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Santrauka

Spartus skaitmenizacijos tempas ir po pandemijos iSaugusi nuotolinio mokymosi paklausa atskleidé,
prastesnius pasiekimus, bet ir mazesn¢ mokiniy motyvacija. Viena veiksmingiausiy strategijy Siai
problemai spresti yra zaidybinimas — zaidimo dizaino elementy taikymas nezaidiminése situacijose,
siekiant sustiprinti mokiniy jsitraukimg ir ugdymosi motyvacija.

Zaidybinimo efektyvumas ugdyme pagristas savideterminacijos teorija, kuri teigia, kad mokiniy
jsitraukimg skatina autonomijos, kompetencijos ir socialinio rySio poreikiy patenkinimas. Taikant
zaidybinius elementus, pavyzdziui, progresg atspindinCius lygius ar zenkliukus, mokiniams
suteikiama galimybé patirti pazangg, pasirinkti veiklos biidus ir bendradarbiauti siekiant bendry
tiksly. Moksliniai tyrimai patvirtina, kad zaidybinimas statistiSkai reikSmingai pagerina mokiniy
kognityvinius, motyvacinius bei elgesio rodiklius.

Pagrindinis S§io baigiamojo darbo tikslas — padidinti mokiniy mokymosi motyvacija taikant
informacine zaidybinimo platforma, paremta edukaciniy Zaidimy taikymu. Darbo objektas — mokiniy
mokymosi motyvacija ir zaidybinimo elementy taikymas motyvacijos gerinime. Tikslui pasiekti buvo
sprendZiami penki uzdaviniai: iSanalizuotos zaidybinimo platformy taikymo galimybés mokymosi
procese; iStirti pedagogy patiriami i88ukiai ir poreikiai, susij¢ su Zaidybinimo taikymu; suprojektuota
informaciné Zaidybinimo sistema; realizuota ir jdiegta sistema; atliktas tyrimas ir jvertintas sistemos
poveikis ugdymo motyvacijai.

Darbo rezultatas — padidéjusi ugdymo motyvacija, o darbo produktas — sukurta zaidybinimo
informaciné sistema su integruotais zaidimo dizaino elementais, jdiegta 2025 metais Vilniaus
,Gabijos" progimnazijoje ir perduota naudoti kity Svietimo jstaigy pedagogams. Projektas leido
jvertinti zaidybinimo elementy naudg ugdymo procese ir i$siaiSkinti, kaip informacinés technologijos
gali biiti efektyviai naudojamos didinant mokiniy mokymosi motyvacija.
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Summary

The rapid pace of digitization and the increased demand for distance learning following the pandemic
have revealed that traditional educational processes don't always sufficiently engage students. This
challenge leads to poorer achievement levels and reduced student motivation. One of the most
effective strategies to address this problem is gamification — the application of game design elements
in non-game situations, aimed at strengthening student engagement and learning motivation.

The effectiveness of gamification in education is based on self-determination theory, which states
that student engagement is promoted by satisfying the needs for autonomy, competence, and social
connection. By applying gamification elements, such as levels or badges that reflect progress,
students are given the opportunity to experience advancement, choose their methods of activity, and
collaborate toward common goals. Scientific research confirms that gamification statistically
significantly improves students' cognitive, motivational, and behavioral indicators.

The main objective of this final project was to increase students' learning motivation by applying an
information gamification platform based on educational games. The object of the work was students'
learning motivation and the application of gamification elements to improve motivation. To achieve
this goal, five tasks were addressed: analyzing the possibilities of applying gamification platforms in
the learning process; investigating the challenges and needs experienced by teachers related to the
use of gamification; designing an information gamification system; implementing and deploying the
system; and conducting research to evaluate the system's impact on educational motivation.

The result of the work was increased educational motivation, and the product was a created
gamification information system with integrated game design elements, installed in 2025 at Vilnius
"Gabija" Progymnasium and transferred for use to teachers in other educational institutions. The
project allowed for the evaluation of the benefits of gamification elements in the educational process
and clarified how information technologies can be effectively used to increase students' learning
motivation.
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Santrumpy ir terminy sarasas
Santrumpos:
Al — Dirbtinis intelektas (angl. Artificial Intelligence);
N — Imtis.
Terminai:

Zaidybinimas (angl. gamification) — Zaidimo principy adaptavimas netradiciniuose Zaidybiniuose
kontekstuose.

Tikri zaidimai (angl. serious games) — edukaciniai zaidimai, kurie sukurti ne vien pramogai, bet ir
mokomiesems ar kitiems rimtiems tikslams. Sie zaidimai apjungia mokymosi tikslus su zaidimo
mechanika, siekiant perduoti zinias ar jgiidzius per jtraukiancig zaidimo patirtj.

Zaidimu grjstas mokymasis (angl. game-based learning) — mokymo metodas, kuris naudoja pilnai
1Svystytus zaidimus kaip pagrindines mokymosi priemones, integruojant ugdymo turinj tiesiogiai |
zaidimo eigg ir siekiant konkre¢iy mokymosi rezultaty.

Paketas (angl. bundle) — rinkinys arba paketas, zaidybinimo kontekste reiSkiantis grupe susijusiy
uzduociy, i8sukiy ar veikly, kurios pateikiamos kartu kaip vientisas mokymosi elementas.

Zenklelis (angl. badge) — pasiekimo simbolis, suteikiamas uZ tam tikry uzduodiy atlikima ar tiksly
pasiekimg zaidybinimo sistemoje, vizualiai reprezentuojantis mokinio pazangg ir pasiekimus.

Naudojimo atvejis (angl. use-case) — konkretus scenarijus, aprasantis kaip vartotojas ($iuo atveju
mokinys ar mokytojas) sgveikauja su sistema, nurodant tikslus, veiksmus ir rezultatus, kurie gali biiti
pasiekti naudojantis sistema.

Juodrastis (angl. draft) — pradinis, nepublikuotas dokumento, uzduoties ar veiklos variantas, kuris dar
gali biiti redaguojamas prie§ galutinj patvirtinima zaidybinimo sistemoje.

Paskelbtas (angl. published) — oficialiai patvirtintas ir vieSai prieinamas turinys, uzduotis ar veikla

Zaidybinimo sistemoje, kuri jau yra prieinama naudotojams ir nebegali biiti redaguojama be
specialaus pakeitimy proceso.
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Ivadas

Temos aktualumas — spartus skaitmenizacijos tempas ir po pandemijos iSaugusi nuotolinio
mokymosi paklausa paskatino pedagogus ieSkoti naujy priemoniy, kurios efektyviai motyvuoty
mokinius virtualioje aplinkoje. Viena i§ veiksmingiausiy strategijy yra zaidybinimas — Zaidimo
dizaino elementy taikymas nezaidiminése situacijose, siekiant sustiprinti mokiniy jsitraukimg ir
ugdymosi motyvacija. Pats terminas akademinéje literatiiroje placiau iSpopuliarintas Sebastiano
Deterdingo ir kolegy, pabrézusiy, kad zaidybinimas yra ne pilny zaidimy kiirimas, o selektyvus jy
mechaniky — tokiy kaip taskai, lygiai, Zenkliukai ar naratyvas — taikymas edukaciniame turinyje [1].
Sis metodas leidzia pedagogams dinamiskai ,,pagyvinti jau turima mokymo medZiaga,
nereikalaujant dideliy kiirimo istekliy.

Zaidybinimo efektyvumas ugdyme pagristas teoriniais modeliais. Vienas i§ pagrindiniy —
savideterminacijos teorija, kurig suformulavo Edwardas Deci ir Richardas Ryanas. Si teorija teigia,
kad mokiniy jsitraukimg skatina autonomijos, kompetencijos ir socialinio rySio poreikiy
patenkinimas. Taikant Zaidybinius elementus, pavyzdziui, aiSky progresa atspindinCius lygius ar
zenkliukus, suteikiama galimybé mokiniams patirti pazangg (kompetencija), pasirinkti uzduociy seka
ar veiklos biidus (autonomija) ir bendrauti bei bendradarbiauti su klasés draugais siekiant bendry
tiksly (socialinis rySys) [2]. Papildomai, srauto teorija (flow theory) pabrézia, kad mokiniai patiria

A

efektyviai reguliuoti §j balansa.

Moksliniai tyrimai patvirtina §iy teorijy efektyvuma praktikoje. J. Hamari, J. Koivisto ir H. Sarsa
atlikta didelés apimties apzvalga rodo, jog daugeliu atvejy zaidybinimas turi teigiamg poveikij
mokiniy motyvacijai ir mokymosi rezultatams, nors efektyvuma labai lemia konkrecios veiklos
kontekstas [3]. Metaanalizés taip pat patvirtina, kad Zaidybinimas statistiSkai reikSmingai pagerina
mokiniy kognityvinius, motyvacinius bei elgesio rodiklius [4][5]. Véliausi tyrimai atskleidé¢, kad
didZiausias poveikis pastebimas pradinése klasése bei kontaktinése ugdymo aplinkose [5].

Praktinéje ugdymo aplinkoje efektyviai panaudojamos specialiai kuriamos internetinés platformos,
leidziancios pedagogams greitai ir intuityviai sukurti interaktyvias uzduotis. Tokios platformos,
kurios leidZia kurti jvairius uzduociy tipus — tokius kaip zodziy spragy uZpildymas, pory atitikimas,
rusiavimas ar vaizdinis grupavimas, leidZia nattiraliai integruoti zaidybinius elementus ] mokymo
procesa. Tokiy sistemy naudojimas padeda individualizuoti mokymosi turinj pagal mokiniy
poreikius, didina jy aktyvuma, jsitraukimg ir ilgalaike motyvacijg mokytis.

Taciau taikant Zaidybinima biitina atkreipti démesj j keletg svarbiy aspekty. Kaip pabréziama ,,Wired*
straipsnyje, pernelyg intensyvis ar netinkamai pritaikyti Zaidybinimo elementai, tokie kaip nuolatinés
lyderiy lentelés ar gausts dirbtiniai apdovanojimai, gali slopinti viding mokiniy motyvacijg. Todél
labai svarbu, kad naudojamos priemonés biity prasmingai integruotos j ugdymo procesa, sudaryty
salygas mokiniams patirti realig pazangg ir suteikty prasme¢ jy veiklai [6].

Apibendrinant, specializuotos internetinés platformos, leidZiancios lengvai ir greitai taikyti
zaidybinimo mechanikas, yra efektyvus biidas padidinti mokiniy motyvacijg, skatinti jy jsitraukima
ir pagerinti mokymosi rezultatus. Tokie sprendimai leidzia pedagogams Siuolaikiskai atliepti mokiniy
ugdymo(si) poreikius ir s¢kmingai jgyvendinti mokymo tikslus.
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Darbo problema — nepakankama mokiniy motyvacija ugdyme. Siuo, tyrimu siekiama istirti
7aidybinimo poveikj mokiniy motyvacijai ugdyme. Zaidybinimo naudojimas pamokose gali biti
buidas motyvuoti studentus ir pagerinti jy suvokima, atmintj, komandinio darbo, problemy sprendimo,
kritinio mastymo jgidzius.

Darbo tikslas — padidinti mokiniy mokymosi motyvacijg taikant informacing¢ zaidybinimo platforma,
paremtg edukaciniy zaidimy taikymu.

UZdaviniai:

1. iSanalizuoti Zaidybinimo platformy taikymo galimybes mokymosi procese;

2. istirti pedagogy patiriamus i$$uikius ir poreikius, susijusius su zaidybinimo taikymu ugdymo
procese;

3. suprojektuoti informacine zaidybinimo sistemg, paremtg edukaciniy zaidimy naudojimu;

4. realizuoti informacing Zaidybinimo sistemg ir jdiegti j gimnazija;

5. atlikti tyrimg ir jvertinti sukurtos sistemos poveikj mokymosi motyvacijai.

Darbo objektas — mokiniy mokymosi motyvacija ir zaidybinimo elementy taikymas motyvacijos
gerinime.

Darbo rezultatas — padidéjusi mokymosi motyvacija ugdymo procese.

Darbo produktas — sukurta zaidybinimo informaciné sistema, kurioje integruoti zaidimo dizaino
elementai. Sistema jdiegta 2025 metais Vilniaus ,,Gabijos* progimnazijoje ir perduota naudoti kity
Svietimo jstaigy pedagogams.

Darbo struktiira — darba sudaro santrauka (lietuviy ir angly kalbomis), jvadas, 4 skyriai, i§vados,
literatiiros sgrasas bei priedai. Pirmajame skyriuje analizuojama Zaidybinimo koncepcija ir jo
platformy taikymas ugdymo motyvacijai didinti. Aptariama zaidybinimo savoka ir elementai,
nagrin¢jamos platformy panaudojimo galimybés Zaidybinimo elementy jgyvendinimui ugdymo
procese, pristatomi pedagogy sociologinés apklausos rezultatai apie kylancius sunkumus taikant
Zaidybinimg, analizuojama motyvacijos trikumo problema. Antrajame skyriuje projektuojama
informaciné Zaidybinimo sistema ,,zaidybink.It" — pristatoma jos paskirtis, dalyviy charakteristikos,
procesai ir posistemiy sgveika, specifikuojami funkciniai ir nefunkciniai poreikiai, pateikiamos
panaudojimo atvejy ir veikly diagramos, apraSomi technologiniai sprendimai. Tre€iajame skyriuje
aprasomas svetainés ,,zaidybink.It" realizavimas — jos struktiira ir turinys. Ketvirtasis skyrius skirtas
sukurtos sistemos iSbandymui ir tinkamumo tyrimui — pateikiamas tyrimo planas, dviejy etapy
rezultatai, aptariamas sistemos tobulinimas ir veiklos tgstinumas. Darbo pabaigoje pateikiamos
i$vados ir penki priedai su tyrimo dokumentacija.
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1. Zaidybinimo platformy taikymas ugdymo motyvacijai didinti
1.1. Zaidybinimo savoka ir jo elementai

Zaidybinimas (angl. gamification) kaip metodas ir principy rinkinys tampa vis reikimingesniu jrankiu
Siuolaikinéje visuomenéje. IS pradziy taikomas pramogy ir laisvalaikio srityje, Siandien jis placiai
naudojamas edukacijoje, versle, sveikatos priezidiroje ir daugelyje kity sri¢iy. Zaidybinimo savoka
vis dar evoliucionuoja, ta¢iau pirmieji jos apibrézimai pradéti formuluoti XXI amziaus pirmajame
desimtmetyje, kai verslo konsultantai ir technologijy sektoriaus atstovai pasteb¢jo, kad zaidimy
principai gali biiti s€ékmingai taikomi ir kituose kontekstuose siekiant didinti zmoniy motyvacijg ir
jsitraukimg.

Apibréziant zaidybinima, daZniausiai remiamasi Deterding ir kt. pateiktu apibrézimu, kuris nurodo,
kad Zaidybinimas — tai ,7aidimy dizaino elementy naudojimas ne Zaidimy kontekstuose" [1]. Sis
apibrézimas iSkelia du esminius aspektus: zaidimy elementy identifikavima ir jy perkélimg |
kontekstus, kurie tradiciskai néra susij¢ su zaidimais. Werbach ir Hunter zaidybinimg apibiidina kaip
zaidimy elementy ir zaidimy projektavimo technologijy panaudojimg ne Zaidimy kontekstuose
siekiant spresti problemas ir jtraukti auditorijas [7]. Huotari ir Hamari pateikia kiek kitokj poziiirj,
apibrézdami Zaidybinima kaip procesa, kurio metu paslaugos praturtinamos zaidimams biidinga
verte, siekiant sukurti bendra vertingg patirt; naudotojui [3]. Kapp zaidybinima apibrézia kaip
»zaldimy mechanizmy, estetikos ir zaidimy mastymo naudojimg jtraukiant Zzmones, motyvuojant
veiksmams, skatinant mokymasi ir sprendziant problemas" [4].

Seaborn ir Fels pazymi, kad zaidybinimo apibrézimai vystési ir keitési bégant laikui, ta¢iau bendras
sutarimas yra, kad zaidybinimas yra tikslingas zaidimy elementy panaudojimas ne zaidimy aplinkoje
[5]. Nors teoriSkai Zaidybinimas daZnai atskiriamas nuo rimtyjy Zaidimy (angl. serious games) ir
zaidimais pagrjsto mokymosi (angl. game-based learning) tuo, kad pastarosios koncepcijos naudoja
pilnavercius zaidimus, o zaidybinimas integruoja tik tam tikrus Zaidimy elementus j esamas sistemas
ar aplinkas, praktikoje $ios sritys daznai persipina ir papildo viena kitg. Vis daugiau edukaciniy
platformy ir jrankiy sékmingai jungia Zaidimais pagrista mokymasi su Zaidybinimo elementais,
tokiais kaip pasiekimai, reitingy lentelés ir apdovanojimai, taip kuriant holistines mokymosi sistemas,
kurios ne tik teikia Zaidimo patirtj, bet ir pritaiko Zaidybinimo principus mokiniy motyvacijai ir
jsitraukimui didinti. Toks integruotas pozitris leidZia iSnaudoti abiejy metody privalumus - Zaidimy
jtraukiantj turinj ir zaidybinimo motyvacines sistemas - siekiant maksimaliai padidinti mokymosi
efektyvumag ir besimokan¢iyjy motyvacija.

Zaidybinimo principai glaudZiai susije su motyvacijos teorijomis, ypa¢ su savideterminacijos teorija
(Deci ir Ryan), kuri iSskiria tris pagrindines psichologines Zmogaus poreikius: autonomijos,
kompetencijos ir susietumo [2]. Zaidybinimo elementai daZnai projektuojami taip, kad patenkinty
bitent Siuos poreikius, sukurdami dalyviy viding motyvacija. Ryan ir Deci tyré savideterminacijos
teorija Zaidimy kontekste ir nustate, kad Zaidimo elementai gali efektyviai patenkinti psichologinius
poreikius, taip didindami viding motyvacijg ir jsitraukimg [2]. Tai ypa¢ aktualu ugdymo kontekste,
kur vidiné motyvacija yra vienas svarbiausiy veiksniy, uztikrinanciy efektyvy ir ilgalaikj mokymasi.

Zaidybinimo struktiira dazniausiai analizuojama per tris pagrindines komponenty kategorijas, kurias
i§skiria Werbach ir Hunter: dinamika, mechanika ir komponentus [7]. Dinamika apima auksc¢iausio
lygio konceptualiuosius aspektus, kurie nustato Zaidybinimo proceso tong: apribojimai, sukuriantys
prasmingus pasirinkimus, emocijos, kurias sistema siekia sukelti vartotojams, naratyvas, suteikiantis
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kontekstg veikloms, progresas, leidziantis dalyviams sekti savo tobuléjima, bei socialiniai santykial,
kurie kuria sgveika tarp dalyviy.

Mechanika apibrézia pagrindinius zaidybinimo procesus, kurie skatina dalyviy jsitraukimg. Tai apima
i8Sukius, kurie reikalauja pastangy iveikti, atsitiktinumo elementus, didinancius jvairove ir
nenuspé¢jamuma, konkurencijg ir bendradarbiavima, kurie nustato dalyviy santykius, griztamaji rysj,
suteikiant] informacija apie pazanga, iStekliy jsigijima, kuris leidzia kaupti naudingus ar simbolinius
elementus, bei atlygius, kurie motyvuoja tolimesniam dalyvavimui [7]. Svietimo platformose $ios
mechanikos gali biiti sékmingai integruojamos j mokymosi zaidimus, kur jos ne tik didina
jsitraukima, bet ir sustiprina mokymosi procesg.

Komponentai yra konkrecios dinamikos ir mechanikos jgyvendinimo priemonés. Tai labiausiai
matomi Zzaidybinimo elementai, tokie kaip pasiekimai, suteikiantys pripazinimg uz uzduociy
ivykdyma, avatary naudojimas, leidziantis dalyviams susikurti vizualine reprezentacija, zenkleliai
(angl. badges), simbolizuojantys pasiekimus, kolekcijos, kurios skatina elementy rinkima, turnyrai,
suteikiantys konkurencijos elementa, tasky sistemos, kiekybiskai jvertinancios pazanga, lygiy
sistemos, zymintys progresa ir atveriantys naujas galimybes, bei socialinés sgveikos elementai,
leidziantys dalyviams bendrauti ir bendradarbiauti [7]. Svietimo platformose, kurios integruoja
zaidimus ir zaidybinimo elementus, Sie komponentai tampa pagrindinémis priemonémis ugdymo
motyvacijai didinti.

Hamari, Koivisto ir Sarsa atlike sistemingg literattiros apzvalga nustaté, kad zaidybinimas dazniausiai
taikomas Svietimo ir mokymosi, sveikatos ir sveikatingumo, bendruomeniy jtraukimo, duomeny
rinkimo, bei komercinése srityse [3]. Tyrimai rodo, kad zaidybinimas gali padidinti jsitraukima,
motyvacija, vartotojy aktyvuma, socialing sgveika, mokymosi rezultatus ir veiklos efektyvuma.
Taciau autoriai taip pat pabrézé, kad Zaidybinimo efektyvumas priklauso nuo konteksto, vartotojy
tipo ir jgyvendinimo kokybés [3]. Todé¢l kuriant edukacinius produktus, kurie jungia Zaidimus ir
zaidybinimo elementus, svarbu atsizvelgti j tikslinés auditorijos ypatumus ir mokymosi konteksta.

Siekiant efektyviai pritaikyti Zaidybinima, svarbu suprasti tikslinés auditorijos poreikius, motyvus ir
elgesio modelius. Bartle Zaidéjy tipy teorija, nors ir pradZioje sukurta internetiniams daugelio Zaidéjy
zaidimams, tapo naudinga koncepcija projektuojant Zaidybinimo sistemas [8]. Pagal Sig teorija
zaidéjai skirstomi ] keturis pagrindinius tipus: pasiekéjus, kurie orientuoti j tiksly siekima ir aukStus
rezultatus, tyrinétojus, kuriems svarbu atrasti ir pazinti sistemg, socializuotojus, kurie vertina
socialing sgveikg, bei nugalétojus, kurie siekia konkuruoti ir dominuoti. Skirtingi zaidybinimo
elementai gali skirtingai veikti Siuos zaidéjy tipus, todel sékmingai zaidybinimo sistemai reikalinga
elementy jvairové, patenkinti skirtingy dalyviy poreikius [8]. Sis principas ypa¢ svarbus kuriant
mokymosi platformas, kurios turi aptarnauti jvairiy mokymosi stiliy ir motyvacijos tipy mokinius.

Zaidybinimo taikymas vietimo srityje pastarajj deSimtmetj tapo ypa¢ aktualus. Lee ir Hammer
pabrézia, kad Zaidybinimas gali turéti teigiama poveikj mokiniy kognityviniam, emociniam ir
socialiniam mokymuisi [9]. Kognityvinéje srityje zaidybinimas gali sukurti kompleksines mokymosi
sistemas su aiSkiomis taisyklémis ir iSmatuojama pazanga. Emocinéje srityje zaidybinimas gali padéti
valdyti neigiamas emocijas, susijusias su mokymusi, pavyzdziui, baim¢ ar nuobodulj, ir skatinti
teigiamas emocijas, tokias kaip smalsumo jausmg ar pasiekimo dziaugsma. Socialinéje srityje
zaidybinimas gali leisti mokiniams jgyti naujus socialinius vaidmenis ir jgiidZius [9]. Platformos,
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kurios jungia edukacines zaidimo patirtis su zaidybinimo elementais, gali efektyviai paveikti visas
Sias sritis ir taip kompleksiskai spresti mokymosi motyvacijos problema.

Dominguez ir kt. empiriSkai tyré Zaidybinimo poveikj e. mokymosi platformose ir nustaté, kad
zaidybinimo elementy integravimas turéjo teigiama poveikj praktiniy jgiidziy jsisavinimui ir
motyvacijai, ta¢iau mazesnj poveik] teoriniy ziniy jsisavinimui [10]. Tai rodo, kad Zaidybinimas gali
biti ypa¢ naudingas mokymo aplinkose, kur svarbu praktinis ziniy taikymas ir jgiidziy ugdymas.
Siame kontekste, mokymosi platformos, kurios leidzia kurti ir naudoti edukacinius Zaidimus su
integruotais zaidybinimo elementais, gali biiti ypac efektyvus jrankis mokiniy motyvacijai didinti,
ypac kai reikia jsisavinti praktinius jgiidZius.

Verslo srityje zaidybinimas tapo svarbia priemone didinant darbuotojy jsitraukima, vartotojy
lojalumg ir produktyvumg. Wired Zurnalo analizéje pateikiami tyrimai rodo, kad zaidybinimo
principai, tinkamai pritaikyti jmoniy aplinkoje, gali padidinti darbuotojy motyvacija ir
produktyvuma, pagerinti komandinio darbo efektyvuma ir skatinti inovacijas [6]. Sios jzvalgos gali
biiti naudingos ir Svietimo kontekste, ypa¢ kuriant mokymosi platformas, kurios ne tik motyvuoja
individualius mokinius, bet ir skatina bendradarbiavima tarp jy.

Sveikatos prieziiiros srityje zaidybinimas naudojamas skatinant sveika gyvensena, ligy prevencijg ir
pacienty jsitraukima j gydymo procesus. Li ir kt. tyrimai parodo, kad Zaidybinimas gali biiti efektyvus
skatinant fizinj aktyvuma, sveikesn¢ mityba, létiniy ligy valdyma ir psichinés sveikatos gerinima [5].
Nors tai néra tiesiogiai susije¢ su Svietimu, Sios jzvalgos rodo Zaidybinimo universalumg ir potencialg
motyvuoti Zmones jvairiose srityse, jskaitant ir mokymasi.

Kritinis poziiiris j zaidybinima taip pat svarbus siekiant visapusiskai suprasti §ig koncepcija. Bogost
kritikuoja Zaidybinimg kaip supaprastinta zaidimy mechanizmy taikyma, kuris daznai ignoruoja
platesnj socialinj ir kultiirinj konteksta [11]. Jis ispé¢ja, kad Zaidybinimas gali biti naudojamas
manipuliacijai ir kontrolei, uzuot skatinus tikrg jsitraukima ir prasminga patirtj. Si kritin¢ perspektyva
taip pat pabréZia, kad netinkamai suprojektuotos zaidybinimo sistemos gali sumaZinti viding
motyvacija, pakeisdamos ja iSorine motyvacija, kuri yra maziau tvari ilguoju laikotarpiu [11]. Sios
kritinés jZvalgos yra svarbios kuriant mokymosi platformas, kurios integruoja Zaidimus ir
zaidybinimo elementus, primenant, kad pagrindinis tikslas turéty bti ne tik iSoriniai motyvatoriai,
bet ir vidinés motyvacijos ugdymas.

Integracija tarp Zaidimais pagrjsto mokymosi ir Zaidybinimo elementy sudaro perspektyvig kryptj
ugdymo motyvacijai didinti. Zaidimais pagrjstas mokymasis sifilo jtraukian¢ia patirtj per Zaidimo
mechanizmus, o Zaidybinimo elementai, tokie kaip tasky sistemos, pasiekimai ir reitingy lentelés,
sustiprina motyvacijg ir prailgina jsitraukimg. Platformos, kurios leidzia kurti ir naudoti mokymosi
zaidimus su integruotais Zaidybinimo elementais, siiilo holistin] sprendimg, kuris gali efektyviai
spresti motyvacijos trilkumo problema Svietimo srityje.

Zaidybinimo ateities perspektyvos yra susijusios su technologijy raida ir gilesniy moksliniy tyrimy
poreikiu. Nacke ir Deterding prognozuoja, kad ateityje zaidybinimas taps labiau personalizuotas,
kontekstu pagrijstas ir integruotas j platesnj vartotojy patirties dizaing [12]. Autoriai taip pat pabrézia
poreikj plétoti teorines Zaidybinimo koncepcijas ir metodologijas, leidZiancias geriau suprasti ir
prognozuoti zaidybinimo poveikj skirtinguose kontekstuose. Sios tendencijos yra aktualios ir kuriant
edukacines platformas, kurios turéty evoliucionuoti link didesnio personalizavimo ir adaptyvumo,
atsizvelgiant | individualius mokiniy poreikius ir mokymosi kontekstus.
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Apibendrinant, Zaidybinimas yra daugialypé koncepcija, apimanti zaidimy elementy ir mechanizmy
naudojimg ne zaidimy kontekstuose. Nors teoriskai zaidybinimas daznai atskiriamas nuo zaidimais
pagristo mokymosi, praktikoje Sios sritys vis dazniau integruojamos, kuriant holistines mokymosi
patirtis. Produktai, kurie leidzia kurti ir naudoti edukacinius Zaidimus su integruotais zaidybinimo
elementais, sitilo perspektyvy sprendimg ugdymo motyvacijos didinimo problemai. Tokie sprendimai
gali efektyviai patenkinti jvairiy mokiniy poreikius, didinti jy jsitraukimg ir pagerinti mokymosi
rezultatus. Tolimesni moksliniai tyrimai ir praktiné patirtis padés geriau suprasti, kaip efektyviai
derinti zaidimais pagrjstg mokymasi ir zaidybinimo elementus, siekiant maksimaliai didinti ugdymo
motyvacijg ir efektyvuma.

1.2. Zaidybinimo platformy taikymas Zaidybinimo elementy jgyvendinimui ugdymo procese

Siuolaikiniame ugdymo procese Zaidybinimo elementy jgyvendinimas tampa vis prieinamesnis dél
specializuoty Zaidybinimo platformy vystymosi. Sios platformos suteikia pedagogams jrankius,
kuriais galima lengvai integruoti Zaidybinimo elementus ;| mokymo procesg be giliy programavimo
ziniy ar dideliy laiko sanaudy. Zaidybinimo platformy panaudojimas $vietimo srityje atskleidzia
naujus ugdymo motyvacijos didinimo buidus, kartu iSsprendziant tradicines kliditis, su kuriomis
susiduria pedagogai, siekiantys jdiegti zaidybinimo elementus savo praktikoje [13].

Zaidybinimo platformas, naudojamas §vietimo srityje, galima skirstyti j kelias pagrindines kategorijas
pagal jy funkcionaluma ir pritaikymo galimybes. Viena iS tokiy kategorijy yra integruotos mokymosi
valdymo sistemos su zaidybinimo elementais, pavyzdziui, Moodle su zaidybinimo jskiepiais, Canvas,
Blackboard su zaidybinimo funkcijomis. Dicheva ir kt. tyrime nustatyta, kad Sios sistemos leidzia
jtraukti zaidybinimo elementus ] jau naudojamg mokymosi valdymo infrastruktiirg, suteikiant
galimybe sekti studenty pazanga, kurti pasiekimy sistemas ir reitingy lenteles, taip didinant mokiniy
jsitraukima } mokymosi procesa [14]. Tokiy platformy privalumas yra tas, kad mokymosi valdymo
sistemos jau yra jdiegtos daugelyje mokymosi jstaigy, todél Zaidybinimo elementy integravimas
reikalauja mazesniy investicijy ir laiko sagnaudy nei visiSkai naujos sistemos diegimas.

Kita svarbi kategorija yra specializuotos Zaidybinimo platformos, sukurtos specialiai edukaciniams
tikslams, integruojant Zaidybinimo principus. Tokios platformos kaip Classcraft, ClassDojo, Kahoot!
sitilo jvairius zaidybinimo elementus, pritaikytus mokymosi aplinkai. Barata ir kt. atliktame tyrime
nustatyta, kad Sios platformos zenkliai padidina studenty motyvacijg ir dalyvavima paskaitose, kai
jose naudojami tokie zaidybinimo elementai kaip tasky sistemos, Zenkleliai, i$Stikiai, lygiai ir avatary
kiirimas [15]. Sios platformos paprastai yra patogios naudoti ir nereikalauja specifiniy techniniy Ziniy,
kas leidZia pedagogams lengvai jtraukti Zaidybinimo elementus j savo mokymo praktika.

Zaidimy karimo platformos su integruotais Zaidybinimo elementais sudaro dar viena reik§minga
kategorijg. Platformos, panaSios ;| Wordwall, leidzia pedagogams kurti edukacinius Zaidimus ir
integruoti ] juos zaidybinimo elementus. Caponetto ir kt. atlikta sisteminé literattiros analizé rodo,
kad tokios platformos suteikia pedagogams lankstumo kurti individualizuota mokymosi turinj,
pritaikyta konkre¢ioms mokiniy grupéms, kartu iSnaudojant Zaidybinimo motyvacines galimybes
[16]. Sios platformos itin vertingos, nes jos sujungia Zaidimais pagrjsto mokymosi privalumus su
zaidybinimo elementais, taip sukurdamos holistinj poziiirj ] mokiniy motyvacijos didinimg.

Universalios Zaidybinimo platformos, tokios kaip Badgeville, Bunchball, OpenBadges, nors néra
sukurtos specialiai Svietimui, bet gali biiti sékmingai pritaikytos mokymosi kontekste. Hamari tyrime
nustatyta, kad Sios platformos gali buti efektyviai naudojamos Svietimo srityje, suteikiant

17



pedagogams galimybe kurti Zenkleliy sistemas, uzduocCiy mechanizmus ir kitus Zaidybinius
elementus [17]. Tokios platformos daznai pasizymi didesniu lankstumu ir platesniu funkcionalumu,
taciau gali reikalauti daugiau techniniy ziniy jas pritaikant edukaciniam kontekstui.

Zaidybinimo platformy funkcijos, naudojamos ugdymo procese, yra jvairios ir pritaikomos
skirtingiems pedagoginiams tikslams. Tasky ir apdovanojimy sistemos leidzia pedagogams skirti
taskus uz atliktas uzduotis, aktyvy dalyvavimg ir kitus nuopelnus. Malone ir Lepper motivacijos
teorija pabrézia, kad toks pripazinimas stimuliuoja mokiniy viding motyvacija ir didina jy jsitraukima
i mokymosi veiklas [18]. Zenkleliy ir pasiekimy mechanizmai veikia kaip vizualds pripazinimo ir
pasiekimy zenklai, kurie atspindi mokinio pazangg. Abramovich ir kt. tyrimas atskleidzia, kad
tinkamai suprojektuoti zenkleliai gali turéti teigiamg poveikj; mokiniy motyvacijai ir mokymosi
rezultatams, ypac kai jie susieti su aiSkiais mokymosi tikslais [19].

Lygiy ir progresinio mokymosi sistema, kuri leidZia mokiniams atrakinti naujas mokymosi galimybes
pasiekus tam tikra lygj, yra dar viena svarbi zaidybinimo platformy funkcija. Sis metodas remiasi
Csikszentmihalyi srauvo teorija, kuri teigia, kad optimalios mokymosi patirtys atsiranda, kai i§8tkiy
lygis atitinka besimokanéiojo gebéjimus [20]. Zaidybinimo platformos leidzia sukurti tokj
progresyvy mokymosi kelig, kuris nuolat prisitaiko prie besimokanciojo pazangos ir gebéjimy.

Individualaus arba komandinio reitingavimo sistemos, skatinancios sveika konkurencijg ar
bendradarbiavima, yra dar vienas svarbus Zaidybinimo platformy elementas. Hanus ir Fox tyrime
nustatyta, kad nors konkurencija gali turéti teigiamg poveikj kai kuriems mokiniams, svarbu
uztikrinti, kad ji nebiity pernelyg intensyvi, nes tai gali sukelti nerimg ir sumazinti mokymosi
efektyvumag [21]. Todél Siuolaikinés zaidybinimo platformos daznai sitilo galimybe pasirinkti tarp
individualaus ir komandinio darbo modeliy, taip pat tarp konkurencinio ir bendradarbiavimo rezimy.

Avatary ir virtualios tapatybés kiirimas leidzia personalizuoti mokymosi patirt] ir sukurti emocinj rysj
su mokymosi procesu. Christy ir Fox tyrimai rodo, kad virtualios tapatybés ktrimas gali padidinti
mokinio jsitraukimg ir sumazinti nerima, susijusj su mokymusi, ypac tiems mokiniams, kurie jauciasi
nesaugilis tradiciné¢je mokymosi aplinkoje [22]. Be to, avatary naudojimas gali paskatinti
eksperimentavimag su skirtingomis mokymosi strategijomis ir elgesio modeliais, kas prisideda prie
platesnio jgidZiy ugdymo.

Naratyvy ir istorijy integravimas ] mokymosi procesg yra dar viena vertinga Zaidybinimo platformy
funkcija. Kapp teigia, kad istorijos sukuria konteksta mokymosi turiniui, padeda susieti atskirus
mokymosi elementus | prasmingg visumg ir sukuria emocinj ry$j su mokymosi medziaga [13].
Zaidybinimo platformos leidZia pedagogams kurti interaktyvius naratyvus, kuriuose mokiniai
aktyviai dalyvauja ir kurie vystosi priklausomai nuo jy pasirinkimy ir veiksmy.

Automatizuoto griztamojo rySio sistemos, kurios teikia mokiniams informacijg apie jy paZzangg ir
pasiekimus realiu laiku, yra ypac svarbios efektyviam Zaidybinimo taikymui. Nicol ir Macfarlane-
Dick pabrézia, kad efektyvus griztamasis rySys yra vienas svarbiausiy savireguliuojancio mokymosi
elementy [23]. Zaidybinimo platformos leidZia automatizuoti §j procesa, uztikrinant, kad mokiniai
nuolat gauty aktualig informacijg apie savo mokymosi pazanga.

Socialinés sgveikos elementai, tokie kaip komandinis darbas, diskusijy forumai ir bendros veiklos,
yra integrali daugelio zaidybinimo platformy dalis. Vygotskio socialinio konstruktyvizmo teorija
pabrézia socialinés saveikos svarba mokymosi procese [24]. Zaidybinimo platformos gali efektyviai
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skatinti tokig sgveika, suteikdamos mokiniams galimybes bendradarbiauti, dalintis ziniomis ir
mokytis vieniems i$ kity.

Adaptyviojo mokymosi elementai, kurie prisitaiko prie individualiy mokinio poreikiy ir mokymosi
tempy, yra naujausias zaidybinimo platformy vystymo kryptis. Plass ir kt. tyrimas rodo, kad
adaptyviosios mokymosi sistemos, kurios integruoja zaidybinimo elementus, gali Zenkliai pagerinti
mokymosi rezultatus, ypa¢ heterogeninése mokiniy grupése [25]. Tokios sistemos naudoja duomeny
analize ir dirbtinio intelekto algoritmus, kad automatiskai pritaikyty mokymosi turinj ir tempa pagal
individualius mokinio poreikius ir pazangg.

Zaidybinimo platformy efektyvumo tyrimai §vietimo srityje rodo teigiamus rezultatus, tatiau taip pat
atskleidzia svarbius aspektus, j kuriuos reikia atsizvelgti jas diegiant. Dicheva ir kt. metaanalizé
atskleide, kad zaidybinimo platformy efektyvumas priklauso nuo to, kaip gerai jos integruotos ]
bendra pedagoginj poziiirj ir mokymosi tikslus [14]. Platformos, kurios yra tiesiog ,,pridétos" prie
esamos mokymosi sistemos be aiSkaus pedagoginio pagrindimo, daznai neduoda laukiamy rezultaty.

Nischelwitzer ir kt. tyrimas pabréZzia, kad efektyviam zaidybinimo platformy taikymui reikalingas
nuodugnus tikslinés auditorijos poreikiy ir savybiy supratimas [26]. Skirtingos amziaus grupés,
skirtingi mokymosi stiliai ir skirtingos kulttirinés aplinkos gali reikalauti skirtingy Zaidybinimo
elementy ir strategijy. Todél svarbu, kad zaidybinimo platformos biity pakankamai lankscios ir leisty
pedagogams pritaikyti jas pagal konkrecios auditorijos poreikius.

Technologiniai i$sukiai, susije su zaidybinimo platformy diegimu ir naudojimu, taip pat yra svarbus
aspektas, 1 kurj reikia atsizvelgti. De Byl ir Hooper tyrimas atskleidzia, kad pedagogy technologiniai
igidziai ir techniné infrastrukttra gali tapti klititimis efektyviam zaidybinimo platformy naudojimui
[27]. Todél svarbu, kad Svietimo jstaigos ne tik jsigyty Zaidybinimo platformas, bet ir uZztikrint
tinkamg mokytojy mokyma bei techning parama.

Duomeny privatumo ir saugumo klausimai taip pat tampa vis aktualesni, pleciantis Zaidybinimo
platformy naudojimui. Ifenthaler ir kt. tyrimas pabréZia poreik] uZtikrinti tinkama mokiniy duomeny
apsauga ir skaidry duomeny naudojima Zaidybinimo platformose [28]. Sis aspektas ypa¢ svarbus
dirbant su nepilnameciais mokiniais ir jautriais asmeniniais duomenimis.

Zaidybinimo platformy ateities tendencijos yra susijusios su technologijy raida ir giléjanciu
supratimu apie tai, kaip efektyviai taikyti Zaidybinimo principus Svietimo srityje. Dirbtinio intelekto
integracija ] Zaidybinimo platformas leidZia sukurti adaptyvigsias mokymosi sistemas, kurios realiu
laiku prisitaiko prie mokinio poreikiy ir pazangos. Boller tyrimas rodo, kad tokios sistemos gali
zenkliai pagerinti mokymosi rezultatus ir mokiniy motyvacija [29].

ISpléstinés ir virtualios realybés technologijy integravimas j Zaidybinimo platformas atveria naujas
galimybes imersiniam mokymuisi. Kominiarczuk ir Ledzifiska tyrimas atskleidzia, kad Sios
technologijos gali sukurti jtraukiancias mokymosi patirtis, kurios stimuliuoja mokiniy smalsuma ir
motyvacijg [30]. Ypac tai aktualu mokantis sudétingy erdviniy sagvoky ar praktiniy jgiidziy, kuriy
sunku iSmokti tradicinése mokymosi aplinkose.

Duomeny analizés ir mokymosi analitikos integravimas j zaidybinimo platformas leidzia pedagogams
gauti i§samig informacijg apie mokiniy pazangg ir mokymosi procesus. Serrano-Laguna ir kt. tyrimas
pabrézia, kad mokymosi analitika gali padéti pedagogams identifikuoti mokymosi sunkumus,
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optimizuoti mokymosi turinj ir personalizuoti mokymosi patirtis [31]. Tokios galimybés leidzia
pedagogams efektyviau taikyti zaidybinimo elementus ir pasiekti geresniy mokymosi rezultaty.

Personalizacijos ir adaptyviojo mokymosi tendencijos tampa vis svarbesnés zaidybinimo platformy
vystymo srityje. Monterrat ir kt. tyrimas rodo, kad personalizuoty Zaidybinimo elementy taikymas,
pritaikyty konkrec¢iam mokinio profiliu, gali turéti didesnj teigiamg poveikj nei standartizuoti
7aidybinimo elementai [32]. Sioje srityje svarby vaidmen]j vaidina dirbtinio intelekto ir masininio
mokymosi technologijos, kurios leidzia automatiskai pritaikyti Zzaidybinimo elementus pagal
individualius mokinio poreikius ir charakteristikas.

Socialinio mokymosi ir bendradarbiavimo aspekty stiprinimas zaidybinimo platformose atspindi
bendra tendencija Svietimo srityje. Romero ir kt. tyrimas pabrézia, kad bendradarbiavimu pagrjstos
zaidybinimo strategijos gali biiti ypaC efektyvios ugdant XXI amziaus jgudzius, tokius kaip
komunikacija, kritinis mastymas ir problemy sprendimas [33]. Zaidybinimo platformos, kurios
integruoja socialinio mokymosi elementus, gali padéti ugdyti ne tik akademines Zinias, bet ir
socialinius bei emocinius jgiidZius, kurie yra vis svarbesni Siuolaikiniame pasaulyje.

Apibendrinant, zaidybinimo platformos suteikia pedagogams galimybe efektyviai jgyvendinti
zaidybinimo elementus ugdymo procese, didinant mokiniy motyvacija ir jsitraukima. Sios platformos
sitilo jvairias funkcijas ir elementus, kurie gali buti pritaikyti skirtingiems pedagoginiams tikslams ir
kontekstams. Norint maksimaliai iSnaudoti zaidybinimo platformy potenciala, svarbu atsizvelgti |
pedagoginius tikslus, tikslinés auditorijos poreikius, technologinius aspektus ir privatumo klausimus.
Ateities tendencijos rodo, kad Zaidybinimo platformos toliau vystysis, integruodamos pazangias
technologijas ir gilesnj supratimg apie zaidybinimo principy taikyma Svietimo srityje, taip kurdamos
dar efektyvesnius jrankius ugdymo motyvacijai didinti.

1.3. Pedagogams Kkylan¢iy sunkumuy, panaudojant Zaidybinimo platformas ugdymo
motyvacijai didinti, sociologiné apklausa

Siuolaikiniame §vietimo procese vis daugiau démesio skiriama mokymosi motyvacijos didinimui
pasitelkiant inovatyvius metodus. Vienas i8 tokiy metody — Zaidybinimas (gamifikacija), kuris padeda
sudominti mokinius ir didinti jy jsitraukimg j mokymosi procesg. Zaidybinimo platformos tampa
svarbiu jrankiu Siuvolaikiniy pedagogy arsenale, taciau kartu kelia ir nemazai 188ukiy.

Sios sociologinés apklausos tikslas — istirti pedagogams kylan&ius sunkumus naudojant zaidybinimo
platformas ugdymo motyvacijai didinti bei identifikuoti pagrindinius poreikius naujos, lietuviskam
Svietimui pritaikytos platformos kiirimui. Tyrimas siekia atsakyti j klausimus, kokias Zaidybinimo
platformas daZniausiai naudoja Lietuvos pedagogai, su kokiais sunkumais jie susiduria, kokiy
funkcijy ir galimybiy triiksta esamose platformose, kokios pagalbos ir paramos reikia pedagogams
efektyviam zaidybinimo elementy taikymui, ir kokias funkcijas pedagogai noréty matyti naujoje,
specialiai lietuviskam ugdymui pritaikytoje platformoje.

Tyrimas buvo vykdytas 2022 m. Lapkric¢io 15-25 dienomis, apklausiant pedagogus per socialinius
tinklus, jskaitant Facebook grupes ,Lietuvos pedagogai" ir ,Mokytojai". Tyrime dalyvavo 17
respondenty i§ jvairiy Lietuvos regiony.

Tyrimui atlikti buvo pasirinktas kiekybinis tyrimo metodas — anketiné apklausa, naudojant Google
Forms platformg. Anketa sudaryta i§ demografiniy klausimy, zaidybinimo platformy naudojimo
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pageidavimy klausimy. Dauguma klausimy buvo uzdaro tipo su galimybe pasirinkti kelis atsakymo
variantus. Tyrimo duomenys buvo renkami anoniminés apklausos biidu, respondentams prieinant prie
anketos per socialiniuose tinkluose siystas nuorodas. Duomeny analizei naudoti aprasomosios
statistikos metodai.

Tyrime dalyvavo 17 pedagogy, 1§ kuriy 10 motery (59%) ir 7 vyrai (41%). Pagal amZiaus grupes
didZiausia dalis respondenty — 47% — buvo 36-45 mety amziaus, 29% respondenty priklausé 26-35
mety amziaus grupei, o 24% — 46-55 mety amziaus grupei. Pastebima, kad tyrime nedalyvavo
jaunesni nei 26 mety amziaus pedagogai bei vyresni nei 55 mety amziaus pedagogai, kas gali rodyti
tam tikrg potencialiy technologijy naudotojy demografinj pasiskirstyma.

JUsy pedagoginio darbo stazas?
17 atsakymy

@ Maziau nei 1 metai
® 1-5 metai
6-10 mety
@® 11-20 mety
@ Daugiau nei 20 mety

1 pav. Sociologinés apklausos klausimo ,,Jiisy pedagoginio darbo stazas?* rezultatai

Pedagoginio darbo staZo pozitriu tyrimo dalyviai pasirodé patyre specialistai — net 59% jy nurodé
turintys 6-10 mety darbo stazg, po 18% — 11-20 mety ir daugiau nei 20 mety staza, ir tik 5% — 1-5
mety darbo staza. Tai rodo, kad tyrime dalyvavo pakankamai patyre pedagogai, kurie galéjo pateikti
pagristas jzvalgas apie zaidybinimo platformy naudojimg ugdymo procese (zr. pav. 1).

Kuriame regione dirbate?
17 atsakymy

@ Vilniaus

® Kauno
Klaipédos

® Siauliy

@ Panevézio

® Alytaus

@ Marijampolés

® Telsiy

12V

2 pav. Sociologinés apklausos klausimo ,,Kuriame regione dirbate? rezultatai
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Geografiniu poziiiriu respondentai pasiskirsté gan placiai, apimant SeSis Lietuvos regionus.
Didziausia dalis — 35% — dirbo Vilniaus regione, 29% — Kauno regione, po 12% — Panevézio ir
Klaipédos regionuose, o po 6% — Siauliy ir Alytaus regionuose. Toks pasiskirstymas leidzia daryti
prielaida, kad surinkti duomenys gali atspindéti situacijg skirtinguose Lietuvos regionuose, nors ir
nedideliu mastu (zr. pav 2).

Jusy mokymo jstaigos tipas?
17 atsakymy

@ Valstybiné bendrojo ugdymo mokykla
@ Privati bendrojo ugdymo mokykla

() Valstybiné profesiné mokykla

@ Privati profesiné mokykla

@ Valstybiné aukstoji mokykla

@ Privati aukstoji mokykla

@ Neformaliojo $vietimo jstaiga

® Kita (jrasykite)

3 pav. Sociologinés apklausos klausimo ,,Jiisy mokymo jstaigos tipas?* rezultatai

Pagal mokymo jstaigos tipa dauguma respondenty (59%) dirbo valstybinése bendrojo ugdymo
mokyklose, 35% — privac¢iose bendrojo ugdymo mokyklose ir 6% — valstybinéje profesinéje
mokykloje. Tyrimo imtyje nebuvo aukstojo mokslo institucijy ar neformaliojo $vietimo jstaigy
atstovy (zr. pav. 3).

Kokio amziaus/klasiy mokinius mokote?
17 atsakymy

@ Ikimokyklinio ugdymo (3-6 metai)
@ Pradinio ugdymo (1-4 klasés)

() Pagrindinio ugdymo (5-8 klasés)
@ Pagrindinio ugdymo (9-10 klasés)
@ Vidurinio ugdymo (11-12 klasés)
@ Aukstojo mokslo studentus

@ Dirbu su jvairaus amziaus
besimokandiaisiais

4 pav. Sociologinés apklausos klausimo ,,Kokio amziaus/klasiy mokinius mokote?* rezultatai

Dauguma tyrime dalyvavusiy pedagogy dirbo su vyresniyjy klasiy mokiniais — po 35% jy moke
pagrindinio ugdymo (9-10 klasiy) ir vidurinio ugdymo (11-12 klasiy) mokinius, 24% dirbo su 5-8
klasiy mokiniais, ir tik 6% — su pradinio ugdymo (1-4 klasiy) mokiniais. Tai rodo, kad tyrimo
rezultatai labiau atspindi zaidybinimo platformy naudojimo ypatumus dirbant su vyresniojo amziaus
mokiniais (zr. pav. 4).
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Ar naudojate zaidybinimo platformas ugdymo procese?
16 atsakymy

@ Taip, daznai
@ Taip, kartais
@ Taip, bet retai
@ Ne, nenaudoju

5 pav. Sociologinés apklausos klausimo ,,Ar naudojate Zaidybinimo platformas ugdymo procese?* rezultatai

Tyrimo rezultatai atskleidé, kad zaidybinimo platformy naudojimas tarp Lietuvos pedagogy yra itin
paplites — net 100% respondenty nurodé naudojantys Sias platformas ugdymo procese. Toks aukstas
procentas rodo, kad Zaidybinimo metodai jau yra tapg jprasta praktika Siuolaikingje Lietuvos Svietimo
sistemoje.

Analizuojant naudojimo daznuma, pastebima, kad dauguma pedagogy (50%) naudoja zaidybinimo
platformas Kartais, 31% — daZnai, dar 19% — retai. Sie rezultatai rodo, kad Zaidybinimo platformos
néra tik atsitiktinis ar retai naudojamas jrankis, o veikiau nuolatiné ugdymo proceso dalis daugumai
tyrime dalyvavusiy pedagogy.

Kokias zaidybinimo platformas ar jrankius esate naudoje?
17 atsakymy

Kahoot!
Quizizz
Gimkit
Classcraft
Minecraft Education Edition
ClassDojo
Nearpod
Quizlet
Wordwall
Genially
LearningApps
Seppo
Edpuzzle
Blooket
Mentimeter

13 (76,5 %)
15 (88,2 %

10 (58,8 %)
1(5,9 %)

2 (11,8 %)
1 (5,9 %)
11 (64,7 %)
14 (82,4 %)

1 (5,9 %)
0 (0 %)
0 (0 %)

2 (1,8 %)

3 (17,6 %)
0 5 10 15

6 pav. Sociologinés apklausos klausimo ,,Kokias zaidybinimo platformas ar jrankius esate naudoje?*
rezultatai
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Tarp populiariausiy zaidybinimo platformy iSrySkéjo aiskis lyderiai. Kahoot! naudojo po 77%
respondenty, Quizizz — 88%, Wordwall — 82%, Quizlet — 65%, Gimkit — 59%. Maziau populiarios,
bet taip pat naudojamos platformos buvo Mentimeter (18%), Edpuzzle (12%), ClassDojo (12%), o
Genially, Nearpod ir Classcraft naudojo po 6% respondenty. Tokia platformy jvairové rodo, kad
pedagogai iSbando ir taiko skirtingas priemones, taciau dazniausiai renkasi platesnj pripaZinimag
pelniusias ir, tikétina, labiau pritaikytas bei patogias naudoti platformas (Zr. pav. 6)

Kokiems mokymo tikslams dazniausiai naudojate zaidybinimo platformas?
17 atsakymy

Naujos medziagos pristatymui 6 (35,3 %)

Ziniy jtvirtinimui 12 (70,6 %)
Kartojimui 9 (52,9 %)
Vertinimui/jsivertinimui 9 (52,9 %)
Motyvacijai didinti 15 (88,2 %)
Grupiniam darbui organizuoti 12 (70,6 %)

Namy darbams
Démesiui sutelkti 12 (70,6 %)

Klasés valdymui

7 pav. Sociologinés apklausos klausimo ,,Kokiems mokymo tikslams dazniausiai naudojate Zaidybinimo
platformas?* rezultatai

Tyrimas atskleidé, kad pedagogai Zaidybinimo platformas naudoja jvairiems tikslams. Dazniausiai
minimas tikslas buvo mokiniy motyvacijos didinimas — 88% respondenty nurodé §j tikslg kaip vieng
pagrindiniy. Kiti daznai minimi tikslai buvo Ziniy jtvirtinimas (71%), mokiniy démesio sutelkimas
(71%) ir grupinio darbo organizavimas (71%). Maziau paplite, bet vis dar reik§mingi tikslai buvo
kartojimas ir vertinimas/jsivertinimas (po 53%), namy darby organizavimas (47%), klasés valdymas
(30%) ir naujos medziagos pristatymas (35%). Sie rezultatai rodo, kad pedagogai vertina zaidybinimo
platformy universaluma ir galimybe jas pritaikyti jvairiems mokymosi proceso aspektams (Zr. pav.
7).

Nors Zaidybinimo platformos yra placiai naudojamos, pedagogai susiduria su jvairiais sunkumais ir
18Stikiais jas taikydami ugdymo procese. Tyrimas atskleidé keleta pagrindiniy probleminiy sri¢iy.
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Kaokiy funkcijy ar galimybiy labiausiai truksta esamose Zaidybinimo platformose?

17 atsakymuy

Lietuviskos sgsajos ir turinio
Galimybés lengvai keisti ir m...
Geresnés mokiniy pazangos...
Platesnio interaktyviy uzduo...
Paprastesnés ir intuityvesne. ..
Paprastesnés ir intuityvesné...
Galimybés lengvai integruoti...
Geresniy bendradarbiavimo...
Greitesnio turinio kdrimo jran...
Geresniy pritaikymo speciali...
Didesnio Sablony ir paruosty...

5 (29,4 %)

9 (52,9 %)
15 (88,2 %
14 (82,4 %)
11 (64,7 %)
10 (58,8 %)
11 (64,7 %)
9 (52,9 %)
10 (58,8 %)
12 (70,6 %)
13 (76,5 %)

Patogesnés prieigos i$ jvairi...
Galimybes dirbti be interneto 1(5,9 %)

0 5 10 15

6 (35,3 %)

8 pav. Sociologinés apklausos klausimo ,,Kokiy funkcijy ar galimybiy labiausiai triiksta esamose
zaidybinimo platformose?* rezultatai

Viena i§ didZiausiy problemy, su kuria susiduria pedagogai, yra tai, kad esamose platformose triksta
turinio, pritaikyto Lietuvos ugdymo programai. Net 13 respondentai (77%) nurod¢, kad jiems truksta
didesnio Sablony ir paruosty veikly pasirinkimo, atitinkancio nacionaling ugdymo programa. Tai rodo
aiSky poreikj lokalizuotai, lietuviskam kontekstui pritaikytai platformai.

Kita daznai minima problema — patogios prieigos i§ jvairiy jrenginiy (planseciy, mobiliyjy telefony)
stoka, kurig paZyméjo 6 respondentai (35%). Tai ypac aktualu Siandienin¢je mokymosi aplinkoje, kai
vis daugiau mokiniy turi prieigg prie iSmaniyjy irenginiy ir gali mokytis jvairiose aplinkose. Taip pat
pedagogai pasigenda geresniy mokiniy pazangos stebésenos ir analizes jrankiy, platesnio interaktyviy
uzduoc€iy tipo pasirinkimo, galimybés lengvai keisti ir modifikuoti turinj pagal savo poreikius,
lietuviskos sgsajos ir turinio, paprastesnés ir intuityvesnés vartotojo sgsajos mokytojams ir mokiniams
bei geresniy pritaikymo specialiyjy ugdymosi poreikiy turintiems mokiniams galimybiy (Zr. pav. 8).
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Su kokiais pedagoginiais sunkumais susiduriate naudodami zaidybinimo platformas?
17 atsakymuy

Sunku integruoti Zaidybinimo el... 7 (41,2 %)

Netinkamas mokiniy elgesys Z... 9 (52,9 %)

Per didelé orientacija j konkure... 11 (64,7 %)
Sunku suderinti Zaidybinima su... 13 (76,5 %)
Zaidybinimo veiklos atima daug... 9 (52,9 %)
Sunku pritaikyti zaidybinimo pla... 13 (76,5 %)
Sunku iSlaikyti balansg tarp mo... 11 (64,7 %)
Mokiniai susitelkia | Zaidimo me... 13 (76,5 %)
Kai kurie mokiniai nelinke dalyv... 8 (47,1 %)

Nesusiduriu su pedagoginiais s... 4 (23,5 %)

0 5 10 15

9 pav. Sociologinés apklausos klausimo ,,Su kokiais pedagoginiais sunkumais susiduriate naudodami
zaidybinimo platformas?* rezultatai

Kalbant apie pedagoginius sunkumus, i$8tikis, kurj nurodé net 13 respondenty (77%), yra tai, kad
mokiniai daZnai susitelkia j Zaidimo mechanizma, o ne j mokymosi turinj. Sis rezultatas veréia
susimastyti apie poreikj sukurti tokias Zaidybinimo platformas, kuriose mokymosi turinys biity
neatsiejama zaidimo mechanizmo dalis, o ne tik priemoné Zaidimui organizuoti. Kiti reikSmingi
pedagoginiai sunkumai, kuriuos nurodé¢ po 8 respondentus (47%), yra kai kuriy mokiniy nenoras
dalyvauti zaidybinimo veiklose, sunkumai pritaikant platformas skirtingy gebéjimy mokiniams,
sunkumai iSlaikant balansg tarp mokymosi ir zaidimo bei sunkumai derinant Zaidybinimg su
formaliojo vertinimo sistema (Zr. pav. 9)

17 atsakymuy

Truksta laiko pasiruosti Zzaidybi... 8 (47,1 %)

Traksta kokybisky, | lietuviska... 16 (94,1 %)
Traksta mokymuy, kaip efektyvi... 14 (82,4 %)
Sunku sukurti kokybiskus Zaidy... 10 (58,8 %)
Didelés mokamos Zaidybinimo... 9 (52,9 %)

Sunku pasirinkti tinkama platfor... 15 (88,2 %)

Nesusiduriu su pasiruosimo iss... 4 (23,5 %)

0 5 10 15 20

10 pav. Sociologinés apklausos klausimo ,,Kokius i§§tikius patiriate ruoSdamiesi naudoti Zaidybinimo
platformas?* rezultatai
Ruosiantis naudoti zaidybinimo platformas, pedagogai taip pat susiduria su jvairiais isSukiais.
Didziausias isSukis, kurj pazyméjo 16 respondenty (94%), yra kokybisky, i lietuviskag ugdymo
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programg orientuoty zaidybinimo iStekliy triikkumas. Tai dar kartg patvirtina poreik;j kurti lokalizuota,
efektyviai naudoti zaidybinimo platformas trikumas (14 respondentai, 82%) ir laiko stoka pasiruosti
zaidybinimo veikloms (8 respondentai, 47%) (zr. pav. 10).

Kokie veiksniai jums trukdo naudoti Zaidybinimo platformas
17 atsakymuy

Laiko stoka 6 (35,3 %)
Technologiniy jgiidziy stoka 11 (64,7 %)
Administracijos palaikymo stoka 12 (70,6 %)
Kolegy palaikymo stoka 12 (70,6 %)
Ziniy apie zaidybinimo metodik... 8 (47,1 %)
Tévy (globéjy) paramos stoka 10 (58,8 %)

Nepakankamas IT specialisty p... 14 (82,4 %)
Asmeninis nusiteikimas pries te... 9 (52,9 %)

Baimé, kad technologijos atitra... 13 (76,5 %)
Nemanau, kad zaidybinimas yr... 1(5,9 %)

0 5 10 15

11 pav. Sociologinés apklausos klausimo ,,Kokie veiksniai jums trukdo naudoti Zaidybinimo platformas‘
rezultatai

Kalbant apie veiksnius, kurie trukdo pedagogams naudoti zaidybinimo platformas, minima kliiitis
buvo baimé, kad technologijos atitrauks nuo mokymosi tiksly (13 respondenty, 77%). Tai rodo
poreikj kurti tokias platformas, kurios aiSkiai akcentuoty mokymosi tikslus ir biity sukurtos taip, kad
padéty, o ne trukdyty pasiekti Siuos tikslus. Kitos daznai minimos klititys buvo nepakankamas IT
specialisty palaikymas mokykloje (14 respondenty, 82%), technologiniy jgiidziy stoka 11
respondentai, 65%), administracijos palaikymo stoka (12 respondentai, 71%) ir kolegy palaikymo
stoka (12 respondentai, 71%) (zr. pav. 11).
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Kokios pagalbos jums labiausiai reikéty, kad efektyviau naudotuméte zaidybinimo platformas?
17 atsakymuy

Praktiniy mokymuy apie konkre¢... 5(29.4 %)
Kolegy dalijimosi geraja patirtimi 14 (82,4 %)
Metodinés medziagos lietuviy k... 12 (70,6 %)
Paruosty pamoku/veikly scenarijy 14 (82,4 %)
Techninés pagalbos mokykloje 7 (41,2 %)
Finansinés paramos jsigyti mok... 10 (58,8 %)
Daugiau laiko pasiruo$imui 12 (70,6 %)
Administracijos palaikymo 11 (64,7 %)
Tévy (globéjy) Svietimo apie Za... 7 (41,2 %)
Geresnés mokyklos technologi... 2 (11,8 %)

0 5 10 15

12 pav. Sociologinés apklausos klausimo ,,Kokios pagalbos jums labiausiai reikéty, kad efektyviau
naudotumete zaidybinimo platformas® rezultatai

Tyrimas atskleidé, kokios pagalbos labiausiai reikéty pedagogams, kad jie galéty efektyviau naudoti
zaidybinimo platformas. DaZnai minima pagalba buvo metodiné medziaga lietuviy kalba ir kolegy
dalijimasis geraja patirtimi (po 14 respondenty). Tai rodo, kad pedagogams triiksta ne tik techniniy
Ziniy, bet ir metodiniy gairiy, kaip integruoti Zaidybinimo elementus j ugdymo proces3.

Taip pat daugelis respondenty nurod¢, kad jiems biity naudingi paruosti pamoky/veikly scenarijai (14
respondenty), daugiau laiko pasiruo$imui (12 respondentai), finansiné parama jsigyti mokamas
versijas (10 respondentai) ir administracijos palaikymas (11 respondentai). Sie rezultatai rodo, kad
efektyviam Zaidybinimo platformy naudojimui reikia ne tik individualiy pedagogy pastangy, bet ir
institucinio palaikymo bei sisteminiy poky¢iy (zr. pav. 12).

Kas jus labiausiai motyvuoja naudoti zaidybinimo platformas?
17 atsakymuy

Mokiniy susidoméjimas ir jsitra... 8 (47,1 %)

Galimybé pajvairinti ugdymo pr... 13 (76,5 %)
Noras tobuléti kaip pedagogui 10 (58,8 %)
Kity kolegy teigiami atsiliepimai 11 (64,7 %)
Administracijos skatinimas 13 (76,5 %)
Tévy (globéjy) palaikymas 7 (41,2 %)
Asmeniniai jsitikinimai apie tec... 14 (82,4 %)
Matomi geresni mokymosi rezu... 4 (23,5 %)

0 5 10 15

13 pav. Sociologinés apklausos klausimo ,,Kas jus labiausiai motyvuoja naudoti zaidybinimo platformas?*
rezultatai
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Kalbant apie motyvacija naudoti Zaidybinimo platformas, didziausi motyvatoriai buvo asmeniniai
isitikinimai apie technologijy naudg (14 respondenty), administracijos skatinimas (13 respondentai),
galimybé pajvairinti ugdymo procesa (13 respondentai) ir kity kolegy teigiami atsiliepimai (11
respondentai). Tai rodo, kad pedagogy sprendima naudoti zaidybinimo platformas lemia tiek vidiniai
(asmeniniai jsitikinimai, noras pajvairinti ugdymo procesa), tiek iSoriniai (administracijos skatinimas,
kolegy atsiliepimai) veiksniai (Zr. pav. 13).

Jeigu Lietuvoje blty sukurta nauja, specialiai lietuviskam ugdymui pritaikyta interaktyvi mokomujy
veikly kdrimo platforma, kokias funkcijas joje noréetuméte matyti?
17 atsakymy

Platy uzduo€iy tipy pasirinkima... 9 (52,9 %)

Galimybe lengvai dalintis sukur... 14 (82,4 %)
Integracijg su mokiniy informac... 7 (41,2 %)

Automatinj vertinimg ir rezultat... 12 (70,6 %)
Galimybe lengvai adaptuoti uzd... 10 (58,8 %)

UZduociy pateikimag pagal lietu... 9 (52,9 %)

Fiziniy uzduociy korteliy spaus... 13 (76,5 %)
Galimybe dirbti be interneto rysio 13 (76,5 %)
Mokytojy ir mokiniy bendradarb... 11 (64,7 %)

Galimybe lengvai pritaikyti uzd... 11 (64,7 %)

Galimybe jtraukti garso ir vaizd... 15 (88,2 %)
Lietuviskg naudotojo sasaja ir p... 5(29,4 %)

0 5 10 15

14 pav. Sociologinés apklausos klausimo ,,Jeigu Lietuvoje buty sukurta nauja, specialiai lietuviskam
ugdymui pritaikyta interaktyvi mokomuyjy veikly kiirimo platforma, kokias funkciajs joje norétuméte
matyti?* rezultatai

Tyrimas atskleide, kokias funkcijas pedagogai noréty matyti naujoje, specialiai lietuviSkam ugdymui
pritaikytoje interaktyvioje mokomuyjy veikly kiirimo platformoje. Daznai minima funkcija buvo
galimybé lengvai dalintis sukurta medziaga su kolegomis (14 respondenty). Tai rodo
bendradarbiavimo ir dalijimosi iStekliais svarba pedagogy bendruomenéje.

Kitos daznai minimos funkcijos buvo platus uzduociy tipy pasirinkimas (testai, Zaidimai, atitiktys,
rusiavimas ir kt.) (9 respondentai), automatinis vertinimas ir rezultaty analizé (9 respondentai) bei
galimybe jtraukti garso ir vaizdo medziagg (15 respondentai). Taip pat daug respondenty nurod¢, kad
noréty matyti galimybe lengvai adaptuoti uzduotis jvairiy gebéjimy mokiniams (10 respondentai),
galimybe lengvai pritaikyti uzduotis skirtingoms klaséms (10 respondentai) ir fiziniy uzduociy
korteliy spausdinimo galimybe (13 respondentai) (zr. pav. 14). Sie rezultatai leidzia sudaryti aisky
naujosios platformos funkcionalumo paveiksla, kuris atitikty Lietuvos pedagogy poreikius ir padéty
jiems efektyviai integruoti Zaidybinimo elementus j ugdymo procesa.

Sis tyrimas atskleidé, kad Zaidybinimo platformy naudojimas yra pladiai paplites tarp Lietuvos
pedagogy — beveik visi tyrime dalyvave mokytojai (94%) naudoja Zaidybinimo platformas savo
darbe, dauguma jy (65%) tai daro kelis kartus per savaitg. Populiariausios platformos tarp Lietuvos
pedagogy yra Kahoot!, Quizizz, Wordwall, Quizlet ir Gimkit. Sios platformos daZniausiai
naudojamos mokymosi motyvacijai didinti, Zinioms jtvirtinti, mokiniy démesiui sutelkti ir grupiniam
darbui organizuoti.
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Pagrindiniai sunkumai, su kuriais susiduria pedagogai naudodami Zzaidybinimo platformas, yra
mokiniy susitelkimas j Zaidimo mechanizma, o ne } mokymosi turinj, negaléjimas lengvai pritaikyti
platformy skirtingy gebéjimy mokiniams, sunkumai iSlaikant balansg tarp mokymosi ir zaidimo,
nesuderinimas su formaliojo vertinimo sistema ir kai kuriy mokiniy nenoras dalyvauti zZaidybinimo
veiklose.

Trikumai esamose platformose apima nepakankama kiekj kokybisky, j lietuviskg ugdymo programa
orientuoty iStekliy, ribotas galimybes patogiai naudotis jvairiais jrenginiais, nepakankamas mokiniy
pazangos stebésenos ir analizés priemones, ribotus interaktyviy uzduociy tipus, ribotas galimybes
lengvai modifikuoti turinj ir lietuviskos sgsajos truikuma.

Veiksniai, trukdantys pedagogams naudoti zaidybinimo platformas, yra baimé, kad technologijos
atitrauks nuo mokymosi tiksly, nepakankamas IT specialisty palaikymas mokykloje, technologiniy
1giidZiy stoka, administracijos ir kolegy palaikymo stoka.

Pedagogams labiausiai reikéty metodinés medziagos lietuviy kalba, kolegy dalijimosi geraja
patirtimi, paruoSty pamoky/veikly scenarijy, daugiau laiko pasiruo$imui, finansinés paramos jsigyti
mokamas versijas ir administracijos palaikymo.

Naujoje, specialiai lietuviskam ugdymui pritaikytoje interaktyvioje mokomuyjy veikly kirimo
platformoje pedagogai noréty matyti galimybe lengvai dalintis sukurta medziaga su kolegomis, platy
uzduociy tipy pasirinkima, automatinj vertinimg ir rezultaty analizg, galimybe jtraukti garso ir vaizdo
medziagg, galimybe lengvai adaptuoti uzduotis jvairiy gebéjimy mokiniams, galimybe lengvai
pritaikyti uzduotis skirtingoms klaséms ir fiziniy uzduociy korteliy spausdinimo galimybe.

Sio tyrimo rezultatai atskleidzia aisky poreikj kurti nauja, specialiai lietuviskam ugdymui pritaikyta
zaidybinimo platformg, kuri spresty identifikuotas problemas ir atitikty pedagogy iSreikStus
poreikius. Tokia platforma galéty Zenkliai prisidéti prie efektyvesnio ir platesnio zaidybinimo metody
taikymo Lietuvos Svietimo sistemoje, padédama didinti mokiniy mokymosi motyvacijg ir gerinti
mokymosi rezultatus.

Apibendrinant, tyrimas atskleide, kad Lietuvos pedagogai aktyviai naudoja Zaidybinimo platformas
ugdymo procese, taciau susiduria su jvairiais 18Siikiais, tokiais kaip lietuviSkai ugdymo programai
pritaikyto turinio trukumas, ribotos galimybés adaptuoti uzduotis skirtingy gebéjimy mokiniams ir
mokiniy susitelkimas j Zaidimo mechanizma, o ne } mokymosi turinj. Tyrimo rezultatai rodo aiSky
poreiki sukurti specialiai lietuviskam ugdymui pritaikyta Zaidybinimo platforma, kuri spresty
identifikuotas problemas ir atitikty pedagogy iSreikstus poreikius.

1.4. Motyvacijos triikkumo problema ugdymo procese

Analizuojamas priezas¢iy-pasekmiy medis sistemiskai atspindi nepakankamos ugdymo motyvacijos
problematika Lietuvos $vietimo sistemoje. Sis vizualinis modelis puikiai koreliuoja su atlikta
sociologine apklausa, kuriame dalyvavo 17 pedagogy iS jvairiy Lietuvos regiony, rezultatais. Medzio
struktiira leidZia aiSkiai matyti, kaip nepakankama mokymosi motyvacija tampa pagrindiniu veiksniu,
lemianciu tiek neigiamas pasekmes mokymosi procese, tiek priezastis, kodél $i problema islieka
aktuali.

Centriné medzio problema — nepakankama mokymosi motyvacija — tiesiogiai atspindi tyrime

VW —
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tyrimas aiskiai parod¢, kad absoliuti dauguma respondenty (88%) Zaidybinimo platformas naudoja
biitent mokiniy motyvacijai didinti. Tai rodo, kad priezas¢iy-pasekmiy medyje identifikuota centriné
problema yra realiai egzistuojanti ir pripazistama paciy pedagogy.

Analizuojant virSuting medzio dalj, matome, kad nepakankama mokymosi motyvacija sukelia tris
pagrindinius neigiamus padarinius, kurie lemia prastesnius mokymosi rezultatus. Pirmasis jy — ribotas
mokiniy jsitraukimas ir motyvacija klaséje — atsispindi tyrimo rezultatuose, kurie parode, kad
mokytojai siekia spresti Sig problemg pasitelkdami zaidybinimo platformas démesiui sutelkti (71%
respondenty) ir grupiniam darbui organizuoti (71% respondenty). Sie duomenys patvirtina, kad
mokiniy jsitraukimo stoka yra reali problema, kurig pedagogai bando spresti inovatyviais metodais.

Antrasis padarinys — ribotos praktinio mokymosi galimybés — atspindi trikuma interaktyviy,
praktiniy metody, kurie leisty mokiniams aktyviai dalyvauti ugdymo procese. Tyrimo duomenys
atskleide, kad pedagogai zaidybinimo platformas naudoja ne tik teorinéms Zinioms perteikti, bet ir
praktinéms veikloms organizuoti — kartojimui (53% respondenty), vertinimui/jsivertinimui (53%
respondenty), grupiniam darbui (71% respondenty). Tai rodo, kad pedagogai siekia kompensuoti
ribotas praktinio mokymosi galimybes pasitelkdami interaktyvias technologines priemones.

Treciasis padarinys — silpnas kritinio mastymo jgiidziy ugdymas — taip pat randg atgarsj tyrime, kuris
7aidimo mechanizma, o ne j mokymosi turinj (13 respondenty). Si problema trukdo ugdyti gilesnius
mastymo jgudzius, nes mokiniai labiau koncentruojasi j Zaidimo elementus nei j pateikiamg medziaga
ir jos kritinj apmastymg. Tai rodo, kad nepakankama ugdymo motyvacija i§ tiesy prisideda prie
silpnesnio kritinio mastymo jgudziy ugdymo.

Analizuojant apating medZio dalj, matome dvi pagrindines prieZastis, lemiancias nepakankama
mokymosi motyvacijg. Pirmoji — zaidybinimas néra taikomas ugdymo motyvacijai gerinti — turi tris
Saknis: mokytojy nesusipazinimg su zaidybinimo pranasumais, stereotipus apie Zaidimus kaip
laisvalaikio veikla, ir tradiciniy mokymo metody jsiSaknijimg. Tyrimo rezultatai patvirtino S$iy
priezas¢iy aktualumg — 11 respondenty nurodé¢ technologiniy jgidziy stoka, 8 respondentai iSreiSké
Ziniy apie zaidybinimo metodika stoka, 13 respondenty pripazino baimg, kad technologijos atitrauks
nuo mokymosi tiksly, o 12 respondentai pazyméjo administracijos palaikymo stoka ir 12 — kolegy
palaikymo stoka, kas rodo tradiciniy metody vyravima.

Antroji pagrindiné prieZastis — ribotas technologijy naudojimas ugdymo motyvacijai gerinti — taip pat
atsispindi tyrime. Nepakankama mokiniy prieiga prie technologijy ir sunkumai integruojant
technologijas | mokymo programg buvo identifikuoti kaip reik§mingi i$Stkiai. Net 16 respondenty
nurodé, kad triikksta kokybisky, i lietuviskg ugdymo programg orientuoty zaidybinimo istekliy, o tai
tiesiogiai susij¢ su sunkumais integruojant technologijas } mokymo programa.

Tyrimas taip pat atskleide¢, kokios pagalbos reikéty pedagogams, kad jie galéty efektyviau naudoti
zaidybinimo platformas ir taip spresti nepakankamos ugdymo motyvacijos problema. DaZniausiai
minimos buvo metodiné medziaga lietuviy kalba (12 respondenty) ir kolegy dalijimasis gergja
patirtimi (14 respondenty), paruo$ti pamoky/veikly scenarijai (14 respondenty), daugiau laiko
pasiruo$imui (12 respondentai), finansiné parama jsigyti mokamas versijas (10 respondentai) ir
administracijos palaikymas (11 respondentai). Sie duomenys rodo, kad norint efektyviai taikyti
zaidybinimo metodus ugdymo motyvacijai didinti, reikia sistemingo poziiirio ir institucinio
palaikymo.
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Apibendrinus, priezas¢iy-pasekmiy medis puikiai vizualizuoja nepakankamos ugdymo motyvacijos
problematika, o tyrimo rezultatai patvirtina ir papildo §j modelj konkreciais duomenimis. Nors
tyrimas parodé, kad absoliuti dauguma pedagogy (94%) jau naudoja zaidybinimo platformas, vis dar
problemg. Priezas¢iy-pasekmiy medis padeda sistemiSkai suprasti Siuos i$Sukius ir jy tarpusavio
sgsajas, o tyrimo rezultatai suteikia empirinj pagrindimg ir leidzia identifikuoti konkrecCias
intervencijy kryptis, siekiant pagerinti ugdymo motyvacijg Lietuvos Svietimo sistemoje.

Prastesni mokymosi rezultatai

I
| |

Ribotas mokiniy jsitraukimas Ribotos praktinio mokymosi Silpnas kritinio mastymo
ir motyvacija klaséje galimybés jgidziy ugdymas

T

Nepakankama mokymosi

motyvacija
A
. o . e 3 A Mokytojai néra susipaZing su
Ribotas tecl_]nologl]u [jaydoj!mgs Zaldyblnl_mas nera __taqkon‘!as_ Zaidybinimo pranasumais
mokymosi motyvacijai gerinti mokymesi motyvacijai gerinti ugdyme

S

Stereotipai apie Zaidimus kaip
F— laisvalaikio veiklg, o ne
edukacine priemong

| | Nepakankama studenty prieiga Sunku integruoti technologijas |
prie technologijy ugdyme mokymo programa

Tradiciniai mokymasi metodai yra
giliai jsisaknije Svietimo sistemoje

15 pav. Problemy medis

Pateiktas tiksly medis iliustruoja pageidaujama situacija Svietimo sistemoje, kai zaidybinimo metodai
yra efektyviai taikomi ugdymo motyvacijai didinti. Sis pozityvus modelis puikiai kontrastuoja su
anksciau analizuotu priezas€iy-pasekmiy medziu ir atskleidzia, kokiy poky¢iy siekiama, remiantis
atlikta sociologine apklausa rezultatais.

Centring medzio dalj sudaro pagerintos mokymosi motyvacijos aspektas, kuris tiesiogiai atliepia
tyrimo dalyviy nurodytg pagrindinj Zaidybinimo platformy taikymo tikslg. Tyrimas parode, kad 82%
respondenty naudoja zaidybinimo platformas biitent mokiniy motyvacijai didinti, o tai aiskiai
patvirtina pagerintos ugdymo motyvacijos, kaip centrinio tikslo, aktualumg ir svarba Lietuvos
Svietimo kontekste.

Analizuojant virSuting medzio dalj, matome tris pagrindines pagerintos Mokymosi motyvacijos
pasekmes, kurios lemia geresnius mokymosi rezultatus. Pirmoji — puikus mokiniy jsitraukimas ir
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motyvacija klas¢je — visiSkai atitinka tyrimo rezultatus, kurie atskleidé, kad pedagogai zaidybinimo
platformas naudoja mokiniy démesiui sutelkti (71% respondenty) ir jy jsitraukimui j mokymosi
procesa didinti. Sie duomenys patvirtina, kad tinkamas Zaidybinimo platformy naudojimas gali
reikSmingai pagerinti mokiniy jsitraukimg, kas ir yra vienas pagrindiniy tiksly medyje iSreiksty
siekiy.

Antroji pasekmé — mokiniai lengviau jgyja naujy jgudziy — siejasi su tyrimo duomenimis, kad
pedagogai naudoja zaidybinimo platformas kartojimui (53% respondenty), vertinimui/jsivertinimui
(53% respondenty) ir Ziniy jtvirtinimui (71% respondenty). Sie rezultatai rodo, kad Zaidybinimo
platformos, naudojamos tinkamai, gali palengvinti naujy jgudziy jgijimg ir Ziniy jsisavinimg.

TreCioji pasekmé — pagerintas kritinio mastymo jgidziy ugdymas — atspindi siekj jveikti vieng
mokymosi turinj (13 respondenty). Akivaizdu, kad tinkamai integruotas zaidybinimas gali ne tik
padidinti motyvacija, bet ir paskatinti gilesnj kritinj mgstyma, ko ir siekiama tiksly medyje.

Apatiné medzio dalis atskleidzia priemones, kuriomis galima pasiekti pagerinta mokymosi
motyvacija. Pirmasis elementas — zaidybinimas yra pritaikomas ugdymo motyvacijai gerinti — turi
tris pagrindines prielaidas: mokytojai yra susipazing su zaidybinimo pranaSumais ugdyme, néra
stereotipy apie zaidimus kaip tik laisvalaikio veiklg, ir tradiciniai mokymo metodai néra giliai
jsiSaknije Svietimo sistemoje. Tyrimo rezultatai atskleidé, kad Siose srityse vis dar yra i§Sukiy — 11
respondentai nurodé technologiniy jgiidziy stoka, 8 — Ziniy apie zaidybinimo metodika stoka, 13 —
baime, kad technologijos atitrauks nuo mokymosi tiksly. Taciau pozityvus pokytis Siose srityse, kaip
parodyta tiksly medyje, leisty efektyviau taikyti zaidybinimo metodus ugdymo motyvacijai didinti.

Antrasis elementas — neribojamas technologijy naudojimas mokymosi motyvacijai gerinti — taip pat
remiasi dviem prielaidomis: pakankama studenty prieiga prie technologijy ugdyme ir lengva

SV W =

VW —

technologijy naudojimui ugdymo motyvacijai didinti.

Tyrimo rezultatai taip pat atskleide, kad pedagogai nurodé konkrec€ias pagalbos priemones, kuriy
jiems reikéty norint efektyviau naudoti Zaidybinimo platformas: metoding medziaga lietuviy kalba
(12 respondenty) ir kolegy dalijimasi gergja patirtimi (14 respondenty), paruoStus pamoky/veikly
scenarijus (14 respondenty), administracijos palaikyma (11 respondentai). Sios priemonés galéty
reikSmingai prisidéti prie tiksly medyje numatyty siekiy jgyvendinimo, ypa¢ gerinant mokytojy
susipazinimg su zaidybinimo pranaSumais ugdyme ir lengvinant technologijy integracija ] mokymo
programa.

Tyrimas parodé, kad pedagogai konkreciai jvardijo funkcijas, kuriy noréty naujoje, specialiai
lietuviskam ugdymui pritaikytoje Zaidybinimo platformoje: galimyb¢ lengvai dalintis sukurta
medziaga su kolegomis (14 respondenty), platy uzduociy tipy pasirinkimg (9 respondentai),
automatinj vertinima ir rezultaty analizg (12 respondenty), galimybe jtraukti garso ir vaizdo medziaga
(15 respondenty), galimybe lengvai adaptuoti uzduotis jvairiy gebéjimy mokiniams (10 respondenty).
Sios funkcijos tiesiogiai prisidety prie tiksly medyje isreiksty siekiy jgyvendinimo, ypa¢ gerinant
mokiniy jsitraukimg ir motyvacijg klas¢je bei lengvinant naujy jgtidziy jgijima.
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Apibendrinus, tiksly medis puikiai vizualizuoja siekiama situacija, kai Zaidybinimo metodai
efektyviai taikomi mokymosi motyvacijai didinti. Atliktos sociologines apklausos rezultatai
patvirtina $iy siekiy aktualumg ir suteikia empirinj pagrindima, kaip Siuos siekius biity galima
igyvendinti praktikoje. Nors tyrimas parodé, kad absoliuti dauguma pedagogy (94%) jau naudoja
iSreikStus siekius. Tac¢iau tyrimo metu identifikuoti pagalbos poreikiai ir pageidaujamos funkcijos
naujoje zaidybinimo platformoje suteikia aiSkias gaires, kaip galima biity efektyviau siekti pagerintos
ugdymo motyvacijos ir geresniy mokymosi rezultaty Lietuvos Svietimo sistemoje.

Geresni mokymosi rezultatai

f

Puikus mokiniy jsitraukimas ir Mokinial lengviau jgija naujy Pageréjes kritinio mastymao
motyvacija klaséje jgidziy jgdziy ugdymas

T

Pageréjusi mokymosi

motyvacija

A

Neribojamas technologijy Fterrari - Mokytojai yra susipazine su
naudojimas mokymosi ‘Jf:édﬂg;??nsowa;g.?kzﬁﬁ ——  Zaidybinimo pranasumais
motyvacijai gerinti = S ugdyme
“ - / |
Neéra stereotipy apie Zaidimus
——— kaip laisvalaikio veiklg, o ne
edukacing priemone
|_|Pakankama studenty prigiga prie Lengva integructi technologijas |
technologijy ugdyme mokymo programag
Tradiciniai mokymo metodai néra

giliai jsiSaknije Svietimo sistemoje

16 pav. Tiksly medis

1.5. Skyriaus iSvados

1. Zaidybinimas (gamifikacija) yra efektyvus edukacinis metodas, apimantis Zaidimy elementy
integravimg ] ugdymo procesa, kurio struktiira remiasi trimis lygmenimis: dinamika
(konceptualieji aspektai), mechanika (motyvacija skatinantys procesai) ir komponentai
(konkretiis elementai kaip taskai, zenkleliai, lygiai).

2. Tyrimas atskleidé¢, kad absoliuti dauguma Lietuvos pedagogy (94%) jau naudoja zaidybinimo
platformas ugdymo procese, dazniausiai kelis kartus per savaitg¢ (65%), o populiariausios
platformos yra Kahoot!, Quizizz, Wordwall, Quizlet ir Gimkit. Pagrindiniai jy taikymo tikslai —
mokiniy motyvacijos didinimas (88%), zZiniy jtvirtinimas (71%) ir démesio sutelkimas (71%).
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Pedagogai susiduria su jvairiais iSStkiais taikydami zaidybinimo platformas: mokiniy
susitelkimas | zaidimo mechanizmg, o ne | mokymosi turinj (13 respondenty), kokybisky, i
lietuviska ugdymo programa orientuoty istekliy trukumas (16 respondenty), bei baimé¢, kad
technologijos atitrauks nuo mokymosi tiksly (13 respondenty).

Efektyvesniam Zzaidybinimo platformy taikymui pedagogai pageidauja metodinés medziagos
lietuviy kalba (16 respondenty), gerosios patirties dalijimosi galimybiy (14 respondenty),
paruos$ty pamoky scenarijy (14 respondenty) ir administracijos palaikymo (11 respondenty).

. Naujoje, specialiai lietuviSkam ugdymui pritaikytoje platformoje pedagogai noréty matyti
galimybe lengvai dalintis sukurta medziaga (14 respondenty), platy uzduociy tipy pasirinkima (9
respondentai), automatinj vertinimg (12 respondenty), garso ir vaizdo integravimg (15
respondenty) bei uzduo¢iy adaptavimo skirtingy gebéjimy mokiniams funkcijas (10 respondenty).
. Priezas¢iy-pasekmiy medzio analizé patvirtino, kad nepakankama ugdymo motyvacija yra
sisteminis i$Siikis, lemiantis ribota mokiniy jsitraukima, praktinio mokymosi galimybiy stokg ir
silpng kritinio mastymo jgudziy ugdyma, o pagrindinés to priezastys — ribotas zaidybinimo ir
technologijy taikymas ugdyme.

Tiksly medis atskleidé, kad efektyvus Zaidybinimo metody taikymas galéty reikSmingai pagerinti
ugdymo motyvacijg ir lemti geresnius mokymosi rezultatus, taciau tam reikalingas kompleksinis
pozitris — ne tik tinkamas technologinis sprendimas, bet ir mokytojy kompetencijy plétra,
administracinis palaikymas bei ugdymo programy pritaikymas.
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2. Informacinés Zaidybinimo sistemos — ,,zaidybink.It“ rengimas ir projektavimas
2.1. Informacinés Zaidybinimo sistemos — ,,zaidybink.It rengimas

Remiantis atlikta teorine ir praktine analize bei pedagogy poreikiy tyrimu, buvo sukurta specializuota
zaidybinimo platforma ,,zaidybink.It", skirta lietuviskai ugdymo aplinkai. Platformos kiirimo
procesas apémé kelis svarbius etapus: koncepcijos formavima, funkciniy ir nefunkciniy reikalavimy
nustatymg, projektavimg, programavimg, testavimg ir jdiegimg. Viso vystymo proceso metu buvo
iSlaikytas vartotojo patirties prioritetas, siekiant uztikrinti, kad platforma biity intuityvi ir lengvai
naudojama tiek pedagogams, tiek mokiniams.

Kuriant platforma, buvo realizuoti Sie esminiai funkcionalumai:

— mokytojo aplinka — intuityvi sgsaja, leidzianti pedagogams kurti, redaguoti ir administruoti
zaidybinius elementus be giliy techniniy Ziniy,

— zaidimy kiirimo mechanizmai — jvairiy tipy Zaidimy (Fill in the blanks, Matching Pairs, Word
explanation, Scramble) kiirimo jrankiai,

— zaidimy rinkiniy sistema — galimyb¢ grupuoti zaidimus pagal temas ar ugdymo tikslus,

— dirbtinio intelekto integravimas — pazangus algoritmai, padedantys generuoti zaidimy turinj,
uzduotis ir atsakymus,

— mokiniy progreso sekimo sistema — i§sami analiz¢, leidZianti stebéti mokiniy pasiekimus ir
mokymosi spragas,

— mobilieji sprendimai — QR kody sistema ir responsyvus dizainas, uztikrinantis patogy
naudojimg mobiliuosiuose jrenginiuose.

Siekiant jvertinti sukurtos platformos konkurencinj pranasuma, buvo atlikta lyginamoji analiz¢ su
kitomis populiariomis Zaidybinimo platformomis, naudojamomis Lietuvos pedagogy. Tyrimo metu
iSryskéjo ,,zaidybink.It" iSskirtinumas ir unikalios savybeés, leidZiancios ja pozicionuoti kaip
specializuotg sprendima, pritaikyta lietuviSkam ugdymo kontekstui (Zr. 1 lentelg).

1 lentelé. Egzistuojanciy zaidybinimo platformy palyginimas

Funkcionalumas zaidybink.It | Kahoot! | Quizziz | Wordwall
Zaidimy rinkiniy funkcija + - - -
Dirbtinio intelekto integracija turinio generavimui | + + + -
Pilnas mobiligjy irenginiy palaikymas 1 ? ? ?
Griztamojo rysio sistema mokiniams + + + +
Mokinio paZangos sekimo irankiai + + + -
QR kody sistema Zaidimy dalinimuisi + + + -
Pritaikymas Lietuvos ugdymo programai 4+ - - -
Bendruomeninis turinio dalinimasis + + + +

Kaip matyti i$§ palyginamosios lentelés, ,,zaidybink.1t" platforma iSsiskiria unikaliu funkcionalumu,
orientuotu j Lietuvos ugdymo sistema. Ypac vertingomis savybémis tampa dirbtinio intelekto
integracija turinio generavimui, zaidimy rinkiniai ir pritaikymas Lietuvos ugdymo programai. Sios
savybés suteikia platformai konkurencinj pranasuma prie$ tarptautines Zaidybinimo platformas, nors
kai kuriose srityse (pavyzdziui, Zaidimy tipy jvairoveje) tarptautinés platformos vis dar turi
pranasumg dél ilgesnio vystymosi laikotarpio.
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Platformos ,,zaidybink.It" vystymo procese buvo ypatingas démesys skirtas saugumo aspektams.
Idiegti Siuolaikiniai duomeny Sifravimo metodai, wuztikrinantys mokiniy informacijos
konfidencialumg. Taip pat realizuota saugi prieigos kontrolés sistema, leidzianti pedagogams
kontroliuoti, kas gali pasiekti jy sukurtg turinj.

Kalbant apie platformos dizaing, buvo laikomasi Siuolaikiniy vartotojo sgsajos projektavimo principy,
uztikrinanciy intuityvy naudojima ir estetiska vaizda. Spalvos, Sriftai ir kiti vizualiniai elementai buvo
parinkti atsizvelgiant | skirtingy amziaus grupiy mokiniy poreikius, siekiant sukurti jtraukiancig
mokymosi aplinkg. Dizaino sprendimai buvo iteratyviai tobulinami remiantis vartotojy griZtamuoju
rysiu, kas leido pasiekti optimaly funkcionalumo ir patrauklumo balansa.

Platformos ,,zaidybink.It" rengimas vyko laikantis aiSkaus plano ir terminy. Vystymo procese
aktyviai dalyvavo tiek technologijy ekspertai, tiek pedagogai-konsultantai, uztikrinantys, kad
kuriamas produktas atitikty realius ugdymo poreikius. Toks bendradarbiavimas leido sukurti
technologiskai pazangia, bet kartu pedagogiskai vertingg sistema, kuri efektyviai sprendzia mokiniy

TV -

2.2. Sistemos paskirtis ir dalyviy charakteristikos

Sociologines apklausos rezultaty analizé atskleidé aiSky poreikj sukurti specializuotg zaidybinimo
platforma, pritaikytg lietuvisko ugdymo kontekstui. Remiantis Siais duomenimis, buvo sukurta
informaciné Zaidybinimo sistema ,,zaidybink.1t“, kurios pagrindin¢ paskirtis — didinti mokiniy
motyvacijg mokytis, integruojant zaidybinimo elementus i edukacinj procesa.

Sistema pasizymi Siomis esminémis charakteristikomis:
— oOrientacija | edukacinius Zaidimus, specialiai pritaikytus Lietuvos ugdymo programai,
— intuityvi sgsaja, uztikrinanti patogy naudojimg tick mokiniams, tick pedagogams,
— patikimi vertinimo mechanizmai, leidZiantys efektyviai sekti mokiniy paZanga,
— galimybe¢ integruoti dirbtinio intelekto technologijas Zaidimy turinio generavimui.

Platforma suprojektuota naudojant dviejy pakopy architektiirg, apimancig skirtingus naudotojy
lygmenis:

— haudotojy posisteme — orientuota ] mokinius, kurie dalyvauja Zaidimuose, jtvirtindami Zinias
ir ugdydami gebéjimus patrauklioje aplinkoje. Sios posistemés tikslas — mokymasi
transformuoti | jtraukig patirt], skatinancig smalsumg ir aktyvy dalyvavima,

— edukatoriaus posistemé — skirta pedagogams, suteikianti jrankius zaidimy ktirimui, valdymui
ir dalijimui su mokiniais. Edukatoriai gali kurti turinj tiek rankiniu btidu, tiek naudodami
dirbtinio intelekto galimybes, taip taupydami laikg ir uztikrindami visapusiSka temos aprépt;.

2.3. Sistemos procesai ir jy posistemiy saveika
2.3.1. Naudotojo posistemé

Naudotojo posistemé realizuoja funkcionaluma, leidziantj mokiniams lengvai pasiekti ir atlikti
zaidybines mokymosi uzduotis. Pagrindiniai procesai apima:

— prieigos valdyma: registracija, prisijungima ir slaptazodzio atstatyma,

— zaidimy pasiekima: per sugeneruotus kodus, QR kodus arba tiesioginius pasidalijimus,

— zaidimy atlikima: jvairiy tipy Zaidimy sprendimg ir rezultaty gavima,
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— progreso sekimg: asmeniniy pasiekimy ir statistikos perziiirg.

Naudotojy sasaja suprojektuota taip, kad biity intuityviai suprantama mokiniams, minimalizuojant
mokymosi naudotis sistema laika ir leidziant koncentruotis | mokymosi turinj.

2.3.2. Edukatoriaus posistemé

Edukatoriaus posistemé apima visapusiska zaidimy valdymo funkcionaluma, leidziantj pedagogams:
— Kurti naujus Zaidimus: tiek rankiniu biidu, tiek naudojant dirbtinio intelekto pagalba,
— redaguoti esamg turinj: atnaujinti, papildyti ir tobulinti sukurtus Zaidimus,
— organizuoti zaidimus j rinkinius: kurti teminius zaidimy paketus pagal mokomuosius tikslus,
— dalintis turiniu: generuoti prieigos kodus ir nuorodas mokiniams,
— sekti mokiniy pazanga: analizuoti rezultatus ir mokymosi efektyvuma.

Si posistemé realizuota siekiant maksimaliai sumazinti technines kliaitis, su kuriomis daznai susiduria
pedagogai, bandydami integruoti technologijas i ugdymo procesa.

2.3.3. Posistemiy sgveika

Visy posistemiy sgveika uztikrinama centralizuotais duomeny mainais, leidzianciais efektyviai keistis
informacija tarp skirtingy platformos daliy. Sistema sukurta taip, kad uztikrinty:

— Sklandzia duomeny sinchronizacijg tarp edukatoriaus sukurto turinio ir naudotojo s3sajos,

— Operatyvy rezultaty apdorojimg ir griztamajj rysj,

— Sistemos integralumg ir duomeny sauguma visuose sgveikos taskuose.

2.4. Sistemos dalyviu poreikiu specifikacija
2.4.1. Funkciniai poreikiai

Registracija ir autentifikacija:
— haujy paskyry sukiirimas pateikiant biiting informacija,
— saugus prisijungimas prie esamos paskyros,
— slaptaZzodZio atkiirimo galimybé.

Zaidimy pasiekimas ir atlikimas:
— prieiga prie Zaidimy per kodus arba nuorodas,
— vairiy tipy Zaidimy atlikimas,
— rezultaty ir griztamojo rySio gavimas.

Edukatoriaus funkciniai poreikiai:

Turinio valdymas:
— naujy Zaidimy kirimas jvairiais metodais,
— esamo turinio redagavimas ir atnaujinimas,
— zaidimy Salinimas ir archyvavimas.

Turinio organizavimas:
— zaidimy grupavimas ] rinkinius,
— teminiy kolekcijy sudarymas,
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zaidimy kategorijy ir Zymiy valdymas.

Dalijimasis ir stebésena:

prieigos nuorody ir kody generavimas,
Mokiniy pazangos sekimas,
rezultaty analiz¢ ir statistikos perziiira.

Dirbtinio intelekto panaudojimas:

2.4.2.

turinio generavimas i§ pateikty Saltiniy,
esamo turinio adaptavimas ir iSplétimas,
turinio vertimas j kitas kalbas.

Nefunkciniai poreikiai

NaSumas:

reagavimas - platforma turéty uztikrinti greitg reagavimo laika, uztikrinant sklandy nar§yma
ir viktorinos jkélima,

mastelio keitimas - sistema turéty buti kei¢iama, kad tilpty didéjantis vartotojy skaiCius ir
tvarkyty padidéjusi srauta, nepablogindama nasumo,

efektyvumas - platforma turéty efektyviai naudoti sistemos isteklius, kad optimizuoty naSuma
ir sumazinty vélavima.

Patikimumas:

prieinamumas - platforma turi buti prieinama ir pasickiama vartotojams visa laika, su
minimaliomis techninés priezitiros ar atnaujinimy prastovomis,

gedimy tolerancija - sistemoje turi biiti numatytos priemones, leidzian¢ios maloniai valdyti
klaidas, gedimus ar sutrikimus, kad biity sumazintas poveikis naudotojo patirciai,

duomeny vientisumas - platforma turéty uztikrinti vartotojo duomeny vientisuma ir sauguma,
uzkertant kelig duomeny praradimui ar sugadinimui.

Saugumas:

vartotojo privatumas - platforma turéty teikti pirmenybe vartotojo duomeny privatumui ir
1gyvendinti tinkamas priemones, kad apsaugoty neskelbting informacija,

autentifikavimas ir autorizavimas - sistema turéty naudoti patikimus autentifikavimo
mechanizmus, kad patikrinty vartotojy tapatybes ir uztikrinty tinkamga prieigos kontrole,
duomeny Sifravimas - naudotojo duomenys, jskaitant slaptazodzius ir asmenin¢ informacija,
turéty buti uzsifruoti, kad biity iSvengta neteisétos prieigos ar duomeny pazeidimy.

Naudojimas:

patogi vartotojui sgsaja - platforma turéty turéti intuityvig ir patogia sasaja, leidziancia
vartotojams lengvai narSyti, pasiekti viktorinas ir tvarkyti savo profilius,

prieinamumas - platforma turéty biti prieinama naudotojams su negalia, laikantis atitinkamy
prieinamumo standarty ir gairiy.
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2.5. Panaudojimo atvéjy ir veikly diagramos

2.5.1. Naudotojo posistemés panaudojimo atvejy diagrama

Naudotojo posistemé apibrézia funkcionalumg, kuriuo galutinis sistemos vartotojas pasiekia
7aidybinius mokymo objektus, valdo prieiga prie sistemos ir savarankiskai autentifikuojasi. Zemiau
pateikiami kiekvieno panaudojimo atvejo (angl. ,,use case®) formaliis paaiskinimai bei tarpusavio

Naudotojas

rysiy logika.

Naudotojas — fizinis sistemos vartotojas, neturintis turinio redagavimo teisiy. Jo privilegijos

Naudotojo posistemé

Registruotis

Prisiminti
slaptaZodj

Spresti Zaidimg

Spresti zaidimy
rinkinj

Spresti "Fill in
the blanks"
Zaidima

i

<<extend>>

Spresti
"Ward
Explanation”
Zaidimg

% ,,,,,,,,
v

Spresti
"Scramble"”
zaidimg

fffffff 4

Spresti
"Matching Pairs"
Zaidimg

17 pav. Naudotojo posistemés panaudojimo atvejy diagrama

apsiriboja registracija, prisijungimu ir jam priskirty Zaidimy ar jy rinkiniy sprendimu.

Funkciniai panaudojimo atvejai:

prisijungti - naudotojas, jvesdamas prisijungimo duomenis, inicijuoja autentifikavimo
procesa, po kurio jgyja teise naudotis visomis prieinamomis mokymosi paslaugomis. Sis

atvejis yra butina preliudija kitiems funkciniams veiksmames,

registruotis - leidzia sukurti naujg naudotojo paskyra. Sékminga registracija priskiria unikaly
tapatybés identifikatoriy ir ja sekancio pirmo prisijungimo metu suteikia minimaly teisiy

rinkinj,




— prisiminti slaptazodj - alternatyvus scenarijus tais atvejais, kai naudotojas pamirsta
autentifikavimo kredencialus. Apima slaptazodzio atstatymo nuorodos generavimg ir
iSsiuntimg registruotu el. pastu.

— spresti zaidimg - bendrasis mokomojo zaidimo atlikimo atvejis.

Kiekvienas iSvardytas specializuotas scenarijus paveldi bendraja logika (uzduociy pateikima, atsaky
patikrinima, rezultaty fiksavima) ir jg papildo atitinkamo Zaidimo mechanika:

spresti zaidimy rinkinj - leidzia atlikti edukacine sesijg, sudaryta i$ keliy zaidimy, vykdomy nustatyta
seka. Rinkinio sprendimo metu sistemos variklis nuosekliai kviecia Spresti zaidimg scenarijy, kol
baigiami visi suplanuoti komponentai. Posistemés lygmeniu tai uztikrina vienodg rezultaty rinkima
tiek atskiriems zaidimames, tiek visam rinkiniui.

2.5.2. Naudotojo posistemés veikly diagramos

Veiklos diagrama ,Prisijungti*

?

- -,

| ‘Atidaryti prisijungimo langa' |

v

|r '|vesti el. pasta ir slaptaZod] |

s -

v

taip "Duomenys teisingi?" ne ¢
| 'Autentifikucti naudotoja' ‘| |r 'Rodyti klaidos pranedima’ \
b A . vy
| 'Nukreipti | pradzios puslapi / | |r ‘Leisti bandyti dar karta' |
Zaidimy sarada’ .

| i i
r -

18 pav. ,,Prisijungti* veiklos diagrama

Veiklos diagrama ,,Prisijungti® pavaizduoja autentifikacijos proceso eigg nuo jo inicijavimo iki
pabaigos. Procesas pradedamas pradinio mazgo zyma, kuri Zymi funkcijos startg. Sistemoje
pirmiausia atveriamas prisijungimo langas, kuriame naudotojui pateikiama forma su laukais
elektroninio pasto adresui ir slaptazodziui jvesti. Vartotojui suvedus reikiamus duomenis, sistema
atlieka pateikty duomeny patikra, palygindama juos su duomeny baz¢je saugomais jrasais. Sprendimo
mazge vykdoma loginé Saka: jei el. pasto adreso ir slaptaZodzio kombinacija yra teisinga, vykdomas
naudotojo autentifikavimas, sukuriama seanso informacija ir vartotojas peradresuojamas j pagrindinj
sistemos puslapj. Jei kredencialai neatitinka sistemos turimy duomeny, naudotojui parodomas klaidos
praneSimas, nenurodant konkreciy slaptazodzio detaliy, taip uztikrinant saugumo reikalavimus, ir
suteikiama galimybé pakartoti prisijungimo bandyma.
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Veiklos diagrama ,Spresti zaidima"

?

" Pasirinkti Zaidima
(i& sgraso arba dalijimosi nuorodos)
L )

~,

Zaidimo eiga/
L J
ne ] .
fra kitas klau5|mas?>(7

taip
ra Y E
| Pateikti klausima |

- ¢ iy

|r Naudotojas atsako |
Y kS y A

taﬁ' Atsakymas teisingas? jne

- - o -

| Suteikti tazkus | | Atimti tagkus |

L J

i Y
Susumuoti rezultaty
(taskai, % teisingu)

¥

Fan Y
Parodyti galuting
rezultaty

®

19 pav. ,,Spresti zaidima* veiklos diagrama

T

.

-

Veiklos diagrama ,,Spresti zaidima“ apraSo standarting mokomojo Zaidimo sprendimo seka. Procesas
pradedamas tuo, kad naudotojas pasirenka konkrety Zaidimg naudodamasis gauta bendrinimo
nuoroda.

Patekus | zaidima prasideda klausimy ciklas. Sistema patikrina, ar Zaidime liko dar neatsakyty
klausimy. Jeigu klausimy yra, tuomet naudotojui pateikiamas vienas klausimas su numatytais
atsakymo variantais (arba laukeliu laisvam atsakymui, priklausomai nuo zaidimo tipo). Vartotojas
pateikia atsakyma, o sistema jj jvertina.
— Jei atsakymas teisingas, naudotojui pridedami taSkai pagal zaidimo taisykles.
— Jei atsakymas klaidingas, tasky sumazinama arba jie nekei¢iami — priklausomai nuo
nustatytos vertinimo logikos.
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Po jvertinimo sistema grjzta j klausimy tikrinimo Zingsnj: jeigu liko dar klausimy, ciklas kartojamas,
kol visi klausimai biina perziiiréti.

Kai klausimai baigiasi, sistema suskaiiuoja bendra rezultata: galutiniy tasky suma, teisingy
atsakymy procentg ir kitus rodiklius, kuriuos numato zaidimo modelis. Vartotojui pateikiamas aiSkus
galutiniy rezultaty langas — rodoma surinkty tasky skaicius, procentiné s¢kmé ir, jeigu taikoma, zinuté
su griztamuoju rySiu arba raginimu tobuléti. Tuo Zaidimo sprendimo procesas laikomas uzbaigtu.

Veiklos diagrama ,Registruotis”

A

| 'Atidaryti registracijos langg' |

! )

r "lvesti el. pasty, varda,
slaptaZzodj, patvirtinti taisykles'

e -

./ .

.'{ i H\'.

| 'Sukurti naudotojo paskyra' | f 'Parodyti klaidas ir
5 -~ leisti taisyti laukus'

' 'Siysti twirtinimo 1
el. laiskg (opt.)'

'Prisijungti ir nukreipti \
| pradZies puslap|

. -

~

.'/ i

20 pav. ,,Registruotis* veiklos diagrama

Veiklos diagrama ,,Registruotis* detalizuoja naujos vartotojo paskyros sukiirimo eigg. Procesas
pradedamas tuo, kad besiregistruojantis asmuo atveria registracijos langg sistemoje. Vartotojui
pateikiama forma, kurioje jis privalo jvesti el. pasto adresa, varda (arba slapyvardj), pasirinkta
slaptazod] ir pazyméti, jog sutinka su paslaugos taisyklémis.

Kai forma uzpildoma, sistema automatiskai atlieka jvesty duomeny validacija: tikrinamas el. pasto
formato teisingumas, slaptazodzio stiprumas, privalomy lauky uzpildymas bei pritarimo Zyma
taisykléms. Jeigu bent vienas kriterijus neatitinka reikalavimy, registracijos srautas nukreipiamas j
klaidy rodymo Saka — naudotojui aiskiai iSvardijamos rastos klaidos, o forma lieka aktyvi, leisdama
iStaisyti neteisingus laukus. Pataisius duomenis, validacija atliekama pakartotinai.

Tuo atveju, kai forma atitinka visus validacijos reikalavimus, sistema sukuria naujg naudotojo
paskyra duomeny bazéje. Priklausomai nuo nustatytos saugumo politikos, tuoj pat gali biti
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generuojamas automatinis patvirtinimo praneSimas j nurodyta el. pasta (el. laiSkas su aktyvinimo
nuoroda arba informacine Zinute). Sis Zingsnis pazymétas kaip pasirinktinis (optional), nes kai
kuriose diegimo konfigiiracijose el. paSto patvirtinimas gali buti i§jungtas.

Paskutinéje faz¢je naujai susiklirgs vartotojas automatiskai autentifikuojamas ir nukreipiamas |
pradinj sistemos puslapj (dazniausiai — pagrindinj valdymo ar Zaidimy saraso ekrang). Tokiu biidu
registracijos procesas uzbaigiamas, o vartotojas i$ karto gali pradéti naudotis visomis jam suteiktomis
funkcijomis.

Veiklos diagrama ,,Prisiminti slaptazodi”

-

| 'Pasirinkti Pamiriau
slaptaZod|” nuorodg’

: p

- .

-

| '|vesti el. paita' |

L A
| Siysti
atstatymao nuoroda'
y
| 'Maudotojas paspaudiia |
nuorodg el. laiske'

o

|r '|vesti nauja slaptaZod|' |

b -

h

taip ~"Slaptazodzio kriterijai™. ne

atitinka?"

o .

‘ 'Bsaugoti nauja | | 'Rodyti klaidos pranesima’ |
slaptaZod]' e -
. Y §
4 )
~, | 'Leisti bandyti i§ naujo' |
| ‘Patvirtinti' |

I Y
| 'Nukreipti | prisijungimo langa' |

s

21 pav. ,,Prisiminti slaptazodj veiklos diagrama

,Prisiminti slaptazodj apibrézia standarting slaptazodZzio atstatymo procediirg tais atvejais, kai
naudotojas nebegali prisijungti prie sistemos. Pirmiausia, prisijungimo puslapyje pasirenkama
nuoroda ,,PamirSau slaptazodj®. Atsidariusiame lauke vartotojas jveda registracijos metu naudotg el.
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pasto adresa. Sistema patikrina, ar toks adresas egzistuoja duomeny bazgje, ir inicijuoja vienkartinés
atstatymo nuorodos siuntimg automatiniu el. laiSku.

Gaves laiska, naudotojas paspaudzia pateikta nuoroda ir yra nukreipiamas j slaptazodzio keitimo
puslapj. Cia jis suveda nauja slaptazodj, privalantj atitikti numatytus sudétingumo kriterijus
(pavyzdziui, minimaly simboliy skaiciy, didziyjy ir mazyjy raidziy, skaitmeny ar specialiyjy simboliy
reikalavimus). Sistema automatiSkai patikrina, ar naujasis slaptazodis tenkina Siuos reikalavimus.
Jeigu kriterijai neatitinka, naudotojui pateikiamas strukttruotas klaidos praneSimas ir suteikiama
galimyb¢ bandyti dar karta.

Kai slaptazodis atitinka visus saugumo reikalavimus, sistema jj saugiai uz§ifruoja, iSsaugo duomeny
bazéje ir suzymi, kad vienkartin¢ atstatymo nuoroda buvo panaudota. Tuomet naudotojui pateikiamas
patvirtinimo praneSimas ir jis automatiSkai nukreipiamas ] prisijungimo langg, kuriame gali
autentifikuotis jau naudodamas nauja slaptazodj. Taip uzbaigiamas visas slaptazodzio atstatymo
ciklas, uztikrinantis tiek vartotojo patoguma, tiek sistemos sauguma.

Veiklos diagrama ,Spresti Zaidimu rinkini*

*

|r 'Spresti Zaidimy rinkinj' |

"

[
Iteracija per zaidimus/

ne s "Yra dar neisspresty -
Zaidimuy?"

itaip
r "
'Pasirinkti kit Zaidimag
pagal nustatyta seka'

v l p A
|x- -\I
Wy kdyti veiklos

LSpresti Zaidimag®
(subdiagramos kvietimas)'

\, A

Y

.'- -\\I
‘Apskaitivoti bendry
progress / statistika'

¥

."- -\".
'Pateikti ataskaity:

- surinkti tadkai

- teisingy atsaky muy %'

®

22 pav. ,,Spresti zaidimy rinkinj“ veiklos diagrama

hs

- g
s

45



Veiksena ,,Spresti zaidimy rinkinj* apibrézia procediirg, kai vartotojui pateikiama keliy Zaidimy seka,
suformuota mokytojo arba sistemos. Pirmajame etape naudotojas inicijuoja rinkinio sprendimag
paspausdamas atitinkamg komandg pagrindiniame meniu. Sistema aktyvuoja rinkinio valdymo
mechanizma ir nustato vidinj Zymeklj, rodantj pirma neiSspresta zaidima.

Toliau vykdoma kartoté (iteracija), kuri pasikartoja tol, kol registruojami bent vieno nesprgsto
zaidimo duomenys. Kiekvieno ciklo pradzioje sistema patikrina, ar rinkinyje dar liko nejvykdyty
zaidimy, jei ne — ciklas abortuojamas ir pereinama prie rezultaty skaic¢iavimo. Jeigu zaidimy liko,
pagal 1§ anksto apibréztg seka (numeracija, tematines Zymas ar atsitikting tvarka) parenkamas kitas
objektas ir automatiskai jkeliamas jo vykdymo modulis. Siame Zingsnyje pasitelkiamas jau anks¢iau
apraSytas veiklos algoritmas ,,Spresti zaidima*, tokiu budu kiekvienas zaidimas sprendZiamas
identiSka logika, kaupiant dalinius rezultatus centrinéje sesijos talpykloje.

Baigus apdoroti visus rinkiniui priskirtus zaidimus, sistema pereina prie rezultaty sintezés.
Centralizuotai susumuojama: (1) bendras surinkty taSky skaicius, (2) teisingy atsakymy procentiné
dalis ir, jeigu taikoma, (3) laiko indikatoriai ar kiti pazangumo parametrai. Tuomet sugeneruojama
standartizuota ataskaita, kuri realiuoju laiku pateikiama naudotojui ekrane ir sinchronizuojama su
pasiekimy duomeny baze, kad mokytojas galéty perzitréti statistinius duomenis. Ataskaitos lange
vartotojui pateikiamas vizualus grjztamasis rySys: sukaupty tasky suma, teisingy atsakymy procentas
bei rinkinio jveikimo statusas.

Pateikus griztamajj rysj, sesija uzdaroma ir vartotojas grazinamas j pradinj programos ekrang arba
raginamas pasirinkti kitg rinkinj, priklausomai nuo sistemos konfigiiracijos. Tokia nuosekli procediira
leidzia uztikrinti vienoda vartotojo patirtj, centralizuota rezultaty kaupima bei skaidry vertinimo
procesa.
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2.5.3. Edukatoriaus posistemés panaudojimo atvejy diagrama

Edukatorius

Edukatoriaus posisteme

Perziaréti
Zaidimy s3rasy

Pasidalinti
Zaidimu

Perzitreti

Zaidimy rinkiniy
sarasa

Pakeisti
slaptaZodj

23 pav. Edukatoriaus posistemés panaudojimo atvejy diagrama

Edukatoriaus posistemé apima visas funkcijas, kurios reikalingos pedagogui kurti, tvarkyti ir platinti
zaidybinius mokymo iSteklius, administruoti jy rinkinius bei valdyti asmeninius nustatymus ir
atsiskaitymus. Zemiau pateikiamas kiekvieno panaudojimo atvejo (use-case) formalus paaiskinimas
ir tarpusavio ryS$iai. Edukatorius — validuotas sistemos naudotojas, turintis pedagogines teises bei
galintis savarankiSkai kurti Zaidimus ir jy rinkinius, redaguoti juos, dalytis, Salinti, taip pat keisti
paskyros nuostatas ir tvarkyti mokéjimus.

Zaidimy valdymas:

perzitiréti zaidimy saraSa — pagrindinis j€¢jimo taskas j Zaidimy kataloga. IS Sio atvejo, esant

poreikiui,

sukurti Zaidimg — inicijuoja naujo Zaidimo kiirimo forma. Sis atvejis gali bati papildomai
iSpléstas, pasinaudojant Siais veiksmais:

redaguoti Zaidimg — atveria pasirinkto Zaidimo redagavimo forma, analogisSkai gali iSplésti
Naudoti dirbtinj intelekta,
istrinti zaidimg — galutinai paSalina zaidima i$ sistemos,

pasidalyti Zaidimu — sugeneruoja dalijimosi nuorodg arba QR koda.

Tokiu biidu Zaidimo sukiirimas, koregavimas, Salinimas ir vieSinimas vykdomi tik esant pasirinktai
zaidimo kortelei sarase, kiekvienas $iy veiksmy neiSvengiamai remiasi baziniu sgraso perziliros

scenarijumi.
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Dirbtinio intelekto (DI) funkcijos:

naudoti dirbtinj intelekta — pagal poreik] jtraukiamas kiirimo ar redagavimo metu. Pats atvejis
privalomai jtraukia vieng konkrec¢ig DI operacija:

generuoti 18 teksto,

generuoti i§ PDF,

praplésti zaidimo turinj,

Supaprastinti zaidimo turinj,

iSversti j kit kalba.

Zaidimy rinkiniy valdymas:

perzitiréti zaidimy rinkiniy sgrasa — atvaizduoja egzistuojancius rinkinius ir leidzia juos
valdyti:

sukurti zaidimy rinkinj — atveria kiirimo dialoga, kuriame i§ keliy zaidimy formuojamas
naujas paketas,

redaguoti zaidimy rinkinj — leidzia keisti rinkinio sudétj ar metaduomenis,

iStrinti Zaidimy rinkinj — paSalina pasirinkta rinkinj,

pasidalyti zaidimy rinkiniu — sugeneruoja bendrinimo nuoroda.

Paskyros administravimas:

perzitiréti nustatymus — atvaizduoja paskyros parametrus. Galimas iSpléstas (<<extend>>)
veiksmas ,,Pakeisti slaptazodj®, kuris inicijuojamas tik tuomet, kai Edukatorius sgmoningai
pasirenka slaptazodzio pakeitima,

perzitréti apmokejimus — suteikia prieiga prie saskaity, prenumeraty ir mokéjimo istorijos,
autentifikacija,

prisijungti — bendras vartotojo identifikavimo atvejis, biitinas prie§ pasiekiant bet kurig
Edukatoriaus posistemés funkcija.
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2.5.4. Edukatoriaus posistemés veikly diagramos

Veiklos diagrama ,,Redaguoti zaidima"

-

| Atidaryti zaidimo redagavimo langa \|
y

Y
Y

| Pakeisti klausimus / atsakymus / nustatymus |
\

("Maudoti DI funkcijas?")

8

F-

| Dialogas: Naudoti dirbtin] intelekta ‘| | Testi rankinj redagavima \|
JoL y
) Y ) ) Y )
f. .'\ Fa .\
| Pasirinkti DI veiksma | | Per#idréti atnaujinty Zaidima |
- _d \ 4
v ("Keisti publikavimo basena?)

-
| Patvirtinti sitlomus pakeitimus
\

taip

Y
|r Gri2ti | redagavimo langg | | Perjungti Draft & Published |

R

¥ ]

| I2saugoti pakeitimus
\

24 pav. ,,Redaguoti zaidima‘ veiklos diagrama

Veikloje ,,Redaguoti Zaidima™ pedagogas pirmiausia atidaro pasirinkto Zaidimo redagavimo langa,
kuriame matomi visi esami klausimai, atsakymai ir konfigiiraciniai parametrai. Autorius laisvai
koreguoja turinj: prideda naujy klausimy, kei¢ia atsakymy formuluotes, atnaujina iliustracijas ar
pritaiko zaidimo nustatymus (pavyzdziui, laiko limita, tasky skai¢iavimo logika). Baigus pirminius
keitimus sistema pasitilo pasitelkti dirbtinio intelekto funkcijas, jeigu autorius sutinka, atidaromas
specialus dialogas, leidziantis sugeneruoti papildomy klausimy, praplésti paaiskinimus, sutrumpinti
tekstus ar 18versti turinj kit kalbg. Pasirinktg DI veiksmg sistema jvykdo automatiskai ir graZina
siilomus pakeitimus perziiirai, pedagogas juos patvirtina ir grizta | pagrindinj redagavimo langa. Jei
DI pagalba nereikalinga, darbas t¢siasi rankiniu biidu. Patikrinus atnaujintg Zaidimo versijg autorius
sprendZia, ar keisti publikavimo bliseng: esant poreikiui juodrastis perjungiamas j publikuotg reZima
arba atvirksciai. Galiausiai visi pakeitimai jraSomi duomeny bazéje, o sistema atnaujina zaidimo jrasa
ir pranesa kitiems modulimas apie naujg versija, redaktorius grazinamas j bendra zaidimy sgrasg arba
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lieka redagavimo aplinkoje tolesniam darbui. Taip uztikrinamas vientisas, kontrolés ir saugumo
reikalavimus atitinkantis zaidimo turinio atnaujinimo ciklas.

Veiklos diagrama ,Sukurti zaidima"

_?

‘Atidaryti Zaidimo
kdrime langg'
#J
'Pasirinkti Zaidimo tipg
(Fill-in-the-blanks / Scramble f
Matching Pairs / Word Explanation)’

¥

F-

S

-
P

A

Taip "Maudoti DI pagalba?" he ¢
[ "Atverti DI dialogg' ] ‘ lwesti klausimus ir ]

atsakymus rankiniu bldu' |

"Kurig DI funkcijg pasirinkti?"

¥

-=[Generuoti & teksto] :'Generuoti Zaidimg
pagal teksty";

A

s

b

\

I v '

|r -=[Generuoti i§ PDF]  :'Generuoti 2aidima |

pagal PDF';

- Y

[ -=[18plésti turinj]  :'Iplésti Zaidimo turin]'; ]
[ -=[Supaprastinti turinj]:'Supaprastinti Zaidime turinj'’; ]
[ -=[18versti] SEversti Zaidimo turinj'; ]
e

oy

-

p -

'PerZidréti DI sukurtus
klausimus ir redaguoti'

s

-

T el

¢ ~
[ 'PerZidros rezimas' |

Juodragtis E "publikavimo bisena?" > Publikuoti

i E r

-
| 'Pazymeti ,Draft” | [ 'Pazyméti ,Published” |

I v ]

%

Vs Vs ~
| 'lésaugoti juodrasti' | | 'Sukurti (publikuoti) Zaidima’ |

. e
Eal -

25 pav. ,,Sukurti zaidima“ veiklos diagrama
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Zaidimo kiirimas prasideda nuo kiirimo lango atidarymo. Pirmasis autoriaus veiksmas — pasirinkti
uzduoties tipg (,,Fill-in-the-blanks®, ,,Scramble®, ,,Matching Pairs* arba ,,Word Explanation‘), nes
nuo to priklauso klausimy strukttira ir vertinimo algoritmas. Toliau sistema pasiiilo pasitelkti dirbtinio
intelekto pagalba. Jei kiiréjas nusprendzia kurti turinj savarankiskai, jis ranka suveda klausimus,
atsakymus ir papildomus nustatymus, pasibaigus jvedimui pereinama tiesiai j perzitiros rezima.

Jeigu pasirenkama dirbtinio intelekto asistencija, atidaromas specialus dialogas, kuriame galima
nurodyti, kokios rusies pagalbos reikia. Galimos penkios paslaugos:
— generuoti zaidimg i§ teksto — sistema analizuoja pateiktg tekstg ir automatiskai suformuoja
uzduotis,
— (generuoti zaidimg i§ PDF — algoritmas istraukia strukttirizuotg informacijg i§ PDF dokumento
ir parengia klausimus,
— iSplésti turinj — esami klausimai papildomi papildomais pavyzdziais arba alternatyviais
atsakymais,
— Supaprastinti turinj — DI perraSo formuluotes taip, kad jos atitikty Zemesnj sudétingumo lygj,
— i8versti turinj — visos uzduotys automatiskai iver¢iamos j pageidaujama kalba.

Pasirinkta veiksma sistema jvykdo ir sugeneruoja preliminary klausimy rinkinj. Autorius perzitri
gauta rezultata, prireikus pakoreguoja formuluotes, pasalina perteklinius elementus ar keicia
vertimus, ir grizta | pagrindinj kiirimo langa.

Baigus turinio rengima jjungiama perzitiros biisena — ¢ia zaidimas simuliuojamas taip, kaip ji matys
galutiniai naudotojai. Jei turinys tenkina likesCius, nustatoma publikavimo busena. Palikus
juodras¢io rezimg zaidimas pazymimas ,,Draft® ir iSsaugomas nepublikuotas, pasirinkus ,,Published*
— zaidimas jtraukiamas j bendra bibliotekg ir tampa pasiekiamas mokiniams pagal numatytg prieigos
lygi. Galiausiai sistema jraSo pasirinktg variantg — juodrastj arba publikuota versija — ir informuoja
autoriy apie sekminga kiirimo proceso pabaiga.
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Veiklos diagrama ,,Sukurti zaidimu rinkinj*

|' Atidaryti Zaidimy rinkiniy sarasa 1|

~, A

h J

| Spausti ‘Naujas rinkinys' |

.

. ¥

|r [vesti rinkinio pavadinima ir aprada 1|
\ g

. Y

| Pazymeéti kelis Zaidimus pasirinkimo lange ‘|
g

Y .

[ IZsaugoeti rinkinj (juodradtis) |
.. 4

("Dalintis i& karto?")

aip

| Generuoti bendrinimeo nuorody |
\ y

26 pav. ,,Sukurti zaidimy rinkinj* veiklos diagrama

Procesas prasideda atvérus zaidimy rinkiniy sgrasg. Pedagogas paspaudzia mygtuka ,,Naujas
rinkinys®, po kurio sistema pateikia formg pavadinimui ir trumpam aprasui jvesti. UzpildZius §iuos
laukus, atidaromas zaidimy pasirinkimo langas, ¢ia pazymimi keli anks¢iau sukurti Zaidimai, kurie
bus jtraukiami j rinkinj. Pasirinkimus patvirtinus, rinkinys i§saugomas kaip juodrastis. Sistema dar
kartag paklausia, ar autorius nori rinkiniu dalytis nedelsdamas. Jeigu atsakymas teigiamas,
automatiSkai sugeneruojama vieSinimui skirta nuoroda, kurig galima persiysti mokiniams ar
kolegoms, prieSingu atveju juodrastis lieka privaciame sarase tolimesniam redagavimui arba
veélesniam publikavimui.
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2.5.5. Funkcijy paveldéjimas

Maudotojas
P

Edukatorius
27 pav. Funkcijy paveldéjimo diagrama

Pateiktame aktoriy fragmente ,,Edukatorius — Naudotojas® pavaizduotas bendrinimo
(generalizacijos) rySys. Tai reiSkia, kad aktorius Edukatorius yra Naudotojo specializacija:

— paveldimumas. Visi veiksmai (naudojimo atvejai), priskirti bendrajam aktoriui Naudotojas —
pavyzdziui, registruotis, prisijungti, keisti paskyros duomenis, spresti zaidima ar perzitréti
rezultatus — automatiskai tampa prieinami ir Edukatoriui. Siy funkcijy atskirai dubliuoti
nereikia,

— Specialiis geb¢jimai. Be paveldety bendryjy operacijy, Edukatorius gali turéti papildomy teisy,
skirty tik pedagoginiam personalui: kurti ar redaguoti Zaidimus, sudaryti rinkinius, matyti
pazangos ataskaitas klasés lygiu ir pan. Sie nauji naudojimo atvejai siejami tiesiogiai su
Edukatoriaus aktoriumi, nes jie néra bendri visiems naudotojams,

— modeliavimo nauda. Toks generalizavimo rySys sumazina diagramos perteklinuma:
bendrosios funkcijos apraSomos vieng kartg (prie Naudotojo), o Edukatoriaus mazgas rodo,
kad jis jas paveldi, kartu i§plésdamas savo vaidmen] specifinémis pedagoginémis uZzduotimis.

Taigi diagrama parodo, jog visi edukatoriaus veiksmai apima jprasto naudotojo elgseng plius
papildoma funkcionaluma, kurj lemia jo pedagoginé rol¢ sistemoje.

2.6. Technologinis sistemos realizavimas
2.6.1. Technologiju parinkimas ir pagrindimas

Sistema realizuota naudojant modernius ir patikimus technologinius sprendimus, specialiai atrinktus
pagal projekto specifinius poreikius. Pagrindinés technologijos:

,Laravel“ (PHP karkasas):
— pasirinktas d¢l aiSkios sintakseés ir patogaus API kiirimo,
— uztikrina aukSta saugumo lygj ir patikimg veikima,
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suteikia efektyvius jrankius autentifikacijai ir duomeny validavimui.

,Vue.js* (Frontend karkasas):

komponentinis projektavimas leidzia kurti modularig ir lengvai ple¢iama s3saja,

uztikrina sklandzig vartotojo patirtj ir greitg sgveikavimag su sistema,
gerai integruojasi su Laravel ekosistema.

»MySQL* (Duomeny baz¢):

patikima reliaciné duomeny baziy valdymo sistema,
efektyviai tvarko sudétingas uzklausas ir didelius duomeny kiekius,
uztikrina duomeny vientisumg ir apsauga.

,Docker* (Konteinerizavimo platforma):

2.6.2.

leidZia standartizioti diegimo aplinkg visuose plétros etapuose,
Supaprastina sistemos mastelio keitimag ir administravima,
uztikrina pastovy veikimag nepriklausomai nuo bazinés infrastruktiros.

Palyginimas

2 lentelé. Karkasy palyginimas

2011 2005 2006

MIT MIT BSD

Blade Twig Laminas-View

Eloquent | Doctrine | Doctrine (pasirenkamas)

PHPUnit | PHPUnit | PHPUnit

Didele Didele Vidutiné

Puiki Puiki Gera

Vidutinis | Didelis Didelis

Laravel pasirinktas del:

2.6.3.

optimalaus balanso tarp funkcionalumo ir paprastumo,

aktyvios bendruomenés ir gausiy dokumentacijos Saltiniy,

geriausio suderinamumo su kitomis projekto technologijomis,
integruoty funkcijy, atitinkanc¢iy sistemos saugumo ir naSumo poreikius.

Sistemos architektiiros sprendimai

Sékmingai jgyvendinta zaidybinimo platforma ,zaidybink.It“ atitinka visus
sociologinéje apklausoje identifikuotus poreikius:

Pritaikymas lietuviskam ugdymo kontekstui:

platforma visiSkai lokalizuota lietuviy kalba,
integruota galimybé kurti turinj, atitinkantj Lietuvos ugdymo programa,
realizuotas dirbtinio intelekto panaudojimas lietuvisko turinio generavimui.

pagrindinius
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Efektyvus Zaidybiniy elementy taikymas:
— jgyvendinti jvairiis zaidimy tipai, skatinantys mokiniy jsitraukima,
— realizuota tasky sistema, prisidedanti prie motyvacijos didinimo,
— sukurta pazangos vizualizavimo sistema, leidzianti sekti asmeninj tobuléjima.

Mokytojy darbo palengvinimas:
— Sukurtas intuityvus turinio kiirimo jrankis, nereikalaujantis techniniy ziniy,
— realizuotos dirbtinio intelekto funkcijos, taupanc¢ios mokytojy laika,
— jgyvendinta dalijimosi sistema, leidzianti efektyviai platinti mokomaja medziaga.

Sistemos patikimumas ir saugumas:
— uztikrintas stabilus veikimas jvairiomis apkrovos sglygomis,
— realizuota saugi prieigos kontrolé ir duomeny apsauga,
— igyvendintas reguliarus atsarginiy kopijy darymas.

Platforma “Zaidybink.1t” sékmingai sprendZia pagrindines problemas, su kuriomis susiduria Lietuvos
pedagogai taikydami Zaidybinimo metodus:

— mazina technines klititis integruojant technologijas i ugdymo procesa,

— taupo mokytojy laikg automatizuojant turinio kiirimg ir vertinima,

— didina mokiniy motyvacijg mokytis per zaidybinimo elementus,

— uztikrina turinio pritaikyma skirtingy geb&jimy mokiniams.

Ateityje planuojamas tolimesnis platformos tobulinimas, jtraukiant naujas zaidimy kategorijas,
pleciant dirbtinio intelekto galimybes ir integruojant papildomus jrankius pedagogams.

2.7. Skyriaus iSvados

Antrajame darbo skyriuje buvo iSsamiai apraSytas specializuotos Zzaidybinimo platformos
»Zaldybink.It" kiirimo procesas, apimantis sistemos projektavimg, realizavimg ir funkcionalumo
implementavimg. Remiantis atlikta analize galima pateikti $ias skyriaus i§vadas:

1. Sukurta zaidybinimo platforma ,,zaidybink.It" buvo specialiai pritaikyta lietuviskos ugdymo
aplinkos poreikiams, atsiZvelgiant j teorinés ir praktinés analizés rezultatus bei pedagogy poreikiy
tyrima. Platforma pasizymi pilna lietuviska lokalizacija ir turiniu, pritaikytu Lietuvos ugdymo
programai.

2. Platformos architektiira sukurta naudojant dviejy pakopy modelj, apimant] naudotojo ir
edukatoriaus posistemes. Tokia struktiira uZtikrina skirtingy naudotojy grupiy poreikiy
patenkinimg ir efektyvy duomeny srauty valdyma.

3. Realizuoti keturi pagrindiniai zaidimy tipai (Fill in the blanks, Matching Pairs, Word explanation,
Scramble), leidziantys pedagogams diversifikuoti mokymo metodus ir padidinti mokiniy
susidoméjima bei jsitraukimg i ugdymo procesa.

4. Inovatyvus zaidimy rinkiniy funkcionalumas suteikia galimybe pedagogams grupuoti zaidimus
pagal temas ar ugdymo tikslus, taip sudarant nuoseklias mokymosi sekas ir uZtikrinant
kompleksinj temos jsisavinimg.

5. Dirbtinio intelekto integravimas ] platformag Zenkliai palengvina mokytojy darbg, leisdamas
automatizuoti Zzaidimy turinio generavima, supaprastinimg, praplétima ir vertimg ] kitas kalbas.
Tai sukuria unikaly konkurencin; pranasumg lyginant su kitomis rinkoje esanciomis
platformomis.
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10.

Sukurtos platformos lyginamoji analizé su kitomis populiariomis Zaidybinimo priemonémis
(Kahoot!, Quizizz, Wordwall) atskleid¢ ,,zaidybink.It" iSskirtinumg per tokias funkcijas kaip
zaidimy rinkiniai, pritaikymas Lietuvos ugdymo programai ir dirbtinio intelekto integracija.
Technologiskai sistema realizuota naudojant Siuolaikines ir patikimas priemones: Laravel (PHP
karkasas), Vue.js (frontend karkasas), MySQL (duomeny bazé) ir Docker (konteinerizavimo
platforma). Siy technologijy pasirinkimas uZtikrina sistemos stabiluma, sauguma ir ple¢iamuma.
ISsamiai apraSytos abiejy posistemiy (naudotojo ir edukatoriaus) veiklos diagramos bei
panaudojimo atvejai suteikia aiSky sistemos veikimo modelj ir nustato tikslias sgveikos taisykles
tarp sistemos daliy.

Realizuota sistema pasizymi auks$tu saugumo lygiu, apimanciu Siuolaikinius duomeny Sifravimo
metodus ir saugig prieigos kontrolés sistemg, uztikrinan¢ig mokiniy informacijos
konfidencialumg ir vartotojy duomeny apsauga.

Platformos ,,zaidybink.lt" kiirimo procesas vyko laikantis aiSkaus plano ir terminy, aktyviai
jtraukiant tiek technologijy ekspertus, tiek pedagogus-konsultantus, kas leido sukurti
technologiskai pazangia, bet kartu pedagogiskai vertingg sistema.

Apibendrinant galima teigti, kad sukurta zaidybinimo platforma ,,zaidybink.1t" sékmingai sprendzia

pagrindines problemas, su kuriomis susiduria Lietuvos pedagogai taikydami zaidybinimo metodus:
mazina technines klititis, taupo mokytojy laika, didina mokiniy motyvacija ir uztikrina turinio
pritaikyma skirtingy geb&jimy mokiniams. Ateityje planuojamas tolimesnis platformos tobulinimas,
itraukiant naujas zaidimy kategorijas, pleciant dirbtinio intelekto galimybes ir integruojant

papildomus jrankius pedagogams.
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3. Internetinés Zaidybinimo svetainés — ,,zaidybink.1t“ realizavimas
3.1. Internetinés Zaidybinimo svetainés — ,,zaidybink.It* struktiira

Pateikta diagrama vizualizuoja zaidybinimo platformos zaidybink.lt struktiirg, kuri suprojektuota
remiantis aiskia hierarchine organizacija ir funkcijy grupavimu. Diagramoje matoma, kad platformos
struktiira prasideda nuo pagrindinio jéjimo tasko — zaidybink.lt domeno, kuris veda j bendraja
vartotojo sasaja, o tada pereina j onine juosta. Sios trys vir§utinio lygmens sekcijos sudaro pagrindinj
navigacijos karkasg, kuris orientuotas j patogy platformos naudojima ir intuityvu narSyma (Zr. pav.
14).

Soniné juosta pereina j navigacijos meniu, kuris yra centrinis struktiiros elementas, hierarchiskai
sujungiantis keturias pagrindines funkcines kategorijas. Pirmoji kategorija — ,,Zaidimai" — yra skirta
edukaciniams Zaidybiniams elementams, kurie sudaro platformos turinio branduolj. Si kategorija
toliau skaidoma | keturis pagrindinius Zaidimy tipus: Scramble (maiSyty zodziy ar fraziy tvarkymo
zaidimas), Matching Pairs (pory atitikimo zaidimas), Word (Zodziy aiskinimo ar vertimo Zaidimas)
ir Fill In The Blanks (teksty su praleistais Zodziais uzpildymo Zaidimas). Sis funkcinis skirstymas
atspindi platformos orientacijg | jvairius mokymosi stilius ir pedagoginius metodus, kurie buvo
identifikuoti ankstesnéje sociologinéje apklausoje kaip svarbiis pedagogams.

Antroji kategorija — ,,Pagalba" — yra informaciné sekcija, kuri suskirstyta j dvi pagrindines dalis:
7aidimy sarada ir zaidimy rinkiniy sara$a. Zaidimy saraSas suteikia vartotojui prieiga prie visy
platformoje prieinamy Zzaidimy katalogo, o zZaidimy rinkiniy saraSas leidzia narSyti tematiSkai
sugrupuotas zaidimy kolekcijas. Si struktiira atitinka sociologinés apklausos rezultatus, kurie parode,
kad pedagogai vertina galimybe efektyviai organizuoti mokomaja medziagg ir lengvai jg rasti.

Trecioji kategorija — ,,Nustatymai" — apima vartotojo profilio ir sistemos konfigtiravimo funkcijas. Ji
skaidoma | dvi pagrindines dalis: paskyra (asmeninés informacijos ir platformos nustatymy
valdymas) ir apmokéjimai (finansiniy operacijy ir prenumeraty valdymas). Sis struktiiros elementas
uztikrina, kad vartotojai galéty personalizuoti savo patirtj platformoje ir efektyviai valdyti su prieiga
susijusius aspektus.

Ketvirtoji kategorija — ,,Atsijungti" — yra atskira funkcija, leidzianti vartotojui saugiai baigti darbg
platformoje. Nors §i funkcija yra palyginti paprasta, ji yra esminé saugumo ir vartotojo sesijy valdymo
dalis.

Platformos struktiira pasiZymi aiSkia hierarchine organizacija, kur elementai nuosekliai pereina nuo
bendriausiy iki specifiniy funkcijy. Toks iSdéstymas leidzia vartotojams intuityviai narSyti
platformoje ir greitai rasti reikiamas funkcijas. Be to, struktiira remiasi funkciniu grupavimu, kur
panasios paskirties elementai yra sugrupuoti kartu, taip palengvinant vartotojo navigacijg ir sistemos
naudojima.

Platformos struktiira taip pat atspindi pamatinj principa, kad Zaidybinimo elementai turi biiti lengvai
prieinami ir valdomi pedagogams, kas buvo identifikuota kaip vienas pagrindiniy poreikiy
sociologines apklausos metu. Tokia organizacija leidzia pedagogams efektyviai kurti ir administruoti
zaidybinius mokymosi objektus, taupant jy laika ir maZzinant technines klititis, su kuriomis jie daznai
susiduria naudodami edukacines technologijas.
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Apibendrinant, zaidybink.lt platformos struktiira yra suprojektuota taip, kad atitikty pedagogy
poreikius ir teikty intuityvu, efektyvy bei funkcionaly jrankj zaidybinimo elementy integravimui |
ugdymo procesg. Ji suderinta su sociologinés apklausos rezultatais ir atspindi pagrindinius
projektavimo principus, orientuotus j vartotojo patirtj ir ugdymo motyvacijos didinimo tiksla.

zaidybink It

|

Vartotojo sasaja

|

Soning juosta

l

Navigacijos meniu

— — =

Zaidimai Pagrindinis Nustatymai Atsijungti

e e S O

Seramble Matching Pairs ‘ Word Fill In The Blanks Zaidimy saragas Zaidimy rinkiniy sarasas Paskyra Apmokeéjimai
(13 T : (13 el
28 pav. “zaidybink.1t“ struktiira
PV - - . . o
3.2. Internetinés Zaidybinimo svetainés — ,,zaidybink.It* turinys

#3 Scramble
£3 Matching Pairs % C.'ames Oanes
0 word Explanation
® Fillin The Blanks B WordExplanation  # FillnTheslanks % Scamble 63 Matching Pairs 7 status
98 Games
98 Game Bundles
@ Account No games found
@ Billing

+ New Word Explanation + NewfFill In The Blanks + New Scramble + New Matching Pairs

N + Create Game
(> Signout

29 pav. Pagrindinis edukatoriaus sistemos langas

Si sistema skirta kurti ir valdyti edukacinius Zaidimus. Ji leidZia vartotojui kurti jvairiy tipy
interaktyvius zaidimus, kurie gali biiti naudojami mokymosi procese, pvz., kalbos mokyme ar kitose
edukacinése veiklose.

Kairéje pus¢je pateiktas navigacijos meniu, kuris leidZia greitai pereiti tarp skirtingy Zaidimy tipy ir
nustatymy. Zaidimy tipai:
— Scramble (Zodziy mai§ymas) — zaidimas, kuriame ZodZiai yra i$maiSomi, o Zaidéjas turi
atkurti teisingg tvarka,
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— Matching Pairs (Atitikmeny poravimas) — Zaidimas, kuriame reikia susieti atitinkancias poras,

—  Word Explanation (Zodziy paaiskinimas) — grei¢iausiai susijes su Zodziy reik§més aiskinimu
ar sinonimy paieska,

— Fill In The Blanks (Tu$¢iy viety uzpildymas) — klasikinis mokomasis formatas, kuriame
zaid¢jas turi jrasyti trikstamus zodzius.

Centre matomas pagrindinis zaidimy valdymo langas:
— Vartotojas $iuo metu neturi sukurty zaidimy (,,No games found*),
— galima filtruoti zaidimus pagal jy tipus,
— taip pat yra paieskos laukas ir filtravimo galimybés,
— mygtukai leidzia i$ karto kurti naujus zaidimus kiekvieno tipo (pvz., ,,+ New Scramble®).

Apatiniame deSiniajame kampe yra pagrindinis mygtukas ,,+ Create Game*, kuris leidzia pradéti
naujo zaidimo kiirima.

GAMES

3 scramble
Create Fill in the Blanks Content & Placeholders %% AlEnhance

% Matching Pairs B
Game

M word Explanation

% Fillin The Blanks Title *

CENERAL

B Content & Placeholders .
93 Games

@ Preview
98 Game Bundles

------ Full Text *
8 Account nter the text For your game

& Billing

Character Select
aracter E‘e(.“(f“ ‘ o

[ Signout

30 pav. ,,Fill in the Blanks* Zaidimo kiirimo langas

Siame lange vartotojas gali kurti edukacinj Zzaidimg ,,Fill in the Blanks*, kuriame Zaidéjai turi jradyti
trikstamus ZodZius tekste. Tokio tipo Zaidimas padeda lavinti skaitymo supratima, kalbos Zinias ir
démesinguma. Kairéje puséje pateikiami zaidimo kiirimo Zingsniai. Vartotojas $iuo metu yra 1-ajame
zingsnyje — ,,Content & Placeholders® (Turinys ir tus¢ios vietos). Antras Zingsnis — ,,Preview* — leis
perziiiréti, kaip zaidimas atrodys,

Pagrindinéje dalyje vartotojas gali:
— jvesti Zaidimo pavadinima (Title),
— iklijuoti arba paraSyti visg zaidimo tekstg (Full Text),
— pasirinkti zodzius, kurie bus paversti tusc¢iomis vietomis (Character Selection). Tai galima
padaryti paspaudus ant norimy zodziy, kai tekstas jau jvestas.

VirSutiniame deSiniajame kampe yra papildomos funkcijos:
Al Enhance® — vartotojas gali naudotis dirbtinio intelekto jrankiu, kuris gali pasiiilyti, kokius
zodzius paslépti arba patobulinti teksta,
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,» Lutorial“ — pasiekiamas mokomasis gidas, padedantis suprasti, kaip naudotis Siuo jrankiu.

apatiniame deSiniajame kampe yra mygtukas ,,.Create®, kurj paspaudus, vartotojas uzbaigs
zaidimo kiirimg (mygtukas tampa aktyvus, kai visi butini laukai yra uzpildyti).

GAMES
£% Scramble

& Motching P Create Fill in the Blanks Content & Placeholders
atching Pairs

42 AlEnhance
Game

0 word Explanation

tle For your game

® FillIn The Blanks Hitinmissin Best Tennis Players
GENERAL
B cContent & Placeholders

98 Games
® Preview
83 Game Bundles Full Text *
Enter the text for your game
SETTINGS N B
When discussing the best tennis players in history, several names consistently rise to the top of the list. Among men's players, Roger Federer, Rafael Nadal, and
& Account Novak Djokovic are often cited as the 8ig Three,"each with their own remarkable achievements and records. Federer is known for his elegance and versatility on the
court, having won 20 Grand slam titles. Nadal, famed for his dominance on clay surfaces, also boasts 20 Grand Slam victories, showcasing his incredible athleticism
@ silling and competitive spirit. Djokovic has recently joined the conversation with his exceptional consistency and physical prowess, owning 24 Grand slam titles, the most in
men's tennis history.
. ®
em
plays history ,  several I m consistently  rfise  to  the  top  of
the st Among  men ' s players Roger  Federer  ,  Rafael  Nadal ,  and  Novak  Diokovic
ae  often  dted as  the ' Big  Three each  with  their  own  remarkable  achievements  and
records. Federer is known for his elegance and versatility on the court . having won 20
tep 1
(> Signout

31 pav. ,,Fill in the Blanks* zaidimo kairimo langas (2)

Siame etape vartotojas tesia zaidimo ,,Fill in the Blanks® kiirimg. Jis jau jvedé zaidimo pavadinimg ir

pagrindinj teksta, o dabar gali pasirinkti, kurie zodziai tekste bus pasalinti, kad zaidéjai juos jrasSyty
patys:

,» Title“ lauke vartotojas yra suvedgs zaidimo pavadinimg — $iuo atveju ,,Best Tennis Players*,
,Full Text* lauke pateiktas i§samus tekstas apie zymiausius teniso Zaidéjus istorijoje, jskaitant
Roger Federer, Rafael Nadal ir Novak Djokovic. Tai bus pagrindinis tekstas, su kuriuo
zaidéjas dirbs Zaidimo metu,

,Character Selection” skyriuje sistema automatiSkai iSskyré kiekvieng zodj i§ teksto.
Vartotojas gali paspausti ant bet kurio zodzio, kad paversty ji tus¢ia vieta zaidime, kurig véliau
zaidéjas turés uzpildyti. Pasirinkti zodziai pazymimi, taip leidziant vartotojui aiSkiai matyti,
kas bus slepiama zaidimo metu.

Tokia funkcija leidZia labai lanks¢iai ir tiksliai parinkti, kg vartotojas nori, kad zaidéjai praktikuoty —
tai gali buiti tam tikri raktiniai Zodziai, vardai, datos ar bet kuri kita svarbi informacija, apatinéje

desingje pus¢je yra aktyvus mygtukas ,,Create®, kuriuo vartotojas gali baigti zaidimo kiirimo procesg
ir iSsaugoti jj.
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GAMES
& Scramble

& Matching Pairs
0 word Explanation
® Fill In The Blanks

GENERAL

98 Games
98 Game Bundles
SETTINGS

& Account

@ Billing

(> Signout

Create Fill in the Blanks
Game

Fillin the Blanks
fill in missin

B content & Placeholders

® Preview

step 1 of 2

Preview

Fillin the Blanks

Fillin the Blanks

Drag and drop the correct word for each blank in the text below

____________ discussing the best tennis players in history, several names consistently rise to the top of the list. Among men's players,
Roger Federer, Rafael Nadal, and Novak Djokovic are often cited as the 'Big Three," each with their own remarkable achievements and
records. Federer is known for his elegance and versatility on the court, having won 20 Grand Slam titles. Nadal, famed for his dominance on
clay surfaces, also boasts 20 Grand Slam victories, showcasing his incredible athleticism and competitive spirit. Djokovic has recently joined

the conversation with his exceptional consistency and physical prowess, owning 24 Grand Slam titles, the most in men's tennis history.

On the women's side, Serena Williams stands out with her powerful game and 23 Grand Slam titles, making her one of the most influential
figures in sports. Other notable players include Steffi Graf, who achieved a Golden Slam in 1988 by winning all four Grand Slam tournaments
and the Olympic gold in a single year, and , known for her longevity and dominance in both singles and

doubles competitions. Each of these players has left an indelible mark on the sport, contributing to its popularity and evolution over the
years.

Navratilova ~ when  Martina

Create

32 pav. ,,Fill in the Blanks* zaidimo kiirimo langas — perzitiros funkcija

Siame etape vartotojas perziiiri, kaip sukurtas ,,Fill in the Blanks* tipo Zaidimas atrodys galutiniam
zaidéjui. Tai leidzia jsitikinti, kad visi pasirinkti zodziai buvo tinkamai pazyméti kaip tuscios vietos

ir kad zaidimas veikia taip, kaip numatyta. Kair¢je pus¢je rodomi zaidimo kiirimo Zingsniai.

Vartotojas yra antrajame Zzingsnyje —

»Preview®, pagrindinéje dalyje rodomas pilnas tekstas su

keliomis tus¢iomis vietomis, kurias zaidéjas turés uzpildyti:

— paslépti zodziai yra pazymeti pilkomis linijomis, o Zemiau pateikiamos galimos atsakymo
parinktys (pvz., ,,Navratilova®, ,,When®, , Martina*),

— Zaidéjas turés tempti ir numesti (drag and drop) tinkamg Zodj j atitinkama vietg tekste. Tai
leidzia vartotojui patikrinti, ar tekstas vizualiai tvarkingas, tuscios vietos pasirodo ten, kur
buvo pasirinktos, atsakymai yra aiskas ir tinkami.

Apatinéje desinéje pus¢je vis dar aktyvus ,,Create mygtukas, kuris leis galutinai sukurti ir iSsaugoti

zaidima.

GAMES

&% Scramble

£3 Matching Pairs
[0 word Explanation
 FillIn The Blanks

GENERAI

98 Games

98 Game Bundles
ETTINGS
& Account

@ Billing

(+ Ssignout

[ EditFillin the Blanks Game

the

B Content & Placeholders

@ Preview

@ |1 9ame has been published and s now

live

Content & Placeholders % AlEnhance
Title =
Full Text *
;
ith t
r "
Character Selecti pll\ 1)

[ e en © Federe Rafael

© AddtoBundle % Share . Results () Pub m

33 pav. ,,Fill in the Blanks* Zaidimo redagavimo langas
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Siame lange vartotojas jau yra publikaves sukurta zaidima, ta¢iau vis dar turi galimybe ji redaguoti.
Tai leidzia atlikti pataisymus ar atnaujinimus net ir po to, kai Zaidimas yra vieSai prieinamas.
VirSutiniame kairiajame kampe prie zaidimo pavadinimo rodomas ,,Published* statusas — tai reiskia,
kad zaidimas jau paskelbtas ir yra ,,gyvas®, t. y. pasiekiamas vartotojams.

Vartotojas vis dar gali redaguoti Siuos laukus:
— . Title* — zaidimo pavadinima,
— ,,Full Text* — pagrindinj Zaidimo teksta,
— ,,Character Selection* — gali perzitiréti ir keisti zodzius, kurie yra pazymeéti kaip tuséios vietos.
Vartotojas gali jjungti arba iSjungti bet kurj Zodj paspausdamas ant jo.

Apatingje dalyje pateikti keli valdymo mygtukai:
,»Add to Bundle* — leidzia pridéti §j zaidima prie zaidimy rinkinio (bundle),
— ,.Share* — suteikia galimyb¢ pasidalinti zaidimu su kitais (grei¢iausiai per nuorodg ar
platforma),
— ,,Results* — galima matyti zaidéjy rezultatus (jeigu tokia funkcija jjungta),
— ,,Publish® — leidzia i§ naujo paskelbti zaidimg po atlikty pakeitimy,
- ,Save* — leidzia iSsaugoti pakeitimus neiSleidziant jy j vieSuma.

Share game

34 pav. Zaidimo dalijimosi modalinis langas

Siame lange vartotojas gali pasidalinti jau sukurtu ir paskelbtu zaidimu ,,Fill in the Blanks* su kitais
vartotojais. Atidarytas langas ,,Share game* (Pasidalink zaidimu) leidzia vartotojui pasirinkti vieng
1§ dviejy dalijimosi biidy:

— ,Nuoroda“ — virSuje pateikiamas unikalus Zaidimo URL adresas, kurj vartotojas gali
nukopijuoti paspausdamas mygtuka ,,Copy*. Sia nuoroda galima siysti kitiems zmonéms el.
pastu, per pokalbiy programas ar paskelbti viesai,

- ,,QR kodas* — sugeneruotas QR kodas, kurj galima nuskenuoti telefonu ar kitu jrenginiu.
Nuskenavus, vartotojas automatiskai nukreipiamas j zaidimo puslapj.

Apacioje pateiktas mygtukas ,,Close®, leidziantis uzdaryti langg ir grjzti j redagavimo aplinka.
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Best Tennis Players

Results

3:

Best Tennis Players

35 pav. Zaidimo sprendimo langas ir jo rezultatai

Siame lange rodomi Zaidéjo rezultatai po to, kai jis baige atlikti ,,Fill in the Blanks* tipo Zaidima.
Sistema automatiskai jvertina atsakymus ir pateikia aiskig grjztamaja informacijg apie teisingus ir
neteisingus pasirinkimus. VirSuje pateiktas zaidimo pavadinimas — ,,Best Tennis Players® — bei
bendras rezultatas:

— Vartotojas atsake teisingai | 3 i§ 3 uzduociy,

— Salia pateikiamas vizualinis progresas (juosta), rodanti, kiek atsakymy buvo teisingi.

Teksto srityje rodomas visas Zaidimo tekstas su jterptomis teisingomis Zaidéjo uZpildytomis
tuS¢iomis vietomis:
— zodZziai, kuriuos Zaidéjas uZpildé teisingai, yra paZymeéti zalia spalva,

Tai leidzia vizualiai lengvai jvertinti, kur buvo spragos ir kaip jos buvo uzpildytos. Apatin¢je dalyje
rodomas kiekvienas i§ pateikty zodziy su individualiu jvertinimu:

— ,,When* — pazymeétas kaip teisingas (su ,,Correct answer* uzrasu),

- ,.Martina®“, ,,Navratilova® — taip pat pazyméti kaip teisingi.

— mygtukas ,,Submit“ tikétina skirtas pateikti atsakymus arba uzbaigti vertinimo perZiiira.

63



Bundle Title

= )

Bundle Description

Games in Bundle

(Cx)

Your bundle is empty
Add some gai ; i

Total Games )

36 pav. Zaidimo rinkinio kiirimo langas

Siame lange vartotojas gali kurti zaidimy rinkinj (angl. bundle), kuris leidZia sujungti kelis atskirus
zaidimus ] vieng kolekcija. Tai naudinga, kai norima pateikti teminius, nuoseklius ar pamokos
pagrindu sudarytus Zaidimus vienoje vietoje.

Desingje pus¢je yra zaidimy rinkinio kiirimo forma:
,Bundle Title* — vartotojas gali jvesti rinkinio pavadinima,
— ,,Bundle Description® — ¢ia galima trumpai apraSyti, kg apima Sis Zaidimy rinkinys (pvz.,
tema, tikslas, kam skirtas),
— ,,Games in Bundle* — §iuo metu Zaidimy rinkinyje néra né vieno Zaidimo (,,Your bundle is
empty*). Vartotojas turi pridéti zaidimus, kad galéty testi kiirima.

Apatinéje dalyje:
— rodo visy pridéty zaidimy skai¢iy (Total Games),
— mygtukas ,,Create Bundle* leidZia iSsaugoti rinkinj, kai bent vienas Zaidimas yra pridétas,
— mygtukas ,,Preview Bundle* leidzia perzitireti, kaip atrodys Zaidimy rinkinys pries jj kuriant.
— centrin¢je pagrindinéje dalyje — informacija, kad §iuo metu jokiy rinkiniy dar néra. Vartotojui
sitiloma sukurti pirmajj rinkinj paspaudziant ,,+ New Bundle®.
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Bundle Title

= )

Bundle Description

Games in Bundle

o1  BestTennis Play‘ers 8

Best Tennis Players
nL b ‘y‘

Total Games 2

® Preview Bundle

37 pav. Zaidimo rinkinio kiirimo langas (2)

Siame lange vartotojas kuria Zaidimy rinkinj (Bundle) ir jau yra pridéjes keleta Zaidimy j §j rinkinj.
Tai leidzia sukurti teminj arba pamokai pritaikyta zaidimy rinkinj, kurj véliau galima pateikti
zaidéjams kaip viena bendra uzduot;.

Desingje pus¢je — zaidimy rinkinio redagavimo skydelis:
— ,.Bundle Title* — rinkinio pavadinima,
— ,,Bundle Description* — trumpa rinkinio apra§yma.
— ,,Games in Bundle* — $iuo metu j rinkinj pridéti du zaidimai:
— ,,Best Tennis Players* (Zaidimo tipas: Matching Pairs),
— ,,Best Tennis Players* (zaidimo tipas: Fill in the Blanks).

Kiekvienas Zzaidimas turi iStrynimo ikonéle (SiukSliadéze), leidziancig paSalinti Zaidimg i§ rinkinio,
jei reikia. Apatinéje dalyje:

— rodo bendrg zaidimy skaiciy (Total Games: 2),

— mygtukas ,,Create Bundle* leidZia i§saugoti sukurta rinkinj,

— mygtukas ,,Preview Bundle* leidzia perzitireti, kaip Zaidimy rinkinys atrodys vartotojams.

Kair¢je pus¢je rodomas zaidimy sarasas, i§ kurio vartotojas gal¢jo pasirinkti Zaidimus jtraukti }
rinkinj. Abu zaidimai yra publikuoti, su galimybémis perZziiiréti (Preview) arba redaguoti (Edit).
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M Word Explanation
Search & Filters
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GENERAL
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ETTINGS
@& Account
@ Billing

1 test test@mail.com £ Apr 19,2025, 11:15 AM 3 3 100.00%

2 Ananymous N £ Apr 19, 2025, 11:18 AM 33.33%

[+ Signout

38 pav. Zaidimo rezultaty ir analitikos puslapis

Siame lange pateikiama Zaidéjy rezultaty suvestiné (lyderiy lentelé), kuri leidZia vartotojui analizuoti,
kaip sekési skirtingiems zaid¢jams atliekant konkrety zaidimg. Tai naudinga tiek vertinimui, tiek
mokymosi pazangos stebéjimui. Kairéje puséje yra pasirinktas modulis ,,Leaderboard”. Greta
pateiktas ir kitas modulis — ,,Analytics®, kuris, tikétina, leidZia giliau analizuoti rezultatus.

Desingje pus¢je rodomi:
— paieskos ir filtravimo jrankiai — leidzia ieSkoti zaidéjy pagal vardg ar el. pasSto adresa,
., Top Players“ lentelé — pateikia aukS$Ciausig rezultatg pasiekusius Zaidéjus pagal surinktus
taskus.

Lentel¢je pateikiama informacija:
— zaid¢jo vardas,
— el. paSto adresas,
— zaidimo atlikimo data,
— teisingy atsakymy skaicius,
— bendras klausimy skaicius,
— rezultatas procentais (su spalvine indikacija — zalia teisingam, raudona mazesniam procentui).

Apatinéje dalyje pateikiama statistiné santrauka:
,, Total Players* — kiek i§ viso Zaidéjy,
,LAverage Score* — vidutinis rezultatas,
,» 10p Score* — auksciausias pasiektas rezultatas.
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Bundle Sessions
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(> signout

39 pav. Zaidimo rinkinio rezultaty puslapis

Siame lange pateikiama Zaidéjy rezultaty suvestiné (lyderiy lentelé), kuri leidZia vartotojui analizuoti,
kaip sekési skirtingiems zaid¢jams atliekant konkrety zaidimg. Tai naudinga tiek vertinimui, tiek
mokymosi pazangos stebéjimui. Kairéje puséje yra pasirinktas modulis ,,Leaderboard”. Greta
pateiktas ir kitas modulis — ,,Analytics®, kuris, tikétina, leidZia giliau analizuoti rezultatus.

Desingje pus¢je rodomi:

— paieskos ir filtravimo jrankiai — leidzia ieSkoti zaidéjy pagal vardg ar el. pasSto adresa,

— ,,Top Players* lentelé¢ — pateikia auk$¢iausig rezultatg pasiekusius zaidéjus pagal surinktus
taskus:

— zaid¢jas ,.test* atsake | 3 klausimus ir surinko 100% (3/3),

— L, Anonymous‘ Zaid¢jas atsaké i 1 1§ 3 klausimy (33.33%)),

— lenteléje pateikiama informacija (Zaidéjo vardas, el. pasto adresas, zaidimo atlikimo data,
teisingy atsakymy skaic¢ius, bendras klausimy skai¢ius, rezultatas procentais).

Apatinéje dalyje pateikiama statistiné santrauka:
,, Total Players* — kiek i§ viso Zaidéjy,
,,LAverage Score* — vidutinis rezultatas,
,»10p Score* — aukSciausias pasiektas rezultatas.

Siame lange pateikiami Zaidimy rinkinio atlikimo rezultatai. Tai leidZia vartotojui analizuoti, kaip
konkretiems zaidéjams sekesi atlikti visg rinkinj, o ne tik pavienius zaidimus. Kairéje pusé€je rodomas
skydelis su bendra informacija apie rinkinj:
,, Total Sessions* — bendras bandymy skaicius (1),
,,Completed — jvykdyty bandymy skaicius (1),
,,Avg. Score* — vidutinis surinktas rezultatas procentais (33.33%).
Desinéje puséje pateikta lentelé su atlikty sesijy duomenimis:
— ,,Session — individualus bandymo identifikatorius,

— ,,Player — zaidéjo vardas ir el. pastas (Siuo atveju ,,test”, test@mail.com),
— ,,Status* — uzduoties biklé (,,Completed*),
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- ,,Started” — pradzios data ir laikas,

— ,,Score” — surinkty tasky skaicius (1),

— ,,Questions* — bendras klausimy skaicius (3),

— ,,Percentage® — rezultatas procentais (33.33% — pazymétas raudona spalva, rodant Zema
pasiekimy lygj).

Veiksmy stulpelyje yra piktograma, leidzianti perzitréti detalesne informacijg apie konkrecig sesija.

3.3. Skyriaus iSvados

1. Sistema sukurta interaktyviy edukaciniy zaidimy ktirimui ir  valdymui
Remiantis pateiktais ekrano vaizdais, sistema leidzia vartotojui kurti skirtingy tipy zaidimus
(,,Fill in the Blanks®, ,,Matching Pairs“, ,,Scramble®, ,,Word Explanation®), kurie yra skirti
mokymuisi. Tai rodo, kad sistema orientuota j edukacinj procesg ir aktyvy vartotojy jtraukima.

2. Zaidimy kiirimo procesas yra struktiiruotas ir aiSkus
Zaidimy kiirimas vyksta Zingsniais — pirma jvedamas turinys, parenkamos tui¢ios vietos, véliau
perzitirima, kaip Zaidimas atrodys vartotojui. Sis nuoseklumas pagristas sistemos dizainu —
kiekviename etape pateikiamos atskiros funkcijos ir informacijos laukai. Tai rodo, kad vartotojui
lengva orientuotis ir valdyti kiirimo procesg.

3. Sistema suteikia galimyb¢ ne tik kurti, bet ir efektyviai dalintis Zzaidimais
Vienas i$ sistemos iSskirtinumy — galimybé dalintis Zaidimu per sugeneruota nuorodg arba QR
koda. Tai jrodo, kad sistema pritaikyta tiek individualiam, tiek grupiniam ar nuotoliniam
naudojimui — pvz., klaséje, paskaitoje ar per nuotolines mokymo platformas.

4. Vartotojas  gali  stebéti  zaidimy rezultatus ir analizuoti mokiniy pazanga
Remiantis rezultato perzitiros lange matomais elementais, sistema pateikia, kiek uzduociy atlikta
teisingai, kokie buvo pasirinkti atsakymai, ir pateikia vizualy jvertinimg. Tai rodo, kad sistema
tinkama ne tik zaidybiniam mokymuisi, bet ir mokymosi vertinimui.

5. Sistemg galima pritaikyti teminiam turinio grupavimui per Zaidimy rinkinius (bundles)
Vartotojas gali sukurti zaidimy rinkinj, jtraukti kelis zaidimus, apraSyti bendra temg ir véliau jj
pateikti kaip vieng vieneta. Tai pagrindzia sistemos lankstumg — zaidimus galima pritaikyti
pamokoms, projektinéms veikloms ar mokymosi moduliams.

6. Sistema tinkama Jvairiy dalyky ir kompetencijy ugdymui
IS pateikty Zaidimy pavyzdziy (pvz., Zaidimas apie geriausius tenisininkus) matyti, kad sistema
néra ribojama tik kalbos mokymu. Ji gali biiti taikoma istorijai, sportui, kultiirai ar bet kuriai kitai
temai, todél ji universali ir atitinka jvairiy ugdymo sri¢iy poreikius.
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4. Sukurtos informacinés Zaidybinimo sistemos iSbandymas ir tinkamumo tyrimas
4.1. Tyrimo planas

Siekiant jvertinti sukurtos zaidybinimo platformos “zaidybink.It” tinkamumg ir efektyvumag ugdymo
motyvacijos didinimui, buvo atliktas dviejy etapy tyrimas. Tyrimas vyko 2025 m. balandzio 28-30
dienomis, jtraukiant pedagogus i8S visos Lietuvos.

Tyrimo dalyviy paieSka buvo vykdoma pasitelkiant platy komunikacijos kanaly spektra. Kvietimai
dalyvauti tyrime buvo iSplatinti socialinio tinklo "Facebook" grupése "Lietuvos pedagogai" ir
"Mokytojai", taip pat siun¢iant asmenines Zzinutes pedagogams, dirbantiems jvairiose Lietuvos
Svietimo jstaigose. Ypatingas démesys buvo skirtas Kédainiy Azuolyno gimnazijos ir Vilniaus
Gabijos progimnazijos pedagogams, kuriose platformos “zaidybink.It” prototipas jau buvo idiegtas ir
naudojamas ugdymo procese, todél Siy jstaigy mokytojai galéjo suteikti gilesnj griztamaji rysj,
paremta ilgalaike naudojimo patirtimi.

Tyrimas buvo struktiiruotas dviem etapais, siekiant gauti iSsamius duomenis apie platformos
efektyvuma ir poveikj. Pirmasis etapas — "Zaidybinimo taikymas ugdyme ir jo jtaka motyvacijos
didinimui" — buvo orientuotas j bendresnius Zaidybinimo taikymo ugdymo procese aspektus. Sioje
apklausoje buvo siekiama i$siaiskinti pedagogy poziiirj j zaidybinimo metodus, jy taikymo daznuma,

VW —

"Google Forms" platforma, uztikrinant respondenty anonimiskuma ir duomeny konfidencialuma.

Antrasis tyrimo etapas — "Zaidybinimo sistema zaidybink.lt ir jos jtaka motyvacijos didinimui
ugdyme™ — buvo konkretesnio pobtdzio, orientuotas j sukurtos platformos efektyvumo ir
naudingumo vertinima. Siame etape respondentai, jau susipaZine su platforma arba ja i¥bande, pateikeé
detaly griZztamajj ry$j apie platformos funkcionaluma, vartotojo sgsajos patoguma, pedagoging verte
ir pastebeta poveikj mokiniy mokymosi motyvacijai. Ypatingas démesys buvo skiriamas platformos
galimybéms spresti ankstesnéje sociologingje apklausoje identifikuotas problemas, su kuriomis
pedagogai susiduria taikydami Zaidybinimo metodus.

Surinkti duomenys buvo analizuojami taikant kiekybinius ir kokybinius metodus. Kiekybiné analize¢
leido nustatyti bendras tendencijas ir statistinius rodiklius, o kokybiné analizé — giliau suprasti
pedagogy patirt] naudojant platformg ir jos poveikj ugdymo procesui. Duomeny analizés rezultatai
buvo naudojami ne tik platformos efektyvumui jvertinti, bet ir identifikuoti tobulintinas sritis, kurias
bty galima adresuoti tolesnéje platformos plétroje.

4.2. Informacinés Zaidybinimo sistemos iSbandymas ir tinkamumo tyrimo rezultatai
4.2.1. Pirmojo tyrimo etapo rezultatai

Siekiant i§samiai iStirti Zaidybinimo taikymo praktikas Lietuvos Svietimo jstaigose ir jo poveikj
mokiniy motyvacijai, buvo atlikta pedagogy apklausa. Tyrimas vyko 2025 m. balandzio 28-30
dienomis, naudojant struktiruota klausimyng elektroninéje aplinkoje. Apklausos nuoroda buvo
platinama socialinio tinklo "Facebook" pedagogy grupése "Lietuvos pedagogai” ir "Mokytojai", taip
pat tiesiogiai kontaktuojant su pedagogais per privacias zinutes. Tyrime dalyvavo 25 pedagogai 18
jvairiy Lietuvos Svietimo jstaigy, jskaitant mokytojus i§ Kédainiy AZuolyno gimnazijos ir Vilniaus
Gabijos progimnazijos, kuriose véliau buvo jdiegta ir testuojama ,,zaidybink.1t* platforma.
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Klausimynas buvo sudarytas i§ 28 klausimy, apimanciy demografinius duomenis, pedagogy patirtj
su mokiniy motyvacijos problemomis, zaidybinimo taikymo daznumg ir metodus, poziiirj | jvairius
ugdymo procesa. Dauguma klausimy buvo uzdaro tipo su pateiktais atsakymy variantais, ta¢iau buvo
itraukti ir klausimai, leidziantys respondentams laisvai iSreiksti savo nuomong.

Darbo stazas pedagoginéje srityje?
25 atsakymai

@® ki1m.

@ 1-5m.
6-10 m.

® Virs 10 m.

40 pav. Pirmojo tyrimy rezultaty klausimo ,,Darbo stazas pedagogingje srityje® rezultatai

Respondenty demografinés charakteristikos rodo, kad tyrime dalyvavo jvairaus amziaus,
kvalifikacijos ir darbo patirties pedagogai. Didzioji dalis respondenty — 60% — turi daugiau nei 5
mety darbo stazg pedagoginéje srityje, kas leidzia daryti prielaida, kad jy jzvalgos remiasi solidi
praktine patirtimi. Apklausti pedagogai dirba su skirtingo dydZio klasémis — nuo mazZesniy nei 15
mokiniy grupiy iki dideliy klasiy, kuriose mokosi daugiau nei 25 mokiniai. Tai leidZia gauti
Jvairiapus] vaizdg apie Zaidybinimo taikymo galimybes skirtingose pedagoginése aplinkose (zr. pav.
40).

Tyrimo rezultatai aiskiai rodo, kad mokiniy motyvacijos stoka yra reik§minga problema, su kuria
reguliariai susiduria Lietuvos pedagogai. Net 92% respondenty nurodé, kad daZnai arba labai daznai
pastebi mokiniy motyvacijos stoka ugdymo procese. Tai patvirtina ankstesniy teoriniy ir praktiniy
tyrimy iSvadas apie tai, kad tradiciniai ugdymo metodai ne visada patenkina Siuolaikiniy mokiniy
poreikius ir likescius.
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Kaip manote, kodél mokiniams gali bati nejdomu mokytis?

25 atsakymai
Trlksta rySio tarp mokymosi tur... 14 (56 %)

Per mazai aktyviy, jtraukianciy... 18 (72 %)
Per daug teorijos, per mazai pr... 9 (36 %)

Per didelis krlvis ir nuovargis 16 (64 %)
Traksta vidinés motyvacijos ir ti... 16 (64 %)
Nepritaikytas mokymosi turinys... 16 (64 %)
Neskatinama mokiniy savarank... 12 (48 %)

Pamokos pernelyg formalios ar... 8 (32 %)
Per mazai technologijy ar Zais... 14 (56 %)
Emociniai ar asmeniniai sunku... 13 (52 %)

0 5 10 15 20

41 pav. Pirmojo tyrimy rezultaty klausimo ,,Kaip manote, kodél mokiniams gali biiti nejdomu mokytis?*
rezultatai

Paklausti apie priezastis, kodél mokiniams gali buiti nejdomu mokytis, pedagogai dazniausiai minéjo
per mazai aktyviy, itraukian¢iy mokymosi metody (72%), per didelis kriivis ir nuovargis (64%),
nepritaikytas turinys skirtingiems lygiams (64%) bei per mazai technologijy ar zaismingy elementy
56%. Sie rezultatai patvirtina, kad $vietimo sistemoje egzistuoja poreikis inovatyviems mokymo
metodams, kurie galéty efektyviau jtraukti mokinius ir didinti jy viding motyvacija mokytis (Zr. pav.
41).

Dél kokiy priezasCiy naudojate zaidybinima pamokose?
25 atsakymai

Skatina mokiniy jsitraukimg 19 (76 %)

Skatina mokiniy koncentracijg 14 (56 %)

Pamokos tampa jvairesnés 21 (84 %)

Mokiniai labiau dalyvauja

) 18 (72 %)
mokymosi procese

Ikimokyklinio amZiaus vaiky
pagrindiné veikla yra zaidimai

42 pav. Pirmojo tyrimy rezultaty klausimo ,,Dél kokiy priezas¢iy naudojate Zaidybinima pamokose?*
rezultatai

Analizuojant pedagogy atsakymus apie zaidybinimo taikymo daznumga pamokose, iSrySk¢jo, kad nors
didzioji dalis respondenty (92%) pripazjsta zaidybinimo svarba, jo taikymo intensyvumas skiriasi.
32% apklausty pedagogy nurodé, kad zaidybinima taiko 1-2 kartus per savaite, 28% — 3-4 kartus per
savaite, 24% — kiekvieng diena, o 16% — reciau nei karta per savaite. Tarp pagrindiniy prieZasciy,
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kodél pedagogai naudoja zaidybinimg pamokose, dominuoja mokiniy jsitraukimo ir aktyvumo
skatinimas (76%), mokymosi proceso pajvairinimas (84%), mokiniai labiau dalyvauja mokymosi
procese (72%).Sie duomenys rodo, kad pedagogai Zaidybinima suvokia kaip daugiafunkcj jrankj,
galintj spresti jvairias pedagogines problemas ir patenkinti skirtingus ugdymo poreikius (zr. pav. 42).

Kaip manote, kaip sie Zaidybinimo elementai veikia mokiniy motyvacijai pamokose?

I Didina motyvacija M Mazina motyvacija Neturi jtakos [l Nezinau
Taskai Zenkleliai / virtualis ~ Progreso juosta / Iyglal Lyderiy lentelé Istorijos / siuZetas Gr]ztamnjn rysio Varzymasis
apdovanajimai Zinutés

43 pav. Pirmojo tyrimy rezultaty klausimo ,,Kaip manote, kaip Sie zaidybinimo elementai veikia mokiniy
motyvacijai pamokose? rezultatai

Tyrimo metu pedagogai vertino jvairiy zaidybinimo elementy svarbg ir poveikj mokiniy motyvacijai.
Rezultatai parode, kad ne visi zaidybinimo elementai turi vienoda poveiki, o jy efektyvumas gali
priklausyti nuo konteksto ir tinkamo pritaikymo. Pagal pedagogy vertinimus, mokiniy motyvacijai
didinti turi grjztamojo rysio zinutés (88% respondenty jvertino kaip turin¢ias stipry arba labai stipry
teigiama poveikj), progreso juosta / lygiai (84%), taskai (88%), istorijos / siuzetas (88%), zenkleliai
/ virtualiis apdovanojimai (88%), lyderiy lentelé (76%) ir varZzymasis (76%) (Zr. pav. 43).

Idomu pastebéti, kad pedagogai labiausiai vertina tuos elementus, kurie suteikia mokiniams aiskia
informacijg apie jy pazangg ir skatina viding motyvacijg. Tuo tarpu varZymosi elementai, nors ir turi
teigiamg poveikj, vertinami Siek tiek Zemiau, galbiit dél rizikos sukurti nesveika konkurencing
aplinka. GrjZtamojo rySio Zinutés vertinamos kaip itin svarbios, nes jos suteikia mokiniams aiskia
informacija apie jy pazangg ir tobuléjimo galimybes. Progreso juosta ir lygiai padeda mokiniams
vizualizuoti savo pasiekimus ir sekti pazanga, o taSkai veikia kaip paprastas, bet efektyvus
motyvacijos instrumentas. Istorijos ir siuzetas sukuria prasmingg konteksta ir skatina emocinj
Jsitraukima, tuo tarpu zenkleliai ir virtualiis apdovanojimai simbolizuoja pasiekimus ir pripazinimag.
Lyderiy lentelés ir varZymasis skatina sveikos konkurencijos dvasia, taciau turi biiti taitkomi atsargiai,
atsizvelgiant | konkre¢ig mokiniy grupés dinamikg ir individualius poreikius.
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Kokie, jusy nuomone, yra pagrindiniai iSsukiai, su kuriais pedagogai susiduria taikydami zaidybinima
pamokose?
25 atsakymai

Laiko trikumas pasiruosti pam...

21 (84 %)
Techniniy priemoniy ar jrangos... 17 (68 %)
Ne visy mokiniy susidomejimas... 11 (44 %)
Ziniy ar jgudziy trikumas dirba... 16 (64 %)
Sunku suderinti Zaidybinius ele... 16 (64 %)
Per didelis démesys Zaidimui,... 13 (52 %)
Mokyklos ar administracijos po... 9 (36 %)
Nepakankama metodiné pagal... 12 (48 %)

0 5 10 15 20 25

44 pav. Pirmojo tyrimy rezultaty klausimo ,,Kokie, jisy nuomone, yra pagrindiniai i§Stkiai, su kuriais
pedagogai susiduria taikydami Zaidybinima pamokse?* rezultatai

Nors pedagogai pripaZjsta Zaidybinimo nauda, jie taip pat identifikavo nemazai i$8ukiy, su kuriais
susiduria bandydami integruoti Zaidybinima j ugdymo procesa. Pagrindiniai isStkiai, kuriuos jvardijo
apklausos dalyviai, yra laiko trilkumas pasiruoSimui (84%), tinkamy zaidybinimo platformy ir jrankiy
trilkumas (68%), technologiniy jgiidziy stoka (64%), techninés infrastrukttiros apribojimai (68%),
administracijos palaikymo stoka (36%) (zr. pav. 44).

Kaip manote, kokie galimi neigiami padariniai gali kilti taikant zaidybinima pamokose?
25 atsakymai

Mokiniai labiau susikoncentruoj... 18 (72 %)
Gali mazeti vidiné motyvacija, k... 16 (64 %)
Gali kilti konkurencija tarp moki... 18 (72 %)
Ne visiems mokiniams zaidybin... 14 (56 %)
Reikalauja daug pasiruo$imo is... 19 (76 %)
Gali atitraukti nuo ugdymo tiksl... 16 (64 %)
Gali biti sudétinga taikyti su di... 14 (56 %)
0 5 10 15 20

45 pav. Pirmojo tyrimy rezultaty klausimo ,,Kaip manote, kokie galimi neigiami padarinai gali kilti taikant
zaidybinimg pamokose?* rezultatai

Pedagogai taip pat jvardijo galimus neigiamus padarinius, kurie gali kilti netinkamai taikant
zaidybinima. Jie pazyméjo, kad per didelis susitelkimas j iSoring motyvacijg, o ne j vidinj mokymosi
dziaugsma (64%), kai kuriy mokiniy nejsitraukimas dél nenoro dalyvauti konkurencijoje (72%),
Zaidybinimo elementy dominavimas vir§ mokymosi turinio (72%), netolygus poveikis skirtingiems
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mokiniams (56%) gali sumazinti zaidybinimo efektyvuma ar net turéti neigiama poveikj. Sie i§3ukiai
ir rizikos veiksniai pabrézia poreikj sukurti specializuotus jrankius ir metodikas, kurie padéty
pedagogams efektyviai integruoti zaidybinimg j ugdymo procesa, iSvengiant galimy neigiamy
pasekmiy (Zr. pav. 45).

Apklausos rezultatai rodo, kad dauguma respondenty (80%) jau naudoja jvairias zaidybinimo
platformas mokiniy motyvacijai didinti. Tai rodo, kad pedagogai aktyviai ieSko technologiniy
sprendimy, galin¢iy padéti spresti motyvacijos problemas. Taciau visi respondentai (100%) nurodé,
kad yra naudoty zaidybinimg visada, jeigu rasty tinkama platforma, kas signalizuoja apie reik§minga
tobuléjimo potencialg Sioje srityje.

Analizuojant, kokius jrenginius mokiniai dazniausiai naudoja dirbdami su zaidybinimo platformomis,
pastebéta, kad dominuoja iSmanieji telefonai (64%), planSetiniai kompiuteriai (64%), neSiojamieji
kompiuteriai (4%) ir stacionartis kompiuteriai (52%). Tai pabrézia mobilios prieigos svarbg kuriant
Siuolaikines Zaidybinimo platformas ir biitinybe uztikrinti, kad platformos vienodai gerai veikty
skirtinguose jrenginiuose.

Kurias is Siy zaidybinimo platformy esate integrave j mokymosj procesg?
25 atsakymai

Wordwall 23 (92 %)

Kahoot 19 (76 %)

Quizizz 11 (44 %)

Quizlet 12 (48 %)

Educaplay

Nei vienos

46 pav. Pirmojo tyrimy rezultaty klausimo ,,Kurias i§ $iy Zaidybinimo platformy esate integrave j mokymosi
procesa?* rezultatai

Pedagogai nurodé, kad dazniausiai naudoja tokias zaidybinimo platformas kaip Kahoot! (76%),
Quizizz (44%), Wordwall (92%), Quizlet (48%). Nors Sios platformos yra populiarios, pedagogai
pazymeéjo, kad jos daznai nevisiskai atitinka jy poreikius, ypac¢ kalbant apie pritaikyma lietuviskam
ugdymo kontekstui, turinio kiirimo lankstumg ir integracijos su kitomis Svietimo sistemomis
galimybes. Sis neatitikimas tarp esamos pasiilos ir pedagogy poreikiy atskleidzia aisky rinkos poreikj
lokalizuotoms ir specialiai Lietuvos Svietimo sistemai pritaikytoms zaidybinimo platformoms.

Atlikta pedagogy apklausa atskleide, kad mokiniy motyvacijos stoka yra aktuali problema Lietuvos
Svietimo sistemoje, o zaidybinimas gali biiti efektyvus jrankis Siai problemai spresti. Pedagogai jau
aktyviai taiko Zaidybinimo elementus savo darbe ir pripazjsta jy teigiamg poveikj mokiniy
motyvacijai, taciau susiduria su jvairiais i$Siikiais, tokiais kaip laiko triikumas, tinkamy jrankiy stoka
ir technologiniy igiidziy trikumas. Tyrimas parodé, kad rinkoje egzistuoja aiSkus poreikis
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specializuotai, lietuviSkam Svietimo kontekstui pritaikytai zaidybinimo platformai, kuri padéty
pedagogams efektyviai integruoti Zaidybinimo elementus j ugdymo procesa.

Remiantis pirmosios tyrimo dalies rezultatais, galima teigti, kad s¢kminga zaidybinimo platforma
turéty ne tik integruoti jvairius zaidybinimo elementus, bet ir atsizvelgti i pedagogy poreikius bei
i8sukius. Ji turéty biti intuityvi ir lengvai naudojama, taupyti pedagogy laika, sitilyti platy ir lengvai
modifikuojamg turinj, leisti sekti ir analizuoti mokiniy pazanga, biiti prieinama skirtinguose
jrenginiuose ir specialiai pritaikyta lietuviskam ugdymo kontekstui.

Sie jzvalgos buvo naudojamos kaip pagrindas antrajai tyrimo daliai, kurioje buvo vertinama naujai
sukurtos Zzaidybinimo platformos ,,zaidybink.lt“ atitiktis Lietuvos pedagogy poreikiams ir jos
efektyvumas sprendziant mokiniy motyvacijos problemas. Pirmosios tyrimo dalies rezultatai suteike
vertingg kontekstg ir gaires platformos vertinimui, padédami identifikuoti svarbiausius aspektus, |
kuriuos reikéty atkreipti démes;j.

Apibendrinant galima teigti, kad tyrimo pirmoji dalis ne tik patvirtino zaidybinimo svarbg ugdymo
procese, bet ir atskleidé konkreéius pedagogy poreikius bei liikes¢ius Zaidybinimo platformoms. Sie
duomenys yra itin vertingi tiek vertinant esamus sprendimus, tiek kuriant naujas platformas, skirtas
didinti mokiniy motyvacijg ir jsitraukima j ugdymo procesa.

4.2.2. Antrojo tyrimo etapo rezultatai

Antrasis tyrimo etapas buvo skirtas istirti pedagogy patirt] naudojant naujg Zaidybinimo platforma
»zaidybink.1t* ir jos poveikj mokiniy motyvacijai ugdymo procese. Tyrimas vyko 2025 m. balandzio
28-30 d., jame dalyvavo 18 pedagogy, kurie i¥bandé platforma savo ugdymo veikloje. Sio tyrimo
etapo tikslas buvo jvertinti sukurtos platformos tinkamumga Lietuvos Svietimo kontekstui, jos
funkcionaluma, vartotojo patirtj ir efektyvuma didinant mokiniy motyvacija.

Apklausoje dalyvavo pedagogai, atstovaujantys jvairias Svietimo jstaigas ir déstantys skirtingus
dalykus, kas leido jvertinti platformos tinkamuma skirtingose disciplinose ir amZiaus grupése.
Klausimynas apéme jvairius aspektus: nuo platformos naudojimo patirties ir sukurty Zaidimy kiekio
iki konkre€iy zaidybinimo elementy poveikio mokiniy motyvacijai vertinimo bei platformos
funkcionalumo ir tobulintiny sri¢iy.
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Ar zaidimy rinkiniy funkcija jusy manymu yra naudinga?
18 atsakymuy

@ Taip
@ Galbit

N Ne

47 pav. Antrojo tyrimy rezultaty klausimo ,,Ar Zaidimy rinkiniy funkcija jiisy manymu yra naudinga?‘
rezultatai

Analizuojant pedagogy patirti kuriant Zaidimus platformoje ,,zaidybink.It*, duomenys rodo, kad
dauguma respondenty aktyviai eksperimentavo su platforma. Pedagogai nurodé sukiire jvairy kiekj
zaidimy — nuo keliy iki desSimties, kas rodo, kad platforma buvo intensyviai iSbandyta realiame
ugdymo kontekste. Be individualiy zaidimy, pedagogai taip pat iSbandé zaidimy rinkiniy kiirimo
funkcija, kurig absoliuti dauguma respondenty (89%) jvertino kaip naudinga ugdymo procesui. Tai
patvirtina, kad zaidimy grupavimo i teminius rinkinius funkcija atitinka pedagogy poreikius ir padeda
efektyviau organizuoti ugdymo turinj (Zr. pav. 47).

Kiek mokiniy (apytiksliai) iSbandé jasy sukurtus Zaidimus ar zaidimy rinkinius Zaidybinimo
platformoje ,zaidybink.It" ?
18 atsakymy

@ 1-5 mokiniai
@ 6-10 mokiniy
11-15 maokiniy
@ 16-20 mokiniy
@ Daugiau nei 20 mokiniy
@ NezZinau / negaliu tiksliai pasakyti

48 pav. Antrojo tyrimy rezultaty klausimo ,,Kiek mokiniy (apytiksliai) iSbandé¢ juisy sukurtus zaidimus ar
zaidimy rinkinius zaidybinimo platformojew ,,zaidybink.1t“?* rezultatai

Tyrimas atskleidé, kad ,,zaidybink.It* platforma pasieké jspudingg mokiniy auditorijg — pedagogai
nurod¢, kad jy sukurtus Zaidimus i8bandé nuo keliolikos iki keliy §Simty mokiniy. VidutiniSkai vieno
pedagogo sukurtus zaidimus iSbandé apie 16-20 mokiniy, kas rodo nemazg platformos pritaikymo
mastg ir potencialg pasiekti platesne auditorija (Zr. pav. 48). Svarbu pazyméti, kad net 72% pedagogy
teige, jog pati ,,zaidybink.It* platforma skatina juos daZniau taikyti Zaidybinimo elementus ugdymo
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procese. Sis rezultatas yra reikmingas, nes jis patvirtina, kad platforma ne tik suteikia jrankius, bet
ir didina pedagogy motyvacijg integruoti zaidybinimo metodus j savo praktika.

Kuris (-ie) is $iy zaidimy sukurty sistemoje labiausiai pasiteisino?
18 atsakymuy

,Matching Pairs* 15 (83,3 %)

LFill in the blanks"” 17 (94,4 %)

.Scramble” 2 (11,1 %)

Word explanation” 3 (16,7 %)

49 pav. Antrojo tyrimy rezultaty klausimo ,,Kuris (-ie) i Siy zaidimy sukurty sistemoje labiausiai
pasiteisino?* rezultatai

Analizuojant, kurie zaidimai, sukurti sistemoje, labiausiai pasiteisino, ryskéja aiskiis lyderiai.
Populiariausi buvo "Fill in the blanks" (94%) ir "Matching Pairs” (83%) — juos kaip labiausiai
pasiteisinusius nurod¢ atitinkamai 17 ir 15 respondenty. Taip pat gerai jvertinti buvo "Word
explanation" (17%) ir "Scramble" (11%). Sie rezultatai leidzia identifikuoti Zaidimy tipus, kurie yra
efektyviausi ir labiausiai vertinami pedagogy, kas bus naudinga toliau tobulinant platforma (Zr. pav.
49).

Kaip manote, naudojant kokius jrenginius zaidimai pasiteisino labiausiai?
18 atsakymy

Stacionarus kompiuteris 12 (66,7 %)

PlanSetinis kompiuteris

18 (100 %)

Mobilusis telefonas 17 (94,4 %)

50 pav. Antrojo tyrimy rezultaty klausimo ,,Kaip manote, naudojant kokius jrenginius Zaidimai pasiteisino
labiausiai?* rezultatai
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Kalbant apie jrenginius, kuriais naudojant Zaidimai pasiteisino labiausiai, dominuoja mobilieji
telefonai (95%) ir plansetiniai kompiuteriai (100%). Sie duomenys patvirtina ankstesnéje tyrimo
dalyje nustatytg tendencija, kad mobiltis jrenginiai tampa vis svarbesni ugdymo procese, ir rodo, kad
»zaidybink.1t* platforma sékmingai prisitaiké prie Sio poreikio, uztikrindama patogy naudojima
mobiliuosiuose jrenginiuose.

Kaip manote, kurie Zaidybinimo elementai, naudojami sistemoje ,zaidybink.It" [abiausiai didino
mokiniy motyvacijg?
18 atsakymy

Tasky rinkimas 18 (100 %)

Zenkliukai ir apdovanojimai 14 (77,8 %)

Lyderiy lentelés 13 (72,2 %)

Lygiai ir progreso juosta 15 (83,3 %)

PaZangos stebéjimas 15 (83,3 %)

Grjztamasis rysys (jvertinimai,

0,
komentarai) 15 (83,3 %)

51 pav. Antrojo tyrimy rezultaty klausimo ,,Kaip manote, kurie zaidybinimo elementai, naudojami sistemoje
,»Zaidybink.It* labiausiai didino mokiniy motyvacijg* rezultatai

Vertinant Zaidybinimo elementy poveikj mokiniy motyvacijai, pedagogai jvertino grjztamojo rysio
(ivertinimy, komentary) elementus — 83% respondenty nurodé, kad jie turéjo didele arba labai didele
teigiamg jtaka mokiniy motyvacijai. Taip pat aukStus jvertinimus gavo tasky rinkimas (100%),
pazangos steb¢jimas (83%), lygiai ir progreso juosta (83%). Sie rezultatai atitinka moksliniy tyrimy
apie zaidybinimo efektyvuma iSvadas ir patvirtina, kad ,,zaidybink.lt“ platformoje integruoti
zaidybinimo elementai efektyviai didina mokiniy motyvacija.

Zemiau iSvardinti pozymiai atspindi mokiniy motyvacijos didéjima taikant Zaidybinimo elementus. Jvertinkite, kiek ie pozymiai pasireigké jusy pamokose,
naudojant zaidybinimo platforma ,zaidybink.It (kai 1 - visi$kai nepasireigke, 5 - pasireigké ryskiai).

R ] 3 EN4 HEES
10
0 " - . . . P— F— = n P p "
Didesnis mokiniy Aktyvesnis dalyvavimas Greitesnis uzduodiy Daznesnis savanoriskas Rodomos teigiamos Padidéjes mokiniy Mokiniy noras testi ar
isitraukimas j veiklas diskusijose ir atsakymuose  atlikimas ir maZiau delsimo uZduodiy pasirinkimas emocijos atlikus uZduot] pasitikéjimas savo kartoti panadaus tipo

gebéjimais veiklas

52 pav. Antrojo tyrimy rezultaty klausimo ,,Jvertinkite, kiek Sie pozymiai pasireiSke jiisy pamokose,
naudojant zaidybinimo platforma ,,zaidybink.1t““* rezultatai
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Labai vertingy jzvalgy suteiké pedagogy atsakymai j klausimag, kokie mokiniy motyvacijos didé¢jimo
pozymiai pasireiSké naudojant ,,zaidybink.1t* platforma. [vertinti pozymiai buvo "didesnis mokiniy
jsitraukimas j veiklas" (vidutinis vertinimas 4,5 i§ 5), "rodomos teigiamos emocijos atlikus uzduot;"
(4,3) ir "mokiniy noras testi ar kartoti panasaus tipo veiklas" (4,4). Tai aiSkiai rodo, kad platforma
sukuria teigiamg mokymosi patirtj ir skatina viding motyvacija. Taip pat auksStus vertinimus gavo
"aktyvesnis dalyvavimas diskusijose ir atsakymuose” (4,6) ir "padidéjes mokiniy pasitikéjimas savo
geb¢jimais" (4,7), kas patvirtina platformos teigiama poveikj ne tik motyvacijai, bet ir platesniam
mokiniy jsitraukimui bei pasitikéjimui.

Kaip vertinate ,zaidybink.It" platformos tinkamumag naudoti ugdymo procese Siuo metu?

20

B Sutinku M Sutinku i§ dalies I8 dalies nesutinku Il Nesutinku
15
10
| II II
0 P P = - P -
Aiskiai suprantama, UZduotis lengva rasti ir Platforma lengvai Dizainas yra Platforma skatina Platforma padeda
kaip naudoti platformg  pritaikyti mokiniams valdoma ir techniSkai  patrauklus ir tinkamas  daZnesnj Zaidybinimo didinti motyvacija
pamokose paprasta naudoti mokymuisi taikymag ugdyme

53 pav. Antrojo tyrimy rezultaty klausimo ,,Kaip vertinate ,,zaidybink.1t* platformos tinkamuma naudoti
ugdymo procese Siuo metu“ rezultatai

Svarbi tyrimo dalis buvo skirta jvertinti ,,zaidybink.It* platformos tinkamumg ugdymo procese.
Pedagogai jvertino teiginius, kad "platforma padeda didinti motyvacija ugdyme", "platforma skatina
daznesnj zaidybinimo taikyma, "platforma lengvai valdoma ir techniskai paprasta naudoti", ""dizainas
yra patrauklus ir tinkamas mokymuisi” (visi respondentai sutiko, arba sutiko i§ dalies). Taip pat, Vvisi
respondentai sutiko, jog platforma yra aikiai suprantama, kaip naudoti ja pamokose. Sie rezultatai
patvirtina, kad platformos kiiré¢jams pavyko sukurti patogy naudoti, intuityvy ir patraukly jrankj, kuris
efektyviai tarnauja ugdymo tikslams.
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Kaip vertinate ,zaidybink.It" platformos savybes Siuo metu
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54 pav. Antrojo tyrimy rezultaty klausimo ,,Kaip vertinate ,,zaidybink.1t* platformos savybes §iuo metu‘
rezultatai

Vertinant konkrecias ,,zaidybink.It platformos savybes, aukstus jvertinimus gavo "zaidimy dizainas
yra ai$kus ir lengvai suprantamas mokiniams" (12 respondenty sutiko ir 6 sutiko i§ dalies) ir "lengva
dalintis QR kodu, pritaikyta naudoti mobiliuosiuose jrenginiuose" (15 respondenty sutiko ir 3 sutiko
i§ dalies). Sie jvertinimai patvirtina platformos privalumus, susijusius su patogumu naudoti ir
pritaikymu mobiliesiems jrenginiams. Taip pat gerai buvo jvertinta "Zaidimy rinkiniy funkcija padeda
mokymo procese” (12 respondenty sutiko ir 6 sutiko i§ dalies) ir "rezultaty puslapis turi pakankamai
reikalingos informacijos” (10 respondenty sutiko ir 7 sutiko i dalies ir 1 i§ dalies nesutiko).

Tyrimas taip pat atskleidé tobulintinas platformos sritis. Visi respondentai sutiko arba sutiko 1§ dalies,
kad Zaidimy kiekis turi bati didinamas, kas rodo poreikj plésti zaidimy tipy jvairove. Taip pat,
"dirbtinis intelektas tiksliai generuoja atsakymus™ (100% sutiko) ir "dirbtinio intelekto funkcijy
pakanka" (visi sutiko arba sutiko i§ dalies). Sios jzvalgos suteikia vertingy jzvalgy tolimesniam
platformos tobulinimui, ypa¢ dirbtinio intelekto funkcionalumo srityje.

Tyrimo rezultatai aiSkiai rodo, kad ,,zaidybink.It* platforma turi didel; potenciala — net 83%
respondenty nurodé, kad planuoja naudoti platforma ateityje, o 94% rekomenduoty ja savo kolegoms.
Sie auksti rodikliai liudija apie platformos sékme ir jos verte pedagogy bendruomenei.

Lyginant antrojo tyrimo etapo rezultatus su pirmajame etape iSrySkéjusiais pedagogu poreikiais ir
18Sukiais, galima teigti, kad ,,zaidybink.lt“ platforma sékmingai adresuoja daugel; identifikuoty
problemy. Platformos paprastumas naudoti, lietuvisko turinio prieinamumas, mobiliy jrenginiy
palaikymas ir efektyvis Zaidybinimo elementai atitinka pagrindinius pedagogy poreikius, kurie buvo
identifikuoti pirmajame tyrimo etape.

Ypac svarbu pazymeéti, kad platforma s€kmingai sprendzia visuose tyrimuose pastebétg laiko trikumo
problema — dauguma pedagogy ivertino platformg kaip lengvai valdoma ir techniskai paprasta
naudoti, kas padeda taupyti laikg ruoSiantis pamokoms. Taip pat platforma sitilo integruotas dirbtinio
intelekto funkcijas, kurios, nors ir turi tobulintiny aspekty, jau dabar padeda pedagogams greiciau
kurti ugdymo turinj.

Apibendrinant tyrimo rezultatus, galima teigti, kad ,,zaidybink.1t* platforma sékmingai jgyvendina
savo pagrindinj tikslg — didinti mokiniy motyvacija ugdymo procese, sitilant pedagogams patogia,
funkcionalig ir lietuviskai ugdymo aplinkai pritaikytg Zaidybinimo platformg. Nors yra tobulintiny
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sri¢iy, bendras platformos vertinimas yra labai pozityvus, o pedagogy noras naudoti jg ateityje ir
rekomenduoti kolegoms rodo platformos potencialg jsitvirtinti Lietuvos Svietimo sistemoje.

Sis antrasis tyrimo etapas ne tik patvirtino ,,zaidybink.It“ platformos efektyvuma, bet ir suteiké
vertingy jzvalgy tolesniam jos tobulinimui, kas leis dar geriau atliepti pedagogy poreikius ir spresti
mokiniy motyvacijos problema Lietuvos Svietimo sistemoje.

4.3. Informacinés edukacinés Zaidybinimo svetainés tobulinimas ir veiklos testinumas ir
iSvados

Remiantis atlikto tyrimo rezultatais, identifikuotos pagrindinés ,,zaidybink.It" platformos tobulinimo
kryptys, kurios leisty dar efektyviau patenkinti pedagogy poreikius ir didinti mokiniy motyvacija.
Tyrimas parodé¢, kad visi respondentai isreiské poreikj didinti platformoje prieinamy zaidimy kiekj,
todé¢l viena i§ esminiy tobulinimo krypciy — zaidimy jvairoves plétra. Ateityje numatoma sukurti
naujus zaidimy tipus, ypac orientuotus j bendradarbiavimg ir kiirybisSkuma skatinanc¢ius zaidimus,
integruoti Zaidimus, pritaikytus skirtingoms amziaus grupéms ir ugdymo disciplinoms, bei vystyti
zaidimus, orientuotus i problemy sprendimo ir kritinio mastymo jgiidziy ugdyma.

Dirbtinio intelekto funkcionalumo tobulinimas islieka prioritetine sritimi. Nors dirbtinio intelekto
funkcijos sulauké puikiy jvertinimy (vartotojai vienbalsiai patvirtino, kad DI tiksliai generuoja
atsakymus), numatoma toliau tobulinti algoritmus siekiant dar tikslesnio turinio kiirimo. Planuojama
1diegti papildomg funkcionaluma, kuris leisty individualizuoti mokiniy mokymosi patirtis, bei sukurti
specialius DI pagalbininkus, padésiancius pedagogams efektyviau kurti kokybiSkus Zaidybinimo
scenartjus.

Nors rezultaty puslapis buvo jvertintas teigiamai, yra potencialo jj tobulinti, todél rezultaty analizés
ir griztamojo rySio sistemos tobulinimas taip pat numatomas platformos vystyme. Planuojama jdiegti
i§samesne mokinio pazangos steb¢jimo sistema, sukurti automatinio grjiZztamojo rysio funkcija, kuri
teikty personalizuotas rekomendacijas mokiniams, bei integruoti analizés jrankius, leidZiancius
pedagogams identifikuoti mokymosi spragas.

Siekiant didinti platformos funkcionalumg, numatomas platformos integravimas su kitomis Svietimo
sistemomis. Sioje srityje planuojama sukurti API sasajas, leidZiangias integruoti ,,zaidybink.It" su
elektroniniais dienynais ir kitomis mokykly naudojamomis sistemomis, jdiegti Single Sign-On (SSO)
funkcionaluma, supaprastinant] prisijungima, bei leisti importuoti ir eksportuoti duomenis 1§ kity
populiariy ugdymo platformy.

Galiausiai, stiprinant pedagogy bendradarbiavima, numatoma bendruomenés funkcijy plétra. Sioje
srityje planuojama sukurti zaidimy ir zaidimy rinkiniy dalijimosi sistema tarp pedagogy, idiegti
vertinimo ir komentavimo funkcijas, leidZiancias tobulinti bendrai naudojamus iSteklius, bei
organizuoti virtualiag bendruomeng, kurioje pedagogai galéty dalintis geraja praktika.

4.4. Tyrimo iSvados

Atliktas dviejy etapy tyrimas leido i§samiai iSanalizuoti Zaidybinimo taikymo praktikas Lietuvos

Svietimo sistemoje ir jvertinti naujai sukurtos platformos ,,zaidybink.It" efektyvumag. Remiantis

tyrimo rezultatais, galima pateikti Sias apibendrinancias iSvadas:

1. Mokiniy motyvacijos problema yra aktuali Lietuvos Svietimo sistemoje. Tyrimas parodé, kad
92% pedagogy daznai arba labai daznai pastebi mokiniy motyvacijos stoka ugdymo procese, kas
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patvirtina inovatyviy, motyvacija didinan¢iy metody poreikj. Pagrindinémis mokiniy motyvacijos
stokos priezastimis jvardijami per mazai aktyviy, jtraukian¢iy mokymosi metody taikymas, per
didelis kruvis ir nepritaikytas turinys skirtingiems mokymosi lygiams.

2. Zaidybinimas yra efektyvus jrankis mokiniy motyvacijai didinti. Pedagogai patvirtino, kad
zaidybinimo elementai, tokie kaip grjZztamojo rySio zinutés, progreso juostos, taskai ir virtualts
apdovanojimai, turi stipry teigiama poveikj mokiniy motyvacijai. Ta¢iau pedagogai susiduria su
specifiniais 1$Stikiais taikydami zaidybinima, jskaitant laiko trikumg pasiruoSimui (84%),
tinkamy platformy triikumag (68%) ir sunkumus integruojant zaidybinimg i ugdymo programag
(72%).

3. Platformos ,,zaidybink.It" kiirimo tikslas — spresti identifikuotas zaidybinimo taikymo problemas
—buvo sé¢kmingai pasiektas. Sukurta platforma efektyviai sprendzia pedagogy ivardintus issukius,
siilydama intuityvia, lietuviskam kontekstui pritaikyta sistema. Visi tyrime dalyvave pedagogai
sutiko arba 1§ dalies sutiko, kad platforma lengvai valdoma, techniskai paprasta naudoti, o jos
dizainas patrauklus ir tinkamas mokymuisi.

4. Platforma ,,zaidybink.It" tur¢jo aiSky teigiamg poveiki mokiniy motyvacijai. Pedagogai pastebéjo
didesnj mokiniy jsitraukimg j veiklas (jvertinimas 4,5 i§ 5), teigiamas emocijas atlikus uzduotis
(4,3) ir norg testi panasaus tipo veiklas (4,4). Taip pat reikSminga, kad platforma skatina
pedagogus dazniau taikyti zaidybinimo metodus — 72% pedagogy teigé, kad platforma motyvuoja
juos integruoti zaidybinimo elementus j ugdymo procesa.

5. Pedagogai planuoja testi platformos naudojimg ir rekomenduoti ja kolegoms. Net 83%
respondenty nurodé, kad planuoja naudoti platformg ateityje, o 94% rekomenduoty ja savo
kolegoms, kas liudija apie platformos vert¢ ir sékme¢. Tyrimo metu buvo identifikuotos ir
tobulintinos sritys, ypa¢ susijusios su zaidimy jvairoveés plétra ir dirbtinio intelekto
funkcionalumo tobulinimu, kurios suteikia aiskias gaires tolesniam platformos vystymui.

Apibendrinant, atliktas tyrimas patvirtino, kad ,,zaidybink.It" platforma sékmingai sprendzia Lietuvos
Svietimo sistemoje egzistuojancig mokiniy motyvacijos problema, sitilydama patogia, funkcionalig ir
lietuviSkam kontekstui pritaikyta Zaidybinimo sistemg. Tolesné¢ platformos plétra, orientuota j
identifikuoty tobulinimo krypciy jgyvendinima ir veiklos testinumo uZtikrinima, leis ,,zaidybink.It"
dar labiau prisidéti prie inovatyviy ugdymo metody taikymo ir mokiniy motyvacijos didinimo
Lietuvos §vietimo sistemoje.
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ISvados

Zaidybinimas ugdymo procese pasirodo kaip daugialypé koncepcija, apimanti Zaidimy elementy
ir mechanizmy integracija ] mokymosi aplinkg. Empiriniai tyrimai atskleidzia, kad tinkamai
jgyvendintos zaidybinimo platformos gali reik§mingai padidinti mokiniy motyvacija, isitraukimag
ir praktinius jgidZius. Zaidybinimo platformy efektyvumas priklauso nuo jy integracijos j bendra
pedagoginj poziiirj, tikslinés auditorijos poreikiy supratimo ir technologinés infrastrukttros.
Ateities tendencijos, susijusios su dirbtinio intelekto, iSpléstinés realybés technologijy ir
mokymosi analitikos integravimu, zada dar didesnj Zaidybinimo platformy personalizavimg ir
adaptyvuma, o tai leis dar efektyviau didinti ugdymo motyvacijg ir pagerinti mokymosi rezultatus.
Sociologiné apklausa atskleidé, kad Lietuvos pedagogai plac¢iai naudoja zaidybinimo platformas
(94% respondenty) mokiniy motyvacijai didinti, taciau susiduria su esminiais i8§iikiais: mokiniy
démesio sutelkimu j zaidimo mechanizma, o ne turinj, kokybisko lietuvisko turinio trakumu ir
nepakankamu IT palaikymu mokyklose. Rezultatai parodé aiSky poreikj kurti specialiai
lietuviskam ugdymui pritaikyta platformg su dalijimosi medziaga funkcijomis, jvairiais uzduociy
tipais ir pritaikymo galimybémis skirtingy geb¢jimy mokiniams. Kompleksinis Siy i$Stikiy
sprendimas, apimantis tiek technologinius sprendimus, tiek mokytojy kompetencijy plétra, galéty
zenkliai pagerinti ugdymo motyvacijg Lietuvos Svietimo sistemoje.

Suprojektuota “zaidybink.lt" platforma sékmingai atliepé Lietuvos pedagogy poreikius,
identifikuotus sociologinéje apklausoje. Sistema issiskiria lietuviska lokalizacija, pritaikymu
nacionalinei ugdymo programai, dirbtinio intelekto integracija turinio kirimui ir patogiais
zaidimy rinkiniais. Technologiskai realizuota naudojant modernias priemones (Laravel, Vue.js,
MySQL), platforma pasizymi intuityvia sasaja tick pedagogams, tick mokiniams. "Zaidybink.|t"
efektyviai sprendzia pagrindines problemas: mazina technines klifitis, taupo mokytojy laika,
didina mokiniy motyvacijg ir uztikrina turinio pritaikyma skirtingy geb¢jimy besimokantiesiems.
Interneting Zaidybinimo svetainé ,,zaidybink.1t" sékmingai realizuota su aiskia struktiira ir patogiu
navigaciniu karkasu. Sistema leidZia lengvai kurti keturiy tipy zaidimus (Scramble, Matching
Pairs, Word Explanation, Fill in the Blanks), formuoti zaidimy rinkinius ir stebéti mokiniy
pazanga. Platforma iSsiskiria paprastu dalijimusi per nuorodas ir QR kodus, rezultaty analize bei
pritaikomumu jvairiems ugdymo dalykams. ,,zaidybink.It" jau jdiegta Vilniaus Gabijos
progimnazijoje, kur tapo vertingu jrankiu pedagogams, siekiantiems didinti mokiniy motyvacija
mokytis.

Atliktas dviejy etapy tyrimas, kuriame dalyvavo pedagogai i§ Lietuvos Svietimo jstaigy, jskaitant
Vilniaus Gabijos progimnazija, atskleidé, kad ,,zaidybink.It" platforma sékmingai sprendzia
mokiniy motyvacijos problemas. Pirmasis tyrimo etapas parodeé, kad 92% pedagogy daZnai
pastebi mokiniy motyvacijos stoka, o pagrindiniai i§$uikiai taikant zaidybinima yra laiko truikumas
(84%) ir tinkamy platformy stoka (68%). Antrasis etapas patvirtino platformos efektyvumag —
mokytojai pastebéjo didesnj mokiniy jsitraukima (4,6/5), teigiamas emocijas (4,5/5) ir norg testi
veiklas (4,4/5). Populiariausi zaidimai buvo ,,Fill in the blanks" (94%) ir ,,Matching Pairs" (83%),
o platforma labiausiai pasiteisino naudojant plansetinius kompiuterius (100%) ir mobiliuosius
telefonus (95%). Net 83% pedagogy planuoja naudoti platformg ateityje, o 94% rekomenduoty ja
kolegoms, kas patvirtina jos sékme ir verte ugdymo procese.
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1 priedas. Darbo planas

Priedai

3 lentelé. Baigiamojo magistrinio darbo planas

Eil. | Darbas Pradzia | Pabaiga | AtZyma, pastabos
Nr.
1 semestras
1. Darbo temos 2022- 2022-10- | Suformuluoti pagrindinio darbo tyrimo klausimg ir hipotez¢. Tai
parinkimas 09-01 01 gali apimti konkrecios problema ar spraga apie zaidimus Svietime ir
pasitlyti sprendima arba nauja Sios problemos perspektyva.
2. Darbo vadovo 2022- 2022-11- | Pasirinkti darbo vadova, bei suderinti sugalvota darbo tema.
parinkimas 10-01 01
3. Literatiiros 2022- 2022-12- | Literatiiros apie zaidimus $vietime apzvalga. Tai gali apimti
apzvalga 11-01 01 atitinkamy moksliniy straipsniy paieska ir skaityma, pagrindiniy
temy ir tendencijy literatiiroje nustatyma ir bet kokiy spragy ar
tolesniy tyrimy sri¢iy pastebéjima.
4. Aktualumo 2023- 2023-02- | Nurodyti konkrecius Svietimo tikslus, kuriuos tikités pasiekti
tyrimas 01-01 01 naudodamiesi zaidybinimu. Tai gali apimti mokiniy jsitraukimo,
motyvacijos ar pasiekimy tam tikroje srityje gerinima.
2 semestras
5. Literatiiros 2023- 2023-02- | Literatiiros apzvalgos pildymas ir, remdamasis surinkta informacija,
pildymas 01-01 01 patikslinti savo pagrindinés disertacijos tyrimo klausimg ir hipotezg.
6. Tyrimo planas, 2023- 2023-03- | Sukurti savo tyrimo plana ir metodika. Tai gali apimti konkreciy
bei metodika 02-01 01 mokykly ir klasiy, kuriose bus atliktas tyrimas. Taip pat konkrecius

zaidimo metodus, kuriuos naudosite, ir kaip jvertinsite $iy metody
efektyvuma. Apsvarstykite tokius veiksnius kaip imties dydis,
tyrimo trukmeé ir duomeny rinkimo metodai.
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7. Produkto 2023- 2023-04- | Pradéti kurti interneting Zaidybinimo svetainés plang, kurig
realizavimo 03-01 01 naudosime gimnazijoje. Tai gali apimti bet kokiy biitiny techniniy
planas, bei jgtidziy nustatyma ir mokymasi, pvz., zZiniatinklio kiirima ar
architekttira duomeny baziy valdyma.

Eil. | Darbas Pradzia | Pabaiga | AtZyma, pastabos

Nr.

8. Produkto 2023-04- | 2023-05- | Pradékite ruosti bet kokia bliting medziaga ar leidimus tyrimui
realizavimas 01 01 atlikti, pvz., informuoto sutikimo formas arba institucinés

perziiiros tarybos (IRB) patvirtinimg.

9. Produkto 2023-05- | 2023-06- | Uzbaigti internetinés svetainés kiirimg ir uzbaigti tyrimo dizaing
realizavimo 01 01 bei metodika. Pasiruosti bandomiesiems tyrimams, su dalyviais.
pabaiga, bei
testavimas

3 semestras

10. | Bandomieji tyrimai | 2023-09- | 2023-10- | Atlikti bandomuosius tyrimus naudodami savo interneting

01 01 svetaing ir zaidimy metodus pasirinktose klasése. Tai leis jums
iSbandyti ir patobulinti savo tyrimo dizaing ir svetaing pries§
atlickant visg tyrima.

11. | Bandomyjy tyrimy | 2023-10- | 2023-11- | Surinkti ir analizuoti bandomuyjy tyrimy duomenis, kad nustatyti
analizé 01 01 visas problemas ar reikalingus patobulinimus.

12. | Magistrinio darbo 2023-11- | 2023-12- | Pasiremti bandomojo tyrimo rezultatais ir atlikti reikiamus
koregavimas, pagal | 01 01 tyrimo plano ar svetainés pataisymus.
bandomojo tyrimo
rezultatus

13. | Tyrimo pradzia 2024-12-| 2025-01- | Pradeti rinkti duomenis i§ viso tyrimo naudodami savo

01 01 interneting svetaing ir Zaidimy metodus pasirinktose klasése.
Tvarkyti ir valdyti tyrimo metu surinktus duomenis.
14. | Tyrimo pabaiga 2025-01-| 2025-02- | Testi duomeny rinkimga ir savo tyrimo rezultaty analiz¢. Tai gali
01 01 apimti statistinés analizés programinés jrangos naudojima
duomenims analizuoti ir hipotezéms.
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15. | Tyrimo iSvados 2025-02- | 2025-03- | Testi duomeny rinkima ir savo tyrimo rezultaty analiz¢. Tai gali
01 01 apimti statistinés analizés programinés jrangos naudojima
duomenims analizuoti ir hipotezéms patikrinti.
4 semestras
16. | Magistrinio projekto | 2025-03-| 2025-04- | Uzbaiginéti pagrindinio baigiamojo darbo projekts ir pateikite ji
uzbaigimas 01 01 savo vadovui perzitiréti.
Jtraukti savo vadovo atsiliepimus ir atlikti reikiamus pagrindinio
darbo pataisymus.
Eil. | Darbas Pradzia | Pabaiga | AtZyma, pastabos
Nr.
17. | Magistrinio projekto | 2025-04- | 2025-05- | Pasiremti savo vadovo atsiliepimais ir testi magistrinio darbo
koregavimas 01 01 perziiira ir pasiruosti gynimui.
Praktikuoti savo pristatymg ir atsakyti j visus paskutinius
klausimus ar riipescius.
18. | Magistrinio projekto | 2025-05- | 2025-06- | Pateikti galuting savo pagrindinio baigiamojo darbo versija
pateikimas perzitrai | 01 01 perzitiréti gynimo komitetui.
19. | Magistrinio projekto | 2025-06- | 2025-07- | Testi ruos§imasi gynybai, praktikuoti pristatyma ir spresti visus
pristatymas 01 01 paskutinius klausimus ar riipes¢ius. Pristatyti magistrinj darbg
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2 priedas. Apklausa ,,Pedagogams kylanc¢iy sunkumy, panaudojant Zaidybinimo platformas
ugdymo motyvacijai didinti, sociologiné apklausa*

Jasy Iytis?
Moteris
yras
Kita

MWenoriu nurodyti

Jiosy am#ius?

Iki 25 mety

26-35 metai

36-45 metai

46-35 metai

56 metai ir daugiau
Kokio amZiaus/klasiy mokinius mokote? ™
lkimokyklinio ugdymo (3-6 metai)
Pradinio ugdymo (1-4 klasés)
Pagrindinic ugdymo (53-8 klasés)
Pagrindinio ugdymo (9-10 klasés)
Vidurinio ugdymao (11-12 klasés)
Aukztojo mokslo studentus

Dirbu su jvairaus amzZiaus besimokanciaisiais
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Jisy pedagoginio darbo staZas? ”

MaZiau nei 1 metai
1-5 metai

610 mety

11-20 mety

Dauwgiau nei 20 mety

Kuriame regione dirbate? *

Vilniaus
Kaungo
Klaipedos
Siauliy
Panevéiio
Alytaus
Marijampolés
TalZiy
Taurageés
Utenos

Kita...



Jusy mokymo jstaigos tipas? ¥

Valstybing bendrojo ugdymo mokykla
Privati bendrojo uadymao mokykla
Valstybing profesing mokykla

Privati profesing mokykla

Valstybing aukstoji mokykla

Privati aukstoji mokykla

Meformalicjo Svietimo jstaiga

Kita (jradykite)

Ar maudojate Zaidybinimo platformas ugdymo procese?

Taip, daznai
Taip, kartais
Taip, bet retai

Me, nenaudaju
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Kokias Zaidybinimo platformas ar jrankius esate naudoje? v

Kahoot!

Quizizz

Gimkit

Classcraft

Minecraft Education Edition

ClazsDojo

MWearpod

Quizlet

Wordwall

Genially

LearningApps

Seppo

Edpuzzle

Blooket

Mentimeter

Kita...
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Kaip daZnai naudojate Zaidybinimo platformas savo pamokose? *

Kiekvieng pamokg

Kelis kartus per savaite
Kartg per savaite

Kelis kartus per ménesj
Kartg per meénesj

Reciau nei kartg per ménes;

Menaudoju

Kokiems mokymo tikslams daZniausiai naudojate Zaidybinimo platformas? *

Maujos medZziagos pristatymui
Ziniy jtvirtinimui

Kartojimui
Wertinimui/jsivertinimui
Motyvacijai didinti

Grupiniam darbui organizuoti
Marmy darbams

Démesiui sutelkti

Klazés valdymui

Kita_..
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Kokiy funkcijy ar galimybiy labiausiai triksta esamose Zaidybinimo platformose? ™

Lietuvigkos sasajos ir turinio

Galimybés lengvai keisti ir medifikuoti turinj pagal save poreikius

Geresnés mokiniy paZangos stebésenos ir analizés jrankiy

Platesnio interaktyviy uZduociy tipo pasirinkimo

Paprastesnés ir intuityvesnés vartotojo sasajos mokytojams

Paprastesnés ir intuityvesnés vartotojo sasajos mokiniams

Galimybés lengvai integruoti su kitomis mokykloje naudojamomis sistemomis
Geresniy bendradarbiavimo tarp mokiniy funkcijy

Greitesnio turinio kirime jrankiy

Geresniy pritaikymo specialiyju ugdyrnosi poreikiy turintiems mokiniams galimybiy
Didesnio Sablony ir parucsty veikly pasirinkimo, atitinkancio Lietuvos ugdymo programa
Patogesnés prieigos i jvairiy jrenginiy {plangetiy, mobiliyjy telefony)

Galimybés dirbti be interneto

Kita...
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Su kokiais pedagoginiais sunkumais susiduriate naudodami Zaidybinimo platformas? *

Sunku imtegructi Zaidybinimeo elementus j bendra ugdymo programa
Metinkamas mokiniy elgesys Zaidvbinimo metu

Per didelé orientacija j konkurencijg

Sunku suderinti Zaidybinima su formaliojo vertinimo sistema
Zaidybinimo veiklos atima daug laike nuo mokymo programos

Sunku pritaikyti Zaidybinimo platformas skirtingy gebéjimy mokiniams
Sunku izlaikyti balansg tarp mokymosi ir zaidimo

Mokiniai susitelkia | Zaidimo mechanizma, o ne j mokymosi turinj

Kai kurie mokiniai nelinke dalyvauti zaidybinimo veiklose

Mesusiduriu su pedagoginiais sunkumais

Kita_..

s

Triksta laiko pasiruodti Zaidybinimo veikloms

Triksta kokybisky, j lietuvigks ugdymo programg orientucty Zaidybinimao istekliy
Triksta mokymy, kaip efektyviai naudoti Zaidybinimo platformas

Sunku sukurti kokybizkus Zaidybinius scenarijus

Didelés mokamos Zaidybinimo platformy versijos kainos

Sunku pasirinkti tinkama platforma i& gausybés varianty

Mesusiduriu su pasirucgimo is3ikiais

Kita_..
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Kokie veiksniai jums trukdo naudoti Zaidybinimo platformas

Laiko stoka

Technologiniy jgodziy stoka

Administracijos palaikymo stoka

Kolegy palaikymo stoka

Ziniy apie Zaidybinimo metodika stoka

Téwy (globé&jy) paramos stoka

Mepakankamas |T specialisty palaikymas mokykloje
Asmeninis nusiteikimas pries technologijas

Baime, kad technologijos atitrauks nuo mokymosi tiksly
MWemanau, kad Zaidybinimas yra efektyvus ugdymo bidas

Kita...

Kokios pagalbos jumns labiausiai reikéty, kad efektyviau naudotumeéte Zaidybinimo platformas?

Praktiniy mokymuy apie konkrecias platformas
kKolegy dalijimosi geraja patirtimi

Metodinés medZiagos lietuviy kalba

Paruosty pamoky/veikly scenarijuy

Techninés pagalbos mokykloje

Finansinés paramos jsigyti mokamas versijas
Daugiau laiko pasiruogimui

Administracijos palaikymo

Téwy {globéjy) Svietimo apie Zaidybinimo nauda
Gereznés mokyklos technologings infrastruktiros

Kita...
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Kas jus labiausiai motyvuoja naudoti Zaidybinimo platformas?

Mokiniy susidoméjimas ir jsitraukimas
Galimybé pajvairinti ugdyme procesg

MWoras tobuléti kaip pedagogui

Kity kolegy teigiami atsiliepimai
Administracijos skatinimas

Téewy {globéjy) palaikymas

Asmeniniai jsitikinimai apie technologijy nauda
Matomi geresni mokymosi rezultatai

Kita...

Jeigu Listuvoje bty sukurta nauja, specialial lietuvigkam ugdymui pritaikyta interaktyvi
mokomuyjy veikly kiorimo platforma, kokias funkcijas joje norétumeéete matyti?

Platy uZzduoéiy tipy pasirinkimg (testai, Zaidimai, atitiktys, ridiavimas ir kt.)
Galimybe lengvai dalintis sukurta medziaga su kolegomis
Integracija su mokiniy informacine sistema

Automating vertinimag ir rezultaty analize

Galimybe lengvai adaptucti uZduotis jvairiy gebéjimy mokiniams
Uzduociy pateikimg pagal lietuviska ugdymo programg

Fiziniy uZzduodiy korteliy spausdinimo galimybe

Galimybe dirbti be interneto rysio

Mokytoju ir mokiniy bendradarbiavimo funkcijas

Galimybe lengvai pritaikyti uzductis skirtingoms klaséms
Galirnybe jtraukti garso ir vaizde medzZiagg

Lietuvizkg naudotojo sgsajg ir pagalbos sistema

Kita...



3 priedas. Apklausa ,,Zaidybinimo taikymas ugdyme ir jo jtaka motyvacijos didinimui*

w

Josy amzius?

ki 25 m.
26—35 m.
36—45m.
46—-55 m.

Wirg 55 m.

&

Kvalifikacija

Mokytojas

Vyresnysis mokytojas
Mokytojas Metodininkas
Mokytojas ekspertas

Kita_..

|staiga, kuricje dirbate? ”
Valstybinis vaiky darzelis
Privati mokykla
Valstybing mokykla
Privatus vaiky darzelis

Kita...
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W

Dalykas (-ai), kurj déstote?

Biologija

Chemija

Fizika

Geoqrafija

Informacinés technologijos
Istorija

Lietuviy k. ir literatira
Matematika

Menai

Muzika

Technologijos

Uzsienio kalbes (angly, prancizy, rusy, vokiediy ir ki)

Kita_..

W

Darbo stazas pedagogingje srityje?

Iki 1 m.
1=5m.
6—10 m.

Vird 10 m.



Koks yra vidutinis mokiniy skaicius josy mokomaoje klaséje / grupéje?

10 ar maziau
11-15
16—-20

21 ir daugiau

Ar da#nai pastebite mokiniy motyvacijos stoka ugdymo procese?
Taip

Me

Ar jums sunku motyvuoti mokinius mokytis? *
Taip
1% dalies

Me
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Kaip manote, kodél mokiniams gali bt nejdomu mokytis? *
Triksta rySio tarp mokymaosi turinio ir realaus gyvenimo
Per mazZai aktyviy, jraukiangiy mekymosi metedy
Per daug teorijos, per maZai praktikos
Per dideliz kriivis ir nuovargis
Tridksta vidinés motyvacijos ir tiksly supratimo
Mepritaikytas mokymasi turinys skirtingiems gebé&jimy lygiams
Meskatinama mokiniy savarankiskumas ar kirybiskumas
Pamokos permelyg formalios ar monotonigkos
Per mazai technologiju ar Zaismingy elementy ugdymo procese
Emociniai ar asmeniniai sunkumai

Kita...

Zaidybinimas (angl. gamification) — Zaidimo principy adaptavimas netradiciniuose
Zaidybiniuose kontekstuose. Kiek daZnai per savaite taikote Zaidybinimg pamokose?

12

I3

& ir daugiau

Meturiu fiksucto skaitiaus - pagal poreik]

Menaudoju
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Dél kokiy prieZaséiy naudojate Zaidybinimg pamokose? *
Skatina mokiniy jsitraukima
Skatina mokiniy koncentracija
Pamokos tampa jvairesnés
Mokiniai labiau dalyvauja mokymosi procese

Kita...

&

Kaip manote kurie i siy Zaidybinimo elementy yra svarbiausi Zaidybinimo platformose ir turi
didZiausig poveikj mokiniy motyvacijai?

Tagkai

Zenkleliai / virtualds apdovancjimai
Progreso juosta / lygiai

Lyderiy lentelé

Istorijos / siuZetas

Griztamojo rySio Zinutés

Variymasis
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Kaip manote, kaip $ie Zaidybinimo elementai veikia mokiniy motyvacijai pamokose? *

Didina motyvacija  MazZina motyvacijg Meturi jtakos Mezinau
Taskai
Zenkleliai / virtual...
Progreso juosta / |...
Lyderiy lentelé
Istorijos / siuZetas
GriZtamojo rysio Zi...

Varfymasis

Kaip manote, kokie galimi neigiami padariniai gali kilti taikant Zaidybinima pamokose? *
Mokiniai labiau susikoncentrucja j Zaidima, o ne j turinj
Gali mazZéti vidiné motyvacija, kai dominucja iSoriniai apdovancjimai (pvz., taskai, Zenkliukai)
Gali kilti konkurencija tarp mokiniy, sukelianti stresg
Me visiems mokiniams Zaidybinimas vienodai patrauklus
Reikalauja daug pasiruogimo is mokytojo pusés
Gali atitraukti nuo ugdymo tiksly, jei naudojama netikslingai
Gali bt sudétinga taikyti su didelémis klazémis

Kita...
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S -,

Kokie, jOsy nuomone, yra pagrindiniai iI580kiai, su kuriais pedagogai susiduria taikydami
Zaidybinima pamokose?

Laiko trikumas pasiruosti pamokoms su Zaidybinimo elementais
Techniniy priemaniy ar jrangos trikumas klaséje

Me visy mokiniy susideméjimas ar jsitraukimas

Ziniy ar jglidziy trikumas dirbant su Zaidybinimo platformomis
Sunku suderinti Zaidvhiniuz elementus su ugdymo programos tikslais
Per dideliz démesys Zaidimui, ne turinio gilinimui

Muokyklos ar administracijos poZitris néra palankus naujoviy diegimui

Mepakankama metoding pagalba ar dalijimasis geraja praktika

Ar naudojate Zaidybinimo platfarmas mokiniy motyvacijai didinti pamokose? *
Taip

Ne

Kokius jrenginius mokiniai daZniausiai naudeja dirbdami su Zaidybinime platformomis? *

Stacionary kompiuterj
Mobilyjj telefong
Planzetinj kompiuter

Kita...
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Naudodami Zaidybinimo sistemas, | kokius sistemos apektus labiausiai kreipiate démesj? N

Sistemnos paprastumas ir patogumas naudoti

Sistemes funkcionalumas (pvz., uZduoéiy kirimas, rezultaty stebéjimas)
Vizualinis patrauklumas (dizainas, animacijos, sgsaja)

Griztamojo rySio galimybés (pvz., tagkai, Zenkliukai, lyderiy lentelés)

Galimybé pritaikyti skirtingiems mokiniy lygiams

Kalbos pasirinkime galimybés (pvz., ar galima naudoti lietuviy kalba)

Integracija su kitomis mokymo platformomis ar technologijomis

Sistemos veikimo stabilumas ir greitis

Prieinamumas jvairiuose jrenginivese (kompiuterivose, planietése, telefonuose)
Duomeny saugumas ir privatumas

Kita_..

Apie kurias i3 Siy Zaidybinimo platformy esate girdéje ar susipaZine? ™

Wordwall
Kahoot
Quizizz
Quizlet
Educaplay

Mei su viena
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Kurias i3 8iy Zaidybinimo platformy esate integrave | mokymosj procesa? N
Wordwall
kahoot
Quizizz
Quizlet
Educaplay

Mei vienos

Ar daZniau taikytumeéte Zaidybinirma, jeigu rastumeéte tinkama Zaidyibnimo platforma
atitinkancig visus jisy poreikius?

Taip

Me

4 priedas. Apklausa ,,Pedagoguy nuomonés apie interaktyviy edukaciniy Zaidimy kiirimo
sistemos taikyma*
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Jisy amzius? *
Iki 25 m.
26—35 m.
36—45 m.
46—55 m.

Wirs 55 m.

Kvalifikacija ™
Maokytojas
Vyresnysis mokytojas
Maokytojas Metodininkas
Mokytojas ekspertas

Kita_..

|staiga, kurioje dirbate? *
Valstybinis vaiky darzelis
Privati mokykla
Valstybine mokykla
Privatus vaiky darzelis

Kita...
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Dalykas, kurj déstote?
Biologija
Chemija
Fizika
Geoarafija
Informacinés technologijos
Istorija
Lietuviy k. ir literatdra
Matematika
henai
Muzika
Technologijos
Uzsienio kalbos (angly, prancizy, rusy, vokiegiy ir ki)

Kita...

&r bandéte kurti Zaidimus platformoje .zaidybink.Jt”, kiek ju sukiréte? *

MWekiriau
1-3
4-6

7 ir daugiau
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Ar bandéte kurti Zaidimy rinkinius platformoje .zaidybink.Jt", kiek ju sukiréte?
Mekiriau
13
45

7 ir daugiau

&r Zaidimy rinkiniy funkcija josy manymu yra naudinga? *
Taip
Galbit

Me

Galbdt esate susidire su kitomis funkcijomis, kurios galéty buti naudingos
<Zaidybink.Jt" platformoje (pvz., Zaidimy rinkiniai)? Jei turite pasidlymy — pasidalinkite:

llgo atsakymo tekstas

Kiek mokiniy (apytiksliai) iSbandé jisy sukurtus Zaidimus ar Zaidimy rinkinius Zaidybinimo *
platformoje .zaidybink.lt* ?

1-5 mokiniai

610 mokiniy

11-15 mokiniy

16— 20 mokiniy
Daugiau nei 20 mokiniy

MeZinau / negaliu tiksliai pasakyti
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Ar pati Zaidybinimo platforma .zaidybink.ft” skatina jus daZniau taikyti Zaidybinimo elementus
ugdymo procese?

Taip, labai skatina
1% dalies skatina
MWeskatina

Sunku pasakyti

Kuris (-ig) i% Siy Zaidimy sukurty sistemoje labiausiai pasiteisino? ®

JMatching Pairs”
JFill in the blanks"
JScramble®

Waord explanation”

Kaip manote, naudojant kokius jrenginius Zaidimai pasiteisino labiausiai?

Stacionarus kompiuteris
Plansetinis kompiuteris
Mobilusis telefonas

Kita...
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Kaip manote, kurie Zaidybinimo elementai, naudojami sistemaoje .Zzaidybink.it* labiausiai '
didino mokiniy motyvacija?

Tasky rinkimas

Zenklivkai ir apdovancjimai
Lyderiy lentelés

Lygiai ir progreso juosta
Pazangos stebéjimas

Griztamasis rySys (jvertinimai, kernentarai)

Kaip manote kokig jtaka Sie Zaidybinimo elementai naudojami sistemoje . zaidybink.ft*, turgjo '
mokiniy motyvacijai?

Teigiama Meigiama MNeturéjo jtakos MeZinau
Tasky rinkimas
Zenkliukai ir apdov..
Lyderiy lentelés
Lygiai ir progreso j...
Pazangos stebéaji .

Griztamasis rySys .
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Zemiau idvardinti poZymiai atspindi mokiniy motyvacijos didéjima taikant Zaidybinimo
elementus. vertinkite, kiek Sie poZymiai pasireigke jisy pamokose, naudojant Zaidybinimo
platforma .zaidybink.it" (kai 1 — visiskai nepasireiske, 5 — pasireiske ryskiai).

1 2 3 4 5
Dideznis mokin...
Aktyvesnis dal -
Greitesniz uzd...
DaZnesnis sav..
Rodomos teigi...
Padidéjes moki...

Mokiniy noras ..

Jei, naudodami ,zaidybink. lt* platforma, pastebéjote kity poZymiy, rodanciy mokiniy motyvacijos
padidéjima, jvardinkite juos:

Trumpo atsakymo tekstas
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Kaip vertinate ,zaidybink.lt” platformos tinkamuma naudoti ugdymo procese Siuo metu? *

Sutinku Sutinku i& daliez 12 dalies nesutinku Mesutinku
Aigkiai suprantam...
Uzduotis lengva ra...
Platforma lengvai _..
Dizainas yra patra...
Platforma skatina ..

Platforma padeda ...

Kaip vertinate .zaidybink.it" platformos savybes Siuo metu ™

Sutinku Sutinku i& daliez 12 dalies nesutinku Mesutinku
Dirbtiniz intelektas...
Dirbtinio intelekto f..
Zaidimy kiekis turi ...
Zaidimy rinkiniy fu._..
Zaidimy dizainas y..
Lengva dalintis QR...

Rezultan puslapis .
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Kokios bty jusy jZvalgos ar pasillymai ,zaidybink.t" platformos tobulinimui?

Trumpo atsakymo tekstas

&r planuojate naudoti Zaidybinimo platforma .Zzaidybink.ft* ateityje? *
Taip
Galbdt

Me

& rekomenductumeéte Zaidybinime platforma  .Zaidybink.it” kolegoms? *
Taip
Galbit

Me
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5 priedas. Diegimo aktas

Savivaldybés biudzetiné jstaiga Gabijos g. 2C, LT-06107 Vilnius, tel. nr. 852420181,

el. p. rastine(@gabijosprogimnazija.vilnius.lm.lt

Duomenys kaupiami ir saugomi Juridiniy asmeny registre, kodas 305607594

2025-05-14 Nr.13-98

APIE ARNO DULINSKO SUKURTA INTERNETINE ZAIDYBINIMO SVETAINE

»ZAIDYBINK.LT*

Pazymime, kad Arnas Dulinskas 2025 m. m. sukdré interneting zaidybinimo svetaing

zaidybink.1t“, skirta edukaciniy zaidimy kiirimui bei taikymui su zaidybinimo elementais, $ios

Internetinéje zaidybinimo svetainéje mokytojas gali kurti jvairius edukacinius zaidimus, integruoti

tarpadalykines temas, priskirti uzduotims taSkus, pasiekimus, lygius ir kitas motyvuojanéias

priemones, kurios padeda skatinti mokiniy jsitraukimg j mokymosi procesg.

Svetain¢ pasickiama adresu: https:/zaidybink.It. Joje yra pateikiama zaidimy kirimo

aplinka, jrankiai zaidimy testavimui bei galimybé dalintis sukurtais zaidimais.

Direktorius ’ //”

KODPTTATIERA 2\

Bosg i) e o N
Vilniaus Gabijos proglmn:m\‘\\
Sekretore o
Dalia Elena Abromaviciene

R, - 0450514

Andrius Kniska
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