mokytojai gali apdovanoti mokinius Zenkliukais ir titulais uz
aktyvy dalyvavima, darbStuma, rezultatus, atliktus namy darbus, puiky pamoky lankomuma
ir kt.;

bendravimas ir bendradarbiavimas. ,,Edmodo® suteikia mokiniams ir mokytojams erdve
bendrauti ir bendradarbiauti, pvz., forumuose, pokalbiy kambariuose ir grupiy funkcijose;
patraukli aplinka. ,,Edmodo* aplinka mokiniams primena socialinio tinklo ,,Facebook*
aplinka, todél ji jiems yra patraukli ir jtraukianti.

,,Edmodo* naudojimas gali pagerinti:

mokiniy motyvacija. Zenkliuky ir tituly sistema motyvuoja mokinius aktyviai dalyvauti
pamokose ir atlikti uzduotis;

bendradarbiavimg. Platformos bendravimo jrankiai skatina mokinius bendradarbiauti
tarpusavyje ir su mokytojais;

pazanga. Mokytojai gali lengvai stebéti mokiniy pazangg ir gauti iSsamias ataskaitas apie jy
rezultatus;

tévy jsitraukimg. Tévai gali stebéti savo vaiky pazangg ir bendrauti su mokytojais [30].

22



,,Canvas“ — tai kompleksiné debesy pagrindu veikianti mokymosi valdymo sistema (MVYS),

specialiai sukurta Svietimo sektoriui. Ji pasiekiama naudojant jvairius jrenginius, jskaitant

stalinius kompiuterius, plansetinius kompiuterius ir mobiliuosius telefonus, uztikrindama

lankstuma ir priecinamuma bet kurioje vietoje.

,Canvas“ infrastruktiira veikia ,,Amazon Web Services”“ (AWS) platformoje, kuri uztikrina

auksciausio lygio patikimuma, greitj, mastelj ir bendrg internetinj naSumg. Tai reiskia, kad:

* mokytojai ir mokiniai gali pasikliauti nepertraukiamu sistemos veikimu ir sklandziu
mokymosi procesu be trikdziy;

» dideli duomeny srautai ir intensyvus naudojimas nekelia problemy, nes platforma gali lengvai
prisitaikyti prie didé¢janciy poreikiy;

+ greitas jkélimo laikas ir greitas reagavimas uztikrina sklandzig naudotojo patirtj ir produktyvy
mokymasi;

» aukstas saugumo lygis apsaugo jautrig informacijg ir uztikrina duomeny vientisuma.

,Canvas® naudojimas AWS infrastruktiiroje suteikia §iuos pagrindinius privalumus:

* patikimumas. Sistema veikia be pertriikiy, uztikrindama nenutriikstama mokymosi procesa;

* mastelis. Platforma gali lengvai prisitaikyti prie didéjanc¢io naudotojy skai¢iaus ir duomeny
kiekiy;

* naSumas. Greitas jkélimo laikas ir greitas reagavimas uztikrina sklandzig naudotojo patirtj;

» saugumas. Auksto lygio apsaugos priemonés saugo jautrig informacija;

* lankstumas. Sistema pasiekiama i$ jvairiy jrenginiy, uztikrindama prieiga bet kurioje vietoje.

Apibendrinant, ,,Canvas* yra ne tik galinga MVS, bet ir patikimas bei lankstus sprendimas, skirtas
Svietimo jstaigoms. Dél AWS infrastruktiros naudojimo platforma uZztikrina nepertraukiama
veikima, auks$ta naSumg ir sauguma, taip pat lengvai prisitaiko prie besikeician¢iy poreikiy. Tai
daro ,,Canvas‘ idealiu pasirinkimu siekiant pagerinti mokymosi ir mokymo procesg Siuolaikinéje
svietimo aplinkoje [31].

»Wordwall“ yra populiari mokymo(si) platforma, iSversta j 43 kalbas [32]. ,,Wordwall* suteikia

daug galimybiy kurti interaktyvias mokymo priemones, kurios atitinka kiekvieno mokinio

poreikius. Platformos universalumas atsiskleidzia keliose srityse:

* platforma leidzia kurti viktorinas, kurios padeda jvertinti mokiniy supratimg ir jgudzius;

» edukaciniai zaidimai, sukurti naudojant platforma, padaro mokymasi jdomesniu ir skatina
mokiniy motyvacija;

* platforma leidzia kurti jvairiy tipy uzduotis, atsizvelgiant i mokiniy poreikius ir mokymosi
stilius;

* ,Wordwall“ suteikia galimybe naudotis interaktyviomis veiklomis, taip pat uzduotys gali biiti
spausdinamos;

* norint sukurti naujg veikla, tereikia pasirinkti Sablong ir jvesti turinj. Tai labai paprasta, todél
per kelias minutes galima sukurti visiskai interaktyvig veikla;

* Vienu spustel¢jimu galima pakeisti veiklos Sablong. Tai taupo laika ir tinka diferencijuotoms
uzduotims bei jguidZiy stiprinimui;

* interaktyvios veiklos gali buti pateikiamos jvairiomis temomis, skirtingais grafikos
elementais, Sriftais ir garsais;

* ,,Wordwall“ veiklos gali biiti naudojamos kaip baigtinés mokiniy uzduotys. Kai mokytojas
skiria uzduotj, mokiniai gali  jg susikoncentruoti;
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bet kokig sukurtg veiklg galima padaryti viesa ir ja dalintis el. pastu, socialiniuose tinkluose
ar kitais budais;
visas ,,Wordwall* veiklas galima perkelti j kitg svetaing naudojant HTML koda.

»Wordwall* privalumai:

iSversta | lietuviy kalbg;

mokiniai gali naudotis nemokamai, licencijos reikalingos tik mokytojams;

mokytojai gali naudotis kity mokytojy parengtais interaktyviais istekliais;

puikiai tinka darbui su interaktyvia lenta;

leidZia stebéti individualig mokiniy pazanga klaséje ar nuotoliniu badu, organizuoti mokiniy
pasiekimy patikrinima, uzsiémimus ir viktorinas [33].

6. Ziniy patikrinimui ir mokiniy vertinimui gali baiti naudojamos $ios programos [34]:

,Mentimeter“. Si platforma leidZia kurti interaktyvias apklausas ir viktorinas, kurias galima
naudoti realiu laiku pamokose;

,Kahoot!*. Sia platforma galima naudoti norint jvertinti mokiniy supratima apie tam tikra
tema, taip pat norint jvertinti mokiniy zinias ir jgiidzius kurso pabaigoje;

., LearningApps®. Si platforma siiilo platy interaktyviy mokymosi veikly asortimenta, kurias
galima naudoti jvairiems tikslams, jskaitant Ziniy patikrinima;

,Liveworksheets“. Su $ia programa galima kurti interaktyvius darbalapius, kuriuose mokiniai
gali atlikti uzduotis ir gauti griztamajj rysj;

,Nearpod*“. Si platforma leidzia kurti interaktyvias pamokas, kuriose galima jtraukti jvairius
elementus, tokius kaip viktorinos, apklausos ir diskusijos;

,Quizlet*. Si programa siilo jvairias funkcijas ZodZiy ir terminy mokymuisi, jskaitant
korteles, viktorinas ir rungtynes;

,Kaboti“. Si platforma leidzia kurti interaktyvias sienas, kuriose mokiniai gali dalintis savo
idéjomis ir mintimis;

»Formative®. Inovatyvus, skaitmeninis jrankis, skirtas mokiniy ir studenty vertinimui,
jsivertinimui ir grjZtamajam rysiui;

,.Seppo*. Si programa siiilo jvairius Zaidimus ir veiklas, kuriuos galima naudoti Zinioms
jvertinti ir mokiniy jsitraukimui skatinti;

,,Edmodo badges®. Si funkcija leidzia mokytojams kurti ir skirti Zenklelius mokiniams uz jy
pasiekimus;

,PurposeGames*. Si programa siiilo interaktyvius zaidimus, viktorinas, kuriuos galima
naudoti zinioms jvertinti ir motyvuoti mokinius.

2.2. Skyriaus iSvados

1. Apzvelgtos zaidybinimui naudojamos virtualiojo mokymosi aplinkos ir platformos. Tinkamy

internetiniy platformy pasirinkimas priklauso nuo jvairiy veiksniy, tokiy kaip mokymosi tikslai,
mokiniy amzius ir poreikiai, mokytojo patirtis ir kt. Renkantis platforma, rekomenduojama
jvertinti visus aspektus ir atsizvelgti j individualius poreikius. Tinkamos platformos pasirinkimas
gali Zymiai pagerinti mokymosi kokybe klas¢je ir sukurti palankias salygas mokiniams sékmingai

isisavinti Zinias bei jgiidZius.
2. lvertinta, kurios PanevéZzio mokymo centre naudojamos aplinkos ir platformos galéty buti
panaudojamos Zaidybinimo metodikos jgyvendinimui.
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3. Kiekybinis tyrimas apie Zaidybinimo elementy panaudojimo pamokose galimybes
3.1. Tyrimo aprasymas

Siandien rinkoje sitiloma daugybé jvairiy mokomujy kompiuteriniy programuy, o tai sukelia nemazai
problemy renkantis tinkamus zaidybinimo jrankius ugdymo procesui. Didelis programy asortimentas
gali kelti painiavg ir apsunkinti tinkamo pasirinkimo paieska. Mokytojams gali prireikti nemazai laiko
ir pastangy, norint jvertinti skirtingas programas ir atrinkti tas, kurios geriausiai atitikty jy mokiniy
poreikius, ugdymo tikslus ir mokymosi stiliy. Siekiant i$siaiskinti, su kokiomis problemomis $ioje
srityje daznai susiduria mokytojai, ar zino, kas yra zaidybinimo elementai ir ar taiko juos savo
pamokose, taip pat siekiant jvertinti $iy elementy poveikj jsisavinant perteikiamas mokymo procesy
Zinias, buvo atliktas kiekybinis tyrimas. Jame dalyvavo 33 Panevézio mokymo centro mokytojali,
dirbantys su 9-12 klasiy mokiniais. Panevézio mokymo centro mokytojy apklausa (zr. 1 priedg) buvo
atlikta nuotoliniu bidu naudojant jrankj ,,Google Forms®, 0 rezultaty analizé automatiskai
sugeneruota toje pacioje platformoje.

Panevézio mokymo centro mokytojams buvo pateikta apklausa, siekiant iSsiaiskinti zaidybinimo
elementy panaudojimo mokiniy pamokose galimybes bei jvertinti jy poveiki mokomojo dalyko Ziniy
Isisavinimui ir iSsiaiSkinti, kg reikéty gerinti (tikslinti, tobulinti) mokiniy ugdymo procese.
Klausimyng sudaré 19 klausimy su pasirenkamais atsakymy variantais.

3.2. Tyrimo rezultaty analizé

Atliekant tyrimg ir siekiant jvertinti dalyvavusiy respondenty individualius duomenis (amziy,
pedagoginj darbo staza, kvalifikacing kategorijg), buvo taikytas lyginamasis metodas su imtimi. Gauti
duomenys rodo, kad 10 % respondenty priklauso 31-40 mety amziaus grupei, 10 % — 41-50 mety
amziaus grupei, 60 % — 51-60 mety amZiaus grupei, 20 % respondenty yra vyresni nei 61 mety
amziaus (zr. 3 pav.).

@ iki 30 mety
@ 31-40 mety
41-50 mety
@ 51-60 mety
@ Daugiau nei 61 metai

4

3 pav. Respondenty amzZius

Vienas 1§ pastebimy tyrimo rezultaty yra jauny mokytojy trikumas tarp apklaustyjy. Né vienas
respondentas nepateko j jaunesne¢ nei 30 mety amziaus grupe, o didzigjg dalj respondenty, net 80 %,
sudaré mokytojai, vyresni nei 50 mety amziaus. Tokia ateities raida kelia susirtipinima.

Respondenty pedagoginio stazo pasiskirstymas: 53,4 % respondenty dirba daugiau nei 31 metus,
30 % respondenty teigia dirbantys 21-30 mety, 6,7 % respondenty pedagoginio stazo turi 11-20 mety,
10 % — 6-10 mety (zZr. 4 pav.). Tyrimo rezultatai rodo, kad Panevézio mokymo centro pedagogy
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kolektyvas yra gana patyres. Dauguma respondenty turi ilgamete pedagoginio darbo patirtj, o tai gali
lemti aukStesng ugdymo proceso kokybe ir geresnius mokiniy pasiekimus.

@ 1-5 metai
® 5-10 mety
@ 11-20 mety
@ 21-30 mety
@ 31-40 mety

w @ 41-50 mety

4 pav. Respondenty pedagoginis darbo stazas

Respondenty kvalifikaciniy kategorijy pasiskirstymas: 60 % respondenty nurodo esantys mokytojai
metodininkai, 36,7 % — vyresnieji mokytojai, 3,3 % — mokytojai ekspertai (zr. 5 pav.). Tai glaudziai
siejasi su turimu pedagoginiu stazu (Zr. 4 pav.).

@ Mokytojas

60% @ Vyresnysis mokytojas
@ Mokytojas metodininkas
@ Mokytojas ekspertas

5 pav. Respondenty kvalifikaciné kategorija

Tyrimo metu taip pat buvo siekiama jvertinti respondenty geb¢jima naudotis informacinémis
technologijomis (IT) ugdymo procese. Klausimui ,,Ar naudojate informacines technologijas savo
pamokose?* visi respondentai (100%) atsaké teigiamai. Geb¢jima naudotis informacinémis
technologijomis dauguma, 90 % respondenty pazyméjo, kad yra pazenge pirmyn $ioje srityje, 10 %
— jauciasi esg ekspertais (zr. 6 pav.). Tai rodo, kad Panevézio mokymo centro pedagogai yra
motyvuoti ir pasirenge integruoti IT | savo pamokas.

@ Pradedantysis
@ PaZenges

a ) Ekspertas

6 pav. Respondenty gebéjimas naudotis IT ugdymo procese
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Respondenty IT naudojimo daznumas pamokose. | klausimg ,,Kaip daznai informacines
technologijas naudojate savo pamokose*, 23,3 % respondenty atsaké, kad informacines technologijas
naudoja kiekvieng pamoka, 56,7 % respondenty tai daro labai daznai, bet ne kiekvieng pamoka,
16,7% respondenty tai daro kartais ir tik 3,3 % labai retai (zr. 7 pav.). Tai rodo, kad Panevézio
mokymo centro pedagogai yra aktyvis IT naudotojai ir integruoja IT | savo pamokas.

@ Kiekvieng pamokg

@ Labai daznai, bet ne kiekvieng pamaoka
Kartais

@ Labai retai

7 pav. IT naudojimo daznumas pamokose

Informaciniy technologijy naudojimo paskirtis. Tyrimo metu nustatyta, kad informacines
technologijas (IT) mokytojai dazniausiai naudoja (zr. 8 pav.):

 darbui su elektroniniu dienynu — 93,3 %,

e darbui nuotoliniu budu — 90 %,

* mokomosios medziagos pateikimui — 90 %,

» vaizdo jrasy perziiirai — 80 %,

+ vertinimui — 70 %.

Darbui su elektroniniu dienynu —28 (93,3 %)

|27 (90 %)

Darbui nuotoliniu badu
Vaizdo konferencijy organizavi... —4 (13,3 %)
Darbui su elektroniniais vadove... —8 (26,7 %)
Vaizdo jrasy perzidrai 24 (80 %)
Mokomosios medziagos pateiki... —27 (90 %)
Mokomiesiems Zaidimams Zaisti —4 (13,3 %)
Vertinimui 21 (70 %)
Apklausai

0 10 20 30

8 pav. Informaciniy technologijy naudojimo paskirtis

Tyrimo metu respondentams buvo uzduotas klausimas ,,Su kokiais sunkumais susiduriate mokydami
9-12 klasiy mokinius savo pamokose®, 56,7 % respondenty atsaké, kad mokiniai sunkiai sukaupia
démes] pamokoje, 20 % respondenty nurodo, kad mokiniai neatliecka uzduociy, jei jiems tai yra
nejdomu, 10 % respondenty nurodé, jog sunku sudominti pamokos medziaga, 3,3 % respondenty
nurodé, kad mokiniai daznai negirdi mokytojo aiSkinimo, tiek pat, 3,3 % — kad iSdykauja su klasés
draugais, tinka daug i$vardinty atsakymy (zr. 9 pav.).
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@ Sunkiai sukaupia démesj pamokose

@ Daznai negirdi mokytojo aikinimo

@ Negeba naudotis informacinémis
technologijomis

@ Sunku sudominti pamokos medZiaga

@ Neatlieka uzduodiy, jei jiems tai yra ne...

@ Mokomoji medziaga vaikams yra pers...

@ |idykauja su klasés draugais

@ Tinka daug varianty

@ Raso, kopijuoja nuo lentos kas uZrasy...

9 pav. Sunkumai, su kuriais susiduria mokytojai savo pamokose

Tyrimo metu siekta issiaiSkinti, kiek respondenty zino, kas yra ugdymo proceso zaidybinimas.
Rezultatai parodé¢, kad 76,7 % respondenty mano, jog Zino, kas tai yra ugdymo proceso zaidybinimas,
20 % respondenty teigia, kad nelabai Zino, néra jsitiking ir tik 3,3 % atsaké, jog nezino (zr. 10 pav.).

® Taip
@ Nelabai
@ Ne

10 pav. Respondenty nuomoné apie zaidybinimo procesa

I klausimag ,,Ar naudojate zaidybinimo elementus savo pamokose* 56,7 % respondenty atsaké, kad
naudoja zaidybinimo elementus savo pamokose, 40 % respondenty nenaudoja zaidybinimo elementy
ir tik 3,3 % respondenty nezino, néra jsitiking (zr. 11 pav.).

® T=ip
40% ® Ne
@ Nezinau

4

11 pav. Zaidybinimo elementy naudojimas pamokose

Daugiau nei pusé respondenty (56,7%) teigé, kad savo pamokose naudoja zaidybinimo elementus.
Tai rodo, kad §i metodika tampa vis populiaresné tarp pedagogy. Taciau vis dar yra nemazai mokytojy
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(40%), kurie nenaudoja Zzaidybinimo elementy. Tam gali biiti jvairios prieZastys, pavyzdziui, triikksta
ziniy, pasitikéjimo ar istekliy.

Tyrimo metu respondentams buvo pateiktas praSymas pazyméti tinkamg ugdymo proceso
zaidybinimo apibrézima: net 70 % respondenty pazymejo, kad tai kompiuteriniy zaidimy elementy
panaudojimas ugdymo procese, 26,7 % respondenty nurod¢, kad tai zaidimais paremtas mokymas(is)
ir tik 3,3 % respondenty pasirinko ugdymo procesa, kurio metu mokiniai zaidzia (zr. 12 pav.).

@ Kompiuteriniy Zaidimy elementy
panaudojimas ugdymo procese

@ Zaidimais paremtas mokymas(is)
Ugdymo procesas, kurio metu vaikai
ZaidZia

12 pav. Ugdymo proceso zaidybinimo supratimas

Dauguma respondenty (70 %) supranta ugdymo proceso zaidybinima kaip kompiuteriniy zaidimy
elementy panaudojimg ugdymo procese. Tai rodo, kad $i samprata daznai siejama su technologijomis.

I klausima ,,Ar manote, kad ugdymo proceso zaidybinimas padeda sudominti, motyvuoti mokinius?*
net 73,3 % respondenty atsaké, jog padeda, 20 % respondenty nurodé¢, kad nezino, nes nebandé ir
6,7 % respondenty mano, kad nepadeda (zr. 13 pav.).

® Taip
® Ne

NeZinau, nes nebandziau

13 pav. Ugdymo proceso zaidybinimo poveikis mokiniy motyvacijai

Nors tyrimo rezultatai parodé, kad ne visi respondentai yra visi$kai susipazing su ugdymo proceso
zaidybinimo sgvoka, dauguma jy (73,3 %) mano, kad §i metodika padeda sudominti ir motyvuoti
mokinius. Tai rodo, kad net ir turédami ribota supratimg apie ugdymo proceso Zaidybinima,
pedagogai mato jos potencialg pagerinti mokiniy mokymosi rezultatus. Vis délto, 20 % respondenty
teigé, kad nezino, ar ugdymo proceso zaidybinimas padeda motyvuoti mokinius, nes nebandé Sios
metodikos savo pamokose. Tai atskleidzia poreikj organizuoti daugiau mokymy ir seminary, skirty
pedagogams supazindinti su ugdymo proceso zaidybinimo nauda ir praktiniu taikymu.
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Be to, 6,7 % respondenty mano, kad ugdymo proceso zaidybinimas nepadeda sudominti ir motyvuoti
mokiniy. Gali biti, kad Sie pedagogai tur¢jo neigiama patirtj taikydami Sig metodika arba mano, kad
ji netinka jy déstomam dalykui ar mokiniy amziaus grupei.

Respondenty nuomoné apie zaidybinimo elementus, skatinanc¢ius mokiniy aktyvy dalyvavimag
pamokose: 73 % respondenty nurodé, kad tai aktyvumo taskai, 63 % respondenty teigé, kad tai
aktyvumo zenkleliai, 67 % respondenty nurodé jog tai apdovanojimai (diplomai, pazyméjimai ir t.t.),
67 % respondenty mano, kad tai elektroniniai atvaizdai (avatarai), 63 % respondenty teigé, kad tai
virtualus mokymosi pasaulis, 70 % respondenty teigé, kad tai bendradarbiavimas virtualiojoje
aplinkoje (zr. 14 pav.). 63 % respondenty neturi nuomonés apie zaidybinimo elementus — misijas, ir

VW —

Bendradarbiavimas
virtualioje aplinkoje;

70% Aktyvumo taskai; 73%

Misijos; 30%

Aktyvumo Zenkleliai;

63%
158 0kiai; 43%

Apdovanojimai
(pazyméjimai,
diplomai); 67%

Virtualus mokymosi
pasaulis; 63%

Elektroniniai atvaizdai Lyderiy lentelés; 73%
(avatarai); 67%

14 pav. Zaidybinimo elementai, kurie skatinty mokinius aktyviau dalyvauti pamokose

I klausimg ,,Ar naudojate iSvardintus Zaidybinimo elementus mokydami mokinius?*, 66,6 %
respondenty atsaké, kad naudoja i§vardintus zaidybinimo elementus ir 33,3 % respondenty teigé, kad
nenaudoja iSvardinty Zaidybinimo elementy.

Tyrimo metu respondentams buvo papraSyta pazyméti, kuriuos zaidybinimo elementus jie naudoja
savo pamokose. Rezultatai atskleidé Siy elementy populiaruma:

* 70 % respondenty nurodé, kad naudoja aktyvumo taskus;

* 56,7 % respondenty — apdovanojimus;

* 46,7 % respondenty — bendradarbiavima virtualioje erdvéje;

* 43,3 % respondenty — aktyvumo Zenklelius;

» 20 % respondenty pasitelkia virtualyjj mokymosi pasaulj;

* 16,7 % respondenty naudoja lyderiy lenteles.

Maziau paplite zaidybinimo elementai: 6,7 % respondenty naudoja avatarus, 6,7 % respondenty

Vv —

naudoja i$stikius, 3,3 % respondenty naudoja misijas (zr. 15 pav.).
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Aktyvumo taskai

Aktyvumo Zenkleliai
Apdovanojimai (paZzymeéjimai. ..
Lyderiy lentelés

Elektroniniai atvaizdai (avata...
Virtualus mokymosi pasaulis
1350Kiai

Misijos

Bendradarbiavimas virtualioj. .
nenaudoju

13 (43,3 %)
17 (56,7 %)

2 (6.7 %)
1 (3,3 %)

14 (46,7 %)
2 (6.7 %)

netaikau jlll—1 (3,3 %)

-1 (3,3 %)

i 14 K. atsakymas neigiamas. jl—1 (3,3 %)
0 5 10 15 20

15 pav. Mokytojy taikomi zaidybinimo elementai

21 (70 %)

25

Paklausus ,,Kaip daznai zaidybinate nurodytus pamokos komponentus?* respondentai nurodé, kad
naudoja naujos medziagos déstymui (60 %), pamokos medziagos jtvirtinimui ir refleksijai (43 %),
pamokos tikslo ir uzdaviniy skelbimui (37 %). Pamokos tikslo ir uzdaviniy skelbimui, medziagos

jtvirtinimui zaidybinimg visada taiko labai nedidelis skaicius respondenty.

Tyrimo metu respondentams buvo uzduotas klausimas ,,Kokias programas naudojate pamokose?*.

Populiariausios programos, respondenty nuomone, yra §ios (zr. 16 pav.):
* 66,7 % —, Kahoot!*;
* 60 % —,,Google Classroom*;
e 43,3 % — ,,Mentimeter*;
e 33,3% —, Padlet*;
20 % —,,Quizizz*;
e 13,3% —,Moodle*;
* 6,7 % —,,Quizlet* ir ,,Edmodo*.

Google Classroom
10 (33,3 %)

0 (0 %)
2 (6,7 %)
2 (8,7 %)
1 (3,3 %)

0(0 %)
0(0 %)
0 (0 %)

Moodle 4(13,3 %)
Edmodo 2 (6,7 %)
nenaudoju -1 (3,3 %)
Microsoft 365, Canva, Slides... —1 (3,3 %)
educolorado, ophysick, phys... —1 (3,3 %)
Nenaudoju —1 (3,3 %)
nei vienos -1 (3,3 %)
0 5 10 15

16 pav. Programélés, naudojamos mokytojy pamokose

18 (60 %)

20 (66,7 %

20
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Tyrimo metu respondentams buvo uzduoti klausimai apie zaidybinimo elementy poveikj mokiniy
motyvacijai ir mokymosi rezultatams. Rezultatai parod¢, kad: 66,7 % respondenty mano, jog
zaidybinimo elementy taikymas pamokose motyvuoja mokinius, 80 % respondenty mano, jog
jtraukia mokinius j aktyvy mokymosi procesa, 56,7 % respondenty teigia, kad Zaidybinimo elementai
formuoja mokiniy palankias paskatas ir pozitrj j dalyko mokymasi, 63,3 % respondenty mano, kad
tai pagerina mokiniy mokymosi rezultatus (Zr. 17 pav.).

Motyvuoja mokinius —20 (66,7 %)

|traukia mokinius | aktyvy
mokymosi procesg

Formuoja teigiama pozidrj |
dalyko mokymasi

Pagerina mokiniy mokymosi
rezultatus

kai kuriomis programomis
naudotis telefonu yra sunku. G...
i5 dalies skatina tik motyvuotus
mokinius

|24 (80 %)
17 (56,7 %)

19 (63,3 %)

1(3,3 %)

1(3,3 %)

0 5 10 15 20 25

17 pav. Zaidybinimo elementy poveikis mokiniy motyvacijai ir mokymosi rezultatams

Tyrimo metu respondentams buvo papraSyta jvertinti balu (intervale nuo 1 iki 10) tikimybe, kad
zaidybinimo elementy naudojimas pamokose pagerina mokymosi rezultatus. Atsakymai pasiskirsté
taip: 40 % respondenty jvertino 8 balais, 16,7 % respondenty jvertino 9 balais, 10 % respondenty
jvertino 7 balais, 13,3 % respondenty jvertino 4 balais (zr. 18 pav.).

15

10

5 (16,7 %)

1(33%) 1(3,3%)

18 pav. Zaidybinimo elementy poveikio mokymosi rezultatams tikimybé

Dauguma respondenty (56,7 %) mano, kad zaidimo elementy naudojimas pamokose pagerina
mokymosi rezultatus. Labiausiai paplites jvertinimas buvo 8§ balai (40% respondenty). Tik 13,3 %
respondenty jvertino Zaidimo elementy poveikj mokymosi rezultatams 4 ir maZiau balais. Sie
rezultatai rodo, kad zaidybinimo elementai gali biiti veiksminga priemoné, padedanti pagerinti
mokiniy motyvacijg ir mokymosi rezultatus.

3.3. Tyrimo iSvados

1. Jvertinus gautus rezultatus galima daryti iSvada, kad pedagogo profesija renkasi vis maziau jauny,
ketinan¢iy studijuoti, Zmoniy, o PanevéZzio mokymo centro pedagoguy kolektyvas yra gana
patyres, turi ilgamete pedagoginio darbo patirtj bei gerus profesinius jgiidzius naudotis
informacinémis technologijomis.
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Pagrindiné problema, su kuria susiduria mokytojai savo pamokose, tai mokiniy nesugebéjimas
susikaupti, nesidoméjimas mokomuoju dalyku, uzduociy neatlikimas, jei jiems tai yra nejdomu,
truksta motyvacijos.

Dauguma mokytojy supranta, kas tai yra ugdymo proceso zaidybinimas ir naudoja zaidybinimo
elementus savo pamokose.

Nepaisant to, kad dalis mokytojy nepilnai susipazine su ugdymo zaidybinimo sgvoka, taciau jie
mano, kad ugdymo proceso zaidybinimas didina mokiniy motyvacija.

Mokytojai mano, kad tokie zaidybinimo elementai, kaip aktyvumo taSkai, aktyvumo Zenkleliai,
apdovanojimai (diplomai, pazyméjimai), elektroniniai atvaizdai (avatarai), virtualus mokymosi
pasaulis, bendradarbiavimas virtualioje aplinkoje, skatinty mokinius aktyviau dalyvauti
pamokose.

Konkretiis jrankiai, programelés, aplinkos, turin€ios zaidybinimo elementy ir naudingiausios
besiruosiant pamokoms: ,,Moodle*, ,,Google Classroom®, , Mentimeter, ,,Kahoot*, ,,Padlet*,
,»Quizizz®, ,Quizlet”, taciau tik nedaug mokytojy nurodé, kad darbui naudoja kirybiskumag
skatinancias interaktyvaus turinio kiirimo programas.

Zaidybinimo elementus mokytojai daZniausiai panaudoja s¢kmingam mokiniams skirty pamoky
medziagos iSmokymui bei refleksijai.

Mokytojai sutinka, jog ugdymo proceso zaidybinimas turi teigiamg poveikj besimokanc¢iajam
mokiniui: skatina ir motyvuoja mokinj, jtraukia jj j aktyvig veikla, formuoja palanky mokinio
pozitrj  dalyko mokymasi, padeda mokiniui sékmingiau jgyti mokomo dalyko Zinias.

. Apibendrinant tyrimo metu sukauptg ir sistemiskai iSnagrinétg informacija, galima teigti, kad
zaidybinimo elementai labiau paskatinty mokiniy palankig motyvacija mokytis, todél pagrindinis
tikslas — iSanalizuoti ir parinkti veiksmingiausius elementus, panaudoti juos, kuriant zaidybinimo
informacinémis technologijomis grindziamg ugdymo veiksmingumg ir mokymosi rezultatus
gerinanc¢ia metodika.
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4. Zaidybinimo elementy klasifikavimas ir pateikimas
4.1. Zaidybinimo elementy integravimo modelis

Dirbant su mokiniais tinkamiausio zaidybinimo elemento parinkimas priklauso nuo veiklos pobudzio,
tikslo ir Zaidybinimo siekiy. Zaidybinimo elementy integravimo modelis sukurtas panaudojant
pozymiais grjsta modeliavima (zr. 19 pav.).
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19 pav. Zaidybinimo elementy integravimo modelis
4.2. Zaidybinimo elementy identifikavimo kontekstinis grafas

Kad bty lengviau identifikuojami tinkamiausi zaidybinimo elementai, pritaikyti ugdymo(si)
kontekstui, konstruojamas kontekstinis grafas (zr. 20 pav.), kuriame pateikiami klausimai, leidZiantys
klasifikuoti elementus:

+ darbo pobudis. Ar uzduotis atlickama grupéje ar individualiai?

* mokymosi biidas. Ar mokymasis vyksta sinchroniniu ar asinchroniniu bidu?

* Uzduoties atlikimo laikas. Ar uzduoties atlikimo laikas yra skai¢iuojamas ar neskai¢iuojamas?

» veiklos trukmé. Ar veikla yra ilgalaiké ar trumpalaiké?

Atsakydami j klausimus (zr. 1 lentelg), mokytojai gali nustatyti, kokie zaidybinimo elementai
geriausiai atitikty jy mokiniy poreikius ir mokymosi tikslus. Pavyzdziui:

+ jei mokytojas nori paskatinti mokinius dirbti komandoje ir bendradarbiauti, jis gali pasirinkti
zaidybinimo elementg, kuris skatina komandinj darba, pavyzdziui, tasky sistema, kurioje
taskai skiriami visai komandai uz gerg uzduoties atlikima;

* jei mokytojas nori, kad mokiniai savarankiskai mokytysi savo tempu, jis gali pasirinkti
zaidybinimo elementa, kuris skatina individualy progresa, pavyzdziui, lygiy sistema, kurioje
mokiniai kelia lygj atlikdami uZduotis ir jgydami Ziniy.
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Kontekstinio grafo naudojimas suteikia mokytojams lankstumo ir padeda jiems atrinkti zaidybinimo
elementus, kurie geriausiai atitikty jy individualius poreikius ir tikslus.
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20 pav. ZE identifikavimo kontekstinis grafas

1 lentelé. Kontekstiniy ir veiksmy mazgy detalizavimas zaidybinimo elementui parinkti

Z;elr;ge:)tas Reikimé (EVI;T:;S Reikimé
C1 Ar tai besimokandiyjy grupé? Al Dirbama grupéje
C2 Ar mokymosi budas yra sinchroninis? A2 Dirbama individualiai
C3 Ar uzduoties atlikimo laikas yra fiksuotas? A3 lsyliiaeifiil(l)g irtreliétaékai ir rodoma
C4 Ar veikla vertinama skai¢iuojant taskus? A4 Apdovanojama
C5 Ar veikla trunka ilgai? A5 Laikas skai¢iuojamas
A6 Naudojami isstkiai

Mokytojai gali pasirinkti zaidybinimo elementus, kurie veiksmingiausiai padeda pasiekti iSkeltus
ugdymo tikslus. Tinkamai parinkti ir pritaikyti Zaidybinimo elementai padidina mokiniy jsitraukimag
] ugdymosi procesg bei motyvacija mokytis. Pavyzdziui, mokytojai gali naudoti Zaidybinius
elementus, skatinanc¢ius komandinj darba, bendradarbiavimg ir problemy sprendima, siekdami ugdyti
Sias mokiniy savybes. Taip pat Zaidybiniai elementai gali biiti naudojami siekiant pakartoti ir jtvirtinti
iSmoktg medziaga, jvertinti mokiniy Zinias bei jgiidzius. Be to, jie gali paversti pamokas jdomesnémis
ir jtraukian¢iomis, taip padidindami mokiniy motyvacija mokytis.

4.3. Skyriaus iSvados

1. Sukurtas Zaidybinimo elementy integravimo modelis suteikia galimybes integruoti zaidybinimo
elementus ] visuma, lanksciai adaptuojamas jvairiems ugdymo(si) kontekstams.
2. Kontekstinis grafas padeda naudotojams pasirinkti tinkamiausius Zaidybinimo elementus.
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5. Zaidybiniy elementy taikymo ugdymo procese metodika

SV W —

erdve. D¢l to mokytojai susiduria su naujomis sglygomis, prie kuriy jiems reikia greitai prisitaikyti ir
atrasti veiksmingus mokymo metodus, uZztikrinancius kokybiskg mokymasi nuotoliniu budu.
Tradicinés pamoky vedimo strategijos gali netikti nuotoliniam mokymuisi, todél mokytojams tenka
perziuréti ir adaptuoti savo mokymy programas, atsizvelgiant j $io ugdymo formato specifika. Svarbu
sukurti ir pritaikyti mokymosi medziaga, skirta nuotoliniam mokymuisi, atsizvelgiant |
besimokanciyjy poreikius, galimybes ir mokymosi stiliy.

Siekiant padidinti mokiniy jsitraukimg ir motyvacija, mokytojai gali taikyti jvairius metodus, tokius
kaip:

« 7aidybinimas. Zaidybinimo elementy integravimas j ugdymo procesa gali padaryti mokymasi
idomesnj ir patrauklesnj mokiniams. Tai gali apimti jvairias veiklas, tokias kaip tasky
sistemos, varzybos, apdovanojimai ir kt.;

 individualizavimas. Mokytojai gali individualizuoti mokymasi, atsizvelgdami j kiekvieno
mokinio poreikius ir mokymosi tempg. Tai galima pasiekti naudojant jvairias diferencijavimo
strategijas, tokias kaip uzduoCiy sudétingumo lygio parinkimas, skirtingy mokymosi
medziagy pateikimas ir individualus grjztamasis rysys;

» aktyvus mokymasis. Mokytojai gali skatinti aktyvy mokymasi, suteikdami mokiniams
daugiau galimybiy savarankiskai tyrinéti, spresti problemas ir bendradarbiauti tarpusavyje.
Tai gali apimti jvairias veiklas, tokias kaip diskusijos, projektai, tyrimai ir Kt.;

» technologijy naudojimas. Yra daugybé technologijy, kurios gali padéti mokytojams
veiksmingai mokyti mokinius nuotoliniu biidu. Tai apima vaizdo konferencijy platformas,
virtualigsias mokymosi aplinkas, internetinius jrankius ir kt.

Taikydami jvairius metodus ir strategijas, mokytojai gali sukurti jtraukiantj ir veiksmingg nuotolinio
mokymosi procesa, uztikrinantj kokybiska mokymasi visiems mokiniams.

Todél kuriama Zaidybinimo elementy taikymo ugdymo procese metodika, kuri padés mokymosi
procesui tapti suzaidybintu ir individualizuotu.

5.1. Metodikos samprata

Siame darbe metodika suprantama kaip jvairiy metody taikymo sistema, skirta pasiekti konkrecius
tikslus. Metodas, savo ruoztu, yra sgmoningai pasirinkty veiksmy ir priemoniy visuma, skirta tam
paciam tikslui pasiekti.

Metodika apima $ias dalis:

» tiksly nustatymas. Svarbu aiSkiai apibrézti, kg norima pasiekti naudojant Zaidybinimo
elementus ugdymo procese. Ar siekiama padidinti mokiniy jsitraukimg, motyvacija,
mokymosi rezultatus, o gal viska kartu?

» zaidybinimo elementy pasirinkimas. Yra daug jvairiy zaidybinimo elementy, kuriuos galima
naudoti ugdymo procese. Pavyzdziui, taskai, zenkleliai, lyderiy lentelés, isSukiai,
apdovanojimai, avatarai, lygiai, siuzetas, grjztamasis rySys ir kt. Renkantis zaidybinimo
elementus, svarbu atsizvelgti ] mokiniy amziy, interesus ir mokymosi stiliy, taip pat j iSkeltus
tikslus. Siekiama, kad parinkti elementai geriausiai atitikty mokiniy poreikius ir padéty
pasiekti numatytus rezultatus.
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« Zzaidybinimo dizainas. Integruoti zaidybinimo elementus j pamokas taip, kad jos tapty
idomios, jtraukiancios ir atitikty ugdymo turinj.

« jgyvendinimas. Zaidybinimo elementy taikymas turéty bati nuoseklus ir vienodas viso
ugdymo proceso metu, siekiant uztikrinti aiSkius lukes¢ius mokiniams ir veiksmingg
panaudojimg geresniems rezultatams pasiekti. Mokytojai turi biiti apmokyti zaidybinimo
principy ir praktikos, kad galéty sékmingai integruoti Siuos elementus j savo pamokas.
Mokiniai turi buti supazindinti su Zzaidybinimo elementy taisyklémis, lukesciais ir
apdovanojimais, kad galéty aktyviai dalyvauti ir motyvuoti juos siekti geresniy rezultaty.

« vertinimas. Biutina reguliariai vertinti Zaidybinimo elementy poveikj mokiniy mokymosi
rezultatams, jgudziy jgijimui ir bendram jsitraukimui j ugdymo procesa. Taip pat biitina rinkti
jvairius duomenis, tokius kaip testai, apklausos, steb¢jimai ir interviu, siekiant gauti i§samy
vaizdg apie zaidybinimo elementy veiksminguma. Surinkti duomenys turi biiti kruopsciai
analizuojami, siekiant identifikuoti ir jvertinti Zaidybinimo elementy stiprigsias ir silpngsias
puses. Remiantis vertinimo rezultatais, zaidybinimo metodika biitina tobulinti ir koreguoti,
siekiant uztikrinti maksimaly jos poveikj mokiniy mokymosi rezultatams, igiidZiy jgijimui ir
jsitraukimui j ugdymo procesa.

Zaidybinimo elementai ugdymo procese gali tapti galingu jrankiu, padedanéiu pagerinti mokiniy
mokymosi rezultatus, jgudziy jgijimg ir jsitraukimg. Visgi, sékmingam jgyvendinimui bitina
apgalvotai ir atsakingai taikyti Sig metodika, atsizvelgiant j individualius mokiniy poreikius bei
ugdymo tikslus.

Skaitmeninio mokymosi turinio su zaidybinimo elementais taikymo mokiniy ugdyme metodika
sudaro (zr. 21 pav.):

* interaktyvaus mokymosi turinio su zaidybinimo elementais rengimo metodas;

» mokymosi individualizavimo metodas su zaidybinimo elementais;

* informaciniy technologijy (IT) priemonés metodams jgyvendinti.

Interaktyvaus mokymosi turinio su Zaidybinimo elementais rengimo metodas apima keletg
zingsniy, skirty sukurti jtraukiantj ir veiksminga mokymosi turinj su zaidybinimo elementais. Tai
apima tiksly nustatyma, turinio kiirimg, Zzaidybinimo elementy integravimg, vertinimo sistemy
sukiirimg ir turinio testavima bei tobulinima.

Mokymosi individualizavimo metodas su Zaidybinimo elementais leidzia pritaikyti mokymasi
prie individualiy kiekvieno mokinio poreikiy ir mokymosi stiliaus. Tai gali apimti jvairias strategijas,
tokias kaip skirtingy sudétingumo lygiy uzduoCiy parinkimas, individualaus grjZztamojo rySio
teikimas ir mokinio savarankisko mokymosi skatinimas.

Informaciniy technologijy (IT) priemonés metodams jgyvendinti gali padéti mokytojams
veiksmingai jgyvendinti Zaidybinimo elementus savo pamokose. Sios priemonés gali suteikti jvairias
funkcijas, padedancias kurti jtraukiancias ir interaktyvias mokymosi patirtis, pavyzdziui: virtualiosios
mokymosi aplinkos (VMA), zaidimo kiirimo platformos, internetiniai jrankiai, mobilios programélés
ir kt.

21 paveiksle pateikta skaitmeninio mokymosi turinio su zaidybinimo elementais taikymo ugdyme
metodikos pozymiy diagrama, kuri apibrézia kuriamos metodikos mokymosi turinj su zaidybinimo
elementais.
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21 pav. Mokymosi turinio su ZE taikymo ugdyme metodikos poZzymiy diagrama

5.2. Interaktyvaus mokymosi turinio su Zaidybinimo elementais rengimo metodas

Zaidybinimas — tai Zaidimy principy ir elementy taikymas ne Zaidimy kontekste. SuZaidybintas
mokymosi turinys pavercia besimokanciuosius aktyviais dalyviais, o ne pasyviais informacijos
prieéméjais. Tai leidZia jiems kontroliuoti savo mokymosi procesa, skatina savivalda ir motyvacija, o
taip pat pagerina mokymosi rezultatus.

Interaktyvaus mokymosi turinio su zaidybinimo elementais rengimo metodas apima keletg zZingsniy,
skirty sukurti jtraukiantj ir veiksminga mokymosi turinj su zaidybinimo elementais:
» tiksly nustatymas. AiSkiai apibréziama, kg mokiniai turéty iSmokti naudojant zaidybinimo
elementus. Tikslai turéty biti konkretts, iSmatuojami, pasiekiami, aktualiis ir laiku apibrézti;
 turinio kiirimas. Sukuriamas jtraukiantis ir mokantis turinys, atitinkantis nustatytus tikslus.

Tai gali apimti jvairius formatus, tokius kaip interaktyviis vaizdo jrasai, testai, viktorinos,

zaidimai, simuliacijos ir kt.;
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» Zzaidybinimo elementy integravimas. Jtraukiami zaidybinimo elementai, pavyzdziui taskai,
zenkleliai, lyderiy lentelés, i$Stukiai, apdovanojimai, avatarai, lygiai, siuzetas ir kt. siekiant
padidinti mokiniy motyvacija ir jsitraukima;

* Vertinimo sistemy sukiirimas. Sukuriamos vertinimo sistemos, skirtos mokiniy pazangai
stebéti ir griztamajam rysiui teikti. Vertinimas turéty biiti pagristas nustatytais tikslais ir
atspindéti mokiniy jgiidZiy ir Ziniy augima;

* turinio testavimas ir tobulinimas. ISbandoma sukurtas turinys su nedidele mokiniy grupe,
siekiant gauti griztamajj ry$Si ir nustatyti sritis, kurias reikia tobulinti. Atsizvelgiant | griztamajj
ry$j, tobulinamas turinys, siekiant padidinti jo patraukluma ir veiksminguma mokant.

Mokymosi turinio su Zaidybinimo elementais rengimo metodg sudaro vaizdo jraSy papildymas
Zaidybinimo elementais ir interaktyviy pateikéiy su zaidybinimo elementais rengimas.

5.2.1. Interaktyvis vaizdo jrasai su Zaidybinimo elementais

Siandieninés kartos mokiniai nuolat yra apsupti technologijy, ypa¢ ismaniyjy telefony. Jie jprate prie
interaktyvaus turinio, tiek internete, tiek realiame pasaulyje. Todél natiralu, kad ir mokymosi
procesas turéty tapti interaktyvesnis, siekiant veiksmingiau sudominti ir jtraukti mokinius.

Mokantis jvairiy dalyky, interaktyvus vaizdo jrasas su zaidybinimo elementais gali buti naudojamas
kaip jrankis individualiam mokiniy mokymuisi klas¢je (pvz., naudojant planSetes ar iSmaniuosius
telefonus) arba namuose.

Taikant apverstos klasés principa, interaktyviis vaizdo jraSai su zaidybinimo elementais tampa
vertingu jrankiu mokymuisi. Mokiniai prie§ pamokas savaranki$kai i$nagrinéja vaizdo jrasus ir
suformuoja savo supratimg apie nagrinéjama temg. Pamoky metu jie gali pasidalinti savo
interpretacijomis, o mokytojas padeda jas patobulinti ir sustiprinti mokiniy Zinias. Apverstos klasés
modelis skatina mokiniy savarankiSkumg ir kritinj mastyma.

Integruojant interaktyvius vaizdo jraSus Su Zaidybinimo elementais ] mokymosi procesa, Zymiai
padidéja besimokanciyjy jsitraukimas ir mokymosi Vveiksmingumas. Galimybé savarankiskai
reguliuoti mokymosi laika, tempa, vieta (zr. 22 pav.), praleisti ar pakartoti tam tikras vaizdo jraso
dalis leidzia mokiniams individualiai prisitaikyti prie mokomosios medziagos ir uztikrinti, kad jie
tinkamai jsisavinty visg pateikiamg turinj.

INTERAKTYVUS VAIZDO JRASAI PAMOKOMS
SUTEIKIA LAISVE PASIRINKTI:

MOKYMOST
TEMPA

MOBILUS  pa—
JRENGINYS N

INTERNETO
PRIEIGA

22 pav. Interaktyviy vaizdo jrasy su zaidybinimo elementais taikymas mokymui(si)
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5.2.2. Interaktyviy pateik¢iuy su Zaidybinimo elementais rengimas

Interaktyviy pateikCiy su zaidybinimo elementais rengimas yra veiksmingas metodas, leidziantis
sukurti patraukly ir jtraukiant] mokymosi turinj, kuris padeda besimokantiesiems geriau iSmokti ir
isiminti informacijg. Siame metode naudojami Zaidimo elementai, tokie kaip apklausos, viktorinos,
simuliacijos ir zaidimai, siekiant padidinti besimokanc¢iyjy dalyvavima ir aktyvuma.

Privalumai:

+ padidina jsitraukimg. Zaidybinimo elementai padeda islaikyti besimokanéiyjy démes;j ir
motyvacijg, nes jie suteikia jiems galimybe aktyviai dalyvauti mokymosi procese;

* (gerina supratimg. Interaktyvios veiklos padeda besimokantiesiems geriau suprasti ir iSlaikyti
informacija, nes jie gali ja taikyti praktiskai;

+ skatina bendradarbiavima. Zaidimai ir simuliacijos gali bati naudojami skatinti
bendradarbiavimg ir komandinj darbg tarp besimokanciyjy;

» suteikia grjztamaji ry$j. Apklausos ir viktorinos gali biiti naudojamos besimokanciyjy zZinioms
ir supratimui jvertinti, o tai leidzia mokytojams teikti griztamajj rysj ir prireikus koreguoti
mokymosi turinj.

Pavyzdziai:

* apklausos. Apklausos gali biiti naudojamos besimokanciyjy iSankstinéms Zinioms tema
jvertinti, jy nuomonei surinkti arba jy supratimui patikrinti po to, kai buvo pateikta
informacija;

+ viktorinos. Viktorinos gali buti naudojamos besimokanc¢iyjy Zinioms ir supratimui jvertinti
linksmu ir patraukliu bidu;

* simuliacijos. Simuliacijos gali buti naudojamos besimokantiesiems leisti patirti realaus
pasaulio situacijas saugioje aplinkoje;

« 7aidimai. Zaidimai gali bati naudojami besimokantiesiems motyvuoti, mokyti problemy
sprendimo jgtdziy ir skatinti komandinj darba.

Interaktyviy pateik¢iy su Zaidybinimo elementais rengimas gali biiti puikus biidas padaryti mokymosi
turinj patrauklesnj ir veiksmingesnj. Naudojant §j metoda, galima padéti besimokantiesiems geriau
18Smokti ir jsiminti informacija, o taip pat padidinti jy jsitraukimg ir motyvacija.

5.3. Interaktyvaus mokymosi turinio su Zaidybinimo elementais rengimo metodo
jgyvendinimas

Tinkamy turinio su Zaidybinimo elementais rengimui IT priemoniy sarasas pateiktas 23 pav. ir 2
lenteléje.
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priemoné

Priemonés apraSymas

Interaktyvios pateiktys su Zaidybinimo elementais

,,Canva‘“

»Canva“ (https://www.canva.com/It It/) yra internetinis grafinio dizaino jrankis, kuris leidzia
mokytojams ir mokiniams kurti jvairius vizualinius kirinius, jskaitant pristatymus, plakatus,
logotipus, socialinés ziniasklaidos jrasus ir kt.

»Canva“ yra lengvai naudojamas jrankis, kuriam nereikia jokiy specialiy jgiidziy. Mokytojai gali

naudoti kuriant patrauklius ir informatyvius pristatymus, o mokiniai — kuriant klasés projektus,

tokius kaip logotipai, plakatai, zinynai ir tinklalapiai.

»Canva“ turi didelg $ablony biblioteka, kurioje yra daugybé dizainy, skirty konkrec¢iam tikslui ar

temai. Mokytojai ir mokiniai gali naudoti Siuos Sablonus kaip atspirties taska savo dizainams arba

kurti savo dizainus nuo nulio.

»Canva“ taip pat leidzia integruoti jvairy turinj, jskaitant vaizdus, garso jrasus, vaizdo jraSus ir

nuorodas. Tai leidzia mokytojams ir mokiniams kurti interaktyvius ir jtraukiancius dizainus.

Sis jrankis gali biiti naudojama mokyme, pavyzdziui:

— mokytojai gali kurti patrauklius ir informatyvius pristatymus, padedancius mokiniams mokytis;

— mokytojai gali kurti plakatus, informuojan¢ius mokinius apie jvairius mokymo temy aspektus;

— mokytojai gali kurti socialinés Zziniasklaidos jraSus, skatinanc¢ius mokiniy jsitraukimg ir
bendravima;

— mokiniai gali kurti klasés projektus, tokius kaip logotipai, plakatai, zZinynai, tinklalapiai ir t.t.

»Canva‘“ leidZia lengvai integruoti turinj i$ jvairiy Saltiniy, jskaitant socialing ziniasklaida, debesies

saugyklg ir interneto svetaines.

,,Genially*

,,Genially“ (https://genial.ly/) yra skirta visiems, kas nori kurti interaktyvius ir jtraukiancius
skaitmeninius iSteklius mokymui, verslui ar asmeniniam naudojimui. Mokytojai gali naudoti
»Genially* kuriant patrauklius, jtraukiancius ir interaktyvius pristatymus, viktorinas, infografikus,
zaidimus, vaizdo jrasus, simuliacijas ir kitus mokymosi isteklius.

,Qenially* siiilo jvairias funkcijas, kurios gali padéti mokytojams kurti jtraukianc¢ias mokymosi
uzduotis, jskaitant interaktyvius elementus, tokius kaip jzvalgos, anotacijos, nuorodos, taip pat
jrankius, leidZian¢ius mokiniams bendradarbiauti realiuoju laiku ir funkcijas, leidziancias stebéti
mokiniy pazangg.
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»QGenially” sitilo platy Sablony ir jrankiy asortimenta, kurie padeda pedagogams lengvai kurti
jtraukiancias ir jdomias mokymosi patirtis. Taip pat jrankis leidzia pedagogams dalintis savo
sukurtais i$tekliais su mokiniais ir kolegomis, taip skatindami bendradarbiavima ir ziniy dalinimasi.
Mokytojai gali naudoti §j jrankj norint:

pritraukti mokiniy démesj ir motyvacija;

idomiai pateikti informacijg ir skatinti supratima;

itraukti mokinius j mokymosi procesa;

— jvertinti mokiniy pazanga.

,,Google
Slides*

,»Google Slides* (https://www.google.com/slides/about/) yra galingas ir universalus jrankis, kurj
mokytojai gali naudoti jvairiems mokymo tikslams. Irankis leidzia kurti patrauklius ir jtraukiancius
interaktyvius pristatymus, kurie padeda mokiniams mokytis. Jrankis taip pat leidzia mokiniams
bendradarbiauti realiuoju laiku, todél jie gali kartu kurti pristatymus, tyrimy ataskaitas ir kitus
mokymosi iSteklius. Mokytojai gali stebéti mokiniy bendradarbiavima, kad uztikrinty, jog jie
atlikty uzduotis laiku ir dirbty kartu siekdami bendro tikslo, dalintysi idé¢jomis ir informacija,
spresty problemas bendradarbiaudami bei siekty gery rezultaty.

Sis jrankis gali biiti naudojamas mokyme, pavyzdziui:

— mokytojas gali sukurti pristatymg tam tikra tema. Skaidrése galima pridéti paveiksléliy, garso
ir vaizdo jrasy, taip padarant pristatyma patrauklesn; ir informatyvesnj;

— mokytojas gali naudoti ,,Google Slides* jvairias funkcijas, kurios gali padéti kurti jdomias ir
informatyvias tyrimy ataskaitas;

— mokytojas gali naudoti ,,Google Slides* sukuriant zaidima ar uzduotj, naudojant interaktyvias
funkcijas, kurios gali padéti mokiniams mokytis smagiai ir jsitraukianciai;

— naudojant ,,Google Slides* bendradarbiavimo funkcijas, mokiniai gali realiu laiku matyti vieni
kity atliekamus pakeitimus ir teikti atsiliepimus;

— ,,Google Slides* leidzia mokiniams paskirstyti darbus ir atsakomybes, taip uztikrinant, kad visi
klasés nariai prisidéty prie ataskaitos kiirimo;

— Dbendradarbiaujant prie ataskaitos ,,Google Slides“, mokiniai gali ugdyti savo bendravimo,
komandinio darbo ir problemy sprendimo jgtidzius.

,,Mentimeter*

»~Mentimeter” (https://www.mentimeter.com/) yra interaktyvi pristatymy priemon¢, leidzianti
mokytojams kurti Zaismingus pristatymus, kurie yra daugiau nei tik pasyviis informacijos
perdavimai. Mokiniai gali aktyviai dalyvauti pristatyme uzduodami klausimus, balsuodami ir
atlikdami apklausas. Tai leidzia mokytojams geriau sekti mokiniy pazangg ir uztikrinti visy
mokiniy jtraukimg ] mokymosi procesa.

Interaktyvios pristatymy priemonés gali biiti naudojamos mokyme, pavyzdziui:

— mokytojas gali naudoti interaktyvy pristatyma, uzduodant mokiniams klausimus nauja tema.
Tai padeda mokytojui jvertinti, ar mokiniai supranta medziagg, ir prireikus suteikti jiems
papildomos pagalbos;

— naudojant interaktyvy pristatyma, mokytojas gali lengvai apklausti mokinius ir suzinoti jy
pozilrj | nagrinéjama tema. Tai padeda mokytojui uztikrinti, kad pamokos atitikty mokiniy
poreikius ir interesus;

— mokytojas gali naudoti interaktyvy pristatyma, sukuriant viktoring ar Zaidimg. Tai gali padéti
mokiniams aktyviai jsitraukti ] mokomaja medziagg ir smagiai mokytis.

,PowerPoint«

»PowerPoint* interaktyvios pateiktys gali bati naudingos tiek mokytojams, tiek mokiniams.
Mokytojams jos leidzia veiksmingiau ir jdomiau pateikti informacija, o mokiniams — lengviau
suprasti ir jsiminti pateikta turinj.

,PowerPoint“ veikia jvairiose platformose, jskaitant asmeninius kompiuterius, neSiojamus

kompiuterius, planSetinius kompiuterius ir iSmaniuosius telefonus. Be to, programg palaiko

daugybe projektoriy ir iSmaniyjy lenty, todél pristatymy rengimas ir dalijimasis jais tampa
lengvesnis ir patogesnis.

»PowerPoint“ taip pat turi 3D palaikymo funkcija, kuri leidZia kurti interaktyvius ir jtraukianéius

pristatymus. Skaidrése galima jtraukti jvairy turinj, pavyzdziui:

— fizikos ar gamtos moksly pamokose mokiniai gali sukurti 3D modelius, iliustruojancius
sudétingas mokslines savokas ir reiskinius. Sie modeliai gali bati naudojami virtualiyjy
laboratorijy ir kity interaktyviy mokymosi patir¢iy ktirimui;

— virtualts interaktyvieji zemélapiai. Mokiniai gali kurti interaktyvius zemélapius, kuriuose
pateikiama informacija apie jvairius objektus, vietas ir reiSkinius. Istorijos ir geografijos
pamokose interaktyvis zemélapiai gali iliustruoti istorinius jvykius, geografinius bruozus ar
politines sienas. Gamtos moksly pamokose interaktyviis Zemélapiai gali parodyti gyviiny
buveines, augaly paplitimo vietas ar aplinkosaugos problemas. Matematikos pamokose
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interaktyvis zemelapiai gali parodyti statistinius duomenis, pvz., gyventojy tankuma ar rinkimy
rezultatus. Kalbos pamokose interaktyviis Zemélapiai gali parodyti skirtingas kalbas, vartojamas
tam tikrose vietovése, ar kultiirinius objektus. Virtual@is interaktyvis zemélapiai suteikia
mokiniams jtraukiantj ir interaktyvy buda tyrinéti pasaulj ir suZinoti apie jvairius objektus,
vietas ir reiSkinius.

,,Powtoon*

~Powtoon“ (https://www.powtoon.com/) yra vaizdo jrasy ir pristatymy karimo platforma, kuri
leidzia kiekvienam sukurti profesionaliai atrodanéius ir patrauklius kirinius per kelias minutes.
»~Powtoon“ naudoja animacija, todél standartinés prezentacijy skaidrés paver¢iamos jdomiomis ir
jsimintinomis.

»Powtoon taip pat leidzia jkelti savo medija, pvz., vaizdo jrasus, GIF failus, paveikslélius ir
jgarsinimg naudojant paprasta vilkimo ir numetimo sgsajg. Tai leidzia kurti dar unikalesnius ir
kirybiskesnius vaizdo jrasus ir pristatymus. Sitloma nemokama versija su ribotomis funkcijomis,
0 mokama versija suteikia daugiau funkcijy ir pritaikymo galimybiy.

,,Prezi‘

»Prezi (https://prezi.com/) yra internetinis jrankis, skirtas kurti pristatymus. Tai panaSus j
,PowerPoint"“, taciau turi keleta unikaliy funkcijy, kurios ji daro patrauklesnj ir jdomesn;.

,»Prezi“ pagrindinis skirtumas nuo kity pristatymy kiirimo jrankiy yra tai, kad jis naudoja drobés
metoda, o ne skaidriy metoda. Tai reiSkia, kad pristatymas vyksta viena didele drobe, o ne
atskiromis skaidrémis.

Drobés metodas turi keleta privalumy. Pirma, jis leidzia kurti sklandesnius ir jtraukiancius
pristatymus. Antra, jis leidZia geriau kontroliuoti, kurj turinj parodyti ir kada. Trecia, jis gali biiti
naudingesnis mokiniams, nes jie gali lengviau sekti pristatyma.

Sis jrankis gali biiti naudojamas mokyme, pavyzdziui:

— mokytojai gali kurti patrauklius ir jdomius pristatymus, padedan¢ius mokiniams mokytis;

— mokytojai gali kurti interaktyvias ir jtraukiancias mokymosi uzduotis;

— mokiniai gali kurti jvairius klasés projektus, pavyzdZiui, tyrimy ataskaitas, pristatymy parodas.

»Slido*

»Slido* (https://www.slido.com/) yra lankstus, lengvai naudojamas jrankis, kurj galima pritaikyti
jvairiems mokymo tikslams. Mokytojai gali greitai ir lengvai kurti bei vykdyti apklausas ir
klausimy bei atsakymy sesijas. ,,Slido* sitilo platy apklausy ir klausimy bei atsakymy tipy
asortimentg, todél mokytojai gali rasti tinkamg formatg kickvienai temai ar situacijai ir pritaikyti
jvairiems mokymosi stiliams bei poreikiams.

»Slido* leidZia lengvai stebéti ir analizuoti apklausy ir klausimy bei atsakymy rezultatus. Apklausos
ir klausimy bei atsakymy sesijos gali padéti mokytojams:

— jvertinti mokiniy supratima;

— tikrinti mokiniy pazanga;

— suteikti griztamajj ry$j mokiniams;

— paskatinti mokiniy jsitraukima;

— padéti mokiniams mokytis savarankiskai.

Interaktyvis vaizdo jrasai su Zaidybinimo elementais

,,.Biteable*

,Biteable“ (https://biteable.com/) yra intuityvus internetinis jrankis, skirtas kurti trumpus

interaktyvius vaizdo jrasus ir animacijas. Jis puikiai tinka pradedantiesiems ir turintiems Siek tiek

patirties vartotojams, norintiems sukurti jtraukianéio turinio socialinei ziniasklaidai, rinkodarai,
edukacijai ar kitoms reikméms. Pagrindinés ,,Biteable* funkcijos:

— platus paruosty Sablony pasirinkimas. [vairiy stiliy ir temy Sablonai, visiskai pritaikomi
Sablonai, lengvai redaguojami Sablonai, Sablonai su integruotais interaktyviais elementais gali
biiti pritaikomi jvairiems tikslams, pvz., reklaminéms kampanijoms, produkty
demonstracijoms, mokymosi vadovams ir kt.;

— lengva naudoti vilkimo ir numetimo sasaja. Galima kurti savo vaizdo jrasus be programavimo
Ziniy, tiesiog velkant ir numetant elementus, keiciant teksta, pridedant vaizdo jrasus ir muzika;

— intuityvis redagavimo jrankiai. Redaguoti savo vaizdo jraSus galima realiu laiku, koreguojant
spalvas, Sriftus, animacijas ir peréjimus;

— interaktyviis elementai. Galima jtraukti interaktyvius elementus, pvz., viktorinas, apklausas,
mygtukus raginimams veikti ir formas siekiant padidinti mokiniy jsitraukima;

— bendradarbiavimo funkcijos. Su Siomis funkcijomis galima lengvai dirbti kartu su savo
komanda kuriant ir redaguojant vaizdo jrasus;

— atsisiuntimas. Galima lengvai atsisiysti savo vaizdo jraSus jvairiuose formatuose, pvz., MP4,
MOV ir WMV ir naudoti juos jvairiose platformose;

— bendrinimas. Galima lengvai pasidalinti savo vaizdo jraSais tiesiogiai socialinéje
ziniasklaidoje, pvz., ,,Facebook®, , Twitter, , LinkedIn® ir ,,YouTube";
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— prieinama kaina. Sitloma jvairlis kainy planai, jskaitant nemokama versija su ribotomis
funkcijomis.

»~EdPuzzle“ (https://edpuzzle.com/) yra interaktyvi vaizdo jraSy zaidimy platforma, leidZianti

mokytojams ir mokiniams kurti ir Zaisti vaizdo jray Zzaidimus. Zaidimai yra puikus biidas mokytis

ir jvertinti, nes jie yra:

— traukiantys: naudoja klausimus, uzduotis ir kitus interaktyvius elementus, kurie padeda
sudominti mokinius ir i$laikyti jy démesj;

—  keliantys i88tikius: suskirstyti j lygius tam, kad mokiniai galéty tobuléti ir jgyti naujy Ziniy;

— lankstis: pritaikomi jvairiems mokymo tikslams ir gebéjimams.

Mokytojai gali naudoti ,,EdPuzzle*:

—  sukurti savo zaidimus padedant daugybei irankiy, skirty mokytojams;

— naudotis biblioteka, kurioje gausu paruosty Zaidimy, ir pritaikyti juos savo pamokoms;

— stebéti mokiniy pazangg: mokytojas gali stebéti mokiniy zaidimy eigg ir gauti griztamajj rysj
apie mokiniy supratima.

»H5P™ »HBP“ (https://h5p.org/) yra zaidybiné programiné jranga, leidZianti mokytojams kurti

interaktyvius vaizdo jraSus su Zaidybinimo elementais, kurie yra jtraukiantys ir padeda

besimokantiesiems mokytis. Naudojant ,,H5P interaktyvius elementus, mokytojai gali sukurti

jvairesnes ir jtraukiancias pamokas.

,,EdPuzzle*

,»H5P* gali padéti mokytojams pritaikyti mokymasi individualiems mokiniy poreikiams. Taip pat

sitilo jrankius, leidzian¢ius mokytojams stebéti ir vertinti mokiniy pazanga.

,,HBP* gali padéti mokytojams pagerinti mokymasi, pavyzdziui:

— padidinti jsitraukima. Interaktyvis vaizdo jrasai padeda besimokantiesiems i$laikyti démesj ir
motyvacija. Jie taip pat gali paskatinti besimokanciuosius aktyviau dalyvauti mokymosi
procese;

—  padéti jtvirtinti supratimg. Interaktyvis elementai, tokie kaip klausimai su keliais atsakymy
variantais, gali padéti mokiniams patikrinti savo supratimg apie vaizdo jraSe pateiktg
informacija;

— suteikti griztamajj ry$j. Mokytojai gali gauti grjztamajj ry$j apie tai, kaip besimokantieji
supranta vaizdo jrasa.

HS5P yra nemokama ir atvirojo kodo programiné jranga, kurig gali naudoti bet kuris mokytojas.

~Playposit | playposit (https://go.playposit.com/) yra skirta visiems, kas nori padaryti vaizdo jrasus

jtraukianéiu ir interaktyviu mokymosi jrankiu. Si priemoné leidzia:

—  kurti interaktyvius vaizdo jraSus pamokoms;

—  jtraukti mokinius | mokymasi skatinant juos aktyviai dalyvauti zidirint vaizdo jrasus;

—  patikrinti mokiniy supratimg pateikiant klausimus, apklausas ir uzduotis tiesiogiai vaizdo jrase;

—  gauti griztamaji rysj i§ mokiniy apie jy supratimg perziiiréjus vaizdo jrasa;

— analizuoti mokiniy mokymosi rezultatus, kurie véliau panaudojami suteikiant griztamaji rysj
ir stebint mokiniy individualia pazanga;

—  jvertinti mokymasi pla¢iu vertinimo galimybiy spektru;

,PlayPosit* turi didelg Sablony biblioteka.

~TED_Ed® | TED Ed“ (https:/ed.ted.com/) yra puiki priemoné savarankiskam mokymuisi, nes ji suteikia

prieiga prie aukstos kokybés mokomuyjy istekliy jvairiomis temomis. Galima rasti vaizdo jrasy

tokiomis temomis kaip klimato kaita, dirbtinis intelektas, kiirybiskumas ir dar daug kity.

5.4. Mokymosi individualizavimo metodas su Zaidybinimo elementais

Mokslinéje literatiiroje individualizavimo samprata skirtingy autoriy interpretuojama nevienodai.
Siame darbe vadovaujameés pozitiriu, jog mokymo(si) individualizavimas — tai salygy sudarymas
besimokantiesiems jgyti ziniy ir jgudziy, atitinkanc¢iy jy gebéjimus ir poreikius. Individualizuojant
mokymosi procesa reikia atsizvelgti | besimokanciyjy poreikius: mokymosi biidg, tempa, stiliy,
pasiekimy lygj. Individualizuotas mokymosi procesas su zaidybinimo elementais turi daug
privalumy: didina mokiniy motyvacijg ir jsitraukimg, gerina mokymosi pasiekimus, ugdo
savarankisko mokymosi jgidzius, leidzia kiekvienam besimokanciajam jaustis kompetentingu.

Mokymosi individualizavimo metodas su zaidybinimo elementais leidzia susieti mokymasi su
kiekvieno mokinio individualiais poreikiais. Tai gali apimti jvairias strategijas, tokias kaip:
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skirtingy sudétingumo lygiy uzduociy parinkimas. Mokiniams sitilomos jvairios sudétingumo
lygio uzduotys, atsizvelgiant j jy individualius geb¢jimus ir zinias. Tai leidzia mokiniams
mokytis savo tempu ir jaustis kompetentingais;

individualaus griztamojo rysio teikimas. Mokiniams teikiamas individualus grjztamasis rysys
apie jy pazangg ir mokymosi stiprigsias bei silpnasias puses. Tai padeda mokiniams geriau
suprasti savo mokymosi procesg ir nustatyti sritis, kurias reikia tobulinti;

mokinio savarankiSko mokymosi skatinimas. Reikalinga suteikti mokiniams erdve ir
priemones, kad jie galéty mokytis savarankiskai, tyrinéti savo interesus ir prisiimti
atsakomybe¢ uz savo mokymasi. Tai néra tiesiog palikti mokinius vienus, bet suteikti jiems
palaikyma ir vadovavima, kurio jiems reikia, kad jie tapty sékmingais besimokanciaisiais.

Be to, mokymosi turinio su zaidybinimo elementais taikymas mokymuisi individualizuoti gali apimti
ir Kitas strategijas, tokias kaip:

adaptyvus mokymasis. Mokomoji medziaga automatiskai pritaikoma prie individualiy
mokiniy poreikiy ir pazangos;

diferencijuotas mokymasis. Mokytojai naudoja jvairias mokymosi strategijas ir metodus, kad
atitikty skirtingy mokiniy poreikius;

lygiy sistema. Mokiniai apdovanojami uz savo pazangg ir pasiekimus, o tai skatina jy
motyvacijg ir jsitraukima.

Svarbu pazyméti, kad néra vieno teisingo biido individualizuoti mokymasi. Mokytojai turi atsizvelgti
} savo mokiniy poreikius, interesus ir mokymaosi stilius, siekiant pasirinkti tinkamiausias strategijas.

Mokymo(si) individualizavimas tampa itin svarbus misriajame ugdyme, Kkuriame derinamas
tiesioginis mokymas, technologijomis pagristas mokymasis ir ugdymo proceso dalyviy tarpusavio
bendradarbiavimas. Sis metodas skatina gilesnj mokymasi panaudojant individualius mokinio
poreikius.

5.5. Mokymosi individualizavimo metodo su Zaidybinimo elementais jgyvendinimas

Mokymosi turinio individualizavimo metodg su zaidybinimo elementais sudaro mokymo(si) turinio
formos bei joms kurti ir perzitiréti tinkamos IT priemonés (zr. 24 pav. ir 3 lentelg).
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Testai, Viktorinos

,,Formative* ,Formative® (https://www.formative.com/) — inovatyvus, skaitmeninis jrankis, skirtas mokiniy ir

studenty vertinimui, jsivertinimui ir grjZtamajam rysiui. ,,Formative yra viena pazangiausiy

funkcijy platforma, skirta stebéti kiekvieno mokinio darba bet kuriuos metu:

— pazangos stebéjimas realiuoju laiku. Mokytojas gali stebéti mokiniy atsakymus j klausimus
realiuoju laiku. Taip pat gali koreguoti uzduotis ir instrukcijas apklausos metu;

— tiesioginis grjZztamasis rySys. Esant poreikiui, mokytojas gali jterpti suasmeninta, realiu laiku
teksto, garso ar vaizdo grjztamajj rysj;

—  mokiniy jsitraukimas. Naudojami jvairiis klausimy tipai, garsas, vaizdo jrasai, tekstas, vaizdai,
piesiniai, jkélimai ir dar daugiau, siekiant jtraukti kiekvieng mokinj;

— izvalgos. Remdamasis gautais mokiniy pazangos duomenimis apie mokymosi stiprigsias ir
tobulintinas puses, mokytojas gali koreguoti mokyma pagal tikslus ir jZvalgas.

~Formative® suteikia mokytojams galimybe realiu laiku stebéti ugdymo procesa, greitai reaguoti |
mokiniy poreikius ir pasitlyti individualizuota pagalba. Tai galinga pedagoginé priemone,
suteikianti mokytojams galimybe pagerinti mokiniy pasiekimus ir sukurti sékmingg mokymosi
aplinka.

,,Kahoot!* ,,Kahoot!* (https://kahoot.com/) yra nemokamas apklausy, viktoriny ar diskusijy organizavimo
jrankis.

Sj jrankj galima naudoti tiek klaséje, tiek savarankiskam mokymuisi. Yra du pagrindiniai
naudojimo buidai:
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1. Tiesioginés uzduotys:

— mokytojas pradeda ,,Kahoot* uzduot;j klaséje;

— klausimai su atsakymy variantais rodomi klasés ekrane (pvz., projektoriuje, interaktyvioje
lentoje);

— mokiniai atsakymus j klausimus pateikia naudodami savo prie interneto prijungtus jrenginius
(kompiuterius, plansetes arba telefonus);

— rezultatai rodomi realiu laiku, o tai leidzia mokiniams matyti savo pazangg ir palyginti ja su
klasés draugais.

2. Savarankiskas mokymasis:

— mokytojas gali paskirti ,,Kahoot* uzduotis mokiniams atlikti savarankiskai namuose;

— mokiniai prisijungia prie ,,Kahoot* naudodami savo jrenginius ir atlieka uzduotj savo tempu;

— mokytojai gali perzitiréti mokiniy rezultatus ir pateikti griztamajj rysj.

»Kahoot" funkcijos, skirtos patraukliems ir jtraukiantiems klausimams ir apklausoms kurti:

— vizualumas. Galima jterpti paveiksléliy ir vaizdo jrasy j klausimus ir apklausas, siekiant juos
padaryti patrauklesnius ir jdomesnius jvairaus mokymosi stiliaus mokiniams;

— dinami$kas turinys. Galima integruoti skaidres, vaizdo jraSus ir apklausas i savo viktorinas,
sukuriant dinamiskesng ir jtraukian¢ig mokymosi patirtj;

— jvairiy tipy klausimai. Galima jtraukti klausimus, uz kuriuos neskiriami taskai, siekiant
paskatinti mokinius rizikuoti ir dalyvauti be baimés suklysti. Taip pat galima naudoti
klausimus su keliais teisingais atsakymais, siekiant i$Saukti mokiniy mastyma ir skatinti
kritiska mastyma;

— vertinimas ir diskusijos su jvairaus tipo klausimais;

—  atviro tipo klausimai skatinta mokinius giliau mastyti ir iSreiksti savo idéjas;

— klausimai su teisinga/neteisinga atsakymo galimybe leidzia patikrinti mokiniy Zinias;

—  klausimai su atsakymo pasirinkimo galimybémis leidZia jvertinti mokiniy supratima;

Ivairiy tipy klausimy naudojimas gali padaryti apklausas, viktorinas jdomesnes ir jtraukiancias, o

tai gali padidinti mokiniy jsitraukimg, motyvacijg ir mokymosi rezultatus [35].

,Mentimeter*

»Mentimeter® (https://www.mentimeter.com/) yra interaktyvi platforma, leidzianti kurti jvairius
interaktyvius elementus, pvz., apklausas, viktorinas, klausimy-atsakymy sesijas, smegeny $turmus
ir kt., Tokiu biidu mokytojas galite padidinti savo klasés mokiniy jsitraukimg ir bendradarbiavima.

Mokytojas gali kurti interaktyvias viktorinas ir apklausas, sickdamas patikrinti mokiniy supratimag
ir gauti grjztamajj rysj. Siekiant paskatinti mokinius uzduoti klausimus ir dalyvauti diskusijose,
mokytojas gali sukurti klausimy-atsakymy sesijas. Naudojant smegeny Sturmo jrankius, galima
padéti mokiniams generuoti idéjas ir spresti problemas kartu.

»Mentimeter* leidzia sukurti interaktyvius pristatymus, paver¢ian¢ius pamokas jdomesnémis ir
jtraukian¢iomis.

,,Quizalize*

,»Quizalize® (https://www.quizalize.com/) yra ne tik testy kiirimo jrankis, bet ir galingas mokymo

jrankis. Sj jrankj galima panaudoti mokymui:

— iSankstinis vertinimas. ,,Quizalize” galima naudoti kaip iSankstinio vertinimo jrankj, nustatant
mokiniy zinias ir gebéjimus prie§ pradedant nauja skyriy ar tema. Tai padeda suprasti, kuriems
mokiniams reikia papildomos pagalbos;

— formuojamasis vertinimas. ,,Quizalize* galima naudoti kaip formuojamojo vertinimo jrankj,
siekiant patikrinti mokiniy supratimg apie mokomaja medziagg ir, prireikus, pritaikyti
mokyma;

— mokymasis Zaidziant. ,,Quizalize” galima naudoti kaip mokymosi Zaidimg, siekiant skatinti
mokiniy jdomy ir aktyvy mokymasi.

Keletas konkreciy patarimy, kaip naudoti Quizalize mokymui:

— sukurkite jvairius klausimy tipus, kad uZztikrintuméte, jog visi mokiniai turéty galimybe
pademonstruoti savo zinias ir gebéjimus;

— pridékite kategorijas ir atsakymy paaiSkinimus, siekiant prasmingesnés duomeny analizés;

pasidalinkite rezultatais su klase, leiskite mokiniams palyginti savo rezultatus su kitais.

,,Quizizz*

»Quizizz* (https://quizizz.com/) leidzia kurti ir pateikti jvairias interaktyvias uzduotis, skirtas

mokiniy mokymuisi ir jsitraukimui skatinti:

— interaktyvios viktorinos. Mokytojai gali kurti patrauklias, interaktyvias viktorinas su jvairiais
klausimais, jskaitant keliy varianty, teisinga/neteisinga, atviro tipo ir kt., naudodami
paveikslélius, vaizdo ir garso jrasus;

— savikontrolés testai. Tai puikus biuidas padéti mokiniams mokytis savarankiskai ir gauti
griztamajj rysj apie savo pazanga;
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— namy darbai. Mokytojai gali skirti mokiniams namy darbus viktoriny ar uzduociy pavidalu.
Tai puikus budas jtvirtinti pamokoje iSmoktas savokas ir paskatinti mokytis namuose.

Be to, ,,Quizizz" sitlo Sias funkcijas:

— realus laiko rezultatai. Mokytojai gali matyti mokiniy rezultatus realiu laiku, greitai pateikti
griztamajj rysj ir koreguoti savo pamokas;

— individual@is praneSimai. Mokytojai gali siysti individualius prane$imus mokiniams ir jy
tévams, siekdami paskatinti ir padéti jiems mokytis;

— komandinis darbas. Mokytojai gali skatinti bendradarbiavimg ir bendravimg kurdami
viktorinas, kurias mokiniai gali atlikti komandomis (mokiniai dirbs kartu siekdami bendro
tikslo);

— analitika. Mokytojai gali gauti i§samig mokiniy rezultaty analize, stebéti individualig ir klasés
mokiniy pazanga laikui bégant ir nustatyti individualius mokiniy poreikius ir stiprybes bei
silpnasias puses. Mokytojai gali naudoti iSsamig analiz¢ individualizuotoms mokymosi
patirtims kurti, i§sami rezultaty analizé gali padéti mokytojams pagerinti mokiniy mokymasi;

— rezultaty eksportavimas. Mokytojai gali eksportuoti rezultaty analiz¢ } CSV arba PDF failus;

— integravimas j kitas platformas [36].

,,Quizizz* — jrankis, skirtas jvairiems tikslams pasiekti tiek klaséje, tiek savarankiSkam mokymuisi.

Mokymosi kortelés

LAnki“

»Anki* (https://ankiweb.net/) yra nemokama programiné jranga, skirta mokytis naudojant intervaly
kartojimo (spaced repetition system, SRS) metodika. SRS metodika naudoja algoritmus, kad
nustatyty, kada besimokantiems reikia perzidiréti mokymosi medziagg, siekiant optimizuoti
informacijos jsiminimg ir ilgalaikj iSsaugojima. ,,Anki“ dazniausiai naudojama su mokymosi
kortelémis, tadiau taip pat gali biiti naudojama mokytis kity formaty, pvz., garso jrasy ar vaizdo
jrasy. Kaip veikia ,,Anki*?

Vartotojai sukuria mokymosi korteles, kuriose vienoje pus¢je yra klausimas ar terminas, o kitoje -

atsakymas ar apibrézimas. Anki tada rodo Sias korteles vartotojams tam tikru intervalu,

atsizvelgiant | tai, kaip gerai jie jas atsimena. Kuo sunkiau vartotojui atsiminti kortele, tuo dazniau

ji bus rodoma.

,,Anki“ privalumai:

— veiksmingas. ,,Anki“ jrodyta, kad yra veiksmingas mokymosi metodas, padedantis
besimokantiems geriau jsiminti informacijg ir ilgiau jg islaikyti;

— nemokamas ir atviro kodo. ,,Anki* yra nemokama ir atviro kodo programiné jranga, kurig
galima atsisiysti ir naudoti jvairiose platformose;

— lankstus. ,,Anki“ galima naudoti mokytis bet kokios temos, naudojant jvairius mokymosi
medziagy formatus;

— individualus. ,,Anki* galima pritaikyti pagal individualius vartotojy poreikius ir mokymosi
stilius;

— Aktyvus mokymasis. Anki skatina aktyvy mokymasi, kuris yra veiksmingesnis nei pasyvus
mokymasis, pvz., skaitymas ar klausymas.

Kaip pradéti naudotis ,,Anki“?

atsisiyskite ,,Anki“ programine jrangg i$ oficialios svetainés: https://ankiweb.net/;

sukurkite paskyra;

atkurkite savo pirmaja kalade korteliy;

pradékite mokytis!

Papildomi patarimai naudojant ,,Anki‘:

— pradékite nuo nedidelio korteliy kiekio ir palaipsniui didinkite jy skaiiy;

— reguliariai perzitrékite savo korteles;

— jvertinkite savo korteles saziningai;

— naudokite jvairius mokymosi rezimus;

—  eksperimentuokite su skirtingais nustatymais, kad rastuméte jums tinkamiausia.

,,Anki‘ ypa¢ naudinga tiems, kurie mokosi sudétingy temy ar turi sunkumy jsimenant informacija.

(13
,,Cram

»Cram* (https://www.cram.com/) yra internetiné ir mobilioji programa, skirta kurti ir mokytis
naudojant mokymosi korteles. Ji leidzia vartotojams kurti savo korteles arba rinktis i§ esamy
korteliy bibliotekos jvairiomis temomis. ,,Cram™ taip pat sitilo jvairius mokymosi reZimus, tokius
kaip testai, zaidimai ir vartojimosi statistika, siekiant padéti mokiniams geriau jsiminti informacija.

,,Cram* privalumai:
— jdomus. ,,Cram” siiilo jvairius jdomius mokymosi rezimus, kurie padeda mokytis smagiai ir
jtraukianciai;
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— platus korteliy pasirinkimas. ,,Cram* sitilo platy korteliy asortimenta jvairiomis temomis,
iskaitant kalbas, matematika, istorijga, mokslg ir kt.;

— lengva naudoti. ,,Cram* sgsaja yra paprasta ir aiski, todél lengva kurti ir mokytis naudojant
korteles;

— bendruomené. ,,Cram* turi aktyvig bendruomene, kurioje vartotojai gali dalintis kortelémis ir
padéti vieni kitiems mokytis;

— nemokama. ,,Cram” pagrindiné versija yra nemokama, o mokama versija siiilo papildomas
funkcijas.

Kas gali naudoti ,,Cram®?

»Cram® gali naudoti jvairaus amziaus ir jvairiy mokymosi lygiy zmonés. Tai puiki priemoné

mokiniams, besiruoSiantiems egzaminams, taip pat asmenims, norintiems iSmokti naujy kalby ar

jgudziy.

Kaip pradéti naudotis ,,Cram*?

— sukurkite paskyrg ,,Cram" svetainéje arba mobiliojoje programoje;

—  pasirinkite tema, kurig norite mokytis;

sukurkite savo korteles arba pasirinkite i§ esamy korteliy bibliotekos;

i$sirinkite mokymosi rezima ir pradékite mokytis!

,»,Cram* gali btiti jums tinkamas pasirinkimas. Ji sitilo platy korteliy asortimenta, jvairius mokymosi
rezimus ir aktyvig bendruomene.

,,Quizlet®

»Quizlet (https://quizlet.com) yra mokymosi platforma, skirta padéti vartotojams mokytis ir
isiminti informacija naudojant jvairius interaktyvius metodus. Ji siilo platy funkcijy spektra, skirta
jvairiems mokymosi stiliams ir poreikiams.

Pagrindinés ,,Quizlet* priemonés paskirtys:

— zodyny kiirimas ir mokymasis. Mokytojai gali kurti savo Zodynus su Zodziais, frazémis ar
kitomis sgvokomis, o tada naudoti jvairius mokymosi metodus, tokius kaip korteliy perzitira,
viktorinos ir zaidimai, skirti informacijos jsiminimui;

— testy ir viktoriny kiirimas. Mokiniai gali kurti savo testus ir viktorinas, kurias gali naudoti patys
arba pasidalinti su kitais. Tai puikus biidas pasitikrinti savo zinias ar perzitiréti medziaga pries
atsiskaitymus, egzaminus;

— mokymosi medziagos paieska ir dalijimasis. ,,Quizlet” sitilo didziule mokymosi medziagos
biblioteka, kurig sukiiré kiti vartotojai. Mokytojai ir mokiniai gali ieSkoti pagal temas, kursus
ar raktinius Zodzius ir rasti jiems naudingy Zodynuy, testy ir viktoriny;

— bendradarbiavimas. Mokytojai ir mokiniai gali bendradarbiauti su kitais kurdami zodynus,
testus ir viktorinas. Tai puikus biidas mokytis kartu su draugais, bendraklasiais ar kolegomis.

»Quizlet* privalumai:

— paprasta naudoti. ,,Quizlet* sgsaja yra paprasta ir lengvai suprantama, todél ja gali naudoti bet
kokio amziaus ir Ziniy lygio Zmonés;

— mobiliosios programos. ,,Quizlet yra pricinamos mobiliosios programos, skirtos ,,i0OS* ir
»Android“ jrenginiams, todél galima mokytis bet kur ir bet kada;

— nemokama. Pagrindiné ,,Quizlet* versija yra nemokama, o tai reiskia, kad galima naudotis
dauguma funkcijy be jokiy iSlaidy. Yra ir mokama ,Quizlet Plus® versija, kuri siilo
papildomas funkcijas, tokias kaip neprisijungus pasiekiamos mokymosi medziagos ir reklamos
pasalinimas [37], [38], [39], [40].

»StudyStack*

»StudyStack® (https://www.studystack.com/) yra nemokama internetiné ir mobilioji programa,
skirta kurti ir mokytis naudojant mokymosi korteles. Ji siiilo paprastg ir patogia sasaja, leidziancia
besimokantiems greitai ir lengvai kurti bei perzitréti korteles jvairiomis temomis. Be to,
,,StudyStack® sitilo keletg funkcijy, padedanciy vartotojams veiksmingiau mokytis, pvz., zaidimus,
testus ir stebé&jimo jrankius.

»StudyStack privalumai:

— paprasta naudoti. ,,StudyStack® sasaja yra paprasta ir aiSki, todél lengva kurti ir mokytis
naudojant korteles;

— nemokama. ,,StudyStack® pagrindiné versija yra visiSkai nemokama, o mokama versija siiilo
papildomas funkcijas;

—  platus korteliy pasirinkimas. ,,StudyStack® sitilo platy korteliy asortimenta jvairiomis temomis,
jskaitant kalbas, matematika, istorija, moksla ir kt.;

— jvairGs mokymosi rezimai. ,,StudyStack sidilo jvairius mokymosi rezimus, pvz., zaidimus,
testus ir vartojimosi statistika, kad padéty vartotojams geriau jsiminti informacija;
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— bendruomené. ,,StudyStack“ turi aktyviag bendruomeng, kurioje vartotojai gali dalintis
kortelémis ir padéti vieni kitiems mokytis. Tai puiki funkcija grupiniam darbui ar
besimokantiems poroje.

— automatinis mokymosi rezimy ktrimas. Sukare korteliy rinkinj, ,,StudyStack® automatiskai
sukuria jvairius mokymosi rezimus, tokius kaip atitikmeny déliojimas, kryziazodziai,
uzpildymo pratimai ir mokymosi lentelés. Tai leidzia mokytis jvairiapusi$kai ir i§vengti
monotonijos;

— ispudziai ir komentarai. Vartotojai gali palikti jspiidzius ir komentarus prie korteliy rinkiniy, o
tai gali padeéti kitiems vartotojams geriau suprasti medziaga.

Kas gali naudoti ,,StudyStack*?

»StudyStack® gali naudoti jvairaus amziaus ir jvairiy mokymosi lygiy zmonés. Tai puiki priemoné
mokiniams, besiruo§iantiems egzaminams ir asmenims, norintiems i§mokti naujy kalby ar jgudziy.
Kaip pradéti naudotis ,,StudyStack*?

— sukurkite paskyrg ,,StudyStack* svetainéje arba mobiliojoje programoje;

—  pasirinkite tema, kuria norite mokytis;

— sukurkite savo korteles arba pasirinkite i§ esamy korteliy bibliotekos;

i$sirinkite mokymosi rezima ir pradékite mokytis!

Nemokamos ir mokamos versijos skirtumai:

— nemokama versija leidzia kurti ir mokytis naudojant korteles, taciau turi tam tikry apribojimy,
pvz., ribojamas kuriamy korteliy kiekis ir mokymosi rezimy pasirinkimas;

— mokama versija panaikina Siuos apribojimus ir sitilo papildomy funkcijy, pvz., studijy
planavima, pazangesn¢ statistikg ir galimybe parsisiysti korteliy rinkinius neprisijungus prie
interneto.

»StudyStack® yra puiki mokymosi korteliy platformg ieSkantiems paprastos, veiksmingos ir

nemokamos priemongs. Ji sitilo platy korteliy pasirinkima, jvairius mokymosi rezimus ir aktyvig

bendruomeneg.

Elektroniné

s interaktyvios knygos

,,Book
Creator*

,»Book Creator* (https://bookcreator.com/) yra interaktyviy knygy kairimo platforma, leidzianti

vartotojams kurti ir leisti skaitmenines knygas, elektronines knygas ir kitokius skaitmeninius

leidinius. Ji sifilo paprastg naudoti sgsajg ir jvairius jrankius, leidzian¢ius sukurti jtraukiancias ir
vizualiai patrauklias knygas.

,,Book Creator gali biiti naudojama jvairiems tikslams:

— $vietimas. Mokytojai gali naudoti ,,Book Creator* kurti interaktyvius vadovélius, skaitmenines
istorijas, veiklos knygas ir kitas mokymosi medziagas. Mokiniai gali naudoti ,,Book Creator*
kurdami pristatymus, elektronines knygas apie tyrimus ar kiirybinius projektus. Tai padeda
ugdyti kairybiskumo ir kritinio mgstymo kompetencijas. Mokiniai gali dirbti individualiai arba
grupése kurdami turinj, naudodami teksta, paveikslélius, vaizdo ir garso jraSus bei kitus
elementus. Mokytojas gali stebéti kiekvieno mokinio darbg ir véliau sujungti visy mokiniy
rezultatus | vieng bendrg knyga,

— verslas. Imonés gali naudoti ,,.Book Creator” kurti skaitmeninius katalogus, brositras,
pasitlymus ir kitus rinkodaros leidinius;

— asmeninis naudojimas. Asmenys gali naudoti ,,Book Creator* kurti §eimos istorijos knygas,
kelioniy dienoraséius, recepty knygas ir kitus asmeninius projektus.

Pagrindinés ,,Book Creator* savybés:

— paprasta naudoti sgsaja. ,,Book Creator” nereikalauja jokiy programavimo Zziniy. Net ir
pradedantieji vartotojai gali lengvai sukurti grazias ir interaktyvias knygas;

— Sablonai ir dizaino jrankiai. ,,Book Creator* siiilo jvairiy Sablony, kuriuos galite naudoti kaip
atspirties taSka savo knygai. Taip pat sitilomi jrankiai tekstui, vaizdams, garsui ir vaizdo
jraSams jtraukti;

— bendradarbiavimas. Keli zmonés gali dirbti kartu prie tos pacios knygos realiu laiku;

— publikavimo parinktys. Sukurtas knygas galima paskelbti internete, atsisiysti kaip PDF failg
arba iSspausdinti;

— mobiliosios programos. ,,Book Creator turi mobilig programele, skirta ,,iPad®, leidziancia
kurti knygas planSetiniame kompiuteryje;

— internetiné saugykla. Galite saugoti savo knygas debesyje ir pasiekti jas iS bet kurio jrenginio;

— jvairGs eksporto formatai. Sukurtas knygas galite eksportuoti j jvairius formatus, jskaitant
EPUB, PDF ir JPG.
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,,Book Writer*

»Book Writer (https://bookwriter.com/) yra rasymo IT jrankis, kuris gali bati naudojamas
jvairiems kirybiniy raSymo uzduociy projektams ir tinkantis jvairiy dalyky pamokoms. Jj galima
panaudoti mokymui:

— individualiam raSymui. ,,Book Writer* gali tapti asmeniniu mokiniy ra§ymo jrankiu. Naudojant
ji, mokiniai gali kurti jvairius kurybinius tekstus, tokius kaip jtraukiancios istorijos,
ikvepiantys eilérasciai, profesionaltis scenarijai. Tai padeda ugdyti kiirybiskuma, tobulinti
raSymo jgudzius, stiprinti pasitikéjima savimi, lavinti skaitmeninius jgiidZius;

— poriniam ar grupiniam ra$ymui. ,,Book Writer gali tapti ir puikia platforma poriniam ar
grupiniam karybiniam darbui. Naudojant $j jrankj, mokiniai gali dirbti kartu kurdami istorijas,
kurti eiléraséius komandoje, rasyti scenarijus grupémis. Tai padeda ugdyti bendradarbiavimo
igidzius, stiprinti komunikacijos jgidzius, lavinti problemy sprendimo jgiidzius, skatinti
pagarbg ir tolerancija;

—  klasiniam ra§ymui. ,,Book Writer — galinga priemoné klasiniam kurybiniam darbui.
Naudojant ja, mokiniai gali kartu kurti bendra zurnala, raSyti bendrg laikrastj, bendra knyga.
Tai padeda ugdyti bendruomeniS$kumo jausmg, stiprinti bendradarbiavimo ir problemy
sprendimo jgudzius, lavinti skaitmeninius jgiidzius, skatinti pasididziavima savo darbu.

,»,Book Writer* — tai galingas jrankis, atveriantis duris mokiniy kiirybiSkumui, stiprinantis raSymo
igiidzius ir didinantis pasitikéjima savimi.

,,Flip PDF
Professional

,Flip PDF Professional“ (https://www.flipbuilder.com/flip-pdf-pro-for-windows) — tai daugybe

funkcijy turinti priemoné, skirta kurti vartomas, interaktyvias elektronines knygas. Priemonés

galimybés:

— reikia diegti, tinka ,,Windows" ir ,,Mac* operacinéms sistemoms;

— demonstracing versija nemokama, taciau neleidzia iSbandyti visy teikiamy galimybiy, sukiirus
produkta, rodomas vandens Zenklas;

— sukurtomis knygomis galima naudotis jvairiuose jrenginiuose: iSmaniuosiuose telefonuose,
plans$etése, neSiojamuose ir stacionariuose kompiuteriuose;

— nesudétingas valdymas, parengtas informatyvus naudotojo vadovas;

— kaina — 143,48 Eur vienkartinis mokestis, kuriamy knygy kiekis neribotas.

Priemoné leidzia:

—  jterpti skirtingus elementus (paveikslélius, tekstg, garso ir vaizdo jrasus, nuorodas);

— naudoti pieSimo jrankius ir jterpti figliras;

— pasinaudoti sukurtais el. knygy Sablonais;

— sukurtomis knygomis dalintis socialiniuose tinkluose;

— dalintis sukurty knygy nuorodomis, QR kodais;

—  jterpti virtualyjj asistentg, sinchronizuojant garsg ir teksta;

—  kelis PDF formato dokumentus sujungti j vieng vartomg knyga;

—  i8saugoti html, exe, fbr formatais.

Naudotojo vadovas: https://www.flipbuilder.com/flip-pdf-pro-for-windows/manual/

Naudojimosi priemone vaizdo jrasai ,,YuoTube* kanale:

https://www.youtube.com/@FlipBuilder/videos

Suzaidybint

os uzduotys

,,Classcraft

,»Classcraft™ (https://www.classcraft.com/) — tai nemokama internetiné platforma, kuri mokymosi
procesg pavercia jdomiu ir jtraukianéiu zaidimu. Sis vaidmeny Zaidimas skirtas jvairiems dalykams
ir gali buiti naudojamas tiek klas¢je, tiek nuotoliniu biidu.

Kaip veikia ,,Classcraft™?

— mokiniai tampa zaidimo personazais. Kiekvienas mokinys sukuria savo personazg ir gauna
unikalius bruozus bei sugebé&jimus;

— mokytojai yra zaidimo vedliai. Mokytojai nustato zaidimo taisykles ir skiria uzduotis, kurias
mokiniai turi atlikti, kad jgyty patirties ir pakilty lygiu;

— mokiniai dirba komandomis. Mokiniai gali burtis j komandas ir kartu atlikti uzduotis, o tai
skatina bendradarbiavimg ir komandinj darbg;

— apdovanojimai ir bausmés. Mokiniai gali biiti apdovanojami uz gera elgesj ir atliktas uzduotis,
0 uz nusizengimus gali gauti bausmiy.

,,Classcraft* nauda:

— didina mokiniy motyvacijg. Zaidibinimo elementai, tokie kaip tasky sistema, lygiy kélimas ir
apdovanojimai, skatina mokinius aktyviau dalyvauti pamokose ir atlikti uzduotis;

— gerina mokiniy elgesj. Aiskiai nustatytos taisyklés ir bausmiy sistema padeda mokiniams
iSmokti savivaldos ir gerbti kitus;
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— skatina komandinj darba. Mokiniai mokosi dirbti kartu siekdami bendro tikslo, o tai padeda
jiems ugdyti bendradarbiavimo ir komunikacijos jgtidZius;

— suteikia mokiniams daugiau savarankiSkumo. Mokiniai gali patys sekti savo pazangg ir rinktis,
kaip nori tobuléti.

,»Classcraft™ yra puiki priemoné, padedanti mokytojams sudominti mokinius mokymusi ir padaryti
pamokas jdomesnes bei produktyvesnes [41].

,,Learning
App S“

»~LearningApps“ (https://learningapps.org/)sitilo platy spektra interaktyviy uzduodiy, jskaitant
kryziazodzius, déliones ir korteles su paveiksléliais, o tai padeda mokytis lengvai ir Zaismingai.
Programéliy kiirimas ,,LearningApps‘ platformoje nereikalauja specialiy zZiniy ar jgidziy — viska
galima atlikti intuityviai ir lengvai. Irankio siilomos uzduotys padeda mokiniams mokytis savo
tempu ir veiksmingiau jsiminti informacija.

Si platforma leidzia tick mokytojams, tiek ir mokiniams:

—  kurti jvairias interaktyvias uzduotis. ,,LearningApps* siiilo jvairius Sablonus, kuriuos galima
naudoti kuriant skirtingy tipy uZzduotis, pavyzdziui, zodynag tikrinancias uZzduotis,
kryziazodzius, déliojimo zaidimus, klasifikavimo uzduotis ir kt.;

— praktikuotis ir mokytis. ,,LearningApps“ platformoje esancios uzduotys leidzia mokiniams
itvirtinti zinias ir jgiidzius jvairiose srityse, jskaitant kalbas, matematika, informatika, istorija,
gamtos mokslus ir kt.;

— pasidalinti su kitais. Mokytojai gali sukurti uzduotis ir pasidalinti jomis su savo mokiniais, o
mokiniai gali kurti uzduotis sau ar kitiems mokiniams.

,LearningApps® yra naudinga priemoné, nes ji leidzia mokymaosi procesg padaryti:

— jdomesniu ir interaktyvesniu. Besimokantieji gali dalyvauti mokymosi procese aktyviau, o tai
padeda geriau jsisavinti informacija;

— individualizuotu. Mokytojai gali pritaikyti uzduotis pagal mokiniy poreikius ir gebéjimus;

—  pritaikytu jvairioms sritims. LearningApps tinka naudoti jvairiuose mokymosi dalykuose ir
skirtingo amziaus mokiniams [42].

,,LearnLab*

,LearnLab® (https://learnlab.net/) nemokama skaitmening platforma sitlo jvairias funkcijas, skirtas
padéti mokytojams kurti jtraukianéias ir veiksmingas pamokas, o mokiniams — mokytis
savarankiskai ir bendradarbiaujant.

Kai kurios i§ pagrindiniy ,,LearnLab* funkcijy yra:
jvairiy uzduoCiy kiirimas. Mokytojai gali kurti jvairias uzduotis, jskaitant viktorinas,
apklausas, diskusijas ir kairybinius projektus;

— turinio pateikimas jvairiais formatais. Mokytojai gali pateikti turinj teksto, vaizdo, garso ir
vaizdo jrasy pavidalu;

— mokiniy darbo vertinimas ir grjZztamasis rySys. Mokytojai gali lengvai vertinti mokiniy darba
ir pateikti jiems griztamaji rysi;

— mokiniy sekimas. Mokytojai gali stebéti mokiniy pazangg ir identifikuoti mokinius, kuriems
gali prireikti papildomos pagalbos;

— bendradarbiavimas. Mokiniai gali dirbti kartu grupése prie uzduociy ir projekty;

— integracija su kitomis sistemomis. Ja galima integruoti su kitomis §vietimo sistemomis.

,LearnLab‘ nauda:

—  padidéjes mokiniy jsitraukimas. [vairios uzduotys ir turinio formatai gali padéti mokiniams
labiau jsitraukti | mokymosi processg;

— pageréjes bendradarbiavimas. Mokiniai gali dirbti kartu grupése prie uzduociy ir projekty, o
tai gali padéti jiems iSmokti bendradarbiauti ir bendrauti;

— asmeninis mokymasis. Mokytojai gali naudoti ,LearnLab®, siekiant pritaikyti mokymasi
kiekvieno mokinio poreikiams ir interesams;

— pageréjes duomeny rinkimas. ,,LearnLab“ gali padéti mokytojams rinkti duomenis apie
mokiniy pazanga, kuriuos jie gali naudoti mokymosi procesui tobulinti;

— sutaupytas laikas. Mokytojai gali sutaupyti laiko naudodami ,,.LearnLab* uzduociy kiirimui,
vertinimui ir mokiniy sekimui.

,,Liveworkshe
ets*

,Liveworksheets“ (https://www.Liveworksheets“.com/) yra internetiné platforma, skirta kurti ir
bendrinti interaktyvius darbalapius jvairiems dalykams ir jvairaus amziaus mokiniams. Jg naudoja
mokytojai visame pasaulyje, siekdami padéti savo mokiniams mokytis jdomiu ir interaktyviu biidu.

Pagrindinés ,,Liveworksheets* funkcijos:

— platus darbalapiy pasirinkimas, Galite rasti tiikstan¢ius paruosSty darbalapiy jvairiems
dalykams, jskaitant matematika, kalbas, moksla, istorija ir meng. Taip pat galite sukurti savo
darbalapius nuo nulio;
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— interaktyvumas, ,,Liveworksheets* darbalapiai yra interaktyvis, o tai reiskia, kad mokiniai gali
juos atlikti tiesiai internete. Jie gali raSyti tiesiai j darbalapj, vilkti ir mesti elementus bei gauti
tiesioginj griztamajj rysi apie savo atsakymus;

— savarankiSkas mokymasis. ,,Liveworksheets* galima naudoti savarankiSkam mokymuisi.
Mokiniai gali prisijungti prie savo paskyry ir atlikti jiems priskirtus darbalapius. Mokytojai
gali stebéti mokiniy pazangg ir teikti jiems griztamajj rysj.

— Bendradarbiavimas. ,,Liveworksheets* galima naudoti bendradarbiavimui. Mokiniai gali dirbti
kartu grupése prie darbalapiy;

—  Zaidimas. ,,Liveworksheets“ galima naudoti mokymosi procesa paversti smagesniu. Yra daug
zaidimy, kurivos mokiniai gali zaisti, kad i$mokty naujy dalyky.

,Liveworksheets* privalumai:

— padidéjes mokiniy jsitraukimas. Interaktyvis ir zaidziami Liveworksheets* darbalapiai gali
padéti mokiniams labiau jsitraukti j mokymosi procesa;

—  pageréjes mokymasis. ,,Liveworksheets® darbalapiai gali padéti mokiniams geriau iSmokti, nes
jie gali gauti tiesioginj griztamaji ry$j apie savo atsakymus ir dirbti savarankiskai;

— sutaupytas laikas. Mokytojai gali sutaupyti laiko naudodami Liveworksheets“, nes jie gali
lengvai rasti ir pritaikyti darbalapius savo mokiniams;

—  pageréjes bendravimas. ,,Liveworksheets* galima naudoti pagerinti bendravima tarp mokytojy
ir mokiniy, taip pat tarp mokiniy.

,Liveworksheets yra puiki priemoné mokytojams ir mokiniams. Tai gali padéti padaryti

mokymosi procesg idomesnj ir veiksmingesnj.

,,PurposeGam

113

€S

,»PurposeGames* (https://www.purposegames.com/) yra interaktyviy mokymosi priemoniy kiirimo
ir redagavimo platforma, kuri suteikia mokytojams galimybe kurti individualizuotas mokymosi
uzduotis savo mokiniams. Platforma sitilo platy uzduodiy tipy ir Sablony pasirinkima, todél
mokytojai gali sukurti uzduotis, kurios atitikty kiekvieno mokinio individualius poreikius ir
gebéjimus.

»PurposeGames® gali buiti naudojama mokiniy individualizavimui jvairiais biidais:

— mokytojai gali kurti uzduotis, kurios atitinka skirtingy mokiniy mokymosi stilius. Pavyzdziui,
vieni mokiniai gali mokytis geriau skaitant, kiti geriau zitirédami vaizdo jrasus, o dar Kiti geriau
7aisdami Zaidimus. Si platforma leidzia mokytojams kurti jvairius uzduogiy tipus, kad biity
atsizvelgta j skirtingus mokymosi stilius;

— platforma leidzia kurti uzduotis, kurios bty pritaikytos skirtingy gebéjimy mokiniams
per sunkios;

— platforma leidZia mokytojams kurti uzduotis, kurios biity susijusios su skirtingais mokiniy
interesais. apie ja. [43], [44].

Vaizdo jrasai su Zaidybinimo elementais

,,Bandicam‘

»Bandicam* (https://www.bandicam.com/) yra skirta ekrano jra§ymui ir momentiniy vaizdy

darymui. Si programiné jranga turi kelias pagrindines naudojimo sritis:

— zaidimy jrasymas. ,,Bandicam® itin populiari tarp Zaidéjy, nes leidzia jrasinéti zaidimy vaizda
ir garsg aukstos kokybés formatu. Taip zaid¢jai gali jamzinti savo pasiekimus, kurti vaizdo
irasus ir jais dalintis su kitais;

— ekrano jraS8ymo mokymosi tikslais. Bandicam gali biiti naudinga vaizdo jrasy karimui
mokymosi tikslais. Mokytojai gali jraSyti savo ekrang ir pamoka, taip sukurdami vaizdo
pamokas, kurias mokiniai galés zitréti véliau;

— programy demonstravimas. ,,Bandicam® gali biiti naudojama jrasyti programy demonstracijas.
Pavyzdziui, programinés jrangos kiirimo jmonés gali naudoti ja kuriant vaizdo jraSus, kuriuose
demonstruojamos programy funkcijos;

— vaizdo konferencijy jraSymas. ,,Bandicam® galima naudoti jrasyti vaizdo konferencijas ar
internetinius seminarus. Tai gali buiti naudinga dalyviams, kurie negali dalyvauti tiesiogiai, nes
veliau jie galés perzitréti jrasa;

— darbalaukio veiklos jraSymas. ,,Bandicam® gali biiti naudojama jrasyti darbalaukio veikla,
pavyzdziui, kuriant pamokas arba kuriant vaizdo jraSus, kuriuose pateikiami nurodymai, kaip
atlikti tam tikras uzduotis kompiuteriu.

,,Loom*

,,Loom* (https://www.loom.com/) skirta ekrano jragymui ir trumpy vaizdo jrady dalinimuisi. Si

platforma turi kelias pagrindines naudojimo sritis:

— asmeniné komunikacija. ,,Loom* leidzia greitai ir lengvai jraSyti ekrang bei kamera ir sukurti
trumpus vaizdo jrasus, kuriais galima pasidalinti su kitais. Tai puikus biidas nuotoliniam
bendradarbiavimui, greitam klausimo atsakymui ar id¢jos pateikimui;
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instrukcijy kiirimas. Galite jraSyti savo ekrang ir veiksmus kompiuteryje, taip sukurdami
trumpas ir aiSkias instrukcijas kolegoms ar komandos nariams. Pavyzdziui, galite parodyti,
kaip naudotis programa, atlikti tam tikra uzduotj ar i§spresti problema;

atsiliepimy pateikimas. ,,Loom*“ gali bati naudinga pateikti atsiliepimus apie svetaines,
programas ar dizaino sprendimus. JraSant ekrang ir komentarus galima aiskiai ir vizualiai
pateikti savo pastabas ar pasiiilymus;

asmeninio prekés zenklo stiprinimas. Karéjai ar mokytojai gali naudoti ,,Loom* trumpiems
patarimams, mokymo medziagai ar mintims pasidalyti. Tai gali padéti pritraukti auditorija ir
stiprinti asmeninj prekés Zenkla;

asinchroninis bendravimas. ,,Loom" jraSus galima perzitiréti bet kuriuo metu, todél tai patogus
budas bendrauti asinchroniskai, kai nereikia realaus laiko pokalbio.

,,Loom* i$skirtinumas:

paprastumas ir greitis. ,,Loom* paprasta naudoti net ir pradedantiems. JraSus galima sukurti
labai greitai ir jais iSkart pasidalinti;

asmeniSkumas. Jrasant ekrang kartu su kamera, vaizdo jrasai tampa asmeniSkesni ir labiau
jtraukiantys nei vien tekstiniai pranesimai;

nemokama baziné versija. ,,Loom* turi nemokama bazing versija, leidzianéig jrasyti ribotos
trukmés vaizdo jrasus.

,Loom™ yra universalus jrankis, skirtas greitai ir paprastai kurti ekrano jraSus bei bendrauti su
kitais. Tai puikus pasirinkimas tiek asmeniniam bendravimui, tiek ir profesiniams tikslams.

,,PowerPoint*“

»PowerPoint“ siiilo jvairias funkcijas, leidziancias kurti jtraukian¢ius vaizdo jrasus su
zaidybiniais elementais. Keletas patarimy:

1.

[\

N

(9,

Naudokite animacijas ir peréjimus:
animacijos gali suteikti gyvybés jusy skaidréms ir padaryti jas jdomesnes zitirovams. Galite
animuoti teksta, vaizdus, formas ir netgi diagramas;
peré¢jimai gali sklandziai sujungti jiisy skaidres ir sukurti profesionalaus vaizdo jsptdj. Galite
rinktis i§ jvairiy peréjimo efekty, tokiy kaip iSnykimas, iStirpimas ir slinkimas.

. Itraukite viktorinas ir apklausas:

viktorinos ir apklausos yra puikus biidas jtraukti zifirovus ir gauti jy atsiliepimus. Galite
naudoti jrankius viktorinoms ir apklausoms kurti ir netgi sekti rezultatus realiu laiku;
zaidimai taip pat gali buti puikus biidas padidinti jsitraukima ir motyvacija. Galite naudoti
»PowerPoint“ kurti paprastus zaidimus, pavyzdziui, Zodziy paieskas ar kryziazodzius.

. Naudokite vaizdo ir garso jrasus:

vaizdo jrasai ir garsas gali padéti jisy vaizdo jrasams tapti gyvesniems ir jtraukiantiesiems.
Galite jterpti vaizdo jrasy i$ interneto arba savo kompiuterio, taip pat jrasyti savo balsg ar kitus
garso jrasus;

muzika ir garso efektai taip pat gali padéti sukurti nuotaikg ir atmosfera jlisy vaizdo jrase.

. Pasirinkite tinkama Sablong:

»PowerPoint“ sifilo jvairius $ablonus, kurie gali padéti jums pradéti kurti savo vaizdo jrasa.
Yra $ablony, sukurty jvairiems tikslams, pvz., verslo pristatymams, edukaciniams vaizdo
jraSams ir asmeniniams projektams;

pasirinke Sablona, galite ji pritaikyti pagal savo poreikius, pridédami savo teksta, vaizdus ir
vaizdo jrasus.

. Isbandykite papildinius:

yra gausybé papildiniy, kurie gali praplésti ,,PowerPoint* funkcionalumag. Jie suteikia galimybe
kurti interaktyvius elementus, tokius kaip Zemélapiai, laikrodziai ir skaiiuoklés;

be to, egzistuoja papildiniai, padedantys kurti profesionalius vaizdo jrasus. Pavyzdziui, jie
suteikia galimybe pridéti intro ir outro scenas, taip pat generuoti subtitrus.

Keletas papildomy patarimy:

laikykite savo vaizdo jrasus trumpus ir glaustus. Zitirovy démesys greitai iblaskomas, todél
svarbu islaikyti jy démes;j;

naudokite aiSkig ir glausta kalbg. Venkite Zargono ir sudétingy terminy;

naudokite vizualinius elementus, kad jlisy vaizdo jrasas biity jdomus. Jtraukite vaizdus, vaizdo
jrasus, diagramas ir schemas;

iSbandykite savo vaizdo jraSa pries jj bendrindami su kitais. [sitikinkite, kad garsas ir vaizdas
yra geri ir kad néra klaidy.

Naudojant Siuos patarimus galite sukurti jtraukiancius ir jdomius vaizdo jrasus su zaidybiniais
elementais ,,PowerPoint“ programoje.
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,,VideoPad“ ,»VideoPad* (https://videopad-video-editor.en.softonic.com/) yra vaizdo jraSy redagavimo
programa, skirta tiek pradedantiems, tiek ir pazangesniems vartotojams. Si programa leidzia kurti
ir redaguoti jvairius vaizdo jraSus asmeniniam naudojimui, socialinei medijai, mokymams ar
verslui. Pagrindiniai ,,VideoPad* naudojimo budai:

—  paprastas vaizdo jray redagavimas. ,,VideoPad“ siiilo paprastas naudoti funkcijas, leidziancias
supjaustyti vaizdo jrasus, pridéti muzikos, garso efekty, per¢jimy ir teksto. Net ir tie, kurie
neturi daug vaizdo jrasy redagavimo patirties, gali greitai sukurti jtraukian¢ius vaizdo jraus;

— daugybé palaikomy formaty. ,,VideoPad*“ palaiko platy jvairiy vaizdo ir garso faily formaty
spektra, todél nereikia jaudintis dél faily suderinamumo;

— papildomos funkcijos. Programoje yra daugiau funkcijy, tokiy kaip spalvy koregavimas,
vaizdo stabilizavimas, léto ir greito judesio efektai. Sios funkcijos leidzia tiksliau redaguoti
vaizdo jrasus ir pasiekti norimg rezultata;

— cekrano jrasymas. Kai kuriose ,,VideoPad* versijose yra integruota ekrano jraSymo funkcija,
leidzianti jrasyti kompiuterio ekrang ir veiksmus;

— vaizdo jraSy kiirimas jvairiems tikslams. ,,VideoPad* galite naudoti jvairiems vaizdo jrasy
tipams kurti, pavyzdziui: asmeniniai vaizdo jrasai (Seimos atostogy video, juokingi vaizdo
jrasai su draugais ar pan.), socialiniai tinklai (trumpi vaizdo jrasai ,,YouTube®, ,,Instagram* ar
,»TikTok* platformoms), mokymai (video pamokos, demonstraciniai filmai ar instrukciniai
vaizdo jrasai), verslas (reklaminiai vaizdo jrasai, pristatymai klientams).

,»,VideoPad* yra universali vaizdo jrasy redagavimo programa, tinkama tick paprastam vaizdo jrasy
redagavimui, tiek ir sudétingesniy kiirimui. Programa turi paprasta naudoti sgsaja, platy palaikomy
formaty pasirinkimg ir daugybe funkcijy, leidzianciy sukurti aukstos kokybés vaizdo jrasus.

,,Vimeo“ »Vimeo* (https://vimeo.com/) yra internetiné vaizdo jraSy talpinimo platforma, skirta
kiirybingiems zmonéms ir profesionalams dalintis savo darbais su kitais. Pagrindiniai ,,Vimeo*
naudojimo budai:

— kinematografininky ir vaizdo operatoriy portfolio. Kinematografininkai, vaizdo operatoriai,
animatoriai ir kiti vaizdo kiirimo profesionalai gali naudoti ,,Vimeo* savo darby
demonstravimui, potencialiy klienty pritraukimui ir bendradarbiavimo uzmezgimui;

— menininky ir kiiréjy platforma. ,,Vimeo* puikiai tinka jvairiy sri¢iy menininkams, tokiems kaip
muzikantams, grafikos dizaineriams ar animatoriams, savo kiirybai pristatyti ir auditorijai
pasiekti;

— verslo jmoniy vaizdo jrasy talpinimas. Verslo imonés gali naudoti ,,Vimeo* jvairiems tikslams,
pavyzdziui, talpinti reklaminius vaizdo jrasus, demonstracinius filmukus ar jmonés kultiirg
pristatancius vaizdo jrasus;

— tiesioginés transliacijos. ,,Vimeo* sitlo ir tiesioginiy transliacijy galimybe renginiams,
konferencijoms ar tiesiog bendravimui su auditorija realiu laiku;

— Dbendradarbiavimas ir privatiis vaizdo jrasai. ,,Vimeo* leidzia kurti priva¢ius vaizdo jraSus,
kuriais pasidalinti su pasirinktais asmenimis ar bendradarbiauti su komandomis prie projekty;

,»,Vimeo“ir ,,YouTube* abi yra vaizdo jrasy talpinimo platformos, taciau jos turi tam tikry skirtumy:

— ,,Vimeo* orientuota j kokybe. Ji daznai laikoma aukStesnés kokybés platforma, kurioje
daugiausia démesio skiriama vaizdo ir garso kokybei, kiirybiskumui ir profesionaliai sukurtam
turiniui;

—  ,.YouTube* — platesnei auditorijai. Ji labiau orientuota j bendrajg auditorijg ir turi platesnj
turinio spektra, jskaitant mégéjiskus vaizdo jraSus, muzikinius klipus ir kt.

»Vimeo* yra puiki platforma kiirybingiems Zzmonéms ir profesionalams, norintiems aukstos

kokybés vaizdo jrasais pasidalinti su kitais ktiréjais.

5.6. Skyriaus iSvados

1. Yra daugybé IT priemoniy, kurios gali padéti mokytojams veiksmingai jgyvendinti zaidybinimo
elementus savo pamokose. Sios priemonés gali suteikti jvairias funkcijas, padedanéias kurti
jtraukiancias ir interaktyvias mokymosi patirtis.

2. Svarbu pazyméti, kad ne visos IT priemonés yra vienodai tinkamos visiems mokymosi tikslams.
Mokytojai turéty atidziai apsvarstyti savo mokiniy poreikius, mokymosi tikslus ir turimas
technologijas, ir pasirinkti tinkamiausias priemones. Be to, IT priemoniy naudojimas turéty biiti
integruotas | bendra pamokos plang ir papildyti kitas mokymosi strategijas. Svarbu, kad mokiniai
ne tik zaisty, bet ir mokytysi i§ zaidybinimo patirties.
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6. Paramos teikimo planas Zaidybinima naudojantiems mokytojams

Jgyvendinant sukurta metodika, parengtas mokytojy paramos planas, Kuris suteiks mokytojams
metoding pagalba. Mokytojy paramos poreikj atskleidé atlikta mokytojy paramos poreikiy tyrimo
apklausa (zr. 2 prieda).

Tikslas — padéti mokytojams jgyti ziniy ir jgudziy, reikalingy Zzaidybinimo elementy veiksmingam
naudojimui mokiniy ugdymui virtualioje mokymo(si) aplinkoje. Sio darbo kontekste planas yra
reikalingas 4 uzdavinio jgyvendinimui.

Atliktos apklausos rezultatai (zr. 2 priedg) atskleidé, jog mokytojams triiksta tinkamy priemoniy,
padedanéiy jgyti Ziniy apie zaidybinimo elementy integravima j mokiniy ugdymo(si) procesa. Siame
kontekste ,,Moodle“ galéty tapti veiksminga mokymosi priemone. Sioje priemongje turéty biti
pateikta tokia informacija:
+ zaidybinimo elementy teorija ir nauda, kuri padéty mokytojams suprasti, kodél Zaidybiniai
elementai gali biiti naudingi mokymui;
» konkreciy zaidybinimo elementy apraSymai ir scenarijai, kurie padéty mokytojams suzinoti
apie zaidybiniy elementy naudojimg jvairiuose ugdymo kontekstuose;
» informacija apie virtualius jrankius ir priemones, kurie padéty mokytojams rasti tinkamus
jrankius Zaidybinio mokymo kiirimui.

Si priemon¢ biity naudinga mokytojams, nes ji suteikty jiems reikalingy Ziniy ir jgiidziy veiksmingai
integruoti zaidybinius elementus ] mokiniy ugdyma.

Zaidybinimo scenarijy naudojimas mokymo procese gali bati labai veiksmingas, tadiau svarbu
uztikrinti, kad mokytojai Zinoty, kaip juos naudoti ir kad jiems biity suteikta reikiama pagalba nuolat,
ypac tada, kai jiems kyla jvairtis klausimai del zaidybinimo elementy naudojimo arba sprendziant
kitas technines problemas, bei atnaujinant informacija [45].

6.1. Paramos mokytojams teikimo etapai

Paramos mokytojams teikimas apima keturis etapus (zr. 25 pav.).

Zaldybiniy slementy Informavimas,
panaudgjimo galimybés konsultavimas ir
(2aldybinimo scanarijai) palaikymas
rpre—
Fat Fo Pl Fal
o o w wr
Zaidybinimo elementy m Znidybiniam ugdymui m
panaudojimo ugdymao reikalingi virtualus
procese tecrija jrankiai ir priemonés

25 pav. Paramos mokytojams planas
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6.1.1. Zaidybinimo elementy panaudojimo ugdymo procese teorija

Zaidybinimo elementy panaudojimas ugdymo procese gali biti labai veiksmingas, ta¢iau svarbu, kad
tai biity daroma tinkamai. Tam reikalingos Zinios apie zaidybinimo teorija. Teoriné informacija apie
zaidybinimo elementus padeda suprasti, kaip jie veikia zmogaus psichologija ir elgesj. Tai leidzia
mokytojams pasirinkti tinkamus Zzaidybinius elementus, kurie padés pasiekti ugdymo tikslus ir
sudominti mokinius mokymusi.

Teoriné¢ informacija gali biiti pateikiama jvairiais formatais, jskaitant dokumentus, diagramas,
lenteles ir vaizdo jrasus. Svarbu, kad informacija bty pateikta aiskiai ir suprantamai ir mokytojai
galéty ja lengvai jsisavinti.

Teoriné informacija apie Zaidybinimo elementus gali biiti naudinga mokytojams, pavyzdziui:
» zaidybinimo teorija gali padéti mokytojams suprasti, kaip zaidybiniai elementai skatina
motyvacija, jsitraukimg ir mokymasi,
» zaidybinimo teorija gali padéti mokytojams pasirinkti tinkamus zaidybinius elementus
konkre¢iam ugdymo kontekstui;
» zaidybinimo teorija gali padéti mokytojams jvertinti zaidybiniy elementy poveikj mokiniy
mokymuisi.

Teoriné informacija apie Zaidybinimo elementus yra svarbi, veiksmingai integruojant zaidybinius
elementus | mokiniy ugdymo procesg.

6.1.2. Zaidybiniy elementy panaudojimo galimybés

Norint, kad zaidybinimo elementy panaudojimas ugdymo procese biity sékmingas, labai svarbios ne
tik teorinés zinios, bet ir praktiniai jgudziai. Praktiniai jgiidziai padeda mokytojams suprasti, kaip
konkreciai Zaidybiniai elementai gali buiti naudojami ugdymo procese.

Zaidybinimo scenarijai gali biiti puikus biidas mokytojams jgyti praktiniy jgidziy. Jie pateikia
pavyzdziy, kaip zaidybinius elementus galima integruoti ; ugdymo procesa.

Scenarijai gali biiti pateikiami jvairiais formatais, jskaitant dokumentus, diagramas, lenteles, schemas
ir vaizdo jrasus. Svarbu, kad informacija biity pateikta aiSkiai ir suprantamai ir mokytojai galéty ja
lengvai jsisavinti.

Zaidybinimo scenarijai gali biti naudingi mokytojams, pavyzdZiui:
* scenarijai gali padéti mokytojams suprasti, kaip konkreciai Zaidybiniai elementai gali biiti
naudojami konkreciam ugdymo tikslui pasiekti;
» scenarijai gali padéti mokytojams pasirinkti tinkamus Zaidybinius elementus konkreciam
ugdymo kontekstui;
* scenarijai gali padéti mokytojams jvertinti zaidybiniy elementy poveiki mokiniy mokymuisi.

Zaidybinimo scenarijai yra svarbiis, veiksmingai integruojant zaidybinius elementus j ugdymo
procesa.

6.1.3. Zaidybiniam ugdymui reikalingi virtualiis jrankiai ir priemonés
Zaidybinio ugdymo procese daznai naudojami virtualdis jrankiai ir priemonés. Sie jrankiai ir

priemonés gali biiti naudingi, taciau juos naudojant gali kilti techniniy problemy.

57



Todél mokytojams, norintiems naudoti virtualius jrankius ir priemones zaidybiniam ugdymui, svarbu
turéti informacija, kaip juos naudoti. Si informacija turéty apimti ias temas:

» kaip pasirinkti tinkamus virtualius jrankius ir priemones;

» kaip paruosti virtualius jrankius ir priemones darbui;

* kaip naudoti virtualius jrankius ir priemones zaidybinio ugdymo kontekste;

» kaip spresti technines problemas, susijusias su virtualiais jrankiais ir priemonémis.

Informacija mokytojams gali buti pateikiama tekstu, vaizdu ir vaizdo jrasais. Tekstiné informacija
gali buti pateikiama tokiais formatais kaip .docx, .pdf arba .html. Vaizdiné informacija gali biiti
pateikiama paveiksléliy, diagramy ar ekrano nuotrauky pavidalu. Vaizdo jrasai gali parodyti, kaip
naudoti virtualius jrankius ir priemones.

Informacija apie virtualius jrankius ir priemones gali biiti naudinga mokytojams, pavyzdziui:
* informacija apie virtualius jrankius ir priemones gali padéti mokytojams pasirinkti tinkamus
irankius ir priemones konkreciam ugdymo kontekstui;
* informacija apie virtualius jrankius ir priemones gali padéti mokytojams sutaupyti laiko ir
pastangy, skirty virtualiy jrankiy ir priemoniy naudojimo mokymuisi,
» informacija apie virtualius jrankius ir priemones gali padéti mokytojams iSvengti techniniy
problemy, susijusiy su virtualiais jrankiais ir priemonémis.

Informacija apie virtualius jrankius ir priemones yra svarbi, veiksmingai naudojant virtualius jrankius
ir priemones zaidybiniam ugdymui.

6.1.4. Informavimas, konsultavimas ir palaikymas

Mokytojams, kurie naudoja zaidybinimo elementus ugdymo procese, gali kilti jvairiy klausimy ar
problemy. Todél svarbu suteikti jiems reikalinga informacija, konsultacijas ir palaikyma. Informacija
apie Zaidybinimo teorija, praktika, virtualius jrankius ir priemones gali biiti pateikiama jvairiais
budais, jskaitant tekstus, vaizdus ir vaizdo jrasus.

Konsultacijos ir palaikymas gali biti teikiami forumuose, el. pastu arba gyvai:
« forumai yra puiki vieta mokytojams bendrauti tarpusavyje, dalintis patirtimi ir rasti atsakymus
] savo Klausimus;
» el. pastas yra patogus btidas mokytojams susisiekti su konsultantais arba paramos komanda;
» gyvos konsultacijos gali biti teikiamos mokymy, seminary ar kity renginiy metu.

Svarbu, kad mokytojai galéty gauti informacijg, konsultacijas ir palaikymga reikiamu jiems metu. Tai
padés jiems sékmingai integruoti zaidybinimo elementus j ugdymo procesg. Informacija,
konsultacijos ir palaikymas gali biiti naudingi mokytojams, pavyzdziui:
* informacija gali padéti mokytojams suprasti zaidybinimo teorijg ir praktika, pasirinkti
tinkamus zaidybinimo elementus ir naudoti juos veiksmingai;
* konsultacijos gali padéti mokytojams iSspresti konkreCias problemas, susijusias su
zaidybinimo jgyvendinimu;
» palaikymas gali padéti mokytojams iSlaikyti motyvacija ir toliau naudoti zaidybinimo
elementus ugdymo procese.

Kontaktinéje informacijoje bus pateikiama informacija, kaip susisiekti su priemonés
administratoriumi. Si informacija yra itin svarbi, nes ji leidzia mokytojams susisiekti su
administratoriumi, jei jiems kyla klausimy ar susiduriama su problemomis naudojantis priemone.
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6.2. Paramos mokytojams teikimo karkasas

Paramos mokytojams, naudojantiems Zaidybinimo elementus, karkasas pateiktas (zr. 26 pav.).

Metodologiné
parama

Metodinés medZiagos

|rangus prieinamumas kdrimas ir viesinimas

!
\ Mok
X ymy apie zaidybiniy elementy \
Techniné pagalba \\' naudojima organizavimas \
\
\ .
; A Mokytojy bendradarbiavimo
Mokymai \ ytojy bend
\ skatinimas
\ Paramos sistema
N 1 mokytojams
[
Asmeninis palaikymas / Lo
Materialiné parama /|

Konsultacijos
I

/
| / Darbo salygy organizavimas
/

| . ' I /
/ '
[I{ursopumr.lnr:lt:rlaus] Mmgmlﬁ

|
Pedagoginé pagalba

26 pav. Paramos mokytojams, naudojantiems zaidybinimo elementus, karkasas
6.2.1. Administraciné parama

Administraciné parama yra svarbi, nes ji uztikrina, kad mokytojai turéty visas reikalingas salygas
sékmingai naudoti Zaidybinius elementus virtualiojoje mokymo(si) aplinkoje. Ji turéty biiti orientuota
1 materialing, finansing paramg bei darbo salygy organizavima:
* materialiné parama. Materialiné parama apima mokytojams reikalingos jrangos ir priemoniy
suteikima. Tai gali biiti kompiuteriai, planSetés, programiné jranga, pagalbos priemonés;
» finansiné parama. Finansiné parama apima mokytojy galimybe gauti finansing parama,
reikalingg mokymuisi ir tobuléjimui. Tai gali biti stipendijos, kursy, konsultacijy islaidos;
» darbo sglygy organizavimas. Darbo sglygy organizavimas apima tinkamy darbo sglygy
mokytojams dirbti sudaryma. Tai gali biiti, pavyzdziui, kompiuteriy klasés, interneto prieiga,
techniné pagalba.

Administraciné parama turéty biti mokytojy pagalbininkas ir ramstis, padedantis jiems mokytis ir
tobuléti Zaidybinio ugdymo srityje.

6.2.2. Techniné parama
Techniné parama gali padéti mokytojams veiksmingai naudoti zaidybinimo elementus virtualioje

mokymo aplinkoje. Ji turéty biiti orientuota j jrangos prieinamuma, techning pagalbg ir mokymus:
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e jrangos prieinamumas. Mokytojams turéty buti suteikta reikalinga jranga, jskaitant
kompiuterius, planSetes, programing jrangg ir pagalbos priemones. [rangos prieinamumas
turéty biiti uztikrintas atsizvelgiant j mokytojy poreikius ir gebéjimus;

» techniné pagalba. Mokytojams turéty buti suteikta techniné pagalba, jei kyla problemy su
jranga. Techninés pagalbos suteikimas turéty biiti vykdomas operatyviai ir profesionaliai;

* mokymai. Mokytojams turéty buti organizuojami mokymai apie zaidybiniy elementy
naudojima su reikiama jranga. Mokymai turéty biiti orientuoti j praktiniy jgiidziy ugdyma.

Techniné parama turéty buti prieinama ir kokybiska. Mokytojai turéty gauti pagalba reikiamu metu.
6.2.3. Metodologiné parama

Metodologiné parama gali padéti mokytojams veiksmingai naudoti Zzaidybinimo elementus
virtualiojoje mokymo(si) aplinkoje. Ji turéty bati orientuota j metodinés medziagos kiirimg ir
vieSinimg, mokymus ir mokytojy bendradarbiavimo skatinima:

* metodinés medziagos kiirimas ir vieSinimas. Mokytojams turéty biiti teikiama metodiné
medZziaga, skirta zaidybinimo elementams mokymo procese naudoti. Metodiné medziaga
turéty buti jvairi, atitinkanti skirtingus mokytojy poreikius ir geb¢jimus. Metodinés medziagos
kiirimas ir vieSinimas turéty buti vykdomas sistemingai ir nuosekliai;

* mokymy apie zaidybinimo elementy naudojimg mokymo procese organizavimas.
Mokytojams turéty biiti organizuojami mokymai apie Zaidybinimo elementy naudojima
mokymo procese. Mokymai turéty biiti orientuoti j praktiniy jgidziy ugdyma;

* mokytojy bendradarbiavimo skatinimas. Mokytojai turéty buti skatinami bendradarbiauti,
dalytis patirtimi ir geraja praktika, susijusia su Zaidybinimo elementy naudojimu mokymo
procese. Bendradarbiavimo skatinimas gali buti vykdomas organizuojant mokytojy
bendradarbiavimo grupes, renginius ar konferencijas.

Mokytojy veiksmingam darbui turi biiti suteikta prieinama ir kokybiska metodologiné parama.
6.2.4. Kurso kuratoriaus parama

Kurso kuratoriaus parama gali padéti mokytojams veiksmingai naudoti zaidybinimo elementus
virtualiojoje mokymo(si) aplinkoje. Ji turéty biiti orientuota j asmeninj palaikyma, konsultacijas ir
pedagoging pagalba:

« asmeninis palaikymas. Kurso kuratoriaus pareiga yra suteikti mokytojams asmeninj
palaikyma ir motyvacijg mokytis ir tobuléti;

» konsultacijos. Kurso kuratoriaus pareiga yra suteikti mokytojams konsultacijas, susijusias su
zaidybinimo elementy naudojimu mokymo procese. Konsultacijos gali biti skirtos jvairiems
zaidybinimo elementy naudojimo aspektams, iskaitant jy pasirinkima, integravimg i pamoka
ir jvertinima;

* pedagoginé pagalba. Kurso kuratoriaus pareiga yra suteikti mokytojams pedagogine pagalba,
susijusig su mokymo proceso organizavimu ir vykdymu. Tai gali buti padaryta padedant
mokytojams planuoti pamokas, rengti uzduotis ir vertinti mokiniy mokymasi.

Kylant klausimams ar sunkumams mokytojai turi turéti galimybe kreiptis pagalbos i kursus
kuruojancius specialistus.
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6.3. Mokytojuy bendravimo ir bendradarbiavimo ypatumy ir priemoniy aprasymas

Bendravimas ir bendradarbiavimas virtualioje mokymo aplinkoje — esminé mokytojy veikla,
nulemianti ne tik patirties mainy ir savaiminio mokymosi i§ kolegy patirties s¢kme, bet ir veiksmingg
paramg mokytojams. Skirtingai nei nuotolinio mokymosi aplinkose, kur rySys tarp mokytojo ir
besimokanciojo aiskiai apibréztas, mokytojy vaidmenys persipina: dalindamiesi savo patirtimi jie
tampa mokytojais, 0 semdamiesi patirties i§ kity mokytojy — besimokanciaisiais.

Virtualioje erdvéje yra daugybé biidy bendradarbiauti su kitais. Kiekvienas biidas turi tam tikry
specialiy savybiy ir galimybiy.

27 pav. gali buti naudojamas kaip instrumentas, padedantis besimokantiesiems ir mokytojams
suformuluoti ir i$siaiSkinti abipusius tikslus. Be tokio tiksly apibrézimo e. bendradarbiavimas gali
greitai peraugti j nesibaigiancias ,,kas—kg turéty padaryti kg diskusijas.

Virtualus
bendradarbiavimas |

roble,
.Y Spreng; |
ma, Kritin; Mg, /

27 pav. Bendradarbiavimo biidai virtualioje erdvéje
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Mokytojy bendravimas ir bendradarbiavimas yra svarbi mokymosi proceso dalis. Taikant paramos
sistemg mokytojams, bendravimas ir bendradarbiavimas tarp mokytojy gali buti veiksmingesnis, nes
mokytojai turi galimybe gauti pagalbg ir palaikyma vieni i kity.

VW —

turi ne tik rasti budy, kaip veiksmingai ugdyti mokinius, bet ir sugalvoti ir jgyvendinti Zaidybinimo
elementy scenarijus, kurie biity tinkami konkre¢iam mokymo kontekstui.

Mokytojai, kurie savo pamokose naudoja zaidybinimo elementus, gali jaustis vienisi ir izoliuoti, nes
gali neturéti su kuo pasidalinti savo idéjomis ir patirtimi. Paramos sistema jiems galéty padéti
uzmegzti rysius su kitais mokytojais ir gauti reikalingg pagalba.

Taikant paramos sistemg mokytojams, bendravimas ir bendradarbiavimas tarp mokytojy gali tapti:
» aktyvesnis. Mokytojai gali aktyviau dalyvauti vieni kity veikloje, pavyzdZiui, dalintis
patirtimi, mokytis vieni i§ kity, bendradarbiauti kuriant naujus metodus;
 atviresnis. mokytojai gali biiti atviresni savo patir¢iai ir idéjoms, nes paramos sistema suteikia
jiems saugig erdve mokytis ir tobuléti;
» Kkirybiskesnis. Paramos sistema gali paskatinti mokytojy kiirybiskuma, nes ji suteikia jiems
galimybes eksperimentuoti su naujais metodais ir idéjomis.

Paramos sistemos mokytojams gali biiti teikiamos jvairiomis priemonémis (Zr. 28 pav.).

Pirminés
paramos
priemonés

Antrinés
paramos
priemonés

28 pav. Pirmings ir antrinés paramos priemonés

Pirminés paramos priemoneés yra skirtos padéti mokytojams spresti kasdienes problemas, susijusias
su mokymu. Pirminés paramos priemonés gali biti Sios:

* nuotoliniai mokymai ir seminarai yra puiki galimybé mokytojams mokytis naujy dalyky ir
tobulinti savo kompetencijas, neiSeinant i§ namy. Tai lankstus ir prieinamas budas
mokytojams susipazinti su naujausiais mokymo technologijy pokyc¢iais ir budais, jy
panaudojimu mokymui. Nuotoliniai mokymai ir seminarai gali padéti mokytojams plétoti
savo mokymo jgudzius ir kompetencijas, siekiant Kkurti veiksmingesnes ir jdomesnes
pamokas;

+ tiesioginé pagalba i$ kity mokytojy suteikia galimybe mokytojams kreiptis pagalbos j kitus
mokytojus, kurie turi patirties sprendziant panasias problemas, taip pat galima mokytis i8 kity
mokytojy patirties, dalinantis idéjomis ir praktikomis;

* pedagoginés konsultacijos leidZia mokytojams gauti individualia pagalbg ir patarimg i$
patyrusiy specialisty. Pedagoginés konsultacijos gali padéti mokytojams tobulinti savo
mokymo kompetencijas ir jgtidZius, spresti konkrecias problemas ir ieSkoti naujy sprendimy.
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Antrinés paramos priemonés yra skirtos padéti mokytojams, kurie susiduria su rimtesnémis
problemomis. Antrinés paramos priemonés gali biiti §ios:

* mokytojy mokymai suteikia mokytojams tobulinti savo kompetencijas ir jgiidzius, kurie gali
buti naudingi problemos sprendimui;

+ individuali mokytojy konsultacija leidzia mokytojams gauti individualig pagalbg i§ patyrusio
specialisto, kuris padés iSsiaiskinti problemos priezastis ir sudaryti veiksmy plang jos
sprendimui;

*  mokymo aplinkos pokyciai gali padéti mokytojams sukurti mokymosi aplinka, kuri biity
labiau jtraukianti, motyvuojanti ir veiksminga.

6.4. Virtualiosios mokymo priemonés ir jy panaudojimo galimybés

Virtualiyjy mokymosi priemoniy su zaidybinimo elementais ir jy panaudojimo galimybiy
nuotoliniame mokyme pasiila yra labai didelé. Mokymo centro vadovai turi buti jsitiking, kad
virtualusis mokymas yra naudingas, kad galéty ji tinkamai jdiegti ir naudoti. A. Targamadzé pabréze,
kad ,,biitina jvertinti, kokie institucijos tikslai, kokia numatoma mokymosi erdve (institucijos, Salies,
tarptautiné), 1 kokj besimokantjji orientuojamasi (jo kvalifikacija, amzius, gyvenamoji vieta,
galimybé atvykti...), turimus isteklius (jranga, 1€Sos, laikas ir t. t.), ko institucija siekia ilgalaikéje ir
trumpalaikéje perspektyvoje ir kaip prie $iy siekiniy jgyvendinimo galéty prisidéti virtualusis
mokymasis* [46].

Nuotolinis mokymasis mokytojams suteikia galimybe mokytis jiems patogiu laiku turint interneto
prieiga, todél jie gali veiksmingiau derinti mokymasi su savo profesine veikla, Seima ir Kkitais
jsipareigojimais. Tai padeda mokytojams sutaupyti laiko ir iSlaidy, nes jiems nereikia keliauti j
mokymo jstaiga.

Virtualiosios mokymosi aplinkos su Zaidybinimo elementais yra veiksminga ir jtraukianti mokymosi
forma, kuri suteikia daug galimybiy tieck mokiniams, tieck mokytojams. Mokiniams §ios priemonés
padeda mokytis lengviau ir smagiau, nes jos yra interaktyvios ir jtraukian¢ios. Mokytojams suteikia
galimybe kurti jdomesnes ir interaktyvesnes pamokas, kurios labiau motyvuoja mokinius mokytis.

Nuotolinis mokymasis yra pagrjstas skaitmeninémis technologijomis, todél mokytojai ir mokiniai turi
turéti reikiamy jgidZziy, kad galéty naudotis Siomis technologijomis. Mokytojams taip pat reikia
nuolat tobulinti savo skaitmenines kompetencijas, kad galéty veiksmingai kurti ir vykdyti nuotolinius
mokymosi kursus. Todél mokytojams reikia savalaikés pagalbos jsisavinant ir (arba) ugdant gautas
mokymosi metu Zinias ir jgidzius.

6.5. Pagrindinés salygos nuotolinio mokymo sékmei uZtikrinti PanevéZio mokymo centre

Nuotoliniams mokymosi kursams su zaidybinimo elementais pertvarkyti mokytojams biitina jgyti
naujy igidziy, susijusiy su virtualiomis mokymosi aplinkomis. Tod¢l norint sékmingai naudoti tokias
aplinkas, ypa¢ aktualiis tampa mokytojy mokymai, skirti tinkamai paruosti virtualius mokymosi
kursus.

Sékmingam nuotoliniam mokymuisi PanevéZzio mokymo centre biitina uZtikrinti Sias sglygas:
+ tinkamai organizuotas ir vieningas mokymo centro darbas. Tai reiskia, kad mokymo centre
turi buti aiSkiai apibréZta nuotolinio mokymo strategija ir infrastruktira, taip pat turi buti
sukurtos nuotolinio mokymo organizavimo procediiros;
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viena ir kokybiska virtualioji mokymosi aplinka. Tai reiSkia, kad visi mokytojai ir mokiniai
turi turéti galimybe naudotis ta pacia virtualigja mokymosi aplinka, kuri yra patikima ir
atitinka mokymo centro poreikius;

tinkami ir kokybiski techniniai iStekliai. Tai reiskia, kad mokymo centre turi biiti pakankamai
galingy kompiuteriy, interneto rysio ir kity techniniy priemoniy, reikalingy nuotoliniam
mokymuisi;

tinkamas ir kokybiskas skaitmeninis mokymosi turinys, atitinkantis mokiniy poreikius. Tai
reiskia, kad skaitmeninis mokymosi turinys turi biiti aktualus, informatyvus ir jtraukiantis,
taip pat jis turi biiti pritaikytas mokiniy poreikiams;

kokybiskos komunikavimo priemonés darbui nuotoliniu biidu. Tai reiskia, kad mokytojai ir
mokiniai turi turéti galimybe veiksmingai bendrauti tarpusavyje nuotoliniu biidu;
licencijuota programiné jranga. Tai reiskia, kad mokymo centre naudojama programiné jranga
turi biti legali ir licencijuota;

laiku ir tinkamai suteikta pagalba mokytojams nuotolinio mokymo klausimais. Tai reiskia,
kad mokytojams nuotolinio mokymo klausimais turi bati teikiama operatyvi ir kvalifikuota
pagalba.

6.6. Skyriaus iSvados

1.

Rengiant paramos plang, svarbu atsizvelgti j Siuos veiksnius:

mokytojy mokymo poreikius. Kokia informacija ir mokymai reikalingi mokytojams, kad jie
galéty veiksmingai taikyti Zaidybinimo elementus savo pamokose;

mokymo jstaigos galimybes. Kokios yra mokyklos finansinés ir zmogiskyjy istekliy
galimybes.

Paramos planas apima Siuos elementus:

informacijg apie zaidybinio ugdymo teorijg ir praktika;
patarimus ir pavyzdzius, kaip integruoti zaidybinius elementus j ugdymo process;
techning pagalba, skirtg iSspresti problemas, susijusias su zaidybiniy elementy naudojimu.

Parama gali biiti pateikiama jvairiais buidais, jskaitant:

mokymus ir seminarus;
internetinius iSteklius, tokius kaip svetainés, vaizdo jrasai ir forumas;
asmening konsultacija su ekspertais.

Parama yra svarbi, nes ji padeda mokytojams:

suprasti Zaidybinio ugdymo potencialg;
zinoti, kaip pasirinkti tinkamus zaidybinimo elementus;
naudoti zaidybinimo elementus veiksmingai.

Parama gali baiti naudinga mokytojams, kurie:

nori suzinoti daugiau apie Zaidybinio ugdymo teorijg ir praktika, gali dalyvauti mokymuose
ar seminaruose;

nezino, kaip integruoti Zaidybinimo elementus j savo pamoka, gali rasti informacijos ir
patarimy;

susiduria su techninémis problemomis, susijusiomis su Zaidybinimo elementy naudojimu, gali
gauti pagalbg i§ techninés pagalbos specialisto.
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7. Virtualiosios mokymo(si) aplinkos parinkimas ir mokymo(si) metodikos jdiegimas

Analizuojant aplinkas, tinkamas kuriamai metodikai jgyvendinti, buvo iSbandytos virtualiosios
mokymo(si) aplinkos ,,Moodle* ir ,,Google Classroom*. Nustatyta, kad abi aplinkos atitinka keliamus
funkcinius reikalavimus ir jose yra jdiegti pagrindiniai jrankiai bei priemonés, skirti mokymui,
mokymui(si) ir bendravimui. Visgi, abi aplinkos turi ir esminiy skirtumy, kuriuos iSanalizavus galima
pagristi, kuri 1§ jy yra tinkamesné sukurtai metodikai jdiegti.

7.1. Administravimo posistemis

»Moodle® VMA administratorius kurdamas kursg pirmiausia turi jvesti kurso pavadinimg ir trumpajj
pavadinimg. Trumpas pavadinimas naudojamas kurso identifikavimui ir turi buti unikalus visoje
sistemoje. Nustatymus atlieka administratorius ir jie apima bendrus kurso parametrus, kuriy kurso
kuréjas negali keisti. Vartotojai j kursa jtraukiami jvedant jy varda ar pavardg arba pasirenkant i$
dalyviy saraso. Dalyviams kurse galima priskirti vaidmenis, atsizvelgiant j tai, ka jie jame veiks.
Vaidmenys apibrézia vartotojy teises ir galimybes kurse. Pavyzdziui, mokytojai gali kurti ir redaguoti
kursy turinj, vertinti mokiniy darbus, o mokiniai gali perzitréti kursy medziaga, atlikti uzduotis ir
bendrauti su kitais dalyviais. Priklausomai nuo kursy paskirties ir turinio, galima pasirinkti temy arba
savaiciy formatg. Temy formatas suskirsto kursg j atskiras temas, o savaiciy formatas - j atskiras
savaites. Pasirinktas formatas lemia, kaip kursas bus rodomas dalyviams ir kaip jie galés jame narSyti.
Be to, galima nustatyti, kad rodyty sutrauktas temas arba vienos temos formatg. Tai leidzia dalyviams
lengviau orientuotis kurse ir greiiau rasti jiems reikalingg informacija. Taip pat galima paslépti tam
tikras temas, jei jos néra aktualios visiems dalyviams.

Kursy kiirimas ,,Google Classroom* yra paprastas ir greitas procesas, o vartotojo sgsaja yra intuityvi
ir lengvai suprantama. Mokytojai gali sukurti kursus vos keliais paspaudimais ir suteikti mokiniams
prieiga naudodami unikaly koda.

Pagrindiniai ,,Google Classroom* kursy kiirimo privalumai:
* paprastumas: kursy kiirimas uztrunka vos kelias minutes;
* intuityvi sgsaja: paprasta ir lengvai suprantama tiek mokytojams, tiek mokiniams;
» unikalus kodas: mokiniams prieiga prie kurso suteikiama naudojant unikaly koda, kurj jie gali
ivesti tiesiai | ,,Google Classroom*;
* integruota su kitomis ,,Google* paslaugomis, tokiomis kaip ,,Gmail“, ,,Google Drive* ir
,Google Calendar®, o tai leidZia lengvai dalintis informacija ir bendradarbiauti.

Tiek ,,Moodle®, tiek ,,Google Classroom* suteikia galimybe apriboti tam tikras kursy kiréjy
funkcijas. Pavyzdziui, galima uzdrausti kursy kopijavima, atsisiuntima ir kt. Be to, abiejose aplinkose
galima pateikti kursy apraSymus ir registruoti dalyvius. Dalyviai gali buti registruojami individualiai
arba 1§ anksto paruosty grupiy sarasy.

Tiek ,,Moodle”, tiek ,,Google Classroom* sitilo visas biitinas administravimo posistemio funkcijas
(zr. 4 lentele). Taciau ,,Moodle* diegimas reikalauja serverio arba virtualiosios aplinkos saugojimo
serveryje paslaugos, o ,,Google Classroom* veikia kaip debesy pagrindu veikianti paslauga, kuriai
diegimo nereikia.

»Moodle* leidzia diegti jvairius papildinius, kurie ple€ia platformos funkcionaluma. ,,Google
Classroom* neturi tokios galimybes, todél jos pritaikymas pagal dalyviy poreikius yra ribotas.
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4 lentelé. Administravimo posistemio funkciniy galimybiy palyginimas

Funkcinés galimybés ,Moodle* »Google Classroom“
Sistemos diegimas + -
Sistemos saugumo uztikrinimas + +
Sistemos parametry nustatymas + -
Papildiniy (jskiepiy) diegimas + -
Temos pasirinkimas + +
Ikeliamo failo dydzio nustatymas + -
Sistemos atnaujinimas + -
Dalyvio paskyros kiirimas + +
Teisiy suteikimas kitiems dalyviams + -
Sistemos naudotojo pasalinimas + +

7.2.  Mokymo(si) turinio rengimo ir teikimo posistemis

,»@Google Classroom*, kaip ,,Google* kompanijos produktas, sitilo platesnj integruoty jrankiy spektra
mokymo(si) turiniui kurti, rengti ir pateikti. Sie jrankiai apima ,,Google Docs*, ,,Google Drive“ ir
kitas ,,Google* paslaugas, leidziancias lengvai kurti, redaguoti ir bendradarbiauti kuriant mokymo(si)
medziagg. Be to, ,,Google Classroom* leidzia jkelti ir iSorinius dokumentus, tokius kaip PDF failai ir
nuorodos.

»Moodle* taip pat leidzia jkelti dokumentus i§ kompiuterio ir iSorés Saltiniy. Taciau ,,Moodle*
1$siskiria savo lankstesniu mokymo(si) turinio formatavimo funkcionalumu. Platforma sitilo jvairius
formatus, tokius kaip knyga, puslapis, pamoka ir kt., leidZiancius kurti jvairesnj ir labiau jtraukiantj
turinj. ,,Google Classroom* §iuo atzvilgiu yra riboti, nes sitlo tik vieng pagrindinj formata.

Abi aplinkos — ,,Moodle*“ ir ,,Google Classroom* — sitilo visas reikalingas mokymo(si) turinio
rengimo ir teikimo posistemio funkcijas (Zr. 5 lentele). Pasirinkimas tarp $iy platformy priklauso nuo
individualiy poreikiy ir pageidavimy. ,,Google Classroom® patrauklus savo paprastumu ir integracija
su kitomis ,,Google* paslaugomis, o ,,Moodle* suteikia daugiau lankstumo ir kontrolés kuriant
mokymo(si) turinj.

5 lentelé. Mokymo(si) turinio rengimo ir teikimo posistemio funkciniy galimybiy palyginimas

Funkcinés galimybés ,Moodle* »Google Classroom*

Mokomosios medziagos valdymas:

El. mokymosi medziagos jkélimas + +
Interaktyviy vaizdo jrasy jkélimas + +
Garso jrasy jkélimas + +
Paveiksléliy jkélimas + +
Pateikéiy jkélimas + +

Turinio kiirimas ir valdymas:

Irasy karimas + +
Irasy redagavimas + +
Irasy Salinimas + +
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Irasy komentavimas + +
Savo komentarus Salinimas + +
[rasy vertinimas + +
Vaizdo jrasy zitréjimas + +
Garso jrasy klausymas + +
Autoriy teisiy nesilaikan¢iy nariy veikly apribojimas + +

7.3. Vertinimo, pasiekimy fiksavimo bei skatinimo posistemis

UZduociy ktirimo ir valdymo funkcionalumas abiejose platformose skiriasi. Abi aplinkos —,,Moodle*
ir ,,Google Classroom* — leidzia kurti uzduotis ir pateikti jy apraSymus. ,,Moodle* siiilo platesnes
vertinimo galimybes nei ,,Google Classroom®. ,,Moodle* leidZia pritaikyti arba sukurti specialius
vertinimo metodus, tokius kaip rubrikos, kategorinis vertinimas, balai ir kt. ,,Google Classroom
vertinimo galimybés yra ribotos ir apsiriboja balais ir komentarais.

Abi platformos leidzia kurti automatizuotus testus ir klausimy bankus, tac¢iau ,,Moodle® sitilo daugiau
lankstumo nustatant testy parametrus:

» testy kiirimas: tiek ,,Moodle®, tieck ,,Google Classroom* leidzia kurti automatizuotus testus ir
klausimy bankus;

* testy parametrai: ,,Moodle” leidzia nustatyti detalius testy parametrus, jskaitant klausimy ir
atsakymy maiSyma, laiko apribojima, rezultaty pateikimo budg ir kt. ,,Google Classroom*
sitilo ribotiems testy parametrams nustatymo galimybes;

* uzduociy skyrimas: ,,Google Classroom* leidZia pasirinkti, kuriems mokiniams ar visai grupei
bus skiriama uzduotis. ,,Moodle* siiilo panaSias uzduociy skyrimo funkcijas.

Tiek ,,Moodle®, tiek ,,Google Classroom* suteikia galimybiy organizuoti nevertinamas veiklas,
skirtas patikrinti mokiniy Zinias ir jvertinti jy supratima:
+ savikontrolés uzduotys: abiejose aplinkose galima kurti ir skelbti savikontrolés uzduotis,
kurias mokiniai gali atlikti savarankiSkai ir gauti griZztamajj rysj;
» apklausos: galima naudoti apklausas norint surinkti mokiniy nuomong¢ ar atsiliepimus.
Apklausy rezultatus galima vaizduoti diagramose ir grafikuose.

Abi aplinkos sitilo visas reikalingas vertinimo, pasiekimy fiksavimo, skatinimo ir jvertinimo
posistemio funkcijas (Zr. 6 lentelg). ,,Moodle® VMA Sios galimybés yra pagrindiniame pakete, o
,,Google Classroom® — pasiekiamos kuriant uzduotis arba testus.

6 lentelé. Vertinimo, pasiekimy fiksavimo bei skatinimo posistemio funkciniy galimybiy palyginimas

Funkcinés galimybés »Moodle* »Google Classroom*
Vertinimo sistema:
Vertinimo sistemos kiirimas + +
Vertinimo sistemos administravimas + -
Pasiekimy kriterijy kiirimas + -
Testy kiirimas + +
Testy parametry nustatymas + +
Mokiniy darby vertinimas + +
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Mokinio pazangos stebé&jimas + +

Zenklelio skyrimas + +

Mokinio veiksmai:

UzZduoties atlikimas + +
Testo atlikimas + +
Atsakymas ] pateiktg klausima + +

Grijztamasis rysys:

Gauto jvertinimo matymas + +
Mokytojo komentaro skaitymas + +
Gauto zenklelio matymas + +
Grjztamojo rySio teikimas + +
Griztamojo rySio gavimas + +

7.4. Bendravimo ir bendradarbiavimo posistemis

Nagrin¢jamos sistemos sitillo jvairias bendravimo ir bendradarbiavimo funkcijas, leidziancias
mokiniams ir mokytojams palaikyti rysj, keistis informacija ir dirbti kartu:
Bendravimas:
+ Zinutés. Abiejose platformose galima siysti Zinutes. ,,Google Classroom* naudoja el. laiSkus
ir privacius ar vieSus komentarus, o ,,Moodle* leidZia siysti tiesiogines Zinutes;
* pokalbiai vaizdo rysiu. ,,Moodle* naudoja ,,BigBlueButton* (,,BBB*), 0 ,,Google Classroom*
—,,Google Meet“. Pokalbiy metu galima dalintis ekrano vaizdu, diskutuoti ir rasyti zinutes;
+ diskusijy forumai. Abiejose VMA galima raSyti tick asmenines, tiek vieSas Zinutes ir dalyvauti
diskusijy forumuose.

Bendradarbiavimas:
* bendradarbiavimo jrankiai. ,,Moodle* sitlo keletg skirtingy bendradarbiavimo jrankiy,
kuriuos galima panaudoti kursuose, pvz., ,,Wiki* (aplinkg bendriems dokumentams rengti).
* bendros uzduotys. ,,Google Classroom® leidzia atlikti bendras uzduotis su kitais dalyviais
,,Google* diske bendrinant dokumentus.

Palyginus aplinkas pagal bendravimo ir bendradarbiavimo posistemio funkcines galimybes, galima
teigti, kad abi aplinkos sitilo reikiamus jrankius veiksmingam dalyviy bendravimui (zr. 7 lentele).

7 lentelé. Bendravimo ir bendradarbiavimo posistemio funkciniy galimybiy palyginimas

Funkcinés galimybés ,»Moodle* »Google Classroom“
Forumo kiirimas + +
Forumo pavadinimo pridéjimas + -
Forumo temos pridéjimas + +
Rasyti ir skaityti zinutes forume + +
Zinutés pasalinimas i§ forumo + +
Diskusijos forumuose + +
Pokalbiai vaizdo rysiu + +
Bendradarbiavimo jrankiai + +
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7.5.  Aplinkos kuriamai mokymo(si) sistemai pasirinkimas

Analizuojant nefunkcinius reikalavimus, galima teigti, kad abi aplinkos pasizymi aukstu
suderinamumo lygiu su jvairiomis informacinémis sistemomis. Be to, tick ,,Moodle®, tiek ,,Google
Classroom* yra pasiekiamos mobiliuosiuose jrenginiuose.

Palyginus abi aplinkas pagal iSkeltus funkcinius reikalavimus, galima teigti, kad jos atitinka keliamus
Kriterijus ir sitilo visas reikalingas funkcijas veiksmingam mokomojo turinio valdymui:

* mokymosi medziagos jkelimas ir redagavimas;

 interaktyvias nuorodas j iSorinj turinj;

* pokalbiy kambariai.

Atlikus funkciniy ir nefunkciniy sistemos reikalavimy analize, nustatyta, kad ,,Moodle* platforma
pasizymi platesniu administravimo jrankiy spektru, palyginti su ,,Google Classroom®. VMA
»Moodle“ atveju visos funkcijos yra integruotos ir prieinamos jau pagrindinio paketo sudétyje. Be to,
naudotojams sitloma KTU ir LITNET teikiama VMA ,,Moodle*“ palaikymo paslauga, uztikrinanti
greitesnj ir saugesn] sistemos atnaujinima, nes $ia uzduotimi ripinasi paslaugos teik¢jas.

,»Google Classroom* funkcinés galimybés i§ esmés yra ribotos, palyginti su ,,Moodle®. ,,Google
Classroom* virtuali mokymosi aplinka pasizymi paprastumu ir patrauklumu jaunesnio amziaus
mokiniams. Vis délto, analizuojant 9—12 klasiy mokiniy jsitraukimg j nuotolini mokymasi, ,,Moodle*
virtuali mokymosi aplinka labiau atitinka keliamos metodikos reikalavimus ir wuztikrina
veiksmingesnj jos jgyvendinima.

Atsizvelgiant  tai, kad mokymo sistemoje numatyta taikyti zaidybinimo elementus, atlikus ,,Moodle*
ir ,,Google Classroom* platformy analizg, galima daryti i§vada, jog VMA ,,Moodle* labiau atitinka
keliamus kriterijus. Atlikus abiejy isbandyty aplinky funkcionalumo palyginimg, sistemos kiirimui
pasirinkta VMA , Moodle*.

Zaidybiniy elementy pagrindu sukurta mokymo(si) metodika skirta projekto tikslams jgyvendinti. Ji
apima virtualigja mokymo(si) aplinkg su jvairiomis priemonémis, skirtomis veiksmingai pateikti
mokymo(si) turinj, jskaitant interaktyvius vaizdo jrasus, uzduotis ir pateiktis. Sioje aplinkoje
sudarytos salygos bendrauti ir bendradarbiauti, vertinti, jtraukti ir motyvuoti besimokanciuosius.
Sukurta metodika leis mokytojams lengviau pasiruosti pamokoms, skatins mokiniy doméjimasi ir
motyvacijg bei padés pagerinti ugdymo rezultatus naudojant Zaidybinimo elementus.

7.6. Mokymo(si) metodikos diegimo aprasas

Metodika apima virtualiojoje mokymo(si) aplinkoje integruotas zaidybinimo priemones. Virtualioji
mokymo(si) aplinka — tai integruota sistema, apripinta jrankiais, skirtais elektroninei mokymo(si)
medziagai pateikti, mokymo(si) procesui organizuoti, bendravimui ir bendradarbiavimui su
besimokanciaisiais [47], [48].

Virtualiojoje mokymo(si) aplinkoje pateikiamas visas aplinkos ,,Zaidybinimo taikymas® turinys,
skatinamas bendravimas ir bendradarbiavimas, atlickant praktines uzduotis, dirbant grupése. Ziniy ir
geb¢jimy vertinimui naudojami kompiuteriniai testai ir automatinés vertinimo priemones.

Virtualiojoje mokymo(si) aplinkoje isskiriami trys pagrindiniai dalyviai (Zr. 8 lentelg):
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» administratorius atlicka aplinkos kitirimo, aplinkos priezitiros, mokymosi turinio jkélimo,
sistemos naudotojy teisiy suteikimo funkcijas;

» mokytojas atlieka jvairias funkcijas, uztikrindamas veiksminga mokiniy ugdymasi. Jis
pateikia mokiniams mokomaja medziaga, gauna grjztamajj rysj apie mokiniy pazangg, vertina
mokinius suteikdamas jiems titulus ir Zenklelius bei palaiko rysj su kolegomis ir mokiniais;

» mokinys mokosi ir tobulé¢ja naudodamasis virtualigja mokymo(si) aplinka. Jis atlieka
uzduotis, gauna griZztamajj ry$j, stebi savo paZanga, bendrauja su mokytoju ir kitais mokiniais,
mokosi savarankiSkai.

8 lentelé. Virtualiosios mokymosi aplinkos dalyviai, jy funkcijos

Dalyvis Jy funkcijos
kurti ir prizitreéti aplinka
Administratorius ikelti mokymosi turinj

suteikti teises sistemos naudotojams

Mokytojas

naudotis sukurta pamoky sistema
koreguoti pamoky sistema

pateikti mokomajg medziagg mokiniams
vertinti mokinius

bendrauti su mokiniais

Mokinys

mokytis, tobuléti ir atlikti nurodytas uzduotis

gauti griztamajj rysj

stebéti savo pazanga, matyti savo skatinimo Zenklelius
bendrauti su mokytoju ir kitais mokiniais

mokytis savarankiskai

Projektuojama mokymo(si) aplinka apima Siuos pagrindinius posistemius: administravimo,
mokymosi turinio rengimo ir teikimo, vertinimo, pasiekimy fiksavimo bei skatinimo, bendravimo ir
bendradarbiavimo (Zr. 29 pav.).

Administravimo posistemis

Mokymosi turinio rengimo ir teikimo posistemis

Vertinimo, pasiekimu fiksavimo bei skatinimo posistemis

Bendravimo ir bendradarbiavimo posistemis

29 pav. Virtualiosios mokymo(si) aplinkos posistemiai
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Administravimo posistemio dalyvis administratorius kuria ir administruoja virtualigja mokymo(si)
aplinka, atnaujina sistema, kuria paskyras sistemos naudotojams, suteikia jiems teises, formuoja
sistemos dalyviy grupes, registruoja kursus, stebi naudotojy veikla, nustato saugumo reikalavimus.
Administratorius taip pat gali atlikti ir kitas funkcijas, tokias kaip vartotojy mokymas,
dokumentacijos rengimas ir techninés pagalbos teikimas.

Mokymo(si) turinio rengimo ir teikimo posistemio dalyviai yra administratorius, mokytojas ir
mokinys. Sistemos administratorius sukuria pamoky sistema, jkelia ir prizitiri mokymosi medziaga,
tvarko ir atnaujina sistemg. Mokytojas naudoja parengtg mokymosi medziagg, prireikus adaptuoja
medziaga pamokos tikslams pasiekti, vadovauja mokiniams mokymo(si) procese, teikia mokiniams
grjiztamajj ry$j, vertina mokiniy pasiekimus. Mokinys gauna prieigg prie mokymosi medziagos ir
atlieka nurodytas uzduotis, dalyvauja diskusijose ir kKituose mokymo(si) veiklose, savarankiskai
siekia ziniy ir jgudziy.

Vertinimo, pasiekimy fiksavimo bei skatinimo posistemio dalyviai yra administratorius, mokytojas,
mokinys. Sis posistemis skirtas vertinti mokiniy veikla bei aktyvuma pamokose, skatinti mokinius
mokytis ir dalyvauti pamokose. Administratorius bei mokytojas kuria vertinimo sistemg ir nustato
vertinimo kriterijus, pagal kuriuos vertinamas mokiniy darbas. Kriterijai gali biiti susij¢ su skirtingais
aspektais, pavyzdziui, ziniy jgijimu, uzduociy atlikimu, dalyvavimu pamokose, bendradarbiavimu su
kitais mokiniais ir kt. Mokytojas stebi mokiniy veikla pamokose ir vertina ja pagal nustatytus
Kriterijus, teikia mokiniams grjZztamajj rySj apie jy pasiekimus. UZ gerg mokymasi ir aktyvumag
mokiniai apdovanojami skatinimo zenkleliais, kuriuos suteikia mokytojas.

Bendravimo ir bendradarbiavimo posistemio dalyviai yra administratorius, mokytojas, mokinys. Sio
posistemio pagrindiné funkcija — dalyviy bendravimas asmeninémis Zinutémis, diskusijos forumuose,
komentarai. Bendradarbiaujant galima kurti bendrus dokumentus, rengti medziaga, naudojant pvz.
forumus ir valdyti dalyviy prieigg prie funkcijy, teikia pagalbg ir palaikyma posistemio naudotojams.
Mokytojas naudoja posistemj bendravimui su mokiniais, dalijimuisi informacija ir uzduociy
skyrimui, gali dalyvauti diskusijose ir teikti mokiniams grjztamajj ry$j, skatina mokinius
bendradarbiauti tarpusavyje. Mokinys naudoja posistemj bendravimui su mokytoju ir Kitais
mokiniais, iesko informacijos ir atlicka uzduotis, gali dalyvauti diskusijose ir uzduoti klausimus,
bendradarbiauja su kitais mokiniais kurdamas bendrus projektus.

7.7. Virtualiosios mokymao(si) aplinkos paskirtis ir dalyviai

Mokslininkai tyrinéjo virtualiosios mokymo(si) aplinkos patrauklumg ir i§skyré Siuos privalumus:
galimybe mokytis bet kur ir bet kada turint interneto ry$j, mazesnes mokymo(si) islaidas, nuolat
atnaujinama informacija ir lengviau pasiekiama, lankstus mokymasis, jvairios bendravimo
priemonés, kartojimo galimybé, vienodas turinys ir reikalavimai visiems besimokantiesiems [38].

Pagal paskirt] ir naudojimo ypatumus A. Targamadzé [49] iSskiria kelias VMA kategorijas:

« mokymo(si) tvarkymo sistema, kuri i$siskiria kaip pacio proceso priezitiros sistema, kurioje
vykdoma besimokanciyjy ir déstytojy registracija, suteikianti galimybe pasiekti mokymosi
medZiaga, progreso stebéjimas, vertinimas;

« mokymo(si) turinio tvarkymo sistema atlieka mokymosi medziagos daliy, kurias
besimokantysis naudojo, stebésena, seka mokinio atsiskaitymus ir pagal tai parenka ar pritaiko
atitinkamg ugdymo turinj;
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» kursy tvarkymo sistema leidZia déstytojui parengti mokymo(si) kursg ir pateikti jo medziaga
bei kitg su mokymusi susijusig informacija;

» kompiuterizuota kolektyvinio mokymo(si) aplinka skirta mokytis ir dirbti grupémis;

* turinio tvarkymo aplinkoje mokytojas gali kurti naujus modulius, pasinaudoti informacija i$
kity Saltiniy, ja adaptuoti ir pateikti besimokantiesiems;

« ugdymo tvarkymo aplinka apima papildomas funkcijas, kurios susijusios su ugdymo procesu.

Pagrindiniai VMA dalyviai yra tiesioginiai ugdymo proceso dalyviai:

« kurso / sistemos administratorius — asmuo, kuris paruoSia sistemg naudojimui, prizitri
funkcijy veikima, jis sukuria vartotojy sarasus ir valdo vartotojus (kiréjus, déstytojus,
studentus) bei kursus;

» déstytojas / mokytojas / kurso kiiréjas — asmuo, kuris uztikrina mokymo(si)turinio pateikima,
uztikrina veiklas ir sklandy ugdymosi procesa, tiesiogiai bendrauja su besimokanciaisiais;

 studentas / mokinys / besimokantysis — asmuo, studijuojantis jam priskirta kursy medziagg ir
turinj, gali aktyviai naudotis VMA funkcijomis reikalingomis mokymo(Si) procesui.

Siekiant uztikrinti veiksminga mokymo(si) procesa virtualioje mokymo(si) aplinkoje, itin svarbu, kad
visi dalyviai aiskiai suvokty savo vaidmenis ir atsakomybes bei iSnaudoty visas VMA teikiamas
galimybes.

7.8. Funkciniai ir nefunkciniai dalyviy poreikiai

Virtualiosios mokymo(si) aplinkos (VMA) dalyviy poreikiai skirstomi j dvi pagrindines kategorijas:
funkcinius ir nefunkcinius. Funkciniai poreikiai apibrézia, kg reikia atlikti. Jie apima jvairias uzduotis
ir funkcijas, kurias turi atlikti skirtingi VMA dalyviai (administratoriai, mokytojai ir mokiniai).
Funkciniai poreikiai paprastai skirstomi pagal posistemius (zr. 9 lentel¢). Dalyviy funkcijos gali biity
paveldimos. Tai reiSkia, kad tam tikras dalyvis (pvz., administratorius) gali atlikti kity dalyviy
(mokytojo ar mokinio) funkcijas, 0 mokytojas — mokinio funkcijas.

9 lentelé. Funkciniai poreikiai

Posistemis Funkcija Dalyvis

Sukurti sistema ir jg valdyti

Nustatyti sistemos parametrus

Atnaujinti sistema

Pasirinkti tema

o . Pasirinkti jkeliamo failo dydj o )
Administravimo Administratorius
Kurti paskyra dalyviui

Suteikti kitiems dalyviams teises

Pasalinti sistemos naudotoja

Atkurti prisijungimo slaptazod]

Tvarkyti papildinius (jskiepius)

Ikelti el. mokymosi medziaga Administratorius, mokytojas
Mokymo(si) turinio | lkelti interaktyvy vaizdo jrasa Administratorius, mokytojas
rengimo ir teikimo | rielti garso jrasa Administratorius, mokytojas
Ikelti pateiktis Administratorius, mokytojas
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Ikelti paveikslélius Administratorius, mokytojas
Ikelti medziaga spausdinimui Administratorius, mokytojas
Kurti MO Administratorius, mokytojas
Ikelti MO | sistema Administratorius, mokytojas
Sukurti uzduotj Administratorius, mokytojas
Redaguoti el. mokymosi medziaga Mokytojas
Redaguoti MO Mokytojas
Atsispausdinti medziaga Mokinys
Atlikti uzduotj Mokinys
Zitiréti vaizdo jrasa Mokinys
Klausyti garso jrasa Mokinys
Skaityti mokymosi medziaga Mokinys
Kurti vertinimo sistemg Administratorius, mokytojas
Administruoti vertinimo sistemg Administratorius, mokytojas
Kurti pasiekimy kriterijus Administratorius, mokytojas
Kurti testus Administratorius, mokytojas
Nustatyti testy parametrus Administratorius, mokytojas
Vertinti mokiniy darbus Mokytojas
Vertinimo, Sekti mokinio pazangg Mokytojas
pasiekimy Suteikti zenklelj Administratorius, mokytojas
fiksavimo bei Atlikti uzduotj Mokinys
skatinimo Atlikti testa Mokinys
Atsakyti j pateikta klausima Mokinys
Matyti gautg jvertinima Mokinys
Skaityti mokytojo komentarg Mokinys
Matyti gautg Zenklelj Mokinys
Teikti griztamajj rysj Administratorius, mokytojas, mokinys
Gauti grjztamajj rysj Administratorius, mokytojas, mokinys
Kurti foruma Administratorius, mokytojas
Pridéti forumo pavadinimg Administratorius, mokytojas
Pridéti forumo tema Administratorius, mokytojas
Ragyti zinutg forume Administratorius, mokytojas, mokinys
Bendravimo ir . - - - -
bendradarbiavimo Skaityti zinute forume Administratorius, mokytojas, mokinys
Pagalinti Zinute i§ forumo Administratorius, mokytojas
Rasyti asmening Zinutg Administratorius, mokytojas, mokinys
Nusiysti faila Administratorius, mokytojas, mokinys
Administruoti bendravimo jrankius Administratorius

Nefunkciniai poreikiai apima jvairius aspektus, susijusius su tuo, kaip VMA turi veikti. Sie poreikiai
gali buti skirstomi pagal dalyvius (zr. 10 lentele). Administratoriaus poreikiai: paprastas sistemos
valdymas, aiSkis ir lengvai naudojami jrankiai, greitas ir paprastas prisijungimas, pagalbos gavimo
galimybé, aiski sistemos aplinka suprantama kalba. Mokytojo poreikiai: patogus ir greitas
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prisijungimas, paprastas ir nesudétingas naudojimas, pagalbos gavimo galimybé, aiSki sistemos
aplinka, suprantama kalba. Mokinio poreikiai: aiSkus ir nesudétingas prisijungimas, saugus
atsijungimas, patraukli aplinka, suprantama kalba, aiski sistemos struktra.

10 lentelé. Nefunkciniai poreikiai

Nefunkcinis poreikis Dalyvis

Paprastas sistemos valdymas - .
Administratorius

Administravimo jrankiai aiSkis, lengvai naudojami

Patogus, greitas prisijungimas

Paprastas, nesudétingas naudojimas

Mokytojas
Pagalbos gavimo galimybés
Sistemos aplinka aiski, suprantama kalba
Aiskus ir nesudétingas prisijungimas
Saugus atsijungimas (nepalikti prijungtos paskyros)
Alternatyvus prisijungimo biidas (mokiniui pamirsus slaptazodi) Mokinys

Patraukli virtualioji mokymo(si) aplinka, suprantama kalba

AiSki sistemos struktiira

7.9. Virtualiosios mokymao(si) aplinkos panaudojimo atvejai

Nustacius dalyviy (administratoriy, mokytojy ir mokiniy) funkcinius ir nefunkcinius poreikius, jie
transformuojami j galimas $iy dalyviy grupiy funkcijas, pagal kurias numatomi panaudojimo atvejai.
Dalyviy funkcinés galimybés VMA yra priskirtos keturiems posistemiams: administravimo,
mokymosi turinio rengimo ir teikimo, vertinimo, pasiekimy fiksavimo bei skatinimo, bendravimo ir
bendradarbiavimo. Pateikiamose posistemiy panaudojimo atvejy diagramose (zr. 30, 31, 32, 33 pav.)
vaizduojamos skirtingy dalyviy (administratoriy, mokytojy ir mokiniy) funkcijos ir jy sgveika su
sistema. Diagramose naudojami §ie rySiai:

« jtraukimo (include) rysys. Sis rySys rodo, kad atlickant vieng veiksmg, vélesnis veiksmas
tampa privalomu. PavyzdZiui, administratorius, norédamas sukurti naujg vartotoja, pirmiausia
turi prisijungti prie sistemos;

« i¥pletimo (extend) rySys. Sis rySys rodo, kad po jo einanti funkcija yra neprivaloma.
Pavyzdziui, mokytojas, kurdamas testg, gali pasirinkti pridéti laiko apribojima.

Administratorius atlieka jam priskirtas funkcijas bei paveldi visas kity dalyviy (mokytojy ir mokiniy)
funkcijas. Tai reiskia, kad administratorius gali atlikti bet kokj veiksma, kurj gali atlikti mokytojas ar
mokinys. Siekiant detaliau apibrézti kiekvieng svarbesnj panaudojimo atvejj, sudaromos
panaudojimo atvejy specifikacijos. Jose pateikiama iSsami informacija apie panaudojimo atvejj,
jskaitant: tiksla, dalyvius, rysius su Kkitais panaudojimo atvejais, nefunkcinius reikalavimus,
iSankstines, jvykdymo bei suzadinimo sglygas, pagrindinj scenarijy (kaip zingsnis po zingsnio vyksta
panaudojimo atvejis), bei alternatyvy scenarijy (kas nutinka, jeigu nejvyksta pagrindinis scenarijus)
(zr. 11, 12, 13, 14 lenteles).

VMA administravimo posistemis

Dalyviai: administratorius.
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Panaudojimo atvejai (Zr. 30 pav.):
+ sukurti sistemg ir jg valdyti: nustatyti aplinkos parametrus, kalba, jkeliamo failo dydj, valdyti
turinj, nustatyti tema;
+ tvarkyti naudotojo paskyra: sukurti dalyvio paskyra, priskirti dalyviui teises, pakeisti dalyvio
informacija, sukurti dalyvio prisijungimo slaptazodj, panaikinti dalyvj;
» tvarkyti papildinius: parsisiysti / jdiegti papildinj, jjungti / iSjungti papildinj, nustatyti
parametrus, pasalinti papildinj.

Mustatyti jkeliamo failo
dydj

Nustatyti kalbg h
<<gxtends>>

3 = ' -
é'.!_l?r‘nl} | <<exieng==

z<gxlend=>
........... Mustatyti temg

zgxtend>>

Nustatyt aphnkos
parametrus

Sukurti sistema ir jg
valdyti

Parsisiystifjdiegti
papildin

Sukurti dalyvio
paskyra

Twvarkyti naudatojo

Tvarkyh
paskyra

papildinius

“

Administratorius f

. i liungtifisjungti
<=extend=>

papildin

Priskirti dalyviui
teises -:dex‘,gmj:-:-

-

<<extends>

<<extend>>

B

<<extends= ", \ .

.
'

Pakeist dalyvio
informacija

Nustatyti
parametrus

Pasalinti
papildin)

Panaikinti
dalyv)

Sukurti dalyvio
slaptaZod

30 pav. Administravimo posistemio panaudojimo atvejy diagrama

11 lentelé. Panaudojimo atvejo ,,Tvarkyti papildinius® specifikacija

Panaudojimo atvejis Tvarkyti papildinius

Parsiunciant ir jdiegiant reikiamus papildinius sukurti galimybe parengti

Tikslas mokymo(si) turinj su zaidybinimo elementais
Dalyviai Administratorius
Parsisiysti ir jdiegti papildinj
Rysiai su kitais panaudojimo [§jungti / jjungti papildinj
atvejais Nustatyti papildinio parametrus

Pasalinti papildinj

L L. Pakankamas papildiniy pasirinkimas
Nefunkciniai reikalavimai . p. P N 4P .
Nesudétingas ir aiSkus naudotojui

ISankstiné sglyga Administratorius prisijunges prie virtualiosios mokymo(si) aplinkos
Suzadinimo salyga Naudotojas suranda reikiama papildin;j ir paspaudzia mygtuka ,,Jdiegti*
Ivykdymo salyga Pasirinkti papildiniai iSsaugomi ir praneSama apie i§saugotus nustatymus
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Administratorius pasirenka norimag papildinj

Administratorius paspaudzia mygtuka ,,Jdiegti*

Pagrindinis scenarijus Administratorius sutinka su naudojimosi papildiniu sglygomis
Administratorius jdiegia papildinj j virtualiagja mokymo(si) aplinka
Sistema i§saugo atsisiuntimus, jei reikia — atsinaujina

Nepavyksta jdiegti papildinio, nes paslauga yra mokama

. Gaunamas pranesimas apie mokamus planus
Alternatyvus scenarijus o
Isigyjamas planas

Bandoma jdiegti papildinj i§ naujo

Mokymo(si) turinio rengimo ir teikimo posistemis
Dalyviai: administratorius, mokytojas, mokinys.

Panaudojimo atvejai (zr. 31 pav.):

+ parengti mokymo(si) turinj: el. mokymosi medziaga, MO, vaizdo ir garso jrasus, paveikslus,
interaktyvias uzduotis;

 jkelti mokymo(si) turinj j VMA: jkelti el. mokymosi medziaga, MO, vaizdo jrasa, garso jrasa,
paveiksla;

 redaguoti mokymo(si) medziaga;

» naudoti mokytojo parengta mokymo(si) turinj: zitréti vaizdo jrasus, klausyti garso jrasy,
skaityti medziaga, parsisiysti / atsispausdinti medziagg, atlikti interaktyvias uzduotis.

Parengti vaizdo ir garso
rasus

Parengti paveikslus

Parengti MO :
<<extend==

Zxextends> ! <=exiends>

<<extend==

Parengti el. mokymaosi
medZiagg

Parengti mokymosi
turinj

Parengti interaktyvias
uZduoctis

_______ Zidreti vaizdo
jrasus

<<extend>>
y Klausyti garso

Naudoti mokytojo
parengta mokymosi
turinj

>tio

o]
A

Administratorius

Mokinys <<“e>dend>> Skaityti medZiaga

/
<<extends>>

|kelti mokymosi turinj
i VMA

arsisiysti/atsispausdinti

Atlikti interaktyvias medziaga

ol uZduotis
sinclude>>

Redaguoti mokymosi
medZiaga

31 pav. Mokymo(si) turinio rengimo ir teikimo posistemio panaudojimo atvejy diagrama
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12 lentelé. Panaudojimo atvejo ,,Atlikti interaktyvias uzduotis® specifikacija

Panaudojimo atvejis

Atlikti interaktyvias uZduotis

Tikslas

Atlikti mokytojo nurodyta interaktyvig uzduotj

Dalyviai

Mokinys

Rysiai su kitais panaudojimo
atvejais

Prisijungti prie savo paskyros
Naudoti mokytojo parengta mokymo(si) turinj

Nefunkciniai reikalavimai

Prisijungimas nesudétingas, aiskus

Ikelta uzduotis aiskiai matoma, nesudétingas pateikimas

ISankstiné sglyga

Prisijungiama prie aplinkos

SuzZadinimo salyga

Mokinys paspaudzia uzduoties nuoroda ar piktograma

Ivykdymo salyga

Atlikta uzduotis pateikiama paspaudziant mygtuka ,,Pateikti

Pagrindinis scenarijus

Dalyvis prisijungia prie virtualiosios mokymo(si) aplinkos naudodamasis savo
paskyra

Pasirenka uzduotj

Paspaudzia uzduoties nuoroda ar piktograma

Atlieka interaktyvig uzduotj

Pateikia mokytojui atsakymus paspausdamas mygtuka ,,Pateikti
Mato savo rezultatg

Alternatyvus scenarijus

Nepavyksta atidaryti nurodytos uzduoties
Rodoma sistemos klaida

Bandoma atidaryti uzduot; i$ naujo

Vertinimo, pasiekimy fiksavimo bei skatinimo posistemis

Dalyviai: administratorius, mokytojas, mokinys.

Panaudojimo atvejai (zr. 32 pav.):
* administruoti vertinimo sistema;
 kurti vertinimo kriterijus;
kurti testg: pridéti / pasalinti klausima, nustatyti parametrus;

« atlikti testg;

« fiksuoti pazangg: vertinti, suteikti Zenklelj;
» stebéti pazangg: gauti jvertinima, matyti zenklelj, skaityti mokytojo komentara.
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Pridéti/pasalinti
klausima

v

<<extend>> <<extend>>

.
\ .
N .

0 4

’ ‘

Mustatyti
parametrus

Suteikti Zenklel] <<include

<<extend>>

s <<gxtendz=

Fiksuoti paZzanga

Atlikti testa

Gauti jvertinimg

<<extendz>-" "

Adlministratorius

Administruoti vertinimo
sistema

Mokytojas

Stebéti paZanga

) >
Makinys '~93‘I‘?f"?

«lndyde” Matyti Zenkleli

Kurti vertinimo
Kriterijus

Skaityti mokytojo
komentara

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

13 lentelé. Panaudojimo atvejo ,,Stebéti pazangg™ specifikacija

Panaudojimo atvejis

Stebéti pazanga

Tikslas

Stebéti savo daromg pazanga

Dalyviai

Mokinys

Rysiai su kitais panaudojimo
atvejais

Skaityti mokytojo komentarus
Gauti jvertinimag

Gauti zenklelj

Nefunkciniai reikalavimai

Nesunkiai randami jvertinimai
Suprantami vertinimo Kkriterijai
Suprantami zenkleliy dalijimo kriterijai
Aiskus, suprantamas pazangos fiksavimas

ISankstiné salyga

Prisijungiama prie paskyros

Suzadinimo salyga

Mokinys atsidaro pasiekimy s3sajg

Ivykdymo salyga

Atsijungiama nuo paskyros

Pagrindinis scenarijus

Mokinys prisijungia prie virtualiosios mokymo(si) aplinkos naudodamasis
savo paskyra

Atidaroma sasaja ,,Pasiekimai‘

Mokinys pasiziliri savo turimus jvertinimus, zenklelius
Pasiekimai atsisiunciami

Uzdaroma sgsaja

Atsijungiama nuo paskyros

Alternatyvus scenarijus

Nepavyksta atidaryti pasiekimy sgsajos
Rodoma sistemos klaida
Bandoma atidaryti sgsajg i§ naujo
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Bendravimo ir bendradarbiavimo posistemis
Dalyviai: administratorius, mokytojas, mokinys

Panaudojimo atvejai (zr. 33 pav.):
» kurti foruma: paraSyti forumo pavadinima, temga, pridéti aprasyma;
» raSyti zinut¢ forume: rasyti zinutés teksta, siysti zinutg;
» skaityti zinute forume: atsakyti ] Zinute, paSalinti zinutg;
+ raSyti asmening zinute: pasirinkti adresata, rasyti zinutés teksta, pridéti faila, siysti zinute;
 skaityti gautas asmenines zinutes: atidaryti zinutg, skaityti zinutg, atsakyti siuntéjui.

Prideti apradyma

Rasyti Zinutes teksta

Paradyti forumo

'
<<gxieng=>
<Zpylends>

=<ekjend=>
s

sextend=5

Paragyti foruma
pavadinimg

Rasyti Zinute
forume

<<extepd>

. Pagalinti Zinut
Skaityti Zinute asalinti zinute

forume

A

Administratorius Mokytojas IMokinys

<zexlends4  Pasinnkti adresata
Radyti asmening
Zinute

cinclude:

Skaityti g'c!ulas ceextends=
asmenines Finutes /A el

<<exiend>» -
=<included= - cgxiends> .
. Radyti Zinutes

teksta

=<incljide=»

B

Frideti failg

33 pav. Bendravimo ir bendradarbiavimo posistemio panaudojimo atvejy diagrama

14 lentelé. Panaudojimo atvejo ,,Rasyti zinute forume* specifikacija

Panaudojimo atvejis Rasyti Zinute forume
Tikslas Atlikti reikiamus veiksmus norint bendrauti forume zinutémis
Dalyviai Administratorius Mokytojas Mokinys

Rasyti zinutés teksta

Rysiai su kitais panaudojimo L
. Siysti Zinute
atvejais

Atsakyti | zinute

Neribotas rasymo laikas

S N Galimybé Zinute redaguoti
Nefunkciniai reikalavimai oo .
Matyti kity forumo dalyviy atsakymus

Neribotas zinutés ilgis

ISankstiné salyga Prisijungiama prie aplinkos
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F ti tuka ,,Sukurti®
Suzadinimo salyga orume paspve'lus 1'myg ke ) viurt .
Forume ant Zinutés paspausti mygtuka ,,Atsakyti*

Ivykdymo salyga Zinuté atsiranda forume

Atidaryti teksto raSymo langa
T .. Rasyti zinutés tekst:

Pagrindinis scenarijus asylZITlu o8 lexsta o
Paspausti mygtuka ,,Siysti‘

Zinuté atsiranda forume

Paspausti mygtuka ,,Siysti
Alternatyvus scenarijus Sistema parodo klaida, Zinutés i$siysti nepavyko
Bandyti dar karta

. !

F'FIE—I]U nigti

Faspausti mygmka_w
pne paslq.rrus

\_ ~Siystr J

."f_ i =
| Atidaryti foruma ) (Elnute atslrandaj
A forume

—

( Atidaryti Zinutés

rasymo lang3

L

Ragyh Zinute

"

e
~
. o

=" Jei reikia

K“l
Pridéti failg |
vy

. .-'".-f-’ -
)\v,f’/} yes

34 pav. Veiklos diagrama Zinutés raSymui forume

Mokymo(si) su zaidybinimo elementais projektas jdiegiamas remiantis iSsamiai apibréztais
panaudojimo atvejais ir atitinkamomis specifikacijomis.
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7.10. Skyriaus iSvados

1. Tinkamos priemonés pasirinkimas yra esminis kuriant metodikg. Svarbu kruops¢iai iSanalizuoti
ir jvertinti besimokanc¢iyjy funkcinius ir asmeninius poreikius, siekiant rasti priemong, kuri
geriausiai atitikty jy lukescius ir uztikrinty veiksmingg mokymasi.

2. Virtualioji mokymo(si) aplinka (VMA) pasizymi universalumu ir pladiu funkcionalumu. Si
priemoné suteikia daugybe galimybiy mokytis nuotoliniu biidu, tod¢l gali biiti s€¢kmingai taikoma
jvairiose ugdymo srityse.

3. Sukurtas i$samus kuriamos metodikos apraSas. Jame pateikiamas detalius posistemiy
apzvelgimas, apibréziami funkciniai ir nefunkciniai reikalavimai mokymo(si) sistemai, taip pat
pateikiami mokymo(si) sistemos panaudojimo atvejy modeliai su diagramomis ir
specifikacijomis. Sie modeliai leidzia jgyvendinti zaidybinimo elementus dalyko mokyme ir taip
padidinti besimokanciyjy motyvacija bei jsitraukima.

4. Atlikus i§samig abiejy VMA — ,Moodle* ir ,,Google Classroom* — funkcijy analiz¢, aplinkos
kiirimui pasirinkta VMA , Moodle“. Sis pasirinkimas pagristas tuo, kad ,,Moodle* geriau atitinka
keliamus funkcinius ir nefunkcinius reikalavimus, taip pat suteikia daugiau galimybiy jgyvendinti
zaidybinimo elementus ir uztikrinti veiksminga mokyma(si).
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8. Nuotolinio mokymo(si) aplinka ,,Zaidybinimo taikymas*

Nuotolinio mokymo(si) aplinka ,,Zaidybinimo taikymas* sukurta siekiant:

suteikti mokytojams Ziniy apie zaidybinimo elementy taikyma ugdymo procese;
padéti mokytojams jsisavinti IT priemones su zaidybinimo elementais;
didinti pedagogy motyvacija taikyti zaidybinimo elementus pamokose.

Aplinka naudinga:

mokytojams, norintiems suzinoti daugiau apie skaitmeninio mokymosi turinio taikyma;
mokytojams, ieSkantiems biidy, kaip jtraukti savo mokinius j pamokas;
mokytojams, norintiems veiksmingiau naudoti ,,Moodle‘ aplinka.

Nagrinéjamos temos:

kas yra skaitmeninis mokymosi turinys?

skaitmeninio mokymosi turinio kiirimo metodai;

IT priemoniy su zaidybinimo elementais taikymas skaitmeniniame mokymosi turinyje;
zaidybinimo principai ir jy taikymas mokyme;

»Moodle* aplinkos naudojimo galimybés kuriant ir naudojant skaitmeninj mokymosi turinj.

Dalyviai:

dalyviais gali bati VMA naudojantys mokytojai. Aplinka yra nuolat atnaujinama ir
tobulinama, uztikrinant aktualumg ir veiksmingumg. Tikimasi, kad tai paskatins daugiau
mokytojy prisijungti ir jgyti vertingy ziniy bei jgiidziy;

dalyviai turi turéti pagrindinius kompiuterinio rastingumo jgtidzius.

8.1. Aplinkos struktiira

Aplinkoje ,,Zaidybinimo taikymas* §iuo metu paskelbta desimt pagrindiniy temy (zr. 35 pav.):

,,Z karta®;

»Skaitmeninis rastingumas ugdyme*;

,Zaidybinimo elementy taikymas ugdymo procese*;
,,Zaidybinimo elementy kiirimas ,,Moodle* aplinkoje*;
,Zaidybinimo taikymo metodika“;

,IT priemonés interaktyvaus mokymo(si) turiniui su ZE rengti*;
LIT priemonés su ZE mokymui(si) individualizuoti*;

1T priemoniy nuorodos ] oficialias svetaines ir vaizdo jrasus®;
,» Viktoriny kiirimo priemoné ,,PurposeGames*;

,,Elektroniniy knygy kiirimo priemon¢ ,,Flip PDF Professional®.
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Zaidybinimo taikymas

'~
) G

Zaidybinimo elementy Zaidybinimo elementy
taikymas ugdymo karimas ,Moodle”
procese aplinkoje

Zaidybinimo taikymo
metodika

Skaitmeninis

Z karta"
rastingumas ugdyme

IT priemones

IT priemones su ZE IT priemoniy nuorodos j Viktoriny karimo
interaktyviam

mokymui(si) oficialias svetaines ir vaizdo priemone
individualizuoti o ,PurposeGames

mokymo(si) turiniui su
ZE rengti

35 pav. Aplinkos ,,Zaidybinimo taikymas* struktiira

Tema ,,Zaidybinimo taikymo metodika“ apraso sukurta metodika ir ja sudaranéiy metodus.

Temoje ,,IT priemonés interaktyviam mokymo(si) turiniui su ZE rengti“ pateikiama mokomoji
medziaga, skirta jsisavinti [T priemoniy naudojimg interaktyvaus mokymo(si) turinio su zaidybinimo
elementais kirimui. Tema $iuo metu apima 13 priemoniy ir bus nuolat pildoma nauja medziaga.
Temos tikslai:

suteikti mokytojams ziniy ir jgudziy, reikalingy veiksmingai taikyti IT priemones kuriant
interaktyvy mokymo(si) turinj su zaidybinimo elementais;

Supazindinti mokytojus su jvairiomis IT priemonémis ir jy taikymo galimybémis;

iSmokyti mokytojus savarankiSkai kurti interaktyvy mokymo(si) turinj su Zaidybinimo
elementais, naudojant IT priemones.

Temoje ,,IT priemonés su ZE mokymui(si) individualizuoti pateikiama mokomoji medziaga, skirta
jsisavinti IT priemoniy su Zaidybinimo elementais naudojimg mokymui(si) individualizuoti. Tema
Siuo metu apima 23 priemones ir bus nuolat papildoma nauja medziaga. Temos tikslai:

suteikti mokytojams ziniy ir jgidziy, reikalingy veiksmingai taikyti IT priemones su
zaidybinimo elementais siekiant individualizuoti mokyma(si);

supazindinti mokytojus su jvairiomis IT priemonémis ir jy taikymo galimybémis
individualizuojant mokyma(si);

iISmokyti mokytojus savarankiskai naudoti IT priemones su zaidybinimo elementais
individualizuojant mokyma(si) pagal mokiniy poreikius ir geb¢jimus.

Temoje ,,IT priemoniy nuorodos j oficialias svetaines” pateikta nuorodos j IT priemoniy Su
zaidybinimo elementais kitiréjy oficialias svetaines ir mokomuosius vaizdo jrasus.

Viktoriny kiirimo priemon¢ ,,PurposeGames* apraSyta iSsamiai (zr. 36 pav.). I'T priemonés mokymosi

medziaga pateikiama jvairiais formatais ir apima priemonés pristatyma, naudojimo instrukcija,
mokomaji vaizdo jrasa, savikontrolés testus ir priemones panaudojimo pavyzdZius.
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am [ ]
$rurso vaidymas @0 <
Viktoriny karimo priemoné . PurposeGames”
PradZia
Kursa tikslas - pristatyti viktoriny korimo priemone PurpeseGames®, parengti ir pateikti medziaga, reikalinga prieigai prie jos ir naudojimui
2

X

3. Funkeinis apratymas

&

Pabaiga

)

4. Priemones
naudotajo instrukcija

6. Priemones
palyginimas s

" Baigiamasis testas
ahternatyvomis

36 pav. Mokymosi medziaga skirta viktoriny kiirimo priemonei ,,PurposeGames jsisavinti

8.2. IT priemonés ,,PurposeGames“ mokymosi medZiaga

Mokymosi medziaga IT priemonéms pateikiama jvairiais formatais, siekiant uztikrinti veiksmingg
ir jtraukiantj mokymasi (zr. 3 prieda). Medziaga sudaro:

1. Priemonés pristatymas (zr. 37 pav.):
« trumpas ir aiSkus priemonés apibtidinimas, pabréZiant jos paskirt] ir funkcionaluma;
 tikslinés auditorijos, kuriai skirta priemoné, apibrézimas;
* priemonés naudingumo ir privalumy iSrySkinimas.

wPurposGames™ paskirtis

- Purposefiames" yra intemetiné krimo priemoné, kuri leid#ia lengvai

kcueti i dalintis

orinomis, Saidimais, kirtais mokymuisd i pramogoms
* §i priemone yra akoali del to, kad moderni technologify if interneta

amivje mekymasis ir informacijos dalinimasis yra taps itin svarbiais

aspektais. kurie reikalauja navjoviske i efektyvig bidg,

= Purposeames padeda atitikti dito

aaudotojams paliey

greitai it lengvai sukueti i pasidalinti savo

sukurtais Faidismais

= Taikymo sritys

= Priemoné gali biti naudojama mokyklose, miversitetuose,
monése ar net asmenimiam mokymmuiss.

= Sivolaikinio mokymosi procese . PurposeGames ™ gali bori
aandojama kaip mokymosi priemons, suteikianti interaktyvumo
ir zaidimy elemenny, kurie padidina besimokandingy démesi ir
susidomé;jima mokymusi

=  PurposeGames” taip pat gali bl naudojama kaip
komunikacijos priemone, kur leid#ia dalinris informacija su
kolegomis, klientais i parinenais. Pvz | imonés gali naudoti
kurti Zaidimms, skirtus informacijos apie produktus ar paslaugas
dalinimmui, o mokytojai - kurti viktorinas, wzduotis ir Zaidimus,
skirtus {vairioms temems ir dalykams

fe]

Naudotojy amFiaus grupé

Naudotojy amziaus grupiy jvairove taip pat yra didele:

= PusposeGames” gali b navdojama tiek mokyklose, kusiose
mokosi vaikai, tiek universiteruose, kuriose mokosi suangusieji.

= |monés taip pat gali naudoti priemong, dalmantis informacija su
savo darbuotojais, 0 Zmonés gali naudot )3 asmenimam
mokymusi

= .PurposeGames™ gali biti naudojama bet kokio lygio 2monems,
o pradedanciuy iki pazengusiujy, kadangi viktorimy, zaidinmy
sudarymas yra lengvas ir intuityvus, taigi nereikia specialin
techmniy jgadzig.

*
Prieiga prie skaitmeninés priemonés m
£ wPurposeGames® L2 wPurposeGames™ pradinis langas Kaip prisijungti prie ,,PurposeGames“?
» Priemone . PurposeGames” pasiekiama internetu, per nariykle — " Menio juo
prisijungiraas (
adresu hmps: www SEZAMES COM PurposeGames a— o .
* Prieiga zalima iZ skirtingu (mobiligy, planietiniy it stacicnaniy) it i Al A st C aoe E pessaames
v il - ] =
= Tinka skirtinzoms operacinéms sistemoms
* Priemone nemokama. e 8
* Registraciia nera bitina, bet rekomenduojama O o
7 - 8

37 pav.

Priemoneés ,,PurposeGames* pristatymas

84



2. Naudojimo instrukcija:
* Zingsnis po zingsnio vadovas, kaip naudotis priemone, pradedant nuo jdiegimo ar
prisijungimo iki sudétingesniy funkcijy naudojimo;
* iliustracijos, paveiksléliai ar ekrano nuotraukos, padedancios geriau suprasti instrukcijas;
* aiskas ir glausti paaiskinimai.

3. Mokomasis vaizdo jrasas, kuriame demonstruojamas priemonés naudojimas realioje aplinkoje
(zr. 38 pav.).

Viktoriny kdrimo priemoné ,Purpose games” Edita Lickiniené

»PurposeGames* viktorinu tipai

Create a Quiz

Teksto viktorina

Vaizdo viktorina

Lickaniené Edita
Atitikimo viktorina
Viktorina ,,Iveskite
atsakyma*

Create a Matching Game Create a Type-the-Answer Quiz

20230568 Viktoriny kirimo priemoné PurposeGames™

Slinkite, kad pamatytuméte iSsamig informacija

38 pav. Mokomasis priemonés ,,PurposeGames* vaizdo jrasas

4. Savikontrolés testai po kiekvienos temos (zr. 39 pav.):
 klausimy rinkinys, skirtas jvertinti besimokan¢iyjy supratimag apie priemonés funkcionalumag
ir naudojima;
 jvairiy tipy klausimai, tokie kaip pasirinkimo i$ keliy varianty, teisingi/klaidingi teiginiai ir
atviri klausimai;
» teisingy atsakymy pateikimas su paaiskinimais, padésianciais besimokantiesiems mokytis 1§
savo klaidy.

$Kursovaldymas @

Viktoriny karimo priemone PurposeGames / 5. Priemones panaudojimas mokymesi / Savikontroles testas / Perziara

Savikontrolés testas

Grizti

Kiausimas 3 Parinkite teisingus atsakymus

Zmogaus organy atpazinimas

Ankstesnis

39 pav. Temos savikontrolés testas
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5. Priemonés panaudojimo pavyzdziai, kaip priemoné gali biiti naudojama ugdymo procese ar kitoje
realioje situacijoje (zr. 40, 41 pav.).

»PurposeGames* tipas Text Quiz »PurposeGames*“ tipas Text Quiz

) x + ol

€ 9 C @ pumesegmencen
=
= & PurposeGames o cax .

Viktorina ,Informacijos saugumas*

Viktorina ,Informacijos saugumas”

40 pav. Praktinis tipo ,,Text Quiz* (Teksto viktorina) taikymas

»PurposeGames* Image Quiz (Vaizdo viktorina) PurposeGames* Image Quiz (Vaizdo viktorina)

m >
Lietuvos upés, ezerai, pelkés ir tvenkiniai. Lietuvos upés, eZerai, pelkés ir tvenkiniai.
3,785 play 3,785 play
o v .
Prad ‘ %5 DEa

41 pav. Praktinis tipo ,,Jmage Quiz* (Vaizdo viktorina) taikymas

Sujungus Siuos jvairius mokymosi medziagos formatus, sukuriamas i§samus ir jtraukiantis mokymosi
procesas, kuris padeda besimokantiesiems veiksmingai jsisavinti IT priemonés naudojimo jgudzius.

8.3. Skyriaus iSvados

1. Parengta nuotolinio mokymosi aplinka ,,Zaidybinimo taikymas®, kuriame dalyviai, prisijunge
internetu, supazindinami su skaitmeninio mokymosi turinio kiirimo metodika, pagrjsta
zaidybinimo elementais. Dalyviai mokosi naudotis IT priemonémis, skirtomis zaidybinimo
elementams integruoti ] pamokas, ir jgyja Ziniy bei jgudziy, reikalingy sékmingai taikyti Sig
metodika savo pedagoginéje praktikoje.

2. ISsamiai apraSyta viktoriny kiirimo priemon¢ ,,PurposeGames* ir pateikiama su jvairiy formaty
mokymosi medZziaga, kuri apima priemonés pristatyma, naudojimo instrukcija, mokomaji vaizdo
jrasa, savikontrolés testus, priemonés panaudojimo pavyzdzius ir medziagg spausdinimui.
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9. Sukurtos zaidybinimo metodikos vertinimas: nuomoniy apZvalga

Atliekant sukurtos metodikos tyrima pritaikytas interviu metodas (Zr. 4 priedg). | interviu klausimus
atsaké 8 Panevézio mokymo centro matematikos, IT ir informatikos, biologijos, dailés bendrojo
ugdymo, ir multimedijos paslaugy teikéjo ir multimedijos techniko, buhalterinés apskaitos, vir¢jo ir
kambariy tvarkytojo profesijos mokytojai. Jiems buvo uzduoti klausimai, susij¢ su zaidybinimo
elementy taikymu ugdymo procese, taip pat sickiant suzinoti respondenty nuomong apie aplinkg
,,Zaidybinimo taikymas“ , Zaidybinimo metodikos pritaikomuma bei naudinguma jy veiklose.

Respondentai j klausima ,,Ar naudojate zaidybinimo elementus savo pamokose?* atsake, kad:
* naudoju daznai, labai pasiteisina (IT ir informatikos, multimedijos paslaugy teik¢jo ir
multimedijos techniko profesijos mokytojai);
» naudoju kartais pamokos pristatymui ir grjiztamajam rysiui (buhalterinés apskaitos, vir¢jo ir
kambariy tvarkytojo profesijos mokytojai);
* naudoju retai, nes triksta laiko priemoniy analizei ir pritaikymo galimybéms (biologijos,
dailés mokytojai).

»laip, a§ naudoju zaidybinimo elementus savo pamokose. Dazniausiai naudoju, zZenklelius, taskus,
lyderiy lenteles bei apdovanojimus®. ,,AS naudoju kai kuriuos Zaidybinimo elementus savo
pamokose: taskus, kurie paskatina mokinius atlikti uzduotis laiku, taip pat ir zenklelius, kurie padeda
pripazinti mokiniy pasiekimus ir paskatinti juos tobuléti“. ,,AS svarstau naudoti zaidybinimo
elementus savo pamokose®. ,,A$ naudoju kai kuriuos zaidybinimo elementus, taciau nesilaikau
grieztos zaidybinimo sistemos*.

I klausima ,,Kaip vertinate sukurtg Zaidybinimo metodika?* visi respondentai nurode, kad tai labai
reikalinga ir naudinga mokytojams metodika, kuri paskatins jtraukti Zaidybinimo elementus j
pamokas dazniau.

,Zaidybinimo metodika yra aiski ir lengvai suprantama, labai naudinga jvairiy dalyky mokytojams*.
»Metodika yra reikalinga ir gali buti pritaikyta jvairioms skirtingoms mokiniy grupéms®.
,Zaidybinimo metodika aprasyta aiSkiai ir i§samiai, pateikiamas detalus IT priemoniy saraas.
Planuoju iSanalizuoti kuo daugiau jvairiy priemoniy ir panaudoti jas savo pamokose mokiniy
sudominimui ir jtraukimui j ugdymo procesa®.

Ivertindami aplinkos draugiskumg vartotojui respondentai pazyméjo, kad norint naudotis aplinka ir
joje esanciais istekliais reikia turéti pazengusio IT vartotojo jgiidzius. IStekliai iSdéstyti sistemingai,
kas labai palengvina darbg ir nereikia ilgai ieSkoti reikiamos informacijos.

Paprasyti jvardinti, kg reikéty patobulinti aplinkoje, respondentai nurodé:
» reikéty iSsamesniy priemoniy aprasymy su taikymo pavyzdziais;
» aplinka yra laisvai prieinama, bet ne visi turi motyvacijos mokytis savarankiskai, todél biity
tikslinga $ios aplinkos pagrindu organizuoti mokymus su atsiskaitymais;
 idéti jvairiy dalyky pamoky plany pavyzdziy su zaidybinimo elementy taikymu.

»BlUty naudinga pateikti i§samesnius priemoniy apraSymus, jskaitant konkrecius taikymo
pavyzdzius“. ,Norint geriau suprasti Zaidybinimo elementy taikyma, tikslinga turéti daugiau
informacijos apie veiklos pobudj (kokio tipo veiklose zaidybinimo elementai yra veiksmingiausi?),
tinkamiausig elementy taikyma (kokie zaidybinimo elementai geriausiai veikia skirtingose
veiklose?)*. ,,Baty puiku, jeigu priemoniy apraSymai biity iSsamesni ir pateikty konkrecius taikymo
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pavyzdzius, leidzianCius geriau suprasti jy panaudojimg pamokose®. ,,Aplinka man labai patinka,
taciau sunku rasti motyvacijos ir laiko skirti savarankiskam mokymuisi®. ,,Biity naudinga, jei aplinka
turéty struktiruota mokymosi programa su atsiskaitymais®. ,,Galbut vertéty apsvarstyti galimybe
organizuoti mokymus su gyvais susitikimais ir/arba nuotoliniu mokymu®. ,,Labai naudinga turéti
konkreciy dalyky pamoky plany pavyzdziy su zaidybinimo elementy taikymu*.

Respondentai, susipazing su pateikta medziaga, mano, kad jy pamokose naudingiausios bus §ioS
priemonés: ,,Mentimeter”, , Kahoot!“, ,Learning Apps“, ,,Qiuzlet”, , PowerPoint“, ,,Canva“,
,PurposeGames®, ,,EdPuzzle*, ,,Flip Pdf Professional*.

Norédami palengvinti zaidybinimo elementy integravimg j ugdymo procesa, respondentai pageidavo
seminary, skirty zaidybinimo principams ir praktikoms supazindinti, daugiau vaizdo jrasy,
demonstruojanciy zaidybinimo taikymg ir jvairiy elementy panaudojima, konkreciy pavyzdziy, kaip
zaidybinimo elementai sékmingai pritaikyti jvairiose ugdymo situacijose.

Remiantis respondenty, dalyvavusiy aplinkoje ,,Zaidybinimo taikymas*“ ir i§bandZiusiy Zaidybinimo
elementus savo veikloje, pateiktais atsiliepimais, iSskiriamos tobulintinos sritys:
+ pateikti i§samesnius priemoniy apraS§ymus su taikymo pavyzdziais;
* nuolat pildyti IT priemoniy su zaidybinimo elementais sgraS$g naujomis priemonémis,
pateikiant mokomuosius vaizdo jrasus ir paaiskinant, kaip jas pritaikyti ugdymo procese;
+ jdéti jvairiy dalyky pamoky plany pavyzdziy, kuriuose integruoti Zaidybinimo elementai;
« aplinkos pagrindu organizuoti mokymus su atsiskaitymais;
* raginti mokytojus dalintis savo sékmés istorijomis, apibiidinant zaidybinimo elementy
taikymo patirtj, siekiant skatinti kolegy tarpusavio mokymasi, idéjy pasikeitima, numatyty
galimy sunkumy aptarimg ir tinkama pasiruo$ima jy jveikimui.

Aplinka ,,Zaidybinimo taikymas* bus nuolat tobulinama ir atnaujinama aktualia informacija.

Planuojama surengti seminarg, kurio tikslas — didinti Zaidybinimo elementy integravimo j mokiniy
ugdyma Zinomuma tarp kity mokymo jstaigy pedagoguy, taip pat pristatyti aplinka ,,Zaidybinimo
taikymas® ir joje pateikiamg zaidybinimo metodika.

Zaidybinimo tema iSlicka aktuali ir reikalinga siekiant spresti mokiniy ugdyme sutinkamas
problemas.
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ISvados

Apzvelgta mokslin¢ literattra apie zaidybinimo elementy taikymag ugdymo procese leidzia teigti,
kad tinkamai parinktos zaidybinimo priemonés gali sukurti palankias sglygas mokiniams
s¢kmingai jsisavinti dalyko Zinias bei jgiidzius ir pagerinti mokymosi kokybe klaséje.

. Atlikus tyrimg Panevézio mokymo centre nustatyta, kad mokytojams, dirbantiems su 9—12 klasiy
mokiniais, triiksta zaidybinimo elementy taikymo patirties. Dauguma mokytojy zaidybinimo
elementus taiko retai, neturi pakankamai ziniy apie zaidybinimo jtaka ugdymui.

Panaudojus pozymiais grjsta modeliavimg ir sudarius zaidybinimo elementy pasirinkimo
kontekstinj grafa, atlikus zaidybinimui tinkamy IT priemoniy analiz¢, sukurta informacinémis
technologijomis grindziama Zaidybinimo metodika.

Pagal sukurta metodika parengta aplinka mokytojams ,,Zaidybinimo taikymas®“, kuri jdiegta,
iSbandyta ir naudojama Panevézio mokymo centre (zr. 5 priedg). Aplinka yra atvira, dalyviai
mokosi savarankiSkai.

Parengta metodika ir aplinka jvertinta taikant interviu metoda. Metodika respondentai jvertino
kaip labai reikalingg ir naudinga, kuri paskatins mokytojus jtraukti zaidybinimo elementus j
pamokas. Respondentai pasitlé jtraukti j aplinkg i§samesnius priemoniy apraSymus su taikymo
pavyzdziais, taip pat organizuoti mokymus su atsiskaitymais ir pateikti jvairiy dalyky pamoky
plany pavyzdziy su Zzaidybinimo elementy taikymu. Remiantis tyrimo metu iSsakytomis
rekomendacijomis, numatomos tolimesnés aplinkos ir zaidybinimo metodikos tobulinimo
galimybes.
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Priedai
1 priedas. 9-12 klasiy mokiniy ugdymo pedagogy apklausa

Kiekybinis tyrimas siekiant i$siaiSkinti Zaidybinimo elementy panaudojimo pamokose galimybes bei
jvertinti jy poveikj mokomojo dalyko ziniy jsisavinimui. Panevézio mokymo centro pedagogy
apklausa.

Kvie¢iame uzpildyti apklausg apie zaidybinimo elementy poveikj mokant Panevézio mokymo centro
9-12 klasiy mokinius. Jisy atsakymai padés jvertinti, ar ugdymo proceso Zaidybinimas padeda
mokiniams geriau jsisavinti déstomg medziaga, jgyti reikiamus geb¢jimus. Apklausa yra anonimine.
Atsakymai ir surinkti tyrimo duomenys bus konfidencialiis ir naudojami tik moksliniams
apibendrinimams. Apklausos pildymui uztruksite ne daugiau nei 10 minuc¢iy. Nuosirdziai dékojame!

1. Jusy amZius?
o iki 30 mety
31-40 mety
41-50 mety
51-60 mety
Daugiau nei 61 metai

O O O O

2. Jiusy pedagoginis darbo stazas?
o 1-5 metai

6-10 mety

11-20 mety

21-30 mety

31-40 mety

41-50 mety

o O O O

3. Jusy kvalifikaciné kategorija?
o Mokytojas
o Vyresnysis mokytojas
o Mokytojas metodininkas
o Mokytojas ekspertas

4. Ar naudojate informacines technologijas savo pamokose?
o Taip
o Ne

5. Jei naudojate informacines technologijas pamoku metu, kaip daZnai tai darote?
o Kiekvieng pamoka
o Labai dazZnai, bet ne kiekvieng pamoka
o Kartais
o Labai retai

6. Ivertinkite savo gebéjimg naudotis informacinémis technologijomis?
o Pradedantysis
o PazZenggs
o Ekspertas
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7. Kokiu tikslu naudojate informacines technologijas pamokose?
Pazymékite viskq, kas tinka
1 Darbui su elektroniniu dienynu
Darbui nuotoliniu biidu
Vaizdo konferencijy organizavimui
Darbui su elektroniniais vadovéliais, pratybomis
Vaizdo jraSy perzitrai
Mokomosios medziagos pateikimui, jtvirtinimui
Mokomiesiems Zaidimams Zaisti
Vertinimui
Kita

(N I Yy O O A

8. Su kokiais sunkumais susiduriate mokydami 9-12 klasiy mokinius savo pamokose?
o Sunkiai sukaupia démesj pamokose

Daznai negirdi mokytojo aiSkinimo

Negeba naudotis informacinémis technologijomis

Sunku sudominti pamokos medZiaga

Neatlieka uzduociy, jei jiems tai yra nejdomu

Mokomoji medziaga mokiniams yra per sunki, tod¢l sunku mokinius motyvuoti

I8dykauja su klasés draugais

Kita

O O O O O O

9. Ar Zinote, kas tai yra ugdymo proceso zZaidybinimas?

o Taip
o Nelabai
o Ne

10. Zaidybinimas - tai kompiuteriniy Zaidimy elementy (taiku, lyderiy lenteliy, varZzymosi,
apdovanojimy, skaitmeniniy atvaizdy ir pan.) panaudojimas Kituose kontekstuose. Ar
naudojate Zaidybinimo elementus savo pamokose?

o Taip
o Ne
o Nezinau

11. Kuris i$ Siy apibrézimy, Jisy nuomone, teisingai apibrézia ugdymo proceso Zaidybinimg?
o Kompiuteriniy Zaidimy elementy panaudojimas ugdymo procese
o Zaidimais paremtas mokymas(is)
o Ugdymo procesas, kurio metu vaikai zaidzia

12. Ar manote, kad ugdymo proceso suzaidybinimas padeda sudominti, motyvuoti mokinius?
o Taip
o Ne
o Nezinau, nes nebandZiau

94



13. Jvertinkite, kokie Zaidybinimo elementai skatinty mokinius aktyviau dalyvauti pamokose?

Neturiu
nuomonés

Neskatinty

Siek tiek
skatinty

Skatinty

Labai
skatinty

Aktyvumo taskai

(e]

o

Aktyvumo Zenkleliai

Apdovanojimai
(pazyméjimai, diplomai)

Lyderiy lentelés

Elektroniniai atvaizdai
(avatarai)

Virtualus mokymosi
pasaulis

Issukiai

Misijos

Bendradarbiavimas
virtualioje aplinkoje

14. Ar naudojate 13 klausime iSvardintus Zaidybinimo elementus pamokose?

o Taip
o Ne
o Kita

15. Jei j 14 klausima atsakéte teigiamai, paZymékite, kuriuos Zaidybinimo elementus taikote

pamokose?

Pazymékite viskq, kas tinka

1 Aktyvumo taskai

I8sukiai
Misijos

N0 Yy A I B

Kita

Lyderiy lenteles
Elektroniniai atvaizdai (avatarai)
Virtualus mokymaosi pasaulis

Aktyvumo zenkleliai

Apdovanojimai (paZymejimai, diplomai)

Bendradarbiavimas virtualioje aplinkoje
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16. Kaip daznai Zaidybinate nurodytus pamokos komponentus?

Niekada

Kartais

Daznai

Iprastai

Visada

Pamokos tikslo ir
uzdaviniy skelbimas

Naujos medziagos
déstymas

Pamokos medziagos
jtvirtinimas

Refleksija

17. Kurias iS Siy programéliy naudojate pamokose?
Pazymékite viskq, kas tinka
1 Google Classroom

Padlet
Kahoot

Quizlet
Quizizz
Nearpod
Edpuzzle

Moodle
Kita

N e et e Y e Y Y A

Mentimeter

QR kodai
Crosswordlabs
ClassBadges

Duolingo
Eclipsecrossword

18. Manau, kad Zaidybinimo elementy taikymas mokiniy ugdyme pamokose

Pazymékite viskq, kas tinka

"1 Motyvuoja mokinius
Itraukia mokinius j aktyvy mokymosi procesa

(0 O I R I R O

Kita

Pagerina mokiniy mokymosi rezultatus

Formuoja teigiamg pozitrj } dalyko mokymasi

19. Kokia tikimybé, kad Zaidybinimo elementy naudojimas pamokose pagerina mokymosi
rezultatus? (1-mazai tikétina, 10-labai labai tikétina)

1 2

3

4

5

6

7

10

(¢] (¢]

(e]

o

(e]

(e]

o

Dékojame uz Jusy atsakymus!
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2 priedas. Tyrimas siekiant iSsiaiSkinti, kokie yra pedagogy poreikiai ir likes¢iai

Tyrimo tikslas: Isanalizuoti mokytojy IT kompetencijas, mokymosi jpro¢ius, motyvacija, poreikius
ir Zaidybinimo elementy naudojimo virtualiojoje mokymo aplinkoje specifika, siekiant sukurti
veiksmingg paramos sistema, skirta mokiniy ugdymui.

Tiksliné grupé — Panevézio mokymo centro pedagogai, siekiantys veiksmingiau integruoti
zaidybinius elementus mokiniy ugdyme virtualioje mokymosi aplinkoje.

Siuo tyrimu sickiama nustatyti PanevéZzio mokymo centro pedagogy poreikius ir specifika, susijusius
su zaidybinimo elementy integravimu j ugdymo procesa, siekiant parengti jiems veiksmingg paramos
sistemgq.

Tyrimo metu buvo naudojamas anketinis tyrimas, siekiant jvertinti:

* mokytojy IT kompetencijas (mokytojy geb&jima naudotis IT technologijomis ugdymo
procese, iskaitant kompiuterinio raStingumo jgiidzius, programinés jrangos naudojima ir
gebéjimg integruoti IT | pamokas),

* jy poreikj tobulinti kompetencijas (Kokiose srityse mokytojai jaucia poreikj tobulinti savo IT
kompetencijas ir kokios paramos jiems galéty padéti Sioje srityje),

* mokytojy galimybes tobulinti IT kompetencijas pasitelkiant paramos sistemg (buvo siekiama
jvertinti mokytojy pozitirj i jvairias paramos sistemas, skirtas I'T kompetencijy tobulinimui, ir
nustatyti, kokios paramos sistemos elementai jiems bty naudingiausi),

* mokytojy poreikius paramos sistemos elementams, susijusiems su zaidybinimo elementais
(buvo siekiama iSsiaiSkinti, kokios paramos sistemos elementai biity naudingiausi
mokytojams, siekiantiems veiksmingai naudoti Zaidybinius elementus ugdymo procese).

Tyrimo imtis. Tyrime dalyvavo 36 Panevézio mokymo centro pedagogai, dirbantys su jvairiy dalyky
9—12 klasiy mokiniais ir turintys skirtingg patirtj su virtualia mokymosi aplinka.

Mokytojy apklausa buvo vykdoma nuotoliniu biidu naudojant ,,Google Forms* platformg. Rezultaty
analizé buvo automatizuota naudojant ,,Google Forms* integruotus jrankius.

Tyrimo metodas. Siame tyrime buvo naudojamas kiekybinio tyrimo metodas, pasitelkiant anketinés
apklausos metoda.

Nuoroda j anketg mokytojams buvo iSplatinta per centro naudojama elektroninj dienyng ,, TAMO*.
Anketine apklausa buvo vykdoma nuo 2023 m. gruodzio 1 d. iki 2023 m. gruodzio 15 d.

Tyrimo metu surinkti duomenys bus naudojami paramos teikimo plano zaidybinimo elementus
naudojantiems mokytojams sukiirimui. Sis planas apims jvairias priemones ir metodus, skirtus padéti
mokytojams veiksmingai integruoti zaidimo elementus j savo pamokas ir taip didinti mokiniy
jsitraukima bei ugdymosi rezultatus.

Apklausos rezultatai

Tyrimo dalyviai, atsakydami j klausimg ,,Kaip gaunate parama, susijusig su IT taikymu pamokose?*,
pateike jvairius atsakymus (Zr. 1 pav.). Rezultatai atskleidé, kad IT paramos poreikis tarp pedagogy
yra didelis, o paramos gavimo biidai jvairuoja. Tyrimo rezultatai:
* 18 % respondenty nurodé, kad konsultuojasi su IT centro koordinatoriumi. Tai rodo, kad IT
centrai atlieka svarby vaidmen; teikiant IT paramg pedagogams;
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9 % respondenty teige, kad kreipiasi j el. dienyno administratoriy. Tai rodo, kad el. dienyno
naudojimas kelia specifiniy IT palaikymo poreikiy;

25 % respondenty paminéjo, kad IT mokytojai yra jy pagrindinis IT paramos Saltinis. Tai
pabrézia IT mokytojy, kaip kolegy mentoriy, vaidmeni;

26 % respondenty teigé, kad ieSko informacijos internete. Tai rodo, kad pedagogai yra
savarankiski besimokantieji ir aktyviai naudojasi interneto iStekliais;

22 % respondenty nurod¢, kad dalyvauja kursuose, seminaruose ir mokymuose. Tai rodo, kad
pedagogai yra motyvuoti tobulinti savo IT kompetencijas ir ieSko tobuléjimo galimybiy.

1 pav. Kaip gaunate parama, susijusig su IT taikymu pamokose?

Tyrimo dalyviai, atsakydami j klausimg ,,Kaip gaunate parama, susijusig su Zaidybiniy elementy
taikymu ugdant mokinius?, pateiké jvairius atsakymus (zr. 2 pav.). Rezultatai atskleidé, kad
pedagogai jaucia poreikj tobulinti savo Zinias ir jgidZius Sioje srityje, taCiau jiems triuksta
centralizuoty paramos Saltiniy. Tyrimo rezultatai:

15 % respondenty nurodé, kad konsultuojasi su kolegomis. Tai rodo, kad bendradarbiavimas
tarp pedagogy yra svarbus ziniy ir patirties dalijimosi $altinis;

46 % respondenty ieSko informacijos internete. Tai pabrézia interneto iStekliy svarba
zaidybiniy elementy taikymo srityje;

18 % respondenty gauna informacijos nuotoliniy seminary metu. Tai rodo, kad pedagogai yra
atviri mokymosi galimybéms;

21 % respondenty nezino, kur ieSkoti paramos. Tai kelia susirlipinimg, nes rodo, kad
pedagogams triiksta aiSkios informacijos apie Zaidybiniy elementy taikymo paramos
galimybes.

Nuotoliniai
seminarai
18%

NeZinau, kur
ieskoti
21%

2 pav. Kaip gaunate paramg, susijusig su zaidybiniy elementy taikymu ugdant mokinius?

Siekiant i$siaiSkinti mokytojy lukescius, susijusius su Zaidybiniy elementy taikymu, jiems buvo
uzduotas klausimas: ,,Kas Jums yra svarbu naudojant zaidybinius elementus?. Tyrimo rezultatai
atskleide, kad pedagogai vieningai (100 %) pabréZia zaidybiniy elementy universaliSkuma ir ugdomy
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kompetencijy jvairove. Tai reiSkia, kad pedagogai tikisi juos taikyti jvairiose veiklose ir ugdymo
proceso etapuose, sickdami lavinti jvairias kompetencijas. Be to, dauguma respondenty akcentavo
zaidybiniy elementy metodinj tinkamumg mokomajam dalykui (83 %) ir numatomy rezultaty
pritaikymg (90 %) (zr. 3 pav.). Tai rodo, kad pedagogams yra svarbu, jog zaidybiniai elementai
atitikty mokomojo dalyko specifikg ir padéty pasiekti numatytus ugdymo tikslus.

mokomajam dalykui 2P
83%

3 pav. Kas svarbu panaudojant zaidybinimo elementus?

Siekiant nustatyti, kokios informacijos apie zaidybinima pedagogams triiksta, jiems buvo uzduotas
klausimas: ,,Kokios informacijos Jums labiausiai triiksta apie Zaidybinima?“. Tyrimo rezultatai
atskleidé panasias tendencijas tarp respondenty (zr. 4 pav.). Tritkkstamos informacijos aspektai:

galimos naudoti virtualiosios priemonés (97 %). Pedagogai isreiské poreikj daugiau suzinoti
apie jvairias virtualigsias priemones, skirtas zaidybinimo elementams ugdymo procese
integruoti.

veiksmingiausi zaidybinimo elementai (90 %). Pedagogai domisi, kokie zaidybiniai elementai
yra veiksmingiausi skirtingose ugdymo situacijose ir kaip juos tinkamai parinkti.
zaidybinimo pritaikymas nuotoliniam mokymui (100 %). Pedagogams triiksta ziniy, kaip
veiksmingai taikyti zaidybinius elementus nuotolinio mokymosi kontekste.

zaidybiniy elementy poveikis ugdymo procesui (100 %). Pedagogai siekia geriau suprasti
zaidybiniy elementy poveikj mokiniy motyvacijai, jsitraukimui ir ugdymosi rezultatams.
galimi naudoti metodai (100 %). Pedagogams reikia daugiau informacijos apie jvairius
zaidybiniy elementy jgyvendinimo metodus ir strategijas.

Tyrimo rezultatai atskleidZia, kad pedagogams triiksta jvairiapusés informacijos apie zaidybinima.
Siekiant seékmingo zaidybiniy elementy integravimo ] ugdymo procesg, biitina uZztikrinti lengva
prieinamuma prie i§samiy ir aktualiy Ziniy apie zaidybiniy elementy taikyma, veiksmingus metodus,
virtualigsias priemones ir poveikj mokiniy ugdymui.

Kokias naudoti
virtualias priemones?
97%

4 pav. Kokios informacijos apie zaidybinimg Jums labiausiai triiksta?
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Tyrimo rezultatai atskleidzia, kad respondentai kelia aukstus lukesCius zaidybiniams elementams,
naudojamiems mokymo procese. Jie tikisi, jog Sie elementai bus jvairiapusiski, t. y., kad jie apims
jvairius metodus ir virtualias priemones, kurios skatins mokiniy mokymasi ir motyvacija, metodiski,
t. y., kad jie bus tinkamai integruoti | mokymo procesa ir padés pasiekti mokymo tikslus, ir
veiksmingi, t. y., kad jie padés mokiniams pasiekti gerus mokymosi rezultatus.

Tyrimo i§vados

1. Jvertinus gautus rezultatus galima daryti i§vadg, kad dalis mokytojy susiduria su i$$tkiais, kaip
tikslingai parinkti zaidybinimo elementus ir juos integruoti ;| mokiniy ugdymo procesa, kokias
priemones, skirtas zaidybiniam mokymuisi, pasirinkti.

2. Informacijos apie zaidybinimo taikymg ugdyme rasti néra sunku, taCiau konkrecios pagalbos
mokytojams gauti sudétinga. Mokytojams tritksta konkre¢iy patarimy ir praktiniy pavyzdziy, kaip
veiksmingai integruoti zaidybinimo elementus j savo pamokas, kokius Zaidybinimo elementus
pasirinkti tam tikrose situacijose.

3. Mokytojai iSreiSké poreiki gauti konsultacijas i§ specialisty, kurie padéty jiems integruoti
zaidybinimo elementus j savo mokymo praktika, taip pat ir kita parama, susijusig su zaidybinimo
elementy naudojimu mokiniy ugdymui.

4. Apibendrinant tyrimo metu sukaupta ir sistemiskai iSnagrinéta informacija, galima teigti, kad
reikalinga suteikti mokytojams, naudojantiems zaidybinimo elementus ugdymo procese, parama,
kuri apimty jvairius aspektus, tiek metodinius, tiek techninius.
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3 priedas. Viktoriny kiirimo priemonés ,,PurposeGames* apraSymas

TURINYS
7T SRR 1022
1. Pri€iga Pri€ PIriCINONES. ....cccuireesriieesriesreeeesteeressee st e s e ssessre e resseesreesresnn s sre e reannesreesnesnnesneenneens 1044
2. Priemonés funkcinis apraSymas .......cceeveieereerinienieesesie e see e sre e s sne e s nnees 1066
TR = T8 To [0 o To N [ U (o | - USSR 1088
4. Priemonés panaudojimas MOKYMEST .....eerrereerieririeiieeiisne e see e s snesnees 1155
5. Palyginimas SU alterNatyVOmIS.......c.cicueiiiiurieerieiiseesesieseesieseesreessessessesseeeseesseessesssesssessens 1166
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Ivadas

Mokymosi procesg labai svarbu organizuoti taip, kad mokinys pamokoje dirbty aktyviai, susidoméjes
ir entuziastingai, matyty savo rezultatus ir biiti jvertintas. Tai padaryti mokytojams gali padéti
tradiciniy mokymo metody ir Siuolaikiniy informaciniy technologijy derinys. Siuolaikiniy
interaktyviyjy technologijy skverbimasis | Svietimo sritj leidzia mokytojams kokybiskai keisti
mokymo turinj, metodus ir formas, leidzia padidinti vizualizacijg suvokiant mokomaja medziagg, o
tai teigiamai veikia mokiniy motyvacijai ir mokymosi veiksmingumui.

Interaktyvusis mokymasis - tai mokymasis pokalbiu, kurio metu mokytojas ir mokinys sgveikauja
tarpusavyje. Interaktyviosios technologijos integruoja jvairius Svietimo iSteklius, kurie sukuria
aplinka, kurioje formuojasi ir reiskiasi pagrindinés kompetencijos, kurios visy pirma apima
informacines ir komunikacines kompetencijas.

Yra daug internetiniy iStekliy, kuriuose galima kurti jvairiy tipy interaktyvias uzduotis, kurios leidzia
besimokantiesiems pademonstruoti savo Zinias ir pasijusti aktyviais vykdymo dalyviais.

Zaidimais gristas mokymas ir mokymasis §iuolaikiniame ugdyme palie¢ia daug aspekty: nuo aktyviy
mokymosi metody, zaidimy industrijos, e. mokymosi iki besimokanciyjy gerovés skatinimo,
zadinamy emocijy ir kity potyriy ugdymo procese.

Tikslas — gilintis j zaidimg pamokoje ieskant sprendimy, kad mokymas ir mokymasis biity
itraukiantis, motyvuojantis ir ugdantis. Zaidimu gristas ugdymasis yra svarbi bisimy ir esamy
pedagogy, mokiniy, tévy ir kity Svietimo atstovy veiklos dalis.

»~PurposeGames* yra internetiné kiirimo priemoné, kuri leidzia naudotojams lengvai kurti ir dalintis
viktorinomis, Zaidimais, skirtais mokymuisi ir pramogoms. Si priemoné yra aktuali dél to, kad
moderniy technologijy ir interneto amziuje mokymasis ir informacijos dalinimasis yra tape itin
svarbiais aspektais, kurie reikalauja naujovisky ir veiksmingy budy. ,,PurposeGames® padeda atitikti
Siuos reikalavimus, suteikdama naudotojams galimybe greitai ir lengvai sukurti ir pasidalinti savo
sukurtais Zaidimais.

Taikymo sritys, kuriose galima naudoti ,,PurposeGames®, yra labai jvairios. Priemoné gali biiti
naudojama mokyklose, universitetuose, jmonése ar net asmeniniam mokymuisi. Siuolaikinio
mokymosi procese ,,PurposeGames gali biiti naudojama kaip mokymosi priemon¢, suteikianti
interaktyvumo ir Zaidimy elementy, kurie padidina studenty démesj ir susidoméjimg mokymusi. Be
to, ,,PurposeGames* taip pat gali biiti naudojama kaip komunikacijos priemone¢, kuri leidzia dalintis
informacija su kolegomis, klientais ir partneriais. Pvz., jmonés gali naudoti ,,PurposeGames* kurti
zaidimus, skirtus informacijos apie produktus ar paslaugas dalinimui, o mokytojai - kurti viktorinas,
uzduotis ir zaidimus, skirtus jvairioms temoms ir dalykams.

Naudotojy amziaus grupiy jvairove taip pat yra didel¢. ,,PurposeGames* gali biiti naudojama tiek
mokyklose, kuriose mokosi vaikai, tiek universitetuose, kuriose mokosi suaugusieji. Jmonés taip pat
gali naudoti priemong, dalinantis informacija su savo darbuotojais, o Zmonés gali naudoti ja
asmeniniam mokymuisi. Be to, ,,PurposeGames* gali biiti naudojama bet kokio lygio Zzmonéms, nuo
pradedanciyjy iki paZengusiyjy, kadangi viktoriny, Zaidimy sudarymas yra lengvas ir intuityvus, taigi
nereikia specialiy techniniy jgtdziy.

Mokymasis. ,,PurposeGames® leidzia sukurti interaktyvius zaidimus, viktorinas, kuriuose yra
zaidybiniy elementy ir kurie padeda lengviau jsiminti svarbius dalykus. Tai ypa¢ naudinga mokyklose
ir universitetuose mokymosi proceso metu besimokantiems supazindinti su tam tikru dalyku, tobulinti
Zinias, testuoti savo Zinias, suteikti jvairiy zZiniy ir jgiidziy, ar pramogauti su draugais. Pavyzdziui,
geografijos pamokose galima kurti zaidimus, kuriuose reikia zinoti miesty, valstybiy, kalny ir upiy
pavadinimus, arba biologijos pamokose galima kurti Zaidimus, skirtus jvairioms gyviinijos rii§ims ar
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organy pavadinimams. Taip pat §i priemoné gali biiti naudojama suaugusiyjy mokymuisi, kaip
profesionalaus mokymosi proceso ar personalaus tobuléjimo dalis.

Asmeninis mokymasis. ,,PurposeGames* leidzia asmeniui pasirinkti temg ir sukurti savo zaidima,
viktoring, norint iSmokti naujy dalyky arba patobulinti jau turimus jgdzius. Tai ypa¢ naudinga tiems,
kurie mokosi savarankiskai ir nori veiksmingai pasiekti savo tikslus.

Informacijos dalinimas. ,,PurposeGames‘ leidzia kurti zaidimus, viktorinas, kurie gali buti dalinami
su kolegomis, klientais, partneriais ar bet kuriais kitais zmonéms, kurie nori gauti informacija apie
tam tikra dalyka. Tai ypac¢ naudinga jmonéms, kurios nori papildyti savo produkty ar paslaugy
apraSymus, arba organizacijoms, kurios nori dalintis savo tikslais ir projekty informacija su savo
nariais ar rémejais.

Pramogos. ,,PurposeGames* leidzia sukurti zaidimus, viktorinas, kurie yra ne tik informatyvis, bet
ir skirti pramogoms, pavyzdziui, Zaidimy vakaréliuose, Seimyninése vakarienése ar rengiant jvairius
konkursus. Tai gali buti naudojama tiek suaugusiems, tiek vaikams, kadangi zaidimy kiirimas yra
lengvas ir intuityvus. Taip pat, ji gali buti naudojama kaip jrankis socialiniame ar profesiniame tinkle
reklamos kampanijose, pristatant produktus ar paslaugas ir pateikiant interaktyvius zaidimus.

Taigi, ,,PurposeGames* yra lanksti ir plati priemoné, kuri gali biiti naudojama jvairiems tikslams,
iskaitant mokymasi, pramogas ir reklama, ir ji gali baiti pritaikyta daugeliui jvairiy vartotojy grupiy,
iskaitant mokytojus, studentus, imoniy savininkus ir jprastus vartotojus.

Apsilankius ,,PurposeGames* tinklalapyje ir atlikus kelias paieskas, galima aptikti tokig statistika:

« ,PurposeGames“ yra viena i§ 50 populiariausiy mokymosi priemoniy pasaulyje (Sis
reitingavimas grindZziamas pagal svetainés srauty kiekj ir kitus naudotojy elgesio rodiklius;

* PurposeGames* per ménesj aplanko 800 000 lankytojy ir yra viena i§ 1000 populiariausiy
internetiniy svetainiy visame pasaulyje;

* Google Play parduotuveje ,,PurposeGames* aplikacija turi vir§ 1 milijono atsisiuntimy ir yra
jvertinta 4.3 balais i§ 5;

* pagal,,PurposeGames‘ tinklalapio puslapio statistika, jy tinklalapj naudoja Zmonés i$ daugiau
nei 180 Saliy, o svetain¢je yra daugiau nei 300 ttkstan¢iy sukurty Zaidimy.

,PurposeGames* turi pranasumy prie$ kitas mokymosi platformas. Pavyzdziui, ji yra labai lanksti ir
leidZia kurti zaidimus pagal asmeninius poreikius ir jgdzius. Ji taip pat yra nemokama ir nereikalauja
jokiy papildomy jdiegimy ar plétiniy. Be to, platforma yra labai paprasta naudoti ir yra prieinama
daugeliui vartotojy, neturin¢iy programavimo ar dizaino patirties.

Visa tai rodo, kad ,,PurposeGames* yra galinga, lanksti ir naudinga priemoné, kuri padeda uZtikrinti
veiksmingesnj; mokymasi ir palengvina Zaidimy kiirimg, kuris yra populiarus ir placiai naudojamas
Ivairiose srityse.

Apibendrinant, ,,PurposeGames* yra populiari ir placiai naudojama mokymosi ir Zaidimy, viktoriny
kirimo priemoné, kurios populiarumas tgsiasi ir auga per pastaruosius metus. [domu pastebéti, kad
$i priemon¢ yra placiai naudojama visame pasaulyje, o jos sukurty zaidimy skaicius rodo, kad ji yra
ypac lanksti ir tinkama pritaikyti jvairioms mokymosi temoms.

Savikontrolés klausimai
1. Kaip viktoriny kiirimo priemon¢ ,,PurposeGames* padeda uztikrinti veiksmingesnj
mokymasi?
2. Kokiems tikslams naudojama viktoriny kiirimo priemoné ,,PurposeGames*?
3. Kokios taikymo sritys, kuriose galima naudoti viktoriny kiirimo priemong ,,PurposeGames*?
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1. Prieiga prie priemonés

Viktoriny kiirimo priemoné ,,PurposeGames* yra pasiekiama internetu ir j3 galima naudoti tiesiogiai
per ,,PurposeGames® svetaing, nereikalaujant jokio atskiro diegimo. Tam, kad galétuméte naudotis
Sia priemone, tiesiog turite prisijungti prie ,,PurposeGames® svetaings.

Registracija yra reikalinga, jei norite sukurti savo paskyrg ir kurti viktorinas. Registracijos procesas
yra nemokamas ir gana paprastas:
1. Atidaryti ,,PurposeGames* svetaine, kuri yra pasiekiama adresu:
https://www.“PurposeGames*.com/.
2. Uzsiregistruoti prie sistemos spusteléjus mygtuka, esantj virSutiniame desSiniajame kampe
,,Register (Registruotis)“ (zr. 1 pav.).

PurposeGames Game of the Day o
— Create and Play Online Quizzes . Arturo's 7 Wonders of

Nature (1st round)
by Arturo

p Are you a student? ° Are you a teacher?
Perfect! Create your own games, rack @B Eyenbetter! Create a group, invite
up them points, and eam badges. Get your students to compete in

busy! tournaments. Get started!
All Recommendations

Cities of South West Asia

Geography  Engish OO0

Doffa Image Quiz 45 points 41
Trending Today

Europos salos ir pusiasalial_11
154,452 times & Printable Worksheet e K.

1 pav. ,,Purpose “ pradzios langas

Reikalinga jvesti savo varda, el. pasSta ir slaptazodj. Taip pat galima pasirinkti, ar norime gauti
,PurposeGames* naujienas ir specialius pasitlymus el. pasStu. Patvirtinti savo paskyra, paspaudus
nuoroda, kuri nusiun¢iama ] nurodyta el. paSta. Jei sékmingai uzsiregistravote, gaunamas tai
patvirtinantis langas (Zr. 2 pav.).

Registration Successful!

You are on your way to trivia stardom

1o editalickuniene 19@gmail.com

we v »00 :

anguage EN  Login | Register

= ® PurposeGames  Expiore

Activation Successful!

You can now login and start using PurposeGames com

2 pav. Sékmingos registracijos patvirtinimas

3. Uzsiregistravus, prisijungti spusteléjus mygtuka ,,Login (Prisijungti)“ (zr. 3 pav.).
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https://www.purposegames.com/

Sign in to PurposeGames

3 pav. Purpose Games prisijungimo langas

4. Norint pradéti kurti savo viktorina, tiesiog prisijungti prie savo paskyros ir pasirinkti ,,Create
(Sukurti)* mygtuka (zr. 4 pav.).

¢ ~wee 0@

= & PurposeGames

Edita23 9

Editaz3

0 points

4 pav. Mygtukas ,,Sukurti

Viktorinos sukiirimo detali instrukcija bus aprasyta skyriuje ,,Priemonés naudotojo instrukcija®.
Sékmingai atlikus suraSytus veiksmus, galésite naudotis Viktoriny kiirimo priemone
»~PurposeGames®. Prisijunge prie savo paskyros ir sukiir¢ savo viktoring, galésite ja dalintis su
draugais ar kolegomis, o taip pat ir prieiti prie jau esamy viktoriny, kurias sukiiré kiti vartotojai.
Viktoriny kiirimo priemone ,,PurposeGames* yra labai naudinga ne tik mokytojams ir studentams,
bet ir visiems, kurie nori iSmokti naujy dalyky ar patobulinti savo zinias. Tai yra labai jdomus ir
interaktyvus biidas mokantis ir bendraujant su kitais Zmonémis.

Techniniai reikalavimai priemongs ,,PurposeGames‘ naudojimui:
« kompiuteris arba mobilusis jrenginys su interneto rySiu;
 atitinkama interneto narSyklé, pvz., Google Chrome, Mozilla Firefox, Safari, Microsoft
Edge ar kitos modernios narSyklés;
+ adekvatus vaizdo ir garso atkiirimas jrenginyje, jei planuojate kurti ir naudoti turinj, kuriame
yra garso ar vaizdo jrasai.

Programinés jrangos reikalavimai priemonés ,,PurposeGames* viktoriny kiirimui ir publikavimui:
* prieiga prie ,,PurposeGames* svetainés ir prisijungimo prie paskyros galimybe¢;
* interneto narSyklés langy blokavimo programy i§jungimas, jei tokios programos yra
idiegtos;
» adekvatus teksto jvedimo jrankis, pvz., klaviatura;
* gebéjimas kurti ir tvarkyti teksto, vaizdo ir garso failus;
* Supratimas apie Zaidimy kiirimg ir Ziniy testavima.

Programinés jrangos reikalavimai yra minimalis, nes Viktoriny kiirimo priemon¢ ,,PurposeGames*
yra tiesioginio naudojimo ir prisijungimo prie svetainés forma. Tai reiskia, kad, norint naudoti Sig
priemone, nereikia atsisiysti jokiy atskiry programy ar diegti specialiy jrankiy. Visas procesas vyksta
tiesiogiai internetu ir reikalauja tik prisijungimo prie svetaings ir registracijos, jei norite kurti savo
viktorinas.

Savikontrolés klausimai
1. Kokios yra galimos Viktoriny kiirimo priemonés ,,PurposeGames* prieigos formos?
2. Kokie yra reikalavimai jrangai (techninei, programinei) ir kod¢l jie yra svarbiis?
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2. Priemonés funkcinis apraSymas

Viktoriny kurimo priemoné ,PurposeGames™ leidzia vartotojams lengvai ir greitai sukurti
interaktyvias viktorinas, testus su klausimais ir atsakymais. Vartotojas gali pasirinkti i§ daugelio
skirtingy viktoriny Sablony, pritaikyti jy iSvaizdg ir pridéti savo klausimus ir atsakymus. Priemoné
taip pat leidzia pridéti paveikslélius, vaizdo ar garso jraSus ir taip padidinti patraukluma.

Sukurtg viktoring, testg ar zaidima galima jtraukti j kitus mokymo ir mokymosi kontekstus, pvz.,
paskelbti tinklalapyje, naudoti pamoky metu, kaip testus arba namy darbus, arba tiesiog dalintis su
kitais vartotojais ,,PurposeGames* platformoje.

Visas $ios priemonés funkcionalumas yra prieinamas nemokamai, taciau yra galimybé uzsisakyti
Premium naryste, kuri leidzia pasiekti papildomus funkcijas ir resursus, pvz., didesnj klausimy ir
atsakymy kiekj, statistikg apie sukurty produkty naudojimg ir kitus resursus.

»PurposeGames* internetinés priemonés esminis tikslas yra padéti vartotojui sukurti galutinj
produkta. Priemonés darbo principai gali biiti apibiidinami taip:

Sablono pasirinkimas. Vartotojas pasirenka tam tikra $ablona, kurio pagrindu bus sukurtas galutinis
produktas. Tai gali biiti Sablonas, skirtas sukurti paveikslélj, vaizdo, garso jrasa, testg ir kt.

Medziagos kélimas. Vartotojas jkelia medziagg | priemong, Tai gali buti paveiksléliai, vaizdo ar
garso jraSai, tekstiniai dokumentai ir kt. Pagal pasirinkta Sablong, priemoné¢ gali reikalauti tam tikro
formato, pvz., paveikslélio formato, vaizdo, garso jrasy kokybés, teksto formatavimo ir kt.

Medziagos organizavimas. Priemoné leidzia vartotojui organizuoti jkelta medziaga, pvz., tam tikrais
atvejais galima sukurti medziagy hierarchijg, pridéti iSorinius $altinius, sugrupuoti medziaga pagal
temas ir kt.

Redagavimas ir formatavimas. Vartotojas gali redaguoti ir formatuoti jkelta medziaga: teksto
formatavima, paveiksleliy iSkarpyma ar keitimg, vaizdo ar garso jrasy jterpimg ir kt.

Sukuriamas produkto turinys. Vartotojas kiirybos procese prideda klausimus/uzduotis ir
atsakymus, kurie susij¢ su kuriama medZziaga. Tai gali buti pasirinkimo atsakymai, klausimai su laisva
forma, matricos ar kitos formos, priklausomai nuo pasirinkto Sablono.

Galutinio produkto generavimas. Priemoné sukuria galutinj produkta pagal pasirinktg Sablong ir
ikelta medZiaga, pvz., sutvarkytas paveikslélis, vaizdo ar garso jraSas, interaktyvus testas ir kt.

Produkto dalinimas ir publikavimas. Vartotojas gali dalintis sukurtu galutiniu produktu su kitais
naudotojais. Galima jj publikuoti internete, dalintis nuorodomis, siysti el. pastu ar kitais biidais arba
integruoti ] svetaing.

Pagrindinis $iy veiksmy tikslas yra suteikti vartotojui galimybe sukurti ir publikuoti tam tikra
produkta naudojant pasirinkta Sablong ir jkelta medziagg.

Viktoriny kiirimo priemoné ,,PurposeGames™ néra skirta specifiskai tam tikram vaidmeniui ar
naudotojui, ta¢iau ji yra pritaikyta tiek mokytojams, tiek mokiniams. Mokytojai gali kurti, tvarkyti ir
pateikti savo sukurtas viktorinas ir testus mokiniams. Jie taip pat gali stebéti mokiniy paZzangg ir
vertinti jy darbus. Mokiniai gali prisijungti prie jau sukurty viktoriny ir testy, mokytis ir testuoti savo
zinias. Jie taip pat gali stebéti savo pazangg ir gauti atsiliepimus 1§ mokytojy.

Detaliau mokytojo funkcijos:

Kiirimas. Mokytojai gali kurti savo viktorinas ir testus pradZioje pasirinkdami i§ daugybés prieinamy
Sablony arba pradedant nuo nulio. Jie gali pridéti klausimus, pasirinkti atsakymy variantus ir nurodyti,
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kurie atsakymai yra teisingi. Mokytojai taip pat gali pridéti paveikslélius ir video i savo testus ir taip
padidinti jy jtraukiamuma.

Naujo produkto sukiirimas. Mokytojas gali kurti naujas viktorinas, testus, kurie atitikty jo mokymo
tikslus. Tai gali biti jvairios tematikos viktorinos, testai, pritaikyti skirtingiems amziaus ir lygio
mokiniams.

Egzistuojancio produkto redagavimas. Mokytojas gali redaguoti egzistuojancias viktorinas, testus
ir pritaikyti prie jo mokymo tiksly mokiniams. Jis gali redaguoti klausimy teksta, pridéti naujus
klausimus arba atsakymus, keisti paveikslélius ar video jraSus, pakeisti zaidimo nustatymus ir t.t.

Mokiniy pridéjimas. Mokytojas gali sukurti viktorina, testa ir pridéti savo mokinius. Si funkcija
leidzia mokytojams sukurti privacias viktorinas, testus, kurie yra skirti tik jy mokiniams.

Tvarkymas. Mokytojai gali perziiiréti savo viktorinas ir testus, patikrinti, ar jie yra tinkami
naudojimui ir redaguoti juos pagal poreiki. Jie taip pat gali tvarkyti savo sukurty testy ir viktoriny
sarasus, norint juos lengviau surasti.

Vertinimas. Mokytojai gali stebéti savo mokiniy pazangg ir vertinti jy darbus, naudodami
»PurposeGames‘ integruotg pazangos steb¢jimo sistema. Jie taip pat gali perziiiréti savo mokiniy
atsakymus j klausimus ir nurodyti, kurie atsakymai buvo teisingi, o kurie - neteisingi.

Mokiniy pazangos stebéjimas. Mokytojas gali stebéti mokiniy paZzangg zaidimy metu ir pamatyti,
kaip jie suprato, jsisavino medziaga. Tai leidzia mokytojams geriau suprasti savo mokiniy stiprybes
ir silpnybes ir tai gali biiti naudinga, norint identifikuoti problemas ir jas spresti.

Dalijimasis. Mokytojai gali dalintis savo sukurtomis viktorinomis ir testais su kitais mokytojais,
kurie taip pat naudoja ,,PurposeGames* platformg arba naudodamiesi socialinés medijos
platformomis, tokiomis kaip Twitter ar Facebook. Tai yra puiki galimybé mokytojams
bendradarbiauti ir dalintis savo geraja patirtimi su kitais mokytojais. Taip pat jie gali dalintis savo
sukurta medZiaga ir su savo mokiniais, kurie gali mokytis ir pasitikrinti savo Zinias.

Savikontrolés klausimai
1. Koks yra ,,PurposeGames® internetinés priemonés esminis tikslas?
2. Kokios yra mokytojo ir mokinio funkcijos?

107



3. Naudotojo instrukcija

Viktoriny kurimo priemoné ,PurposeGames® leidzia vartotojams lengvai ir greitai sukurti
interaktyvias viktorinas, testus su klausimais ir atsakymais. Vartotojas gali pasirinkti i§ daugelio
skirtingy viktoriny Sablony, pritaikyti jy iSvaizda ir pridéti savo klausimus ir atsakymus. Priemoné
taip pat leidzia pridéti paveikslélius, vaizdo ar garso jrasus ir taip padidinti jy patrauklumag bei
naudingumag.

Sukurtg viktoring, testa ar zaidimg galima jtraukti ir j kitus mokymo bei mokymosi kontekstus, pvz.,
paskelbti tinklalapyje, naudoti pamoky metu kaip testus arba namy darbus, arba tiesiog dalintis su
kitais vartotojais ,,PurposeGames* platformoje.

Siuolaikinéje visuomenéje informacijos sauga jgyja vis didesne reik§me. Siekiant motyvuoti
besimokanciuosius nagrinéti Sig aktualia tema, sukursime viktoring - zaidima ,Informacijos
saugumas‘. Toliau pateikiami viktorinos klirimo zingsniai.

Uzsiregistruojame prie svetainés www. ‘PurposeGames®.com spausdami virSutiniame deSiniame
puslapio kampe mygtuka ,,Register< (Registruotis) (zr. 5 pav.).

- o x

€ C & pumposegamescom G W Q * » 0% :
= ® PurposeGames  Expore p— _ Hitme! | % EN Login | Register
PurposeGames Game of the Day ©
— Create and Play Online Quizzes Arturo's 7 Wonders of

M Nature (1st round)

by Arturo
1,174 plays
7p Image

# Are you a student? ° Are you a teacher?

Perfect! Create your own games, rack ap Even better! Create a group, invite
up them points, and earn badges. Get your students to compete in
busy! tournaments. Get started!

All Recommendations

Cities of South West Asia

Geography  Englst Share 5=
, *>=Q0000
Doffa Image Quiz 45 points D 41
Trending Today

Europos salos ir pusiasaliai_11
154,452 times & Printable Worksheet ki

5 pav. Purpose Games pradzios langas

Jei sékmingai uZsiregistravome, gauname tai patvirtinantj prane$ima (Zr. 6 pav.).

Registration Successful!

n your way to trivia stardom

ail 10 editalickuniene 19@gmail.com

e w 00O

Language EN  Login | Register

= ® PurposeGames  Expiore

Activation Successful!

You can now login and start using PurposeGames com

6 pav. Sékmingos registracijos patvirtinimas

Prieiga prie svetainés yra nemokama ir reikia tik prisijungti prie savo paskyros. Sékmingai
uzsiregistrave, prisijungiame spausdami virSutiniame deSiniame puslapio kampe mygtuka ,,Login®
(Prisijungti) (Zr. 7 pav.).
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= & PurposeGames

Click to sign in using Google

G  Prisiungimas naudojant .Google

Sign in to PurposeGames

Edita23 {*?—;

Not a member yet? Registor for frao hare

7 pav. Purpose Games prisijungimo langas

Pradedame kurti viktoring, spausdami mygtuka ,,Create* (Sukurti) (zr. 8 pav.).

RS @ Register

<

= @ PurposeGames

Edita23 (=)

0 points
Ranko - Getting Started

8 pav. Viktorinos pradzios kiirimo langas

Rodomas langas, kuriame pateikiami Sablonai (Zr. 9 pav.). ,,PurposeGames* sitlo keliy risiy
zaidimus, viktorinas, pvz., Zzemelapio zaidimus, teksto viktorinas, galvosiikius ir kt. Pasirenkame

vieng i§ jy, pvz., ,,Text Quiz* (Teksto viktorina) ir pradedame kurti savo viktoring, spausdami
mygtukg ,,Go create! (Pradékime kurti).
<

C @& purposegames.com/create

= PurposeGames Explore ~ Create  Leaderboard ¥ -

Create a Quiz

This ° “re P 2]
J
isjust  so much funll ° % P
00 CReATE! U SR
A /.tr'! \,
Create a Text Quiz Create an Image Quiz
As simple as it is addictive. No images needed. Just This is the favorite type of quiz to start with. Just
type a question, and an answer, and let the game upload an image, place blue dots for questions. Easy
engine do the rest. Easy as pie. Go create! as... you know it - Pie. Go create!

9 pav. Viktorinos $ablono pasirinkimo langas

Pirmiausia paprasoma susipazinti su viktoriny kiréjams taikomomis taisyklémis bei sglygomis.
Sutinkame ir spaudZiame mygtuka ,,Start Creating! (Pradéti kurti!) (zr. 10 pav.).
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¢ 3> C (f —

= PurposeGames Explore  Creale  Leaderboard -

Terms and Conditions for Game Creators

« You as game creator will take on full responsibility of the game you create and the content of it. You cannot
upload copyrighted material and should you do so your game will be removed and game creation
privileges be revoked. Neither PurposeGames.com nor its owner will take any responsibility for your game
content.

« You as game creator can not charge anyone for playing any of the games you create here and will not
receive any implicit or explicit compensation from the owner of this site or anyone else, from creating
games here or having helped in making visitors play or create games at this site

« The games created at this site may not be removed from the site and setup elsewhere. This includes any
embedding of code at another site, no matter technology.

+ You may not create a game containing offensive material. Any game containing such material will be
removed from the site without warning, and may lead to suspension of your user account.

« At any time, the owner of purposegames.com can and will exercise the right to remove any game without
having to give a reason for doing so.

+ All games created at purposegames.com may be kept on the site even if you, as original game creator,
decide to delete your game or your account. In such case, we will always make sure to completely remove
any association between your former game creation and you as all information about a user is removed
when an account is deleted

« All games created at purposegames.com may be used to promote this site in form of, but not limited to,
screenshots, words, video material etc. at any time, anywhere without consulting you as the game creator
first

« The Terms of Use and main disclaimer of this site applies at all time.

[ 1 agree to the terms and conditions as stipulated in the agreement. ]

Start Creating!

10 pav. Taisyklés ir salygos zaidimy, viktoriny kiir¢jams

Atidaromas ,,Create a Text Quiz* (Sukurti teksto viktoring) formos langas, kuriame turime uzpildyti

Siuos laukus:
» lauke ,,Game Title* (Pavadinimas) jraSome: Viktorina ,,Informacijos saugumas;

* lauke ,,Choose a category “(Pasirinkti kategorijg) pasirenkame kategorija; ,,Miscellaneous*

(Ivairis);
* lange ,,Add Question* (Pridéti klausimg) pridedame klausima, susijusj su projekto tema;
* lauke ,,Add Answer* (Pridéti atsakyma) jvedame atsakymg j klausima;

Sioje formoje taip pat galima pateikti apradyma (Description), pridéti zymas (Tags) ir viktorinos

paveiksleli (Image) (zr. 11 pav.).

Create a Text Quiz

@

3ame Title - 3-4 words e.g. "Countries of Europe’ Category W Language v Save

Description« Tagsw Imagew Game Settings

Add Question Add Answer Add Row

11 pav. Klausimy i viktoring pridéjimo forma

Uzpildzius forma, surasius viktorinos klausimus ir atitinkamus atsakymus, vartotojui rodoma, kiek
sukurta viktorinos klausimy eiluciy ,,Your game has 4 rows* (Jiisy viktorina turi 4 eilutes) (zr. 12

pav.). Viktorinos i§saugojimui spaudziame mygtuka ,,Save* (ISsaugoti).
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Create a Text Quiz

Viktorina ,Informacijos saugumas”

Description~ Tags~ Image v

Kaip kompiuteriy virusai gali patekti j jC

Kokias pasekmes gali sukelti kompiute
Kuris teiginys geriausiai nusako kovos
Ar pasalinus informacijg i§ standziojo ¢

Kuri i$ priemoniy labiausiai tinka apsat

Miscellaneous” Lithuanian v

Virusai gali bati atnesti kartu su jdiegia

Sutrikdyti operacinés sistemos ir aktyv
Reguliariai atnaujinti turimas ir jsigyti n
Taip

Reguliarus informacijos kopijy daryma:

Save

£} Game Settings

Add Row

[i]

m

=]

8!

12 pav. Pildomos klausimais ir atsakymais Formos langas

[$saugojus viktoring, Salia mygtuko ,,Save* (ISsaugoti) pasirodo mygtukas ,,Publish* (Publikuoti) bei
nuoroda perzitiréti sukurtg viktoring ,,Preview it here* (Perzitréti ¢ia) (2) (zr. 13 pav.).

Create a Text Quiz

Viktorina ,Informacijos saugumas” Miscellaneous” Lithuanian W

[l Publish

Description» Tags~ Image v £} Game Settings

https://www.purposegames.com/game/Wg1kNidmYvw

Kaip kompiuteriy virusai gali patekti j ji  Virusai gali bati atnesti kartu su jdiegia

Kokias pasekmes gali sukelti kompiute ~ Sutrikdyti operacinés sistemos ir aktyv 1]

Kuris teiginys geriausiai nusako kovos  Reguliariai atnaujinti turimas ir jsigyti n [

=

Ar pasalinus informacijg i$ standZiojo ¢ Taip

&)

Kuri i$ priemoniy labiausiai tinka apsat  Reguliarus informacijos kopijy daryma:

13 pav. I$saugotos ir paruostos publikuoti Formos langas

Viktorinos redagavimui galima pridéti klausimus, atsakymus, paveikslélius ar nuorodas } kitus
Saltinius. Paveiksléliai gali padéti vizualizuoti jisy klausimus arba atsakymus. Nuorodos gali biiti
naudingos, jei reikia gauti daugiau informacijos apie jiisy tema.

Kai viktorina jau paruosta, paskelbiame savo viktoring spausdami mygtuka ,,Publish* (Publikuoti).
Tada spaudziame nuorodg ir perziiirime viktoring. Atsidaro langas, kuriame galime perziiiréti galutinj
viktorinos vaizda, taip pat atlikti viktoring (Zr. 14 pav.). Paskelbta viktorina bus matoma visiems
priemones ,,PurposeGames‘‘ naudotojams.
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WISCELLANEQUS » TEXT GAME
Viktorina , Informacijos saugumas*“
by Editaz3 0 plays.

s Uthuanian  Op  More = Qo

mED

O—

More v Qo

Prass play!

by Edita23

4) 4questions Lithuanian Op
10 sec

« Kuris teiginys geriausiai nusako kovos su kompiuteriy virusais priemones?

Reguliariai atnaujinti turimas ir jsigyti naujas antivirusines programas | Taip

Reguliarus informacijos kopijy darymas

1 plays

100 few (you: not rated)

,

»

MISCELLANEOUS » TEXT GAME

Viktorina ,,Informacijos saugumas*

by Edita23 0 plays
%) 4questions Lithuanian Op  More v Qo WY vy
~10 sec

too few (you: not rated)

25% 07:37.3

Kuri i§ priemoniy labiausiai tinka apsaugoti kompiuteryje laikomg informacijg nuo jos

Remaining Correct Wrong

2 11

»
nesankcionuoto naudojimo?

Sutrikdyti operacinés sistemos ir aktyviy programy darbg
Reguliariai atnaujinti turimas ir jsigyti naujas antivirusines programas Taip

Reguliarus informacijos kopijy darymas
MISCELLANEOUS » TEXT GAME

Viktorina ,Informacijos saugumas*“

by Edita23

@) 4questions Lithuanlan Op  More + Qo

0 4 0 ¥ur Scorecard
Suporbl Not everyone gets to 100% this quick

« Ar pasalini
= e ® ol e seon]
100%  0:13.6 #i ¢ EEETETE

N % Total Points Today's Rank Jame Points I
2z 0 1,072 0

Getting Started Top 0.119% Today's Points Al donel

14 pav. Viktorinos perzitira ir vykdymas

Pagal kategorija ar pavadinima, galima surasti kity sukurtas viktorinas, jas perziiiréti ir vykdyti.
PavyzdZiui, surandame viktoring ,, Mjslés apie namq “ (Zr. 15 pav.) ir pabandome atsakyti j uzduotus
geltonoje juostoje klausimus spausdami zemiau esancius mygtukus.

IVAIROS » TEKSTO ZAIDIMAS

Mjslés apie namg

pagal dalijapal

55 pjesés
<) 10klausimy lietuviy 10p  Daugiau ~ Qo PRGN A G p¢
~30 sek per mazai (js: nejvertintas)
Like Tesingai Neteisingai )
« Sudziavéle, sukepélé nei pati valgo, nei kitam duoda. Kas? »
- spyna sraigé namas tvora slenkstis pirma lenta
balkis stogas langas

15 pav. Viktorina ,,Mjslés apie namg“

Atsake 1 visus uzduotus klausimus, gauname viktorinos rezultaty kortelg (Zr. 16 pav.)

IVAIRUS » TEKSTO ZAIDIMAS

Mjslés apie nama

pagal dalijapal

2 10 klausimy

~30 sek

Like Teisingai Neteisingai

Rezultatas

100 %

langas l

15 viso
tasky

Darbo pradzia

lietuviy 10 p

Daugiau ~

Jusy rezultaty kortelé
Jus to tesete ir dabar laimite! Puiku!

rs Laikas

0:43.8, © #2

901

Virsutiné 0,117 %

56 pjesés

Qo T YT Ty
per maZai (jis: nejvertintas}

Siandienos

vieta Tobulas rezultatas
Ispyna
Zaidimo
retingas taskai
i 0
Sios dienos
taskal Viskas padarytal

16 pav. Viktorinos ,,Mjslés apie nama‘ rezultaty kortelé
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Zaiskite zaidimus. Surade norima Zaisti Zaidima, spauskite jo pavadinima ir pradékite Zaisti. Galite
zaisti vienas arba su draugais. Viktorinos zaid¢jas gali matyti savo ir kity Zaidéjy rezultatus perzitiros
lange ,,Rezultatai (zr. 17 pav.). Rodoma: viktorinos nario vardas, teisingai atsakyty klausimy israiska
(procentais), bei atlikimo laikas ir data.

(5 registruoti Zaidéjai)

narys Rezultatas Laikas Data
1 Axiphai 100 % 0:27,6 min vasario4 d., 21d
2 Edita23 77 % 0:55,4 min 23 d., vasario 23 d
3 Sigita K. 77 % 0:57,1 min Vasario21d.,21d Dalintis
4 dalijapal 67 % 1:09,5 min 16 d., spalic 20 d o o @ O
5 Rima Rimat 67 % 2:26,3 min 19 vasario 18 d
© J0Sy GERIAUSIAS REZULTATAS
Jas 77%, 0:55,4 min 77 % per 0:55,4 min., pries 1 minute

17 pav. Rezultaty perzitiros langas

Surandame viktoring ,,4 Lietuvos simboliai‘ ir atsakome i klausimus (zZr. 18 pav.).

VARDS » [VESKITE ATSAKYMA

4 Lietuvos simboliai

IVAIRUS » [VESKITE ATSAKYMA

4 Lietuvos simboliai

23 spektakliai

pagal dalijapal 22 spektakliai
jetus op D - Qo
%) 4kKlausimai lietuviy 4p  Daugiau v Qo pASAQA QA gHd e
~10sek per maZai (jis: nejveriintas)
04 0 Jasy rezultaty Kortelé 1218 m
J0s 10 tesete i dabar laimitel Pusul
Lie Teisingal Neteisingai e (11570 Ve
04 O o = ! veta Tobulas rezultatas,

100 %

Kaip vadiname Lieti
|veskite atsakyma Atsakyk! hema? —

Kokios Lietuvos veli

B . 14 =
14 #710 0

spaivas?
Kaip vadiname Lietuvos Sios dienos taskai
Vytis penkios raides oarbo Top 0,073 % spastiavsal VKRS pac
herba? Kap vadinamas Liet it . .
- nimnas?
. e
Kokios Lietuvos veliavos . E = § Kazkas kitokio?
Geltona, Zalia, raudona trys spalvos a5 parase Lietuvos
spalvos? g T rcemivvionna
- ¥ t3pvazdowk
Kaip vadinamas Lietuvos } o
hinae? Tautiska giesme Du Zodziai eese SPatvosvoritos (@8
imnas? XX
%" 1w :
. o )
Kas parase Lietuvos himna Vincas Kuditka VK — i s
12p vazdo vicoma

Rezultatai (4 registruofi Zaidejai)

narys Rezultatas Laikas Data
1 Edita23 100 % 0:44,3 min 23 d., vasario 23 d
2 dalijapal 100 % 1:12,6 min 16 d., spalio 20 d
3 Guol 50 % 1:14,6 min 18 d., vasario 26 d
4 Danyte 25% 1:58,4 min 2017 m. balandZio 7 d

Q0000

© JUSU GERIAUSIAS REZULTATAS
100 % per 0:44,3 min., prie3 2 minutes

Jas 100%, 0:44,3 min

Veiksmai
(@ Prideti turnyrg
= Prideti | grojaradt

|~ Zaidimo statistika

18 pav. Viktorina ,,4 Lietuvos simboliai®

Mokiniams galima i$siysti nuoroda (,,Link to game*) i klasés viktoring (zr. 19 pav.).
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Alina 28 =3 Logout

s 0 CHITETE

Sharing

19 pav. Nuoroda j viktoring

Paskelbus savo viktoring galima pasidalinti ja su draugais, savo socialiniuose tinkluose arba jterpti ja
1 savo svetaine ar blog‘a.

»PurposeGames® priemon¢ leidZia lengvai ir greitai sukurti viktoriny klausimynus, mokymo
zaidimus ar interaktyvius zemélapius, kurie gali buiti pritaikyti skirtingoms mokymosi temoms.
Pavyzdziui, galite sukurti mokomajj zaidimag apie geografija, istorija, literattira, biologija ir kt.

~PurposeGames* yra paprasta ir patogi naudoti priemoné, todél ji tinka tiek pradedantiesiems, tiek
patyrusiems naudotojams.

»PurposeGames‘ yra nemokama, todél ji lengvai pasiekiama ir ja gali naudotis kiekvienas, kuris nori
mokytis ar dalintis savo ziniomis su kitais.

Savikontrolés klausimai
1. Kokius elementus galima pridéti kuriant viktoring?
2. Kokia informacija yra rodoma viktorinos rezultaty lange?
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4. Priemonés panaudojimas mokymesi

»PurposeGames® gali biiti naudojamas skirtingais budais, siekiant skirtingy tiksly mokyme ar
mokymesi. Galimi tokie panaudojimo biidai:

testavimas. ,,PurposeGames‘ galima naudoti kaip testavimo priemong, leidZian¢ig mokiniams
patikrinti savo Zinias. Mokytojai gali sukurti zaidimus, kuriuose mokiniai turéty atsakyti j
klausimus apie tema, kurig jie iSmoko;

praktiné mokymosi patirtis. ,,PurposeGames* Zaidimai gali biiti naudojami kaip praktinés
mokymosi patirties priemoné, padedanti mokiniams praktiSkai susipazinti su tema. Pvz.,
geografinio regiono zaidimai gali padéti mokiniams geriau suprasti regiono geografija;
kiirybinis mgstymas. ,,PurposeGames* taip pat gali biti naudojama kaip kiirybinio mgstymo
priemoné. Mokiniai gali sukurti savo zaidimus ir pritaikyti juos pagal savo mokymosi stiliy ir
poreikius. Tai padeda mokiniams lavinti savo kiirybinius jgtdZzius;

grupinis darbas. ,,PurposeGames‘ taip pat gali biiti naudojama kaip grupinio darbo priemoné.
Mokiniai gali buti suskirstyti | grupes ir kurti savo zaidimus. Tai padeda skatinti
bendradarbiavimg ir kolektyvinj mokymasi;

vertinimas. ,,PurposeGames™ taip pat gali bati naudojama kaip vertinimo priemoné.
Mokytojai gali vertinti mokiniy zaidimy kokybe ir geb¢jimus pritaikyti Zinias. Tai padeda
mokytojams jvertinti mokiniy mokymosi pazangg.

Priemonés panaudojimo atvejo scenarijaus pavyzdys

,PurposeGames*, kaip priemon¢s, panaudojimas geografijos pamokoje:

mokytojas gali pradéti pamoka trumpa apZvalga apie tam tikrg geografinj regiong ar $alj;
mokytojas suskirsto mokiny klase j kelias grupes ir papraso kiekvienos grupés sukurti savo
,PurposeGames* viktoring, Zaidimg, kuriame turéty buti jtrauktos pamokoje iSmoktos
geografiniy zinios, kaip zaidimo elementai.

kiekviena mokiniy grupé grupé gali turéti savo tema, kurioje bty tokie elementai, pvz.,
pavojingos vietos, svarblis miestai ir kt. Mokiniai turi sukurti klausimus ir atsakymus
pasirinkta tema, kurie padés kitoms grupéms lavinti savo geografinj iSprusima.

kiekviena mokiniy grupé gali pasidalinti savo sukurtu zaidimu su kita grupe, ir tokiu bidu
visos grupés galéty Zaisti kieckviena zaidima. Zaisdami, mokiniai galéty tarpusavyje dalintis
geografinémis ziniomis ir diskutuoti apie jas.

mokytojas gali naudoti $ig pamokos dalj kaip diskusijos ir mokymosi proceso vertinimo
jrankj, kad galéty patikrinti, kaip mokiniai suprato ir jsisavino naujas geografines Zinias.
mokytojas taip pat gali naudoti ,,PurposeGames* kaip mokymosi priemon¢ klas¢je, kuria
galéty mokyti mokinius nagrinéti geografinius zemélapius, orientavimosi juose jgidzius.

,~PurposeGames* priemon¢ leidZia lengviau ir grei€iau sukurti interaktyvius Zemélapius, kurie gali
biti pritaikyti skirtingoms mokymosi temoms.

Mokiniai gali mokytis ir tarpusavyje dalintis jgytomis savo Ziniomis su kitais.

Savikontrolés klausimai

1.
2.

Kokie galimi ,,PurposeGames* panaudojimo btidai mokyme ar mokymesi?
Kaip mokiniai gali tarpusavyje dalintis jgytomis mokymo dalyko Zziniomis naudojant
,PurposeGames* priemong?
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5. Palyginimas su alternatyvomis

Viktoriny kurimo priemoné ,PurposeGames® leidzia vartotojams lengvai ir greitai sukurti
interaktyvias viktorinas, testus su klausimais ir atsakymais. Vartotojas gali pasirinkti i§ daugelio
skirtingy viktoriny Sablony, pritaikyti jy iSvaizdg ir pridéti savo klausimus ir atsakymus. Priemoné
taip pat leidzia pridéti paveikslélius, vaizdo ar garso jraSus ir taip padidinti patraukluma bei
naudingumag.

Sukurtg viktoring, testg ar zaidimg galima jtraukti j kitus mokymo ir mokymosi kontekstus, pvz.,
paskelbti tinklalapyje, naudoti pamoky metu, kaip testus arba namy darbus, arba tiesiog dalintis su
kitais vartotojais ,,PurposeGames* platformoje.

Visas Sios priemonés funkcionalumas yra prieinamas nemokamai, taciau yra galimybé uzsisakyti
Premium naryste, kuri leidzia pasiekti papildomus funkcijas ir resursus, pvz., didesnj klausimy ir
atsakymy kiekj, statistikg apie sukurty produkty naudojimg ir kitus resursus.

Viktoriny kiirimo priemoné ,,PurposeGames* néra skirta specifiSkai tam tikram vaidmeniui ar
naudotojui, taiau ji yra pritaikyta tick mokytojams, tick mokiniams. Mokytojai gali kurti, tvarkyti ir
pateikti savo sukurtas viktorinas ir testus mokiniams. Jie taip pat gali stebéti mokiniy pazangg ir
vertinti jy darbus. Mokiniai gali prisijungti prie jau sukurty viktoriny ir testy, mokytis ir testuoti savo
Zinias. Jie taip pat gali stebéti savo pazangg ir gauti atsiliepimus i$ mokytojy.

Priemoniy pamokai pravesti nuotoliniu biidu tinkamumo vertinimui aktualis kriterijai:
1. Prieiga i$ skirtingy jrenginiy (mobiliyjy, plansetiniy, stacionariy kompiuteriy).

2. Galimybe¢ dalintis su kitais savo sukurtu produktu.

3. Galimybé panaudoti skirtingus medijy tipus (vaizdo, garso, teksto, jraSus, animacija).
4. Grjztamojo rySio gavimas i$ karto:

+ galimybé matyti mokiniy darba realiu laiku;

* mokiniy darby vertinimo realiu laiku galimybe;

* mokiniy pasiekimy rezultaty statistika ir analiz¢;

+ galimybé reitinguoti rezultatus;

* galimybé¢ sudaryti besimokanc¢iyjy komandas.

Uzduoties pateikimo besimokantiesiems buidai (QR kodas, siunciant nuoroda, kt.).
Skaidres su integruotomis apklausomis.

Leistinas maksimalus apklausy kiekis.

Galimybe¢ dalintis medziaga su kitais mokytojais.

O No O
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Kriterijus Mentimeter Answergarden Quizalize Kahoot Proprofs Formative Plickers Gimkit Slido ;I:’lljrposeGam Socrative
Prieiga i$ skirtingy Taip Taip Taip T TAIP (galima T T Taip T Taip Taip
jrenginiy (mobiliyjy, naudoti

plansetiniy, mobiliuosius,

stacionariy plansetinius ir

kompiuteriy) stacionarius

kompiuterius).

Tinkamumas Taip Taip Taip Taip TAIP (platforma | Taip Taip Taip Taip Taip Taip

skirtingoms veikia su

operacinéms dauguma

sistemoms operacinémis

sistemomis).

Kaina Yra Nemokamas Yra Basic YRA MOKAMA Nemokama Yra 10e Mokamas Nemokama Basic planas
nemokamas nemokama planas VERSIJA, taciau nemokama | paprastas variantas tada, nemokamas, pro
variantas, versija, o nemokama | yrair svariantas. | planas kai reikia Sios versija mokama
kainos pagal Premium s, 0 visi kiti NEMOKAMA Kiti pagal priemonés
planus versija 7.99 planai VERSIA. planus didesniam nei

Eur/mén mokami 200 naudotojy
skaiciui, prie to
prisideda ir
daugiau
funkcijy. Nuo
49 eury iki 500
eury uz
kiekvieng
renginj pagal
poreikj.

Naudojimosi Yra Taip Yra Yra Taip Ne Yra Taip Yra Taip Taip

nemokamai

galimybé

Atnaujinimai ir _ - - - Taip Taip - Taip Taip Taip -

palaikymo

paslaugos

Veikia interneto Taip Taip Taip Taip Taip Taip Taip Taip Taip Taip Taip

nardyklése

Registracijos Mokytojas Nereikia. Mokytojas Mokytojai Reikia Registracija Registracija | Nesudéting | Registracija Reikia Mokytojas

poreikis ir registruojasi, Tik norint registruojas | registruoja registruotis nesudétinga nesudéting a nesudétinga, registruotis. registruojasi,

sudétingumas nesudétinga apklausa i si, 0 a registracija galima per Galima per mokiniams
redaguoti (nesudéting | mokiniai google, webex, google nereikia
sukuriamas a), o atlieka mokiniams su
slaptazodis mokiniai testus kodu

jungiasi jvede PIN

jvede koda

uzduoties

koda
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Yra mobiliosios Ne Taip (tik ipad) Ne Taip Taip Ne - NE Yra Yra Ne
programélés
Programos diegimo Nereikia Nereikia Nereikia Nereikia Nereikia Nebatina Nereikia NE Nereikia Nereikia Nereikia
i kompiuterj
poreikis
Maksimalus Neribota Neribota Nemokamo | Skaicius Skaicius Teoriskai Vienu metu | 200 Neribotas Neribota Nemokamoje
besimokanciyjy je versijoje Neribotas neribotas neribotas, galima versijoje — 50
skaiCius galima praktiskai apklausti mokiniy
sukurti 3 pagal 63 dalyvius
klases, serverio
kiekvienoje apkrovos
is jy iki 200 galimybes
dalyviy.
Naudojimo Paprasta Paprasta Paprasta Paprasta Taip Paprasta Paprasta Paprasta Paprasta Paprasta Paprasta
paprastumas
besimokantiesiems
Tinkamumas Galima Tinka visoms Tinka Tinka Taip Tinka visoms Tinka Taip Tinkamas Tinkamas Tinka jvairioms
skirtingo amziaus pritaikyti amZiaus grupéms | visoms visoms amZiaus visoms visoms amZiaus | visoms amiZiaus grupéms
besimokantiesiems jvairaus amiziaus amiziaus grupéms amiziaus grupéms amZiaus
amZiaus grupéms grupéms grupéms grupéems
Programos valdymo | Nesudétinga Paprasta Nesudéting | Nesudéting | Platformayra Nesudétinga Nesudéting | Paprasta Nesudétinga Nesudétinga Nesudétinga
sudétingumas a a aiski a
(aiSkumas)
mokytojui
UZduociy Sablony Taip Ne Taip Taip Taip Taip TAIP Taip Taip Nemokamoje
jvairové versijoje — 3
galimi variantai
UZzduociy tipy Taip Ne Taip Taip Taip Taip Taip TAIP Taip Taip Nemokamoje
jvairové versijoje — 3
galimi variantai
Galimybé naudotis Mokamuose Ne Taip Taip Taip Taip Néra TAIP Néra Taip Mokamojoje
kity naudotojy planuose versijoje
sukurtais klausimais
pagal temas
Galimybé kaupti Taip Taip Taip Taip Taip Taip Taip TAIP Taip Taip Taip
sukurtus testus/
apklausas, juos
koreguoti
Galimybeé Nemokamam | Taip Taip Nemokama | Taip Taip - TAIP Taip Taip Nemokamoje
importuoti néra m néra versijoje néra
/eksportuoti
sukurtg produkta
Galimybé dalintis su | Taip Ne Taip Taip Taip Taip Ne TAIP Taip Taip Ne

kitais savo sukurtu
produktu
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Automatinis
apklausos kdrimas
pagal pateikta
mokymosi
medZiaga

Ne

Ne

Ne

Ne

Taip

Taip

Ne

TAIP

NE

Ne

Ne

Galimybé panaudoti
skirtingus medijy
tipus (vaizdo, garso,
teksto, jrasus,
animacijg)

Taip

Ne

Taip

Taip

Taip

Taip

Taip

TAIP

Yra tik teksto ir
paveiksleéliy

Yra tik teksto
ir paveiksléliy
(nuotrauky)

Galima patalpinti
paveikslélius

Atsakymy vertinimo
kriterijy nustatymo
galimybé ir
automatinis
vertinimas

Taip

Ne

Taip

Taip

Taip

Taip

Taip

TAIP

Taip

Ne

Taip

Galimybeé
diferencijuoti
uzduotis pagal
besimokanciyjy
rezultatus

Ne

Ne

Taip

Taip

Taip

Taip

TAIP

Ne

Taip

Ne

Laikmatis, rodantis,
kiek laiko
iSnaudota/ liko

Taip

Ne

Taip

Taip

Taip

Taip

Ne

Taip

Taip

Taip

Tam tikruose
pasirinkimuose
(pavyzdZiui,
“lenktynése”

Grjztamojo rysio
gavimas i$ karto

Taip

Taip

Taip

Taip

Taip

Taip

Taip

Taip

Taip

Taip

Taip

Galimybé mokytojui
matyti visy
besimokanciyjy
rezultatus

Taip

Taip

Taip

Taip

Taip

Taip

Taip

Taip

Taip

Taip

Taip

Galimybé mokytojui
matyti
besimokanciojo
individualy
rezultatg

Taip

Ne

Taip

Taip

Taip

Taip

Taip

Taip

Taip

Taip

Taip

Galimybé stebéti
mokinio pazanga
(rezultaty
fiksavimas)

Taip

Ne

Taip, tacdiau
nemokamoj
e versijoje
galima
matyti tik 5
paskutiniy
viktoriny
rezultatus

Ne

Taip

Taip

Taip

Taip

Taip

Taip

Taip

Galimybeé
reitinguoti
rezultatus

Taip

Ne

Taip

Ne

Taip

Taip

Taip

Taip

Taip

Taip

Ne
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Galimybé sudaryti Ne Ne Taip Taip Taip NeZinau Ne Taip Ne Taip Taip (20 grupiy
besimokanciyjy galima sudaryti)
komandas
UZduoties Su mokamu Nuoroda, Naudojant Taip Taip NeZinau - Taip Taip Taip Reikia prisijungti
pateikimo planu QR kodu, kodg arba Dalintis prie atitinkamo
besimokantiesiems Dalintis nuoroda. socialiniuose kambario,
bldai (QR kodas, socialiniuose tinkluose “lenktynése” qr
siunciant nuoroda, tinkluose kodas
kt.)
Galimybeé Taip Ne Ne Ne Taip NeZinau Ne Taip Ne Ne Ne
pasinaudoti
pagalbos
priemonémis
Leistinas Neribotai Vienu metu — Neribotas Neribotas Skirtingi Neribotas Nemokama | Taip Taip Neribotas Vienu metu
maksimalus (nemokamai vienas klausimas. prenumeratos ivienu galima tik viena
apklausy kiekis Kuriant Apklausy kiekis planai kartu veikla
viktoring 5 kl. | neribotas. galima (nemokamojoje
Apklausoje parengti 5 versijoje),
2kl.) klausimus klausimy kiekis,
panasu, neribotas
Atsarginiy kopijy Taip Taip Taip Ne Taip NeZinau - Taip Taip Taip Manau, kad ne
galimybe
Aktyvi naudotojy Taip Ne Taip Ne Taip Taip - Taip Taip Taip Taip
bendruomené
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Mokomyjy kompiuteriniy programy pasiiila labai didelé, todél iskyla klausimai, kaip pasirinkti
tinkamus ugdymo proceso zaidybinimui skirtus jrankius, kokia programiné jranga veiksmingiausia
siekiant pamokos tikslo, ar yra sudaryta mokiniui galimybé mokomaja medziaga pasinaudoti ir ne
pamoky metu.

Ugdymo procesui persikeliant j virtualia erdve aktualios tapo ir ziniy patikrinimui skirtos
programélés. Tam puikiai tinka ,,Liveworksheets* — mokiniai lengvai jsisavina testo atlikimo eiga,
pateikimg mokytojui, ekrane i§ karto matomas ir gautas rezultatas, mokytojas savo paskyros pasto
dézutéje mato mokiniy atliktus darbus, jvertinimus (zr. 20 pav.).

S'LIVEWORKSHEETS

Daiktavardzio linksniavimas

Daittavantto vienaskatos i daugekatos inksniavimas

10/(10+

Vardininkas. Kas?
Kilmininkas.

o [ | =

B

Perimetras:
Plotas: Plotas:

Perimelras:

Perimetras: Perimetras:
Plotas Plotas:

5 6

(.

Perimetras: Perimetras:
Plotas: Plotas:

20 pav. ,,Liveworksheets* programélés mokinio atliktas darbas ir jvertinimas

Kompiuterinés programélés ,,Quizizz*, ,,Kahoot* jvairiy dalyky pamokose gali biti naudojamos
supazindinimui su nauja pamokos medziaga, jos itvirtinimui bei jsivertinimui. Programélés puikiai
tinka ir darbui klaséje, ir virtualioje erdvéje. Pagrindiné mokytojo uzduotis — gerai suplanuoti
pamoka, parinkti mokiniy amZziy bei mokymosi tikslg atitinkancias uzduotis, jas paruosti programy
paskyrose. ,,Quizizz* ir ,,Kahoot* jrankiy pagalba mokiniai ir mokytojas tuoj pat gauna grjztamajj
ry$i, veiklos jdomios ir jtraukiancios, pamokose vyrauja gera emocija, mokiniai mokosi ne tik
konkretaus dalyko, taciau ir bendrauti ir bendradarbiauti, laiméti ir pralaiméti.

»Nearpod“ programélé¢ suteikia galimybe suzaidybinti ziniy patikrinimo testa, paveriant jj
motyvuojanciu kopimu j kalng, lenktyniavimu (zr. 21 pav.).
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21 pav. ,,Nearpod* program¢lés mokiniui pateikto testo klausimo pavyzdys

Dalyky mokytojai nebejsivaizduoja mokiniy ugdymo be Zaidybinimo elementy taikymo pamokose,
o ypac nuotoliniu biidu vedamose pamokose, taciau mokytojai supranta ir tai, kad elementai turi biiti
taikomi labai sistemingai bei tikslingai, tik tuomet bus pasiektas norimas rezultatas. Esant labai
didelei kompiuteriniy programy pasitlai, atsiranda didziulis poreikis sukurti vientisa sistemg su
labiausiai pasiteisinusiais zaidybinimo elementais, sistema jdiegti savo mokykloje, nuolat vertinti jos
veikima, tobulinti.

Priemon¢ ,,PurposeGames® turi didesn¢ jterpiamy interaktyviy elementy jvairove nei auksciau
minétos priemonés ,,Liveworksheets®, ,,Quizizz*, ,,Kahoot*, ,,Nearpod*.

Vis délto, priemonés pasirinkimui svarbiausias kriterijus yra galimybé integruoti priemon¢ su
naudojama VMA. Ugdymo jstaigoms, kurios naudoja ,,Moodle®“, tikslinga rinktis priemong
,PurposeGames®, nes ji leidzia susieti vertinimo sistemas ir veiksmingiau i$naudoti interaktyvaus
turinio galimybes mokymesi.

Savikontrolés klausimai
1. Koks yra ,,PurposeGames® internetinés priemonés esminis tikslas?
2. Kokie yra svarbiausi priemones kriterijai panaudojant priemon¢ mokymesi?
3. Kaip mokytojas gali matyti besimokanciojo individualy rezultata?
4. Kaip mokytojas gali stebéti mokiniy pazangg ir vertinti jy darbus?
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4 priedas. Zaidybinimo elementy ir aplinkos ,,Zaidybinino taikymas* bei metodikos vertinimo
interviu klausimai

1.
2.

&

Ar naudojate zaidybinimo elementus savo pamokose?

Kokia Jisy nuomoné apie zaidybinimo integravima j ugdyma siekiant spresti mokiniams
kylanc¢ias su ugdymu susijusias problemas? (pvz. motyvacijos ir jsitraukimo trikumas, sunkumai
iSlaikant mokiniy susidome¢jimg, abejingumas mokymosi procesui, sunkumai jsisavinant
sudétingas sgvokas ir pan.)

Kaip vertinate sukurtg zaidybinimo metodikg?

Kokios IT priemonés, Jiisy manymu, biity naudingiausios Jiisy pamokose?

Kokios dar papildomos informacijos, susijusios su IT priemoniy panaudojimu zaidybinimo
procese, Jums reikéty?

Kokios dar papildomos informacijos Jums reikéty pacioje aplinkoje, norint sékmingai integruoti
zaidybinimo elementus j savo veikla?
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5 priedas. Diegimo aktas

PANEVEZIO MOKYMO CENTRAS

Viedoji [staiga, J. Basanavitiaus g. 23A, 36205, Panevéiys, tel. (8 45) 439475, el. p. info@paneveziomec.It
Duomenys kaupiami ir saugomi Juridiniy asmeny registre, kodas 306137642, PVM mokétojo kodas LT100015245512; www.paneveziomc. |t

Kauno technologijos universitetui

PAZYMA APIE EDITOS LICKUNIENES SUKURTA ZAIDYBINIMO METODIKOS
DIEGIMA PANEVEZIO MOKYMO CENTRE

2024-05-06 Nr. D5- 572/ 5~
Panevéiys

PaZymima, kad informaciniy technologijy mokytojos metodininkés Editos Lickiinienés sukurta
Zaidybinimo metodika, pristatoma internetinéje svetainéje https://panprc.vma.lm.It/, yra diegiama
PanevéZio mokymo centro (toliau — Centras) internetinéje sistemoje. Nuorodg j metodikg galima rasti
PanevéZio mokymo centro internetinio puslapio skyriuje ,,Darbuotojams® punkte ,,Moodle®.

Centro pedagogai naudosis metodika ir informacija apie Zaidybinima mokiniy ugdyme, kuri yra
pateikta Centro svetainéje. Informacijg apie Zaidybinima pateikia, atnaujina, pedagogus konsultuoja
#aidybinimo elementy integravimo j ugdyma klausimais ir parama teikia informaciniy technologijy
mokytoja metodininké Edita Lickaniené.

Direktorius Donatas Baksys
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