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Santrauka

PrieSmokyklinis amzius yra labai svarbus laikotarpis, kai formuojasi vaiko mastymas, geb¢jimas
spresti problemas ir suprasti aplinkg. Vienas i$ svarbiausiy gebéjimy Siame etape — matematinis
samprotavimas. TacCiau praktikoje daznai pastebima, kad ugdymas remiasi dar tradiciniais metodai,
kurie ne visada pakankamai sudomina vaikus ir skatina juos aktyviai jsitraukti.

Siuolaikiniai vaikai auga technologijy apsuptyje, todél natiiralu, kad ugdymo procese vis svarbesnij
vaidmenj uZima skaitmeninés priemones. Viena i$ tokiy priemoniy — virtualieji pabégimo kambariai,
kurie leidZia mokytis ZaidZiant, tyrin¢jant ir sprendziant jvairias uzduotis.

Sio darbo tikslas — pagerinti priesmokyklinio amZiaus vaiky matematinio samprotavimo ugdymo
kokybe, 1 ugdymo procesg integruojant virtualiuosius pabégimo kambarius. Darbe analizuojama
matematinio samprotavimo svarba, aptariami Siuolaikiniai ugdymo metodai ir skaitmeniniy
priemoniy taikymo galimybeés.

Tyrimo metu buvo siekiama suprasti, kaip pedagogai vertina matematinio samprotavimo ugdyma ir
kaip daznai naudoja skaitmenines priemones. ISsiaiSkinta, kad pedagogai supranta Sio gebéjimo
svarba, taCiau jiems truksta praktiniy jrankiy ir Ziniy, kaip taikyti inovatyvius metodus. Nors
virtualieji pabégimo kambariai vertinami kaip jdomi ir naudinga priemone, jy naudojimas néra dar
placiai paplites.

Darbo metu buvo sukurta metodika ir interaktyvus virtualusis pabégimo kambarys, pritaikytas
priesmokyklinio amziaus vaikams. Si priemoné leidZia vaikams mokytis per Zaidima, aktyviai
isitraukti ir savarankiskai arba su mokytojo pagalba spresti uzduotis.

Tyrimo rezultatas atskleide, kad toks ugdymo biidas didina vaiky motyvacija, skatina jy loginj
mastyma ir padeda geriau suprasti matematines sgvokas. Virtualieji pabégimo kambariai gali tapti
veiksminga ir patrauklia priemone, padedancia kurti SiuolaikiSka, jtraukig ir vaiky poreikius
atitinkancig ugdymo aplinka.

Tyrimo tema ,,Matematinio samprotavimo mokymas taikant virtualiuosius pabégimo kambarius
prieSmokykliniame ugdyme* buvo pristatyta tarptautingje studenty mokslinéje konferencijoje
»SMILES 2024: Socialiniai, humanitariniai mokslai ir menai Siuolaikinéje visuomeng¢je®, vykusioje
Kauno technologijos universitete. Sia tema taip pat parengtas ir konferencijos leidinyje publikuotas
mokslinis straipsnis (3, 4 priedas). Be to, sukurta ugdomoji priemoné — virtualusis pabégimo
kambarys — buvo aprobuota ikimokyklinio ugdymo jstaigoje, o jos taikymo rezultatai jvertinti
pedagogy. Priemoné taip pat patalpinta elektroniniame dienyne ,,Miisy darzelis* metodiniy priemoniy
skiltyje, kur pedagogai gali ja naudoti ugdymo procese (5 priedas).



Zilviené, Sandra. Developing Mathematical Reasoning Through Virtual Escape Rooms in Preschool
Education. Master's Final Degree Project / supervisor prof. dr. Irina Klizien¢; Faculty of Informatics,
Kaunas University of Technology.

Study field and area (study field group): Software Engineering (B03), Computing.

Keywords: mathematical reasoning, virtual escape rooms, pre-primary education, digital
technologies, gamification.

Kaunas, 2026. 65 p.
Summary

The pre-primary stage is a very important period during which a child’s thinking, problem-solving
abilities, and understanding of the surrounding environment are formed. One of the most important
skills at this stage is mathematical reasoning. However, in practice, education is still often based on
traditional methods that do not always sufficiently engage children or encourage their active
participation.

Modern children grow up surrounded by technology; therefore, it is natural that digital tools are
becoming increasingly important in the educational process. One such tool is virtual escape rooms,
which enable learning through play, exploration, and problem-solving activities.

The aim of this study is to improve the development of mathematical reasoning in pre-primary
children by integrating virtual escape rooms into the educational process. The paper analyzes the
importance of mathematical reasoning, discusses contemporary educational methods, and examines
the possibilities of applying digital tools in education.

The research aimed to explore how teachers evaluate the development of mathematical reasoning and
how frequently they use digital tools. The findings revealed that teachers recognize the importance
of this skill; however, they lack practical tools and knowledge on how to apply innovative methods
effectively. Although virtual escape rooms are considered an engaging and useful educational tool,
their application in practice is still not widespread.

During the study, a methodology and an interactive virtual escape room adapted for pre-primary
children were developed. This tool enables children to learn through play, actively engage in the
learning process, and solve tasks independently or with teacher support.

The results of the study revealed that this approach increases children’s motivation, promotes logical
thinking, and helps them better understand mathematical concepts. Virtual escape rooms can serve as
an effective and engaging tool for creating a modern, inclusive, and learner-centered educational
environment.

The research topic “Developing Mathematical Reasoning Through Virtual Escape Rooms in
Preschool Education” was presented at the international student scientific conference “SMILES 2024:
Social Sciences, Arts and Humanities in Contemporary Society” at Kaunas University of Technology.
A scientific article has also been published in the conference proceedings (Appendix 3, 4). The
developed virtual escape room was piloted in a preschool setting and evaluated by teachers, and is
available in the “Miisy darZelis” electronic system for use in educational practice (Appendix 5).



Turinys

LeNtelil SATASAS .cccviereiisuicnseissncsssnssnesssnsssisssstsssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssosssssssssssssssssssssssssssssssssss 8
PavVeiKSIEIIU SATASAS ccuveivruieireiiricnseinsninnseisssssssisssnssssisssssssssossssssssssssssssssssssssssosssssssssssssssssssssssssssssssssss 9
Santrumpy ir terminy SATASAS ....ccceeeverveesicsnssecssiesenssesssncssnssssssessssssssssessssssssssesssssssssssssssssssssasssess 10
TVAAAS cuueiiinniiiiiinnniiisnnininnissnnissnnesssnessssnesssssssssssesssssosssssossssssssssssssnssossssssssssssssssssssssssssssssssasssssssss 11
1. Matematinio samprotavimo ugdymo teoriniai aspeKtai.......cccceeecvnrrcrscsnriccsssnnecssssansecsssnnssens 13
1.1. Matematinio samprotavimo ugdymo metodai ir VeiKSNiai........ccceeeevveerieeerieeeiieeeieesiie e 13

1.2. Matematinio samprotavimo mokymas taikant virtualiuosius pabégimo kambarius

PrieSMOKyKINIame UZAYIME .......eieiiiieiieeiie ettt e eeaae e e e e s saeeessaeeessaeeeeaseeennnes 14
1.3, SKYTIAUS ISVAAOS ...eeeeiiiiieiiiieeiieeeiieeeiee et ee ettt e et e e et e e et e e staeessaeesssaeessseeesseeensseesssseesssseessseeenns 17
2. PrieSmokyklinio ugdymo pedagogu poziiirio j virtualiuosius pabégimo kambariy taikyma

EYTIINIAS coecevvnnnicnsssnnrecsssnnneessssssssossssssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssans 18
2.1. Tyrimo organizavimas it MEOAAL .........eerueiriieriieiieetie et ete et et et esieeebeeseeebeeseeeeseesneeens 18
2.2, Tyrimo rezultaty aNaliZeE...........ooouiiiiiiiiiiiieee ettt sttt et ettt et en 18
2.3, SKYTIAUS 18VAAOS ...ttt sttt ettt st sb ettt sbe et et sbe b eanes 30
3. Virtualiojo pabégimo kambario projektavimas matematiniam samprotavimui ugdyti ...... 31
3.1. Virtualiojo pabégimo kambario samprata ir paskirtis ..........cecceevrueerieiiieniieiienie e 31
3.2. Mokymo turinio kiirimo sistemos panaudojimo atvejy modelis ............cooceevieniiiiinniieinieniens 34
3.3. Panaudojimo atvejy dIagramma .........c.eevuieiiieiieiie ettt sttt et ettt et ea 34
3.4. Panaudojimo atvejy specifikacijos ir veiklos diagrama ............ccccoeeeeeiiieniiiiiienieeieee e 36
3.5. Skaitmeniniy mokymo turinio kiirimo priemoniy lyginamoji analize ..........c..cceceevervenenncnnne 39
3.5.1. Skaitmeninés mokymo turinio kiirimo platformos ,,Genially* analizé ..........c..ccccceevererncnnene 41
3.5.2. Skaitmeninés mokymo turinio kiirimo platformos ,,Twine* analize..........c..ccocevervenerncnnene 42
3.5.3. Skaitmeninés mokymo turinio kiirimo platformos ,,Canva® analize..........c..cccceeverienennennene 43

3.6. Skaitmeniniy mokymosi priemoniy lyginamoji analizé pagal funkcinius ir nefunkcinius

TEIKAIAVIIIIUS ...ttt ettt et e bt e s bt e et e et e e e abeesabeenbeesseeenbeesaseenbeesnneenseas 44
3.7. Matematinio samprotavimo ugdymo struktiirinis modeliavimas ...........ccccceeveeriieiienieinieninns 45
3.8, SKYTIAUS 18VAAOS ..ottt sttt et sb et st sbe et et sbeeaesaeens 50
4. Virtualiojo pabégimo kambario realizavimas ...........eouenneenseenssencsenssncnsnecssnecsesssncsssecsssesssenes 51
4.1. Produkto diegimo ir paleidimo apraSymas ..........cccceceereeruerienienienienieeie sttt 51
4.2. Sprendimo struktiira it lygiyg 1ogiKa......c..cooiriiriiiiiiiiice e 51
4.3, SKYTIAUS ISVAAOS .uvvieiiiiiieeiiteiiie ettt et ettt e et e et et e ebeesateesbeessaeenbeesaseenseesssesnseesnseenseenssesnseas 55
5. Virtualiojo pabégimo kambario taikymas ugdymo procese tyrimas.........cccceeceueerccscnsreccsnnns 56
5.1, Tyrimo MEtOAOIOZIIA ....uieiieiiieiieeie ettt ettt ettt e et estaeebeesaaeebeesnseenseesnnaens 56
5.2. Tyrimo rezultatai ir J§ analiZ€ ..........ccceeiiiiiiiiiiiieiieeieee ettt ettt ens 56
5.3. Pedagogy refleksijy analize€ ir VEIrtiNIMAS. .......cc.eerueeriieriieeieeniieetienieeeiee e eieeseeeaeeseneeseesaeeens 61
5.4, SKYTIAUS ISVAAOS ...eiiiviiiiiiiieeiie ettt ettt e st e e st e e st ee e sateeessteeessaeeessaessseeenssaeessseessseeensseeenns 62
L £ 11 [N 63




| 12 21T P 64

PriCdaiccecccuccnncieeninienienuinieninninsnnneesinnessssssnsssnsssessesssesssssasssssssssssessasssssssssssessassssssassssssassssessassases 66
1 priedas. Dirbtinio intelekto jrankiy taikymo pagrindimas..............ccceeeveevreerieereenieeniienreeieesnens 66
2 priedas. Tyrimas. Skaitmeniniy priemoniy naudojimas kuriant VPK............ccccooiniininiininnn. 67
3 priedas. Pazyméjimas: dalyvavimas studenty mokslinéje konferencijoje.........coceveevuervenenniennene 75

4 priedas. Nuoroda j straipsnj ,,Matematinio samprotavimo mokymas taikant virtualiuosius pabégimo

kambarius prieSmokyKliniame amzZitje™ ..........c.cecieriieiiienieeiiiesie et eete ettt see et e seaeebeeseneeneees 76
5 priedas. Aprobuota interaktyvi ugdomoji priemoné VPK ...........ccccciiviiiiiiniiiiiieiiecceee e 84
6 priedas. VPK taikymo prieSmokykliniame ugdyme vertinimo anketa.............ccoceveeveerveneenennene 85



Lenteliy sgrasas

1 lentelé. Funkciniai ir nefunkciniai reikalavimal ...........coocooviiiiiiniiiiiinice e 32
2 lentelé. Priemoniy palyginimas pagal funkcinius ir nefunkcinius reikalavimus ..............c.......... 32
3 lentelé. Panaudojimo atvejo ,,Atlikti uzduotis® specifikacija .........cccevveercieerieniieinienieeieeie e, 36
4 lentelé. Panaudojimo atvejo ,,Kurti interaktyvy turinj“ specifikacija ........ccocceevveeviienienieeniennnnns 37
5 lentelé. Panaudojimo atvejo ,,Perzitiréti mokiniy atsakymus® specifikacija..........cccooceevveeneennnnns 39
6 lentelé. Mokymo turinio priemoniy ,,Genially*, ,, Twine* ir ,,Canva* apibendrinimasis palyginimas
........................................................................................................................................................... 44
7 lentelé. Kontekstinio grafo salygy (C) ir veiksmy (A) detalizavimas...........cccecveeeeveeecveencveeennneen. 49
8 lentelé. Pedagogy refleksijy apibendrinimas...........ceeeeveeeiiieeiiie e 62



Paveiksléliy sarasas

1 pav. Problemuy MEAIS......cccouiiiiiiieiiecciie ettt ettt e e st e et e e e ssaeeeeaeeenaseeensaeesnreeennnes 16
2 PAV. TIKSIY MEAIS .oeneiiiiiiieciee ettt e et e e et e e e ta e e e aaeesssaeeessaeesssaeessseeennseens 17
3 PaV. PeAagOZU QMZIUS .....oouiiiiiiiiieeiieiie ettt ettt e et e aeebeesabeesbeessbeenteeenbeenbeeenseenseas 19
4 pav. Pedagogy 1SSTIAVINIMAS ....cc.eeiiiiriiiiieeiieeie ettt et et et s it e et e seaeetaeseaeeseessneensaesnsaens 19
5 pav. PrieSmokyklinio ugdymo pedagogy nustatymas...........ccceeecveeriieeiieniienieeniieeieesiee e eseeeseeens 20
6 pav. Pedagogy darbo patirtis dirbant su prieSmokyklinio amziaus vaikais ...........c.cceecerveervennenne. 20
7 pav. Matematiniy uZduoCiy NAUAOJIMAS .......eeeeviieriieeiiieeiteeesieeeeteeeseaeeesereeeseeeeseeesseeessseeessseens 21
8 pav. UZduoCiy tipy NAUAOJIMAS.....cccueiiiiiieeiiiecieeecieeesiee et e e sreeeeaeeetaeeeaaeeeseeeeseeesssaeessseeessseeas 22
9 pav. Matematinio samprotavimo uzZduocCiy integravimas j programas ............ccceeeevveeeevveersveeesneens 22
10 pav. Matematiniy uzduociy jtaka vaiko samprotavimo gebéjimams.........ccceevveeevveeecnreeereeennne. 23
11 pav. Matematiniy UZAUOCIY POTEIKIS ....cuvieirerieeiiieeiiieeiteeereeeereeesteeesve e e e e e seaeeeaseesnseeesaseeenens 23
12 pav. Matematinio samprotavimo svarba vaiky ugdyme ...........ccccceevieriiiiiiniiieieeeeeee e 24
13 pav. Zaidybinimo metody NAUAOTIMAS .............c.eueveeeieeeeeieeeeeeeeeeeeeee s eesees e 25
14 pav. Pedagogy susipazinimas su virtualiaisiais pabégimo kambariais kaip ugdymo jrankiu...... 25
15 pav. Virtualiyjy pabégimo kambariy taikymas ugdymo procese.........ccceeveerveereerreenreereeenneennns 26
16 pav. Virtualiyjy kambariy nauda ugdant matematinj sSamprotavima ..........ceeceeeeveerveeseeeneeenneene 27
17 pav. Skaitmeniniy kompetencijy NUStAtYMAS ..........ceeeiiiieriiiiiienie ettt 27
18 pav. IT naudojimas matematiniam samprotavimui UZAYti........cccoueerueerieriienieeierie e 28
19 pav. Vaiky poreikis IT ..ottt et 29
20 pav. IT pagalba kuriant matematines UZAUOLIS........c..ccveeeiieriierieeiieeteerie e eiee e esreeeaeeseeeeveens 29
21 pav. Programinés priemongés pabégimo kambariams kurti panaudojimo atvejy diagrama.......... 35
22 pav. Atlikti uzduotis Veiklos diagrama .............ccceeeevieriiieiiieiie ettt 37
23 pav. Kurti interaktyvy turinj veiklos diagrama ..............cccueevieriieriieeiiienie e eve e 38
24 pav. Perziiiréti mokiniy atsakymus veiklos diagrama............ccceeveeveeicniiniinenicnecneeieneceeen 39
25 pav. Problemings srities ontologinis MOAEliS. .......cccuieruiiiiieiiiiiieiieeieee e 46
26 pav. Matematinio samprotavimo ugdymo prieSmokykliniame amzZiuje strukttrinis modelis...... 47
27 pav. Kontekstinio grafo SChema.........ccoocuiiiiiiiiiiiiiiiicce e 49
28 pav. Pabégimo kambario pradinis langas............ccceeeriieeiiieiniiie et 52
29 pav. Pirmo Kambario UZAUOLYS. ........ceiuiiiiiiieciie ettt are e s e e s 52
30 pav. Antro Kambario UZAUOLYS ......cccveieriiieiiie ettt ettt e e saee e saee e s aeeeenseeeennes 53
31 pav. TreCio Kambario UZAUOLYS .....ccveieiiieeiie ettt e e e e e enns 53
32 pav. Ketvirto kambario UZAUOLYS .......cccuiieiiiieiiieeiee ettt saee e e e e 54
33 pav. Pabégimo kambario baigiamoji Veikla...........ccceeriiiiiiiiiiiiiee e 54
34 pav. Zaidimo poveikis matematiniam samprotavimui Ugdyti.............cococovevrrrrcrrrrrrerreereeeeenenen. 57
35 pav. Loginio mastymo SKAtINIMAS .......cccueeruieriiiiniiieiieie ettt ettt et siee b e eneees 58
36 pav. UzduoCiy Struktliros VETtINIMAS. .......eeeeeeriieriieeiieniieeteesiteeteeseeeeieesieeebeeseeesseesnseenseessneenseas 58
37 pav. Zaidimo metu ugdomi matematinio samprotavimo geb&jima..............ccoveeueveveeeeereeerenernnn. 59
38 pav. Pedagogy vertinimas dél interaktyviy elementy jtakos vaiky jsitraukimui..............c........... 59
39 pav. Pagalbos funkcijos poveikio VETtiNIMAs..........c..eerveeerieeeiieeeiieeeiieeeieeeeireesreeesaeeeeeeeeeenes 60
40 pav. Priemonés technologinis pritaikomumas............cceeeruieeriieeriieeniee e eeee e eaee e 61



Santrumpy ir terminy sarasas
Santrumpos:
IT — informacinés technologijos
IKT — informacingés ir komunikacinés technologijos
SMSM - Lietuvos Respublikos $vietimo, mokslo ir sporto ministerija
PROC. — procentai
VPK - virtualusis pabégimo kambarys
Terminai:

Matematinis samprotavimas — gebé&jimas mastyti logiskai, analizuoti situacijas, spresti problemas
ir pagristi savo sprendimus, remiantis matematinémis Ziniomis.

Virtualusis pabégimo kambarys — skaitmeniné, zaidybine forma paremta mokymosi aplinka,
kurioje dalyviai sprendzia uzduotis, siekdami pasiekti tikslg ar ,,iStrikti* i§ tam tikros situacijos.

PrieSmokyklinis ugdymas — vaiky (5-6 mety) ugdymo etapas, skirtas pasirengti mokyklai, ugdant
pazintinius, socialinius ir emocinius gebé&jimus.

Zaidybinimas (angl. gamification) — Zaidimy elementy (pvz., tasky rinkimo, konkurencijos, Zaidimo
taisykliy) taikymas ne zaidimy veiklos srityse (pvz., pasitenkinimui darbu ar produktyvumui didinti,
vartotojy jsitraukimui | prekés ar paslaugos rinkodaros procesg skatinti ir pan.).
https://terminai.vlkk.It/paieska?search=%C5% BDaidybinimas+&limit=15

Skaitmeninés technologijos — jvairios technologinés priemonés (kompiuteriai, planSetes,
interaktyvios SMART lentos, programos) naudojamos mokymosi procese.

Isitraukimas — aktyvus vaiko dalyvavimas ugdomojoje veikloje, pasireiSkiantis démesiu, motyvacija
ir noru atlikti uzduotis.

Grijztamasis rySys — Informacija ir komentarai, kuriuos mokinys gauna i§ mokytojo ar kity mokiniy
apie jo atliktos mokymosi uzduoties sekme. Griztamasis rySys susideda i§ vertinimo ir korekcijos.
Dazniausiai grjztamuoju rysiu siekiama paskatinti mokinj ir padéti jam pagerinti atlikt]. GriZtamasis
rySys yra svarbi ugdomojo vertinimo dalis. Grjztamojo rySio pobudis priklauso nuo vertinamos
veiklos ypatumy; pvz., teikdamas grjztamaj; ryS] po diskusijos, mokytojas gali apibendrintai
komentuoti argumenty svaruma ir dazniausias klaidas; jvertinus rasinio pirmajj varianta, griztamasis
rySys teikiamas individualiai raStu ar zodZiu.
https://terminai.vlkk.It/paieska?search=Gr%C4%AF % C5%BEtamasis+ry%C5%Alys

Problemy sprendimas — geb¢jimas rasti sprendimus jvairiose situacijose, taikant turimas Zinia ir
mastymo strategijas.

Loginis mastymas — geb&jimas nuosekliai ir pagristai mastyti, suprasti priezasties ir pasekmés rysius.
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Ivadas

PrieSmokyklinis ugdymas yra esminis etapas, kai vaikai formuoja pagrindinius pazintinius ir
socialinius jgiudzius. PrieSmokyklinio ugdymo procese taikytini vaikui patrauklis ugdymo ir
ugdymosi metodai, kurie stiprina vaiko mokymosi motyvacija, skatina smalsuma, plétoja mastymo,
kiirybisSkumo gebe¢jimus, ugdo vaiko charakterj, atitinka vaiko raidos ypatumus, iSlaisvina vaikg nuo
priklausomybés suaugusiems ir sudaro palankias salygas ugdyti/s kompetencijoms [1].

Tyrimai rodo, kad mokiniy pasiekimai gali biiti reikSmingai pagerinti taikant inovatyvius ir Zaidimu
/ zaidybinimu gristus metodus [2]. Matematikos mokytojai ir tyré¢jai nuolat ieSko galimybiy, kaip
padéti ugdyti perkeliamas Zzinias ir gebéjimus, leidzianc¢ius mokiniams pritaikyti savo Zinias
biisimame mokymesi ir kasdienése situacijose. Vienas i§ perspektyviausiy pastaryjy mety pozitriy |
Sig problema yra adaptyvios kompetencijos teorijy derinimas su mokymusi zaidybinése aplinkose [3].
Taigi, virtualieji pabégimo kambariai, naudodami zaidimo elementus ir interaktyvias uzduotis,
suteikia naujas galimybes ugdyti loginj mastyma ir problemy sprendimo geb¢jimus. Jie gali padéti
vaikams geriau jsisavinti matematikos sgvokas, skatinti jy isitraukimg ir kurti pozityvy poziirj ]
mokymasi. Virtualieji pabégimo kambariai yra inovatyvus ugdymo biidas, galintis efektyviai gerinti
matematinio samprotavimo mokymosi procesa, ypa¢ priesmokykliniame amziuje. Sie kambariai, su
valdymo uzduotimis ir interaktyviais elementais, suteikia galimybe lavinti loginj mastyma ir
problemy sprendimo jgtidzius. Dél to vaikai geriau jsisavina matematines sgvokas, aktyviau jsitraukia
1 mokymosi procesg ir ugdo teigiamg pozitirj | mokymasi.

Darbo problema — nepakankamai veiksmingas vaiky matematinio samprotavimo mokymas
prieSmokykliniame ugdyme.

Darbo objektas — matematinio samprotavimo ugdymo galimybés prieSmokykliniame amziuje.

Darbo tikslas — pagerinti prieSmokyklinio amZiaus vaiky matematinio samprotavimo ugdymo
kokybe, integruojant virtualiuosius pabégimo kambarius | mokymo proces3g.

Darbo uzdaviniai:

1. iSanalizuoti matematinio samprotavimo ugdymo teorinius aspektus bei virtualiyjy pabégimo
kambariy taikymo galimybes prieSmokykliniame amziuje;

2. istirti prieSmokyklinio ugdymo pedagogy poZiiirj | inovatyviy skaitmeniniy jrankiy poreikj ir jy
naudojimo ypatumus ugdymo procese;

3. suprojektuoti virtualy pabégimo kambarj, skirtg prieSmokyklinio amziaus vaiky matematiniam
samprotavimui ugdyti, integruojant zaidybinimo elementus;

4. realizuoti interaktyvy virtualyj; pabégimo kambarj, pasitelkiant turinio kiirimo platformas ir
zaidybinimo elementus;

5. jvertinti sukurto virtualiojo pabégimo kambario poveikj prieSmokyklinio amziaus vaiky
matematinio samprotavimo ugdymo kokybei.

Darbo rezultatas: prieSmokyklinio amziaus vaiky matematinio samprotavimo ugdymo procesas
tampa efektyvesnis, labiau struktiiruotas ir motyvuojantis, skatinantis aktyvy jsitraukima bei loginio
mastymo lavinima.

Darbo produktas: sukurta ir praktiskai iSbandyta ugdomoji skaitmeniné priemoné — virtualusis
pabégimo kambarys, skirtas prieSmokyklinio amzZiaus vaiky matematiniam samprotavimui ugdyti.
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Darbo aprobacija. Baigiamojo magistro darbo metu sukurta ugdomoji skaitmeniné priemoné —
virtualusis pabégimo kambarys, skirtas prieSmokyklinio amziaus vaiky matematiniam samprotavimui
ugdyti. Priemoné buvo praktiskai iSbandyta ugdymo procese, o jos taikymo rezultatai jvertinti
priesmokyklinio ugdymo pedagogy.

Sukurta priemoné¢ taip pat buvo aprobuota ikimokyklinio ugdymo jstaigoje ir patalpinta
elektroniniame dienyne ,,Miisy darzelis*, metodiniy priemoniy skiltyje, kur pedagogai gali j3 naudoti
ugdymo procese (5 priedas).

Darbo tema buvo pristatyta tarptautinéje studenty mokslinéje konferencijoje ,,SMILES 2024% o
parengtas mokslinis straipsnis publikuotas konferencijos leidinyje (3, 4 priedas).

Darbo struktiira. Darbas sudarytas i§ penkiy pagrindiniy skyriy. Pirmajame skyriuje pateikiama
teoriniy $altiniy analizé, kurioje nagriné¢jamas matematinio samprotavimo ugdymas ir skaitmeniniy
priemoniy taikymo galimybés. Antrajame skyriuje pristatomas atliktas kiekybinis tyrimas, kuriame
analizuojamas prieSmokyklinio ugdymo pedagogy poziiiris  virtualiyjy pabégimo kambariy taikyma.
Trec€iajame skyriuje aprasSomas virtualiojo pabégimo kambario projektavimas, pateikiami modeliai ir
analizuojamos skaitmeninés kiirimo priemonés. Ketvirtajame skyriuje pristatomas sukurtos
priemones realizavimas ir jos struktiira. Penktajame skyriuje pateikiamas tyrimas, kuriame
vertinamas virtualiojo pabégimo kambario poveikis vaiky matematiniam samprotavimui.

Darbo pabaigoje pateikiamos iSvados, literatiiros sgrasas ir priedai. Prieduose pateikiama papildoma
su tyrimu ir sukurta priemone susijusi medziaga, o pirmame priede — dirbtinio intelekto panaudojimo
rengiant baigiamgji projekta aprasas. Dirbtinis intelektas Siame darbe buvo naudojamas kaip
pagalbiné priemoné.
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1. Matematinio samprotavimo ugdymo teoriniai aspektai

Matematinis samprotavimas Siandien laikomas vienu svarbiausiy ugdymo tiksly visame pasaulyje.
Tarptautiniai tyrimai bei daugelio Saliy ugdymo programy dokumentai pabrézia, kad gebéjimas
samprotauti matematiskai yra neatsiejama ne tik sékmingo mokymosi dalis, bet ir biitina salyga
sprendziant jvairias realaus gyvenimo situacijas. Sis gebéjimas ugdo mokiniy kritinj mastyma,
padeda formuoti logine argumentacijg ir taikyti jgytas zinias jvairiuose kontekstuose. Matematinis
samprotavimas apima tiek struktiirinius (zinios, sagvokos), tiek procesinius (mastymo eiga, sprendimy
priémimas) aspektus. Sie du aspektai yra bitini norint suprasti ir ugdyti matematinj samprotavima
Jvairiose Svietimo sistemose [4]. Daugelio Saliy ugdymo praktikoje vis dar vyrauja mokytojo
dominuojamas mokymas, orientuotas ] taisykliy perteikimg ir procediry aiskinimg, tuo tarpu
giluminis prasmés konstravimas, tyrin¢jimas ir aktyvus mokinio j(si)traukimas pasitaiko Zymiai
reCiau. Toks poziiiris riboja galimybes ugdyti kritinj mastymag ir matematinj samprotavima, ypac
ankstyvajame ugdyme [5].

1.1. Matematinio samprotavimo ugdymo metodai ir veiksniai

Siuolaikiniame ugdymo procese vis daugiau démesio skiriama tokiems mokymo metodams, kurie
padeda vaikams ne tik jsiminti zinias, bet ir jas suprasti. Svarbu, kad mokymasis skatinty mastyti,
kelti klausimus ir taikyti zinias realiose, vaikams artimose situacijose.

o Projektinis mokymasis vis dazniau taikomas jvairiose pasaulio Svietimo sistemose kaip
veiksmingas biidas ugdyti matematinj samprotavimg. Sis metodas leidZia integruoti matematikos
Zinias ] vaikams suprantamus, prasmingus kontekstus. PrieSmokyklinio amZziaus vaikams projektiné
veikla apima kasdienes, jiems artimas temas, tokias kaip "Parduotuvé”, "Kelioné" ir kt. [6].

o Lyginamoji analizé atskleidzia, kad kai kuriose Salyse, pavyzdziui, Jungtinése Amerikos
Valstijose, mokytojai reciau taiko strategijas, kurios skatinty lanksty ir lyginamajj mastyma, palyginti
su jy kolegomis kitose Salyse. Tokios strategijos, kaip skirtingy sprendimo biidy palyginimas,
rezultaty jvertinimas ar sprendimy aptarimas grupe¢je, siejamos su auksStesniais vaiky matematinio
samprotavimo ir pasiekimy rodikliais [7].

o Technologijuy integracija ugdymo procese gali reikSmingai prisidéti prie vaiky argumentavimo ir
matematinio samprotavimo geb€jimy stiprinimo, taciau sékmingam jy taikymui pedagogams daznai
truksta specifiniy Ziniy bei praktiniy jgudziy. Tyrimai rodo, kad siekiant efektyvaus technologijy
naudojimo, biitina mokytojus nuosekliai supaZindinti su inovatyviomis skaitmeninémis priemonémis,
ju taikymo strategijomis bei integravimo galimybémis j konkre¢ius mokymosi kontekstus [8].

Nors daugelio Saliy mokytojai teigia skiriantys démesio mokiniy matematinio samprotavimo
ugdymui, tyrimy duomenys rodo, kad praktikoje Siam gebéjimui skatinti ne visuomet iSnaudojamos
visos galimybés. Daznai samprotavimas pamokose apsiriboja pavirSutiniSku klausimy uzdavimu ar
standartiniy uzdaviniy sprendimu, nesuteikiant mokiniams pakankamai erdvés savarankiskai mastyti,
argumentuoti bei ieSkoti keliy sprendimo biidy. Todé¢l vis labiau akcentuojamas tikslingy profesinio
tobuléjimo programy poreikis, kurios padéty mokytojams gilinti Zinias apie matematinio
samprotavimo skatinimg ir taikyti veiksmingas strategijas ugdymo procese.

Be to, Siuolaikinis ugdymas neatsiejamas nuo inovatyviy skaitmeniniy priemoniy, kurios gali tapti
svarbiu pagalbos jrankiu lavinant mokiniy mastyma. Tokios priemonés kaip interaktyviis mokymosi
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objektai, edukaciniai Zaidimai, virtualieji pabégimo kambariai ar jvairios matematinés simuliacijos
ne tik motyvuoja mokinius, bet ir sudaro salygas aktyviam, tyrinéjimu gristam mokymuisi. Ypac
svarbu, kad mokytojai gebéty ne tik naudotis Siomis priemonémis, bet ir pritaikyti jas tikslingai —
siekiant skatinti Zodinius samprotavimus, diskusijas bei geb¢jima spresti nestandartines problemas.
Taip kuriama mokymosi aplinka, kuri ugdo ne tik dalykines Zinias, bet ir kritinj, kiirybinj bei loginj
mastyma.

Lietuvoje vykdomas prieSmokyklinis ugdymas, remiantis atnaujintomis PrieSmokyklinio ugdymo
programomis, orientuotas ] visapusiSka vaiko kompetencijy plétrg, ypatingg démesj skiriant
matematinio samprotavimo ugdymui. Siuolaikinis poZifiris j matematikos mokyma ankstyvajame
amziuje grindziamas ne formalizuotu Ziniy perteikimu, bet vaiko aktyvia veikla, zaidybinémis
situacijomis ir mokymusi kontekste, kuris atitinka jy raidos ypatumus. Atnaujintos ugdymo gairés
pabrézia individualizuota ugdymo procesg — t.y. mokytojo gebéjima atpazinti vaiko raidos trajektorija
ir pritaikyti veiklas pagal jo amziy, gebéjimus bei interesus [9].

Svarbi ugdymo turinio kryptis — désningumy ir struktiiry atpaZinimas. Tyrimai rodo, kad ankstyvas
démesys désningumams (angl. patterning) padeda formuoti pagrindus gilesniam matematiniy rysiy
suvokimui vélesniame amziuje. Tokios veiklos kaip désningumy testinumas, jy paaiSkinimas ar
struktiiry lyginimas, integruojamos | kasdienes situacijas, lavina vaiky loginj mastyma ir gebéjima
spresti problemas [10]. Kartu tai siejasi su zaidybinio ir kontekstinio mokymo principais — vaikai
mokosi ne per abstrakc¢ius uzdavinius, o per praktines, jiems suprantamas situacijas, pasakojimus,
vaidmeninius Zaidimus ar projektines veiklas, kur matematika tampa natiiralia aplinkos tyrin¢jimo
dalimi.

Neatsiejama Siuolaikinio ugdymo dalis — skaitmeniniy technologijy integracija. Atnaujintoje
programoje akcentuojama, kad vaikai turi mokytis atsakingai, saugiai ir etiSkai naudotis
skaitmeniniais jrenginiais ir bendravimo priemonémis. Naudodami prieinamas technologijas, tokias
kaip planSetiniai kompiuteriai, iSmanieji telefonai ar interaktyviis ekranai, vaikai perzitiri skaitmeninj
turinj, Zaidzia edukacinius Zaidimus, pieSia, kuria pasakojimus, tyrinéja artimos aplinkos reiskinius
bei pradeda kurti paprasta skaitmeninj turinj — muzika, vaizdo jrasus, skaitmeninius pieSinius. Tokios
veiklos ne tik lavina technologinj rastingumg, bet ir stiprina informatinio mastymo pradmenis,
pavyzdziui, vykdant komandy sekas ar naudojantis zingsniy skai¢iavimo programelémis.

1.2. Matematinio samprotavimo mokymas taikant virtualinosius pabégimo kambarius
prieSmokykliniame ugdyme

Mokant matematinio samprotavimo ankstyvajame ugdyme yra labai svarbu ugdyti pagrindinius
1gtdzius, kurie numato vélesne akademine sékme jvairiuose dalykuose. Tai pabréZziama mokymo
programose visame pasaulyje, nes ji padeda mokiniams suprasti matematika.

Matematinio samprotavimo ugdymas padeda vaikams lavint login] mastyma, kritin} samprotavimg ir
gebejima taikyti teorines zinias praktikoje. Tai padeda formuoti tvirtus matematinius pagrindus, kurie
reikalingi vélesniame ugdymo etape. Matematinio samprotavimo ugdymas Zaidybiniu biidu skatina
vaiky motyvacijg ir teigiama poziiirj j mokymasi. Zaisdami ir spresdami matematinius galvosikius,
vaikai geriau jsisavina matematikos sgvokas ir ugdo pasitikéjimg savo geb¢jimais. Matematinis
samprotavimas yra esminis gebéjimas sprendziant problemas ir formuojant loginius matematinius
rysius. Vaikai, kurie aktyviai jsitraukia j matematinius zaidimus, turi didesnj potencialg ugdyti savo
samprotavimo jgudzius. Vaiky mokymosi procesy palaikymas skaitmeninémis priemonémis yra
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esminis ugdymo kokybés gerinimo elementas [11]. Virtualieji pabégimo kambariai yra nauja,
interaktyvi priemon¢, skirta matematinio samprotavimo ugdymui. Tyrimai, rodo, kad virtualiis
zaidimai gali pagerinti vaiky matematikos pasiekimus, nes jie suteikia galimybe mokytis per praktika
[12]. Skaitmeniniai pabégimo kambariai tampa vis populiaresne Svietimo priemone, ypa¢ po COVID-
19 pandemijos ir populiar¢jant nuotolinio ir hibridinio mokymosi modeliams [13].

Remiantis Lietuvos matematikos programa (SMSM, 2022), matematika mokyklose atlieka iSskirtinj
vaidmenj — ji ugdo mokiniy skai¢iavimo, abstraktaus ir loginio mastymo, vaizdinio ir erdvinio
mastymo, duomeny analizés ir interpretavimo, formalizavimo bei abstrahavimo gebéjimus.
Mokydamiesi matematikos, mokiniai kaupia zinias apie matematines sgvokas ir jy rySius, mokosi
sklandziai ir tiksliai atlikti procediras, taip pat suprasti, kaip nustatomi panaSumai ir skirtumai bei
kaip struktiiruojamos matematinés sgvokos. Jie mokosi naudoti jvairius metodus matematinéms
idé¢joms ir mintims iSreiksti ir vaizduoti, pasirinkti ir pagristi taikomas strategijas, metodus ir
matematines technikas, jrodyti teiginius, lyginti susijusias idéjas, paaiskinti savo pasirinkimus ir
daryti logiskai pagrjstas iSvadas.

Siame kontekste Zaidybinis mokymasis ir skaitmeninis Zaidybinis mokymasis, kaip mokymo ir
mokymosi aplinka, gali buti vertingi pedagoginiai istekliai ir veiksminga strategija klaséje, padedanti
mokytis matematikos. Jie kuria situacijas, kurios leidzia mokiniams ugdyti problemy sprendimo
budus, skatina jy kirybiskumg ir tuo paciu juos motyvuoja. Mokymosi teorijos naudojamos
apibudinti mokymosi motyvus ir procesus bei mokymo metodus [14].

Zaidybinis mokymasis reiskia ugdymo poziiirj, kai Zaidimas naudojamas kaip pagrindinis biidas
mokiniams tyrinéti, atrasti ir suprasti juos supantj pasaulj. Taikant §] poziiirj, vaikai mokosi per
veiklas, kurios yra jtraukiancios, vaizduote skatinancios ir malonios, leidziancios nattraliai ugdyti
pazintinius, socialinius, emocinius ir fizinius geb¢jimus ZzaidZiant. Pagrindinis tokiy edukaciniy
zaidimy privalumas yra tas, kad jie orientuojasi | gyvenime reikalingy geb¢jimy, tokiy kaip problemy
sprendimas ir kritinis mastymas, ugdyma.

Apskritai, skaitmeniniai Zaidybiniai metodai yra veiksmingiausi tada, kai Zaidimo mechanikos
glaudziai siejamos su matematiniais tikslais, o refleksija ar grjztamasis rySys skatina prasminj
supratimg, o ne vien greitg atlikima. Tod¢l skaitmeninis pabégimo kambarys turéty biti traktuojamas
ne kaip pramoga, bet kaip struktiiruota mokymosi aplinka, skirta racionaliyjy skai¢iy samprotavimo
geb¢jimams iSprovokuoti ir ugdyti

Virtualusis mokymosi kambarys, daznai vadinamas pabégimo kambariu, yra interaktyvi,
technologijomis paremta mokymosi priemon¢, kuri sukuria virtualig aplinkg su uzduotimis ir
galvosiikiais, kuriuos ugdytiniai turi iSspresti. Pabégimo kambariai (angl. Escape rooms, ER) - tai
komandiniai Zaidimai, kuriuose Zaidéjai susiduria su i8§ukiais, kad per ribota laikg jveikty uzduot]
[15]. Nicholson, S. (2015) teigia, kad pabégimo kambariai yra gyvi komandiniai Zaidimai, kuriuose
dalyviai, spresdami galvosiikius ir rinkdami uZuominas, siekia jvykdyti tam tikra uzduotj per ribota
laika. Dazniausiai tikslas yra pabégti i§ kambario, pasitelkiant logika ir bendradarbiavima [16].

Makri ir Vlachopoulos pabréZia, kad virtualieji pabégimo kambariai leidZia personalizuoti mokymasi,
pritaikant uzduotis pagal mokiniy geb¢jimus. Be to, skaitmeninés platformos suteikia mokytojams
galimybe realiu laiku stebéti mokiniy pazanga, analizuoti jy sprendimy priémimo procesus ir reaguoti
1 i8kilusius sunkumus [17]. Fotaris et al. (2019) atlikta apzvalga rodo, kad virtualieji pabégimo
kambariai gali biiti naudingi ne tik dél jtraukimo j mokymosi procesa, bet ir galimybé mokytojams
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efektyviau valdyti mokymosi eiga. Sis metodas integruoja skaitmeninius jrankius, kurie palengvina
mokymosi rezultaty steb¢jimg ir griztamojo rysio teikima [18].

ISanalizavus moksling literatiirg, buvo sukurti tiksly ir problemy medziai. Pateikti problemy ir tiksly
medziai sudaro aiskig ir struktlruota analiz¢ apie matematinio samprotavimo  ugdyma
prieSmokykliniame amziuje. Jie padeda atskleisti pagrindines problemas, jy priezastis ir galimus
sprendimus, taip pat leidzia nustatyti pasiekimus tikslus bei laukiamus rezultatus. Problemy medis
padeda suprasti, kokios kliiitys §iuo metu trukdo efektyviam matematinio samprotavimo ugdymui (1
pav.), o tiksly medis nurodo, kaip Sias kliiitis galima jveikti (2 pav.). Rezultatas — inovatyvus,
motyvuojantis ir veiksmingas ugdymo procesas, kuris skatina vaiky matematinj samprotavima, didina
pedagogy kompetencija ir modernizuoja mokymo procesa.

Neigiamas pozZiuris i

| mokymasi gali tureti
| ilgalaikiu pasekmiu vaiku 3 2
intelektinei raidai ir spresti problemas ir

Silpnesni

Leieja gebejimas

‘MaZesnis intelektinis matematinio
smalsumas samprotavimo
igadZiai

I

Nepakankamai veiksmingas vaiku matematinio
samprotavimo mokymas prieSsmokykliniame ugdyme

 — i

M_ol:) to!q Mokymo priemoniu
pasirengimo G A
trokumas
| NeuZtenka Ziniu apie Truksta mokomosios
matematinio medZiagos ir
samprotavimo priemoniu

ugdymo metodus

1 pav. Problemy medis

Sudarius problemy med; (1 pav.), iSrySkéjo problema — nepakankamai veiksmingas vaiky
matematinio samprotavimo mokymas prieSmokykliniame ugdyme. Norint iSspresti problemg reikia
spresti tiek vaiky motyvacijos, tiek pedagogy pasirengimo ir mokymo priemoniy prieinamumo
problemas. Daugeliui prieSmokyklinio ugdymo mokytojy triikksta tinkamo mokymo, o tai turi jtakos
Ju pasitikéjimui ir veiksmingumui mokant dalykg. Mokytojams reikia nuolatinés paramos ir
mokymy, kad jie galéty tobulinti matematikos mokymo jgtidzius [19].
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Pagerinti vaiku matematinio samprotavimo veiksminguma
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Gerinti mokytoju FPagerinti mokymo
pasirengima matematinio priemoniu prieinamuma3a
samprotavimo ugdymui. ir kokybe.
UZikrinti galimybe Adaptuoti uZduociu
naudotis atnaujinia sudetinguma pagal
metodine literatara ir vaiku gebejimus ir
irankiais. poreikius.

2 pav. Tiksly medis

Sudarius tiksly medj (2 pav.), iSrySkéjo tikslas — pagerinti vaiky matematinio samprotavimo
veiksmingumg prieSmokykliniame ugdyme. Tikslai aiskiai orientuoti j vaiky jgtidziy gerinimg ir
pedagogy kompetencijy stiprinimg. Virtualieji pabégimo kambariai tampa pagrindine strategija,
siekiant tiek motyvuoti vaikus, tiek atnaujinti ugdymo procesa. Virtualiyjy aplinky naudojimas
prieSmokykliniame amZiuje yra veiksmingas ugdant ankstyvuosius matematikos jgiidzius. Vaikai,
susidire su $iais jrankiais, geriau atlieka matematikos uzduotis ir pageréja matematinés zinios [20].

1.3. Skyriaus iSvados

1. Matematinio samprotavimo ugdymas ankstyvajame amziuje yra esminis veiksnys, formuojantis
vaiky geb¢jimus kritiSkai ir logiSkai mastyti. Tinkamai parinkti metodai, paremti zaidybinémis
situacijomis, padeda kurti mokymosi aplinka, atitinkancig vaiky raidos ypatumus ir didinancig jy
motyvacijg mokytis.

2. Ugdymo turinys, orientuotas ] désningumy atpazinima, struktiiry analiz¢ bei praktines kasdienes
situacijas, sudaro palankias sglygas lavinti matematinj samprotavimg. Ankstyvas démesys tokiems
gebéjimams prisideda prie vaiky pasirengimo vélesniems mokymosi etapams.

3. Virtualiyjy mokymo(si) priemoniy integravimas j ugdyma laikytinas svarbiu inovatyvaus Svietimo
elementu. Tokios priemonés, kaip virtualieji pabégimo kambariai, leidZia kurti Zaismingg ir
interaktyvia mokymosi aplinka, kuri skatina vaiky pazintinj aktyvumag bei loginio mastymo
gebéjimus.
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2. PrieSmokyklinio ugdymo pedagogu poziiirio i virtualiuosius pabégimo kambariy taikyma
tyrimas

Vaikams, dalyvaujantiems prieSmokykliniame ugdyme, taikomi jvairiis patraukliis mokymosi
metodai, kurie ne tik didina norg mokytis, bet ir skatina jy smalsumg, lavina mastymag bei
kiirybiskumg. Siame amziaus tarpsnyje svarbu kurti tokia mokymosi aplinka, kuri leisty vaikams
patirti dziaugsma atrandant, tyrinéjant ir sprendziant uzduotis. Praktiniai uzsiémimai, naudojamos
jvairios technikos ir medziagos, skatina vaiky kiirybing vaizduot¢ ir savarankiska mastyma,
motyvuodami juos dalyvauti ir atrasti naujas Zinias [21]. Matematinis samprotavimas yra vienas is$
pagrindiniy geb¢jimy, kuris padeda vaikams spresti problemas, suprasti matematinius rysius ir
pritaikyti jgytas zinias realiose situacijose.

Virtualieji pabégimo kambariai viena i§ naujovisky priemoniy, kuri veiksmingai prisideda prie Siy
gebé¢jimy ugdymo. Skaitmeniniai pabégimo kambariai padidina mokiniy jsitraukimg ir motyvacija,
nes jie sitilo interaktyvig ir jtraukianc¢iag mokymosi patirtj [22][23]. Siekiant nustatyti, kaip efektyvinti
matematinio  samprotavimo mokyma naudojant  virtualiuosius  pabégimo  kambarius
priesmokykliniame ugdyme, buvo atliktas tyrimas. Tyrimas, padeda jvertinti virtualiyjy pabégimo
kambariy panaudojima ugdymo procese.

2.1. Tyrimo organizavimas ir metodai

Kiekybinio tyrimo tikslas — istirti prieSmokyklinio ugdymo pedagogy pozitirj i virtualiyjy pabégimo
kambariy taikymg ugdant vaiky matematinj samprotavima.

UZdaviniai:
1. nustatyti prieSmokyklinio ugdymo pedagogy pozitirj i virtualiyjy pabégimo kambariy taikyma;
2. jvertinti virtualiyjy pabégimo kambariy naudojimo ypatumus ugdymo procese;

3. iSanalizuoti pedagogy vertinimus apie S$ios priemonés poveikj vaiky matematiniam
samprotavimui.

Tyrimo instrumentas. Klausimynas yra i§samus ir struktiiruotas, suskirstytas j tris dalis. Pirmoje
dalyje pateikti klausimai, kurie leidZia surinkti informacijg apie respondento asmeninius ir profesinius
duomenis (1-5). Antroje dalyje pateikiami klausimai, kurie susij¢ su informaciniy technologijy
taikymu vaiky matematinio mastymo lavinimui (6-14). Trecioje dalyje pateikiami klausimai, kurie
apima pedagogy tobulé¢jimg, rekomendacijas ir ugdymo priemoniy poreikio nustatymag (15-20).
Tyrimas skirtas surinkti kiekybinius duomenis apie pedagogy poziiir] | matematikos ugdyma,
technologijy taikyma ir jy poveikj vaiky matematinio samprotavimo geb¢jimams.

2.2. Tyrimo rezultaty analizé

Respondenty amziaus pasiskirstymas rodo, kad didzioji dalis pedagogy yra vyresni nei 36 mety, o
pusé priklauso 46-55 mety amziaus grupei (3 pav.). Tai atspindi aukstg jy profesine patirt] ugdant
prieSmokyklinio amziaus vaikus. Taciau $i demografin¢ tendencija taip pat gali reiksti i$Sukius
integruojant naujoves, tokias kaip virtualieji pabégimo kambariai, nes vyresni pedagogai gali turéti
maziau patirties su skaitmeninémis technologijomis. Tolesni mokymai ir parama galéty padéti
uztikrinti s€ékmingg $iy inovacijy pritaikyma.
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3 pav. Pedagogy amzius

Visi tyrime dalyvave respondentai 100 proc. buvo moterys. Tai néra netikéta, nes prieSmokyklinio
ugdymo srityje dazniausiai dirba biitent moterys. D¢l to galima teigti, kad gauti rezultatai gana gerai
atspindi Sioje srityje dirbanciy pedagogiy patirt] ir pozitrj ] virtualiyjy pabégimo kambariy taikyma
ugdyme. Vis délto svarbu atkreipti démesj, kad tyrime nedalyvavo vyrai, todél negalima jvertinti, ar
Ju poziiiris biity kitoks. Tai reiSkia, kad tyrimo rezultatai labiau atspindi motery pedagogiy nuomong
ir patirtj. Nepaisant to, kad imtis yra vienalyté, tokia situacija yra biidinga Siai ugdymo sriciai, todél
galima laikyti, kad gauti rezultatai yra pakankamai pagristi. Ateityje biity naudinga j tyrimus jtraukti
jvairesn¢ dalyviy grupe, kad biity galima palyginti skirtingas patirtis ir pozitrius.

Tyrimo duomenys rodo, kad visi respondentai turi pedagoginj issilavinima, taciau tik 11 proc.
pedagogy turi magistro laipsnj. Dauguma pedagogy turi aukstesnjjj iSsilavinimg 47 proc. arba
bakalauro laipsnj 42 proc. (4 pav.). Tai atspindi, kad nors pedagogai turi biiting profesinj pasirengima,
tik maZesn¢ dalis yra jgijusi aukStesnj akademin; laipsnj.
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b. Aukstesnysis c¢. Aukstasis (bakalauro) d. Aukstasis (magistro)

4 pav. Pedagogy iSsilavinimas
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63 proc. respondenty dirba prieSmokyklinio ugdymo srityje, o tai uztikrina, kad didzioji dalis
atsakymy pagristi tiesiogine darbo patirtimi su prieSmokyklinio amziaus vaikais (5 pav.). Tai suteikia
tyrimui patikimumo ir leidzia daryti iSvadas, pagrjstas realiomis pedagoginémis situacijomis. Taciau
37 proc. respondenty, kurie néra §io amziaus ugdymo specialistai, taip pat gali suteikti vertingos
1zvalgos apie matematinio ugdymo ir technologijy taikymo platesnj konteksta.

70%
63%
60%
50%
40% 37%
30%
20%
10%
0%
a. Taip b. Ne

5§ pav. PrieSmokyklinio ugdymo pedagogy nustatymas

Klausimas apie tai, kiek laiko dirba su prieSmokyklinio amziaus vaikais, yra svarbus, nes tyrimai
rodo, kad ilgesnis prieSmokyklinio ugdymo laikotarpis gali turéti teigiamg poveik] vaiky ilgalaikiams
rezultatams. Dauguma respondenty net 74 proc. dirba su prieSmokyklinio amZziaus vaikais, o tik 26
proc. dirba su ikimokyklinio amziaus vaikais (6 pav.).
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6 pav. Pedagogy darbo patirtis dirbant su prieSmokyklinio amziaus vaikais

Dauguma respondenty matematines uzduotis integruoja j ugdymo procesg kelis kartus per savaite 63
proc. Tai rodo, kad matematika yra daznai taikomas ugdymo aspektas, taciau vis dar priklauso nuo
individualios pedagogo iniciatyvos. Norint padidinti matematikos integracija, biity naudinga skatinti
kasdienj Siy uzduoCiy naudojimg ir pateikti daugiau metodiniy gairiy bei priemoniy (7 pav.).
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Matematikos uzduotys yra naudojamos ugdomosiose veiklose, taciau jy naudojimo daznumas ir tipas
gali skirtis nuo mokytojy pasirinkimo ir pedagoginiy tiksly. Sios uzduotys padeda mokiniams
jsitraukti ] prasmingg matematikos mokymasi, skatindamos mokiniy mastymag ir mokytojy
atsiliepimus apie jy privalumus ir trilkumus [24].
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7 pav. Matematiniy uzduoc¢iy naudojimas

100 proc. respondenty nurodé, kad naudoja matematiniam samprotavimui skirtas uzduotis, o tai rodo,
kad pedagogai aktyviai siekia ugdyti vaiky loginj mastyma ir problemy sprendimo gebéjimus. Toks
aukstas rodiklis leidzia teigti, kad matematinis samprotavimas yra svarbi ugdymo proceso dalis ir
pedagogai supranta jo reikime ankstyvajame amziuje. Sis rezultatas taip pat atskleidzia teigiamg
pedagogy poziiirj i tokio pobtidzio veiklas. Galima manyti, kad pedagogai ne tik taiko Sias uzduotis,
bet ir vertina jas kaip naudingas vaiky mastymo gebéjimy ugdymui. Matematinio samprotavimo
uzduotys padeda vaikams ne tik skai¢iuoti, bet ir suprasti rysius, lyginti, grupuoti bei spresti paprastas
problemas. Vis dé¢lto svarbu atkreipti démesj, kad vien tik uzduociy taikymas dar neuZztikrina jy
kokybés ar efektyvumo. Todél islieka poreikis suteikti pedagogams daugiau metodinés pagalbos,
pavyzdziy ir Siuolaikiniy priemoniy, kurios padéty dar efektyviau ugdyti matematinius geb&jimus.
Tai ypac svarbu siekiant, kad veiklos biity ne tik taikomos, bet ir jtraukiancios bei atitinkancios vaiky
amziaus ypatumus. Apibendrinant galima teigti, kad auk$tas matematinio samprotavimo uzduociy
naudojimo rodiklis rodo pedagogy samoninguma ir supratimg apie $iy gebéjimy svarbg, taciau kartu
1SrySkina ir tolesnio ugdymo metody tobulinimo poreik].

Dauguma respondenty pastebéjo, kad vaikams labiausiai patinka uzduotys su spalvomis ir formomis
53 proc. bei skai¢iavimo ir logikos uzduotys 32 proc. Tai rodo, jog vaikams svarbus vizualinis ir
interaktyvus mokymosi aspektas, skatinantis jy jsitraukimg. Spalvos ir formos gali biiti naudojamos
kaip uzuominos, padedancios vaikams atpazinti struktiiras ir mokytis Zodziy panasumy [25]. Tai
pabréZia butinybe kurti jvairiapuses, kiirybiSkas uZduotis, kurios lavinty ne tik login; mastyma, bet ir
skatinty smalsuma (8 pav.) Vaiky pomegis vizualiai ir interaktyviai mokytis pabréZzia kiirybisky bei
zaidybiniy metody svarba, siekiant efektyviai lavinti matematinio mastymo jgiidzius.
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8 pav. Uzduociy tipy naudojimas

79 proc. pedagogy patvirtino, kad ugdymo programos apima matematinio samprotavimo metodus.
Tai atskleidzia, kad dar truksta sisteminio pozidirio i $iy metody integracija (9 pav.). Daugelyje
ugdymo programy matematinio samprotavimo uzduociy integravimo metodai dar néra pakankamai
iSplétoti. Tai parodo poreikj sukurti nuoseklias metodines gaires, kurios padéty pedagogams
efektyviai jgyvendinti Sias uzduotis ir skatinti vaiky loginio mastymo ugdyma. Be to, pedagogy, kurie
nurodé nezinancius apie tokiy metody egzistavima, skaicius pabrézia informacijos sklaidos tritkuma.
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9 pav. Matematinio samprotavimo uzduoc€iy integravimas j programas

Visi respondentai vertino Zaidybinima kaip teigiamai veikiancig praktika, 42 proc. — labai teigimai,
58 — teigiamai. Tai rodo, kad Zaidybinimo metodai gali biiti efektyvus budas didinti vaiky loginio
mastymo igidzius (10 pav.). Matematiniy uzduociy zaidybinimas yra vertinamas kaip naudingas
metodas, taciau svarbu uztikrinti, kad Sie metodai buity lengvai prieinami ir pritaikomi kasdieniniame
ugdymo procese.
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10 pav. Matematiniy uzduociy jtaka vaiko samprotavimo gebéjimams

Tyrimo duomenys rodo, kad tik 32 proc. respondenty teigé, jog vaikai daznai praso matematiniy
uzduoc€iy (11 pav.). Tai gali rodyti, kad matematika dar néra pakankamai jdomi ir patraukli daugeliui
vaiky. Norint padidinti vaiky susidoméjima ir motyvacija mokytis matematikos, reikia skirti daugiau
démesio uzduociy pritaikymui, kad jos tapty idomesnés ir jtraukiancios.

Siekiant, kad vaikai dazniau prasyty matematiniy uzduociy, biitina didinti uzduoc¢iy interaktyvuma ir
zaidybinj aspekty. Interaktyvios uzduotys, kurios leidzia vaikams aktyviai dalyvauti, spresti
problemas, eksperimentuoti ir gauti momentinius atsiliepimus, ne tik padeda gerinti matematikos
Zinias, bet ir didina mokymosi motyvacija. Zaidybiniai elementai, tokie kaip varzybos, taskai, laiko
limitai ar skirtingi pasiekimy lygiai, gali sukurti papildomg dziaugsma ir konkurencinguma,
skatindami vaikus dométis matematikos uzduotimis.
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11 pav. Matematiniy uzduociy poreikis

Tyrimo duomenys rodo, kad 90 proc. respondenty vertina matematinj samprotavima kaip labai svarby
arba svarby vaiky vystymuisi (12 pav.). Sis didelis pedagogy sutarimas dél matematinio

samprotavimo reikSmés atskleidzia, kad S§is igudis yra laikomas esminiu vaiky intelektualiniam ir
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pazinimo vystymuisi. Matematinis samprotavimas ne tik padeda vaikams iSmokti spresti problemas
ir analizuoti situacijas, bet ir ugdo svarbius bendruosius gebéjimus, tokius kaip loginis mastymas,
kritiné analize, kurybiskumas ir gebéjimas priimti sprendimus.

Sis pedagogy sutarimas pabrézia matematinio samprotavimo ugdymo svarba ir biitinybe toliau
integruoti §j jgudj i prieSmokyklinj mokyma. D¢l to labai svarbu sukurti specializuotas programas ir
priemones, kurios biity skirtos Siam jgiidziui ugdyti nuo pat ankstyvyjy mety. Tokiy programy tikslas
turéty buti ne tik vaiky matematiniy Ziniy ugdymas, bet ir jy gebéjimo mastyti, spresti problemas ir
formuoti loginius rysius stiprinimas.
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12 pav. Matematinio samprotavimo svarba vaiky ugdyme

Tyrimo duomenys rodo, kad 94 proc. respondenty daznai arba visada naudoja Zaidybinimo metodus
matematinése uzduotyse (13 pav.). Tai pabrézia mokytojy teigiama poziiirj i Siuos metodus ir jy
svarbg ugdymo procese. Zaidybiniai elementai, tokie kaip varzybos, laiko limitai, interaktyvios
uzduotys ar zaidimy elementy jtraukimas, padeda vaikams ne tik gilinti matematines Zinias, bet ir
lavinti problemy sprendimo geb¢jimus, skatinti kiirybiSkumga ir login} mastyma.

Mokytojai teigiamai vertina Zaidybinimo metodus, nes jie daro teigiamg poveik] tiek mokymo, tiek
mokymosi procesams. Tokie metodai leidZia mokiniams lavinti ne tik akademinius jgtidZius, bet ir
socialinius geb¢jimus, tokius kaip bendradarbiavimas, komandinio darbo jgtidziai ir komunikacija.
Zaidybiniy elementy taikymas daznai padeda sumazinti stresa ir nerima, susijusj su sudétingomis
uzduotimis, nes mokiniai gali mokytis per Zaidima, kuris suteikia papildomg motyvacijg ir dziaugsma.
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13 pav. Zaidybinimo metody naudojimas

Tyrimo duomenys rodo, kad 74 proc. respondenty nurodé, jog néra susipazing su virtualiyjy
pabégimo kambariy metodu, ir tik nedidelé¢ dalis aktyviai naudoja $i jrankj ugdymo procese (14 pav.).
Likusi dalis pedagogy paZyméjo, kad jiems triksta Ziniy ir praktinés patirties, kad galéty §j metoda
efektyviai pritaikyti. Tai rodo, kad nors teorinis susidoméjimas Siuo metodu galbiit yra, jo praktinis
igyvendinimas yra ribotas dél Ziniy ir jgiidZiy trikumo.

Virtualieji pabégimo kambariai, kaip naujové Svietimo srityje, néra plaiai zinomi ir naudojami
pedagogy tarpe. Tik nedaugelis mokytojy yra gird¢je apie $j metoda ir zino apie jo privalumus
ugdymo procese. D¢l to, kad pedagogai nesugeba pasitelkti Siy technologijy, biitina daugiau démesio
skirti jy mokymams. Mokymai ir praktiniai pavyzdziai galéty Zymiai palengvinti Sio metodo
Isisavinimg ir integravimg ] ugdymo procesg, padedant mokytojams jgyti reikiamus jgudzius ir
pasitikéjima.
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14 pav. Pedagogy susipazinimas su virtualiaisiais pabégimo kambariais kaip ugdymo jrankiu

I pateikta klausima apie virtualiyjy pabégimo kambariy naudojima ugdymo procese, tik 5 proc.
respondenty nurodé, kad juos reguliariai naudoja, o 79 proc. teigia, kad noréty iSbandyti Sias
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naujoviskas priemones, taciau jy dar nenaudoja. 16 proc. respondenty kartais pasitelkia virtualiuosius
pabégimo kambarius pamokose (15 pav.). Tai rodo, kad nors virtualiyjy pabégimo kambariy
naudojimas ugdymo jstaigose yra vis dar gana ribotas, yra didelis noras iSbandyti §] metoda. Tyrimo
duomenys rodo bendra teigiamg pedagogy pozitrj | naujas technologijas ir inovatyvias mokymo
priemones, taciau realus jy naudojimas vis dar ribotas. Tai pabrézia biitinybe uztikrinti pedagogams
tinkamg parama ir galimybes tobuléti, kad naujovés, tokios kaip virtualieji pabégimo kambariai, tapty
neatsiejama Siuolaikinio ugdymo dalimi. Svarbu, kad pedagogai turéty galimybe ne tik iSmokti dirbti
su Siomis priemonémis, bet ir praktikoje jas naudoti, kad galéty pasiekti optimaliy ugdymo rezultaty.

90%

79%
80%

70%

60%

50%

40%

30%

20% 16%
10% 5%
0%
a. Taip b. Kartais c. Nenaudoju, bet noréciau

iSbandyti

15 pav. Virtualiyjy pabégimo kambariy taikymas ugdymo procese

Virtualioji aplinka i$ tiesy turi didelj potencialg gerinti vaiky matematinius mastymo gebéjimus.
Tyrimai atskleidzia, kad tokios virtualiosios mokymosi priemonés, kaip Zaidimai ir interaktyvios
platformos, ne tik padeda tobulinti matematinius jgudzius, bet ir skatina vaiky motyvacija mokytis.
Sios priemonés, kurios apjungia edukacija ir Zaidybinius elementus, suteikia galimybe mokytis
itraukianciu ir patraukliu bidu. Visy respondenty nuomone, virtualieji pabégimo kambariai yra viena
1§ efektyviausiy priemoniy, skatinan¢iy vaiky matematiniy samprotavimo geb¢jimy ugdyma (16
pav.). Sie kambariai suteikia mokiniams galimybe dalyvauti uzduotyse, kurios yra orientuotos j
problemy sprendima, loginio mastymo tobulinimg ir komandiniy geb¢jimy stiprinima. Be to, tokios
interaktyvios veiklos palaiko mokiniy jsitraukimg ir motyvacija, padédamos jiems atrasti mokymosi
dZiaugsma.
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16 pav. Virtualiyjy kambariy nauda ugdant matematinj samprotavima

Naudojant virtualiuosius pabégimo kambarius matematikos mokymui, mokytojai turi turéti jvairiy
skaitmeniniy kompetencijy. Sios kompetencijos yra biitinos norint veiksmingai integruoti $ig
naujoviska priemone ] mokymosi aplinkg ir didinti mokiniy jsitraukima bei mokymosi rezultatus. Net
53 proc. respondenty teigé, kad pedagogai turi turéti technologiniy ziniy, norint naudotis
virtualiaisiais pabégimo kambariais (17 pav.). Norint efektyviai panaudoti virtualiuosius pabégimo
kambarius matematikos ugdyme, mokytojams reikia techniniy, projektavimo, pedagoginiy,
palengvinimo ir vertinimo jgiidziy. Sios kompetencijos leidzia jiems sukurti patrauklia mokymosi
patirtj, didinan¢ig mokiniy motyvacija ir mokymosi rezultatus.

d. Jokiy specifiniy jglidziy nereikia | 16%
c. Bendradarbiavimo su IT specialistais jgiidziy | 16%
b. Pedagoginiy inovacijy suvokimo | 16%
a. Technologiniy ziniy 53%
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60%

17 pav. Skaitmeniniy kompetencijy nustatymas

Tyrimas atskleide, kad dauguma mokytojy aktyviai naudojasi IT priemonémis ugdymo procese: net
58 proc. pedagogy IT naudoja bent kelis kartus per savaite, o 37 proc. - kasdien (18 pav.). Sie
duomenys rodo, kad virtualiosios mokymosi priemonés tampa svarbia Svietimo dalimi, kuri praturtina
mokymo procesg ir suteikia galimybes taikyti inovatyvius mokymo metodus.

Interaktyvios mokymo priemonegs, tokios kaip iSmaniosios lentos, edukaciniai Zaidimai, simuliacijos
ar skaitmeninés pamoky platformos skatina kiirybiska, mastymga ir problemy sprendimo buda, taip
pat didina mokiniy pasitikéjima savimi [26] [27]. Matematikos sgvokos, kurios anks¢iau galéjo buti
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suvokiamos kaip sudétingos ar abstrakcios, tampa aiskesnés ir labiau suprantamos per interaktyvias
vizualizacijas ir praktinius uzdavinius.

Be to, IT naudojimas suteikia galimybe pedagogams individualizuoti ugdyma, prisitaikyti prie
skirtingy mokiniy poreikiy ir geb¢jimy. Skaitmeninés priemonés leidzia kurti diferencijuotas
uzduotis, realiuoju laiku stebéti mokiniy pazangg ir greiiau suteikti grjiztamajj rysj. Tai ne tik gerina
mokymosi rezultatus, bet ir stiprina teigiamg mokiniy poziiir] ] mokymasi, skatina aktyvy jsitraukima
ir smalsumg. Skaitmeniniai jrankiai Zymiai pagerina mokiniy savarankiSkuma, jsitraukimg ir
akademinius rezultatus, kai jie veiksmingai integruojami j Svietimo aplinka [28]. Jie taip pat padeda
mokytojams priimti pagrjstus mokymo sprendimus ir taip gerina mokymo kokybe [29].

70%

60% 58%

50%
40% 37%
30%
20%
10% 5%

0%

a. Kasdien b. Kelis kartus per savaite d. Reciau nei karta per
savaite

18 pav. IT naudojimas matematiniam samprotavimui ugdyti

Beveik visi respondentai (19 pav.) nurodé¢, kad vaiky susidoméjimas mokymusi, naudojant IT
priemones, Zymiai iSaugo: 68 proc. teigeé, kad labai padidéjes, o 32 proc. — kad padidéjes. Tai leidZia
daryti iSvada, jog IT priemonés tampa veiksmingu biidu jtraukti mokinius ; ugdymo procesg. Tokios
priemonés padeda ne tik lengviau sudominti vaikus mokomuoju dalyku, bet ir skatina jy aktyvy
dalyvavimg bei uZtikrina greitesn; jsitraukima.

Naudojant IT , mokymosi turinys tampa labiau prieinamas, interaktyvus ir patrauklus. Sios priemonés
leidZia pateikti informacijg jvairiais formatais, jtraukiant vaizdus, animacijas, zaidimus bei kitas
skaitmenines priemones, kurios atitinka vaiky pomégius ir Siuolaikines jy mokymosi tendencijas. Be
to, IT naudojimas daznai sukuria asmeninj mokymosi tempg, suteikia galimybe individualizuoti
uzduotis ir stebéti pasiekimus realiuoju laiku.

Atsizvelgiant j Siuos rezultatus, galima teigti, kad IT ne tik motyvuoja mokinius, bet ir prisideda prie
ugdymo kokybés gerinimo bei geresniy mokymosi rezultaty pasiekimo. Tai pabrézia svarbg jtraukti
IT priemones ] Svietimo sistema, siekiant kurti inovatyvy ir efektyvy ugdymo procesa.
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19 pav. Vaiky poreikis IT

I matematikos ugdyma ijtraukus IT pagalba elektroninémis priemonémis, galima Zymiai pagerinti
mokiniy matematinj samprotavima. Sios priemonés yra individualizuoto mokymosi platformos,
kurios, kaip jrodyta, laikui bégant padeda mokiniams geriau suprasti ir paaiSkinti matematines
sgvokas. | klausima, kaip vertinate IT pagalbg kuriant matematines uzduotis, kurios skatina
matematinj samprotavimg, respondentai pasirinko "labai naudingas" 74 proc. ir "naudingas" 26 proc.
Tai rodo, kad nuoseklus IT naudojimas gali turéti didelés naudos vaiky matematinio samprotavimo
mokymui (20 pav.). Pedagogai pripazjsta IT svarba, taCiau svarbu uZztikrinti, kad elektroninés
priemongs biity lengvai prieinamos ir paprastai naudojamos. Individualizuotos mokymosi platformos
gali biiti dar labiau integruotos i ugdymo procesa, siekiant maksimalaus vaiky loginio mastymo
tobuléjimo.

0,
80% 74%

70%

60%

50%

40%

30% 26%

20%

10%

0%
a. Labai naudingas b. Naudingas

20 pav. IT pagalba kuriant matematines uzduotis

Tyrimas patvirtino, kad ikimokyklinis ugdymas yra esminis vaiky matematiniy gebéjimy pagrindy
formavimo etapas, nepriklausomai nuo pedagogy naudojamy metody. Tai pabrézia ugdymo svarba
ankstyvoje vaikystéje. Nors skaitmeninés priemonés yra placiai prieinamos, ne visi pedagogai jas
naudoja, kas gali biiti susij¢ su kompetencijy stoka, nepakankama infrastruktiira ar nezinojimu apie
Juy naudg ugdymo procese.

29



Pedagogai vertina virtualiyjy priemoniy naudojimg kaip naudingg jrankj, galintj pagerinti vaiky
mokymosi rezultatus ir motyvacija. Tai rodo, kad egzistuoja potencialas placiau integruoti Sias
priemones ] ugdyma. Yra poreikis kurti specifines metodikas ir virtualiasias mokymo priemones,
kurios padéty pedagogams efektyviai naudoti skaitmenines technologijas ir prisitaikyti prie vaiky
poreikiy.

2.3. Skyriaus iSvados

1. Atliktas tyrimas parod¢, kad didzioji dalis pedagogy pripazjsta matematinio samprotavimo svarbg
vaiky ugdyme, taciau jy taikomi metodai daznai apsiriboja standartinémis veiklomis. Tai rodo
bitinybe tobulinti metoding bazg ir siiilyti naujus, interaktyvius ugdymo budus.

2. Virtualieji pabégimo kambariai vertinami kaip efektyvi mokymo priemong, taciau jy praktinis
taikymas prieSmokyklinio ugdymo jstaigose yra ribotas del pedagogy ziniy ir skaitmeniniy
kompetencijy stokos. Tyrimas patvirtino biitinybe organizuoti kvalifikacijos kélimo veiklas Sioje
srityje.

3. Tyrimas parod¢, kad nors pedagogai teigiamai vertina virtualiyjy pabégimo kambariy taikymg ir
Ju poveikj matematiniam samprotavimui, praktinis $ios priemonés naudojimas ugdymo procese yra
ribotas, todél iSryskéja poreikis didinti pedagogy skaitmenines kompetencijas ir plésti metodiniy
priemoniy pasiiilg.
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3. Virtualiojo pabégimo kambario projektavimas matematiniam samprotavimui ugdyti

Remiantis teorinémis jzvalgomis ir atlikto tyrimo rezultatais, Siame skyriuje pristatomas virtualiojo
pabégimo kambario projektavimas, skirtas prieSmokyklinio amziaus vaiky matematiniam
samprotavimui ugdyti. Atsizvelgiant | pedagogy poreikj inovatyvioms, jtraukianc¢ioms ir lengvai
pritaikomoms ugdymo priemonéms, kuriama skaitmeniné aplinka, orientuota i vaiky aktyvy
jsitraukima, loginio mastymo lavinima bei problemy sprendimo gebéjimy ugdymg. Skyriuje
apraSoma virtualiojo pabégimo kambario struktiira, uzduociy sistema, veikimo logika bei jy
pritaikymas prieSmokyklinio amziaus vaiky ugdymo ypatumams.

3.1. Virtualiojo pabégimo kambario samprata ir paskirtis

Virtualieji pabégimo kambariai yra skaitmeninés erdvés, kuriose vaikai zaidimo forma atlieka jvairias
uzduotis, kad ,,iStrukty” i§ kambario. Tokie kambariai padeda lavinti vaiky samprotavima,
kiirybisSkuma, démesio sutelkimg ir loginj mastyma. Irodyta, kad virtualieji pabégimo kambariai,
virtualiojo mokymosi forma, zymiai padidina besimokanciyjy jsitraukima ir pasitenkinimg. Dalyviai
mano, kad §i veikla yra linksma, jdomi ir interaktyvi, daznai teikia pirmenybe¢ tradiciniams
didaktiniams metodams [30]. Jie dazniausiai susideda i$ keliy uzduociy, kurias reikia iSspresti tam
tikra tvarka. Virtualieji pabégimo kambariai naudojami ugdymo tikslais — kad mokymasis biity
jdomesnis ir jtraukiantis.

Norint parengti virtualyji pabégimo kambarj, reikalinga mokymo turinio priemoné, leidZianti
pedagogams lengvai kurti uzduotis, vaikams patogiai jas atlikti, o platformai veikti patikimai. Prie§
pasirenkant mokymo turinio priemones, buvo analizuojami funkciniai ir nefunkciniai reikalavimai,
biitini virtualiesiems pabégimo kambariams prieSmokyklinio ugdymo aplinkoje kurti. Reikalavimai
padeda aiskiai suprasti, kg turi gebéti ta sistema ir ko i$ jos tikimasi.

Reikalavimai nustatyti atsizvelgiant j tai:

 kas naudosis sistema (vaikai, pedagogai, administratoriai);

» kokios veiklos bus vykdomos (prisijungimas, uzduociy kiirimas, sprendimas, vertinimas);
o kokios savybés svarbios (paprastas naudojimas, saugumas, prieinamumas).

Siame darbe pateikiami funkciniai ir nefunkciniai reikalavimai, kurie padeda planuoti, kaip turi veikti
programa.

e Funkciniai reikalavimai apibrézia  mokymo turinio priemonés funkcionalumg, biitina
interaktyvioms uzduotims kurti.

o Nefunkciniai reikalavimai — tai bendros savybés, kurios padaro sistema patogiag ir saugia.
Pavyzdziui: sistema turi biiti greita, nestringanti, paprasta naudoti, prieinama i§ kompiuterio ar
plansetes.

Sie reikalavimai padeda ne tik geriau suprasti, kokios funkcijos reikalingos, bet ir pasirinkti
tinkamiausig priemong¢ darbui. Jie taip pat leidzia suplanuoti, kaip veiks sistema, ir uztikrinti, kad ji
atitikty tiek techninius, tiek ugdymo poreikius.
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1 lentelé. Funkciniai ir nefunkciniai reikalavimai

Reikalavimas

ApraSymas

Funkciniai reikalavimai

Prisijungimas prie

Platforma leidzia pedagogams ir prieSmokyklinio amziaus vaikams prisijungti per unikaly

platformos prisijungimo vardg arba nuoroda, uztikrinant paprastg prieiga.

Interaktyviy uzduoc¢iy |Platforma leidzia pedagogams kurti interaktyvias uzduotis (spusteléjamus objektus, animacijas,
kiirimas paprastas viktorinas), pritaikytas 5—6 m. vaiky geb¢jimams.

Multimedijos Platforma palaiko vaizdo jraSus, paveikslélius, garso jrasus, kad turinys bty spalvingas ir
integracija patrauklus prieSmokyklinio amziaus vaikams.

Paprastas turinio
dalinimasis

Platforma leidzia pedagogams dalintis turiniu per nuorodas, prieinamas vaikams ir jy tévams,
be sudétingy techniniy reikalavimy.

Uzduoéiy atlikimas

Platforma leidzia vaikams atlikti uZduotis (spaudziant objektus, sprendZiant nesudétingus
galvosiikius) intuityvioje, vaikams pritaikytoje sasajoje.

Nefunkciniai reikalavimai

Patikimumas

Platforma pasiekiama 99,9 % laiko, uZtikrinant stabily veikimg pamoky metu.

Duomeny saugumas

Platforma atitinka GDPR reikalavimus, uZtikrina vaiky ir pedagogy duomeny apsauga.

Prieiga jvairiuose

Platforma veikia kompiuteriuose, planSetése ir telefonuose su intuityvia sasaja, tinkama

irenginiuose vaikams ir pedagogams.

Nagumas Platforma apdoroja bent 100 vienalaikiy vartotojy uzklausy be trikdziy, tinkama klasés
veikloms.

Greitis Turinio jkélimo laikas nevirSija 2 sekundziy, kad vaikai iSlaikyty démes;.

Kainos efektyvumas

Platforma sitilo nemokamga arba prieinama kaing, tinkama riboto biudzeto §vietimo jstaigoms.

Priemoniy palyginimo lentelé pateikia trijy pasirinkty skaitmeniniy jrankiy (,,Genially®, ,,Canva®,
»Iwine) lyginamaja analize pagal 1S anksto numatytus kriterijus, siekiant jvertinti jy tinkamuma
virtualiesiems pabégimo kambariams kurti.

2 lentelé. Priemoniy palyginimas pagal funkcinius ir nefunkcinius reikalavimus

prie platformos

Reikalavimai
Funkciniai »Genially* ,» T'wine® »Canva“
reikalavimai
S C . Paprastas prisijungimas per
e Paprastas prisijungimas per nuorodg [Prisijungimas per narsykle, bet .
Prisijungimas p prisyung P 4 Jung P yiie nuoroda, tinka pedagogams,

arba varda, tinka pedagogams ir
vaikams (pvz., per plansetg).

reikalingas HTML failo

. " . bet vaikams reikalinga
ikelimas, per sudétinga vaikams. &

suaugusiyjy pagalba.

Interaktyviy
uzduociy

Spusteléjami objektai, animacijos,
paprastos viktorinos, lengvai

Sakoti tekstiniai scenarijai, bet
truksta vizualiniy uzduodiy, per

Paprastos viktorinos ir
animacijos, ribotas

kiirimas

kuriamos uzduotys, tinkamos 5—6
m. vaikams (pvz., galvosiikiai).

sudétinga prieSmokyklinio
amziaus vaikams.

interaktyvumas, maziau tinka
sudétingesnéms uzduotims.
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Palaiko vaizdo jrasus, paveikslélius, Ribota: paveiksléliai ir garsai  [Palaiko vaizdo jrasus,

Multimedijos . . . ... |per HTML/CSS/JS, mazai paveikslélius, garso jrasus,
. .. garso jrasus, spalvingi Sablonai, itin . . . . .. _ .
integracija _ . patrauklu vaikams dél techniniy |vizualiai patrauklis Sablonai,
patraukliis vaikams. . . . .
reikalavimy. tinkami vaikams.
Paprastas turinio Eksportas per nuorodg, PDF, Eksportas tik ] HTML, sudétinga|Eksportas per nuoroda, PDF,
daﬁnimasis HTML, lengva dalintis su vaikais ir |dalintis be techniniy ziniy, MP4, patogu dalintis, bet PDF
tévais per el. pasta ar platformas.  |netinka pedagogams. praranda animacijas.

s Intuityvi sasaja, vaikai lengvai Tekstiné sasaja, per sudétinga 5—(Paprasta sasaja, bet ribotos
Uzduociy .. . . .. . . . . . . .
atlikimas spaudzia objektus ir sprendzia 6 m. vaikams, reikalauja galimybés spresti galvostkius,

galvosiikius, pritaikyta jy amziui.  [skaitymo jgiidziy. reikalinga pedagogy pagalba.
Nefunkciniai
reikalavimai

Pasiekiama 99,9 % laiko,
stabiliai veikia visuose
irenginiuose, tinkama

Pasiekiama 99,9 % laiko, stabiliai  [Stabilus, bet priklauso nuo
Patikimumas  |veikia narSyklése, tinkama klasés  |vartotojo serverio, maziau

ikloms. tiki iné ikloms.
veikloms patikima grupinéms veikloms bamokoms.
Duomen Atitinka GDPR, saugu vaiky Atviro kodo, saugumas Atitinka GDPR, saugu vaiky
sau umal: duomenims, ypa¢ mokamose priklauso nuo vartotojo, duomenims, ypa¢ ,,Education”
J versijose. rizikinga vaiky duomenims. versijose.
Priciga Veikia kompiuteriuose, plansetése, [Veikia narSyklése, bet ribota Veikia visuose jrenginiuose,
ivairiuose telefonuose, intuityvi vaikams ir plansetése, nepatogu vaikams  |intuityvi vaikams ir
irenginiuose pedagogams. dél sasajos. pedagogams.
) Apdf)roja lOOQ VaFtOtO_?l}, tipka . Ril).otas V.arto'tojq skaicvfius, . Apdoroja 1000 vartotojuy,
Nasumas klaséms, bet dideli projektai gali netinka dideléms grupéms dél . . .
il . stabilus, tinka klaséms.
lététi. HTML pagrindo.

Ikélimas per 2 sek., bet sudétingi
Greitis projektai gali 1ététi, kas gali trikdyti
vaiky démes;j.

Ikélimas priklauso nuo kodo,  [Ikélimas per 2 sek., stabilus net
daznai létas, netinka vaikams.  [sudétinguose projektuose.

Nemokama ,,Education” versija

. Nemokama baziné versija tinka Visiskai nemokama, idealu . .
Kainos . . . RN . (ribota neakredituotoms
maziems projektams, mokamos ribotam biudZetui, bet ribotas | . «
efektyvumas .. . . istaigoms), mokama ,,Pro
funkcijos brangios. funkcionalumas.

versija.

Funkciniai aspektai: ,,Genially” yra universalesnis jrankis, tinkantis jvairiems vizualiems ir
interaktyviems mokymosi scenarijams, su stipria integracija ir multimedijos palaikymu. ,,Twine*
labiau orientuotas ] tekstinj, Sakota turinj, idealiai tinkantj istorijy kiirimui, bet ribotas vizualiai ir
integracijos prasme. ,,Canva®“ puikiai tinka kuriant vizualiai patraukly turinj, pvz., pristatymus ar
darbalapius, taciau jos interaktyvumo galimybés paprastesnés ir automatizacija ribota, palyginti su
,»Genially*.

Nefunkciniai aspektai: ,,Genially* iSsiskiria patogumu ir prieiga per narSykle, tinkama
prieSmokyklinio ugdymo pedagogams, taciau kai kurios funkcijos prieinamos tik mokamoje
versijoje. ,, [ wine* yra nemokamas, bet reikalauja techniniy Ziniy, todél maziau patogus pedagogams.
»Canva® siiilo intuityvig sgsaja, idealiai tinkancig pradedantiesiems, ta¢iau nemokama versija riboja
funkcionaluma, svarby interaktyvioms uzduotims
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Palyginimo lentel¢ (2 lentelé) leidzia greitai ir aiSkiai suprasti, kokios yra kiekvienos priemonés
stipriosios ir silpnosios pusés. Pvz., ,,Genially* i$siskiria interaktyvumu, ,,Canva‘“ — vizualiniu turiniu,
taciau jos nemokamos galimybés ribotos prieSmokyklinio ugdymo pedagogams, o ,,Twine* leidzia
kurti lanksty scenarijy, bet reikalauja daugiau techniniy jgtidziy. Virtualieji pabégimo kambariai,
sukurti naudojant tokias priemones kaip ,,Genially”, padeda lavinti vaiky démesj, susikaupima,
motyvacijg ir problemy sprendimo jgudzius. Jie taip pat skatina mokymasi per Zaidima, o tai ypac
veiksminga prieSmokykliniame ugdyme [31][32]. Toks palyginimas leidzia pagrjstai pasirinkti
priemong pagal konkrecius ugdymo tikslus ir naudotojy galimybes.

3.2. Mokymo turinio kiirimo sistemos panaudojimo atvejuy modelis

Siekiant suprojektuoti virtualiojo pabégimo kambario kiirimui skirtg mokymo turinio kiirimo sistema,
bitina apibrézti pagrindines sistemos funkcijas ir naudotojy atlieckamus veiksmus. Tam naudojamas
panaudojimo atvejy modeliavimas, leidZiantis nustatyti sistemos naudotojus ir jy sgveika su sistema.

Panaudojimo atvejy modelis yra daznai naudojamas informaciniy sistemy analizéje ir projektavime,
nes jis padeda aiskiai apraSyti sistemos funkcionalumg ir naudotojy veiksmus sistemoje. Sis modelis
leidzia nustatyti, kokios funkcijos turi biiti realizuotos sistemoje ir kaip naudotojai sgveikaus su
sistema naudodamiesi jos teikiamomis galimybémis.

Siame darbe panaudojimo atvejy modelis sudarytas naudojant UML (Unified Modeling Language)
notacija. UML panaudojimo atvejy diagrama leidZia vizualiai pavaizduoti sistemos dalyvius
(aktorius), jy atliekamas veiklas ir ry$ius tarp skirtingy sistemos funkcijy.

Modeliuojama sistema skirta pedagogams kurti interaktyvy mokymosi turinj — virtualius pabégimo
kambarius — ir pateikti juos mokiniams ugdymo procese. Tokia sistema turi suteikti galimybe kurti
uzduotis, integruoti multimedijos elementus, pateikti mokymosi turinj bei sudaryti salygas
mokiniams atlikti uzduotis ir perziiiréti rezultatus.

Virtualieji pabégimo kambariai yra interaktyvios mokymosi aplinkos, kuriose mokiniai sprendZia
jvairias uzduotis, analizuoja pateikta informacijg ir pereina i§ vieno veiklos etapo j kita. Tokios
veiklos skatina mokiniy aktyvy isitraukima, problemy sprendimo gebé¢jimus ir loginj mastyma.

Interaktyvios skaitmeninés priemonés leidZia pedagogams kurti patraukly ir jtraukiant] mokymosi
turinj, kuriame gali biiti integruojami tekstai, vaizdai, animacijos, garsai ir jvairios uzduotys. Tokios
priemonés daznai naudojamos kuriant edukacines veiklas ir skaitmeninius pabégimo kambarius, nes
jos padeda kurti vizualiai patrauklias mokymosi situacijas ir skatina vaiky aktyvy dalyvavima
mokymosi procese [32].

3.3. Panaudojimo atvejy diagrama

Panaudojimo atvejy diagramoje pavaizduoti pagrindiniai sistemos naudotojai ir jy atliekamos
funkcijos sistemoje. Si diagrama padeda suprasti, kaip naudotojai sgveikauja su mokymo turinio
kirimo sistema kuriant ir naudojant virtualiuosius pabégimo kambarius.

Modelyje iSskiriami Sie pagrindiniai sistemos dalyviai:

Registruotas naudotojas — bendras sistemos naudotojas, galintis prisijungti prie sistemos.
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Pedagogas — pagrindinis sistemos naudotojas, kuris kuria mokymo turinj. Pedagogas gali kurti
virtualaus pabégimo kambario scenarijy, parinkti uzduotis, integruoti multimedijos elementus,
redaguoti turinj ir pateikti ji mokiniams.

Mokinys — sistemos naudotojas, kuris dalyvauja mokymosi veiklose. Mokinys perzitri pateikta
mokymosi turinj ir atlieka virtualiajame pabégimo kambaryje pateiktas uzduotis.

Administratorius — sistemos naudotojas, atsakingas uz sistemos prieziiirg. Administratorius valdo
naudotojy paskyras, administruoja prieigos teises ir priziiiri sistemos veikima.

Q

A

Registruotas vartotojas

Prisijungti prie
sistemos
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21 pav. Programingés priemoneés pabégimo kambariams kurti panaudojimo atvejy diagrama

Panaudojimo atvejy diagramoje (21 pav.) parodyta, kaip skirtingi sistemos naudotojai sgveikauja su
mokymo turinio kiirimo sistema. Diagrama leidzia suprasti, kokius veiksmus gali atlikti pedagogas,
mokinys ir administratorius kuriant bei naudojant virtualius pabégimo kambarius.
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3.4. Panaudojimo atvejy specifikacijos ir veiklos diagrama

Norint detaliau aprasyti sistemos veikimg, pateikiamos panaudojimo atvejy specifikacijos. Jose
iSsamiai apraSomi sistemos veikimo scenarijai, naudotojy atlieckami veiksmai ir galimi sistemos
rezultatai.

Specifikacijose pateikiama informacija apie panaudojimo atvejo tikslg, dalyvius, iSankstines sglygas,
pagrindinj veiksmy scenarijy ir galimas alternatyvias situacijas. Tokia informacija leidzia aiSkiau
apibrézti sistemos funkcionaluma ir padeda suprasti, kaip vyksta naudotojy sgveika su sistema.

Pateiktoje 3 lenteléje ir veiklos diagramoje apraSomas panaudojimo atvejis ,,Atlikti uzduotj*, kuriame
pagrindinis veikéjas yra vaikas (mokinys). Sio proceso tikslas — sudaryti galimybe vaikui
savarankiskai atlikti interaktyvias uzduotis ir gauti rezultata.

3 lentelé. Panaudojimo atvejo ,,Atlikti uzduotis* specifikacija

Panaudojimo atvejis Atlikti uzduotj

Tikslas Vaikas prisijungia ir atlicka jam paskirta veikla

Dalyviai Vaikas (mokinys)

Rysiai su kitais PA Uzduociy skyrimas, turinio perziiira

Nefunkciniai reikalavimai Priéjimas prie interneto, paprasta naudotojo sasaja

ISankstiné salyga Vaikas turi gauti aktyviajg nuoroda arba uzduotys paskirtos klaséje

SuzZadinimo salyga Vaikas pasirenka uzduotj sistemoje arba gauna jg i§ mokytojo

Ivykdymo salyga Uzduotis baigta, sistema pateikia rezultatg

Pagrindinis scenarijus Mokinys prisijungia, perziliri turinj, sprendzia uzduotj, perzitiri
rezultatg

Alternatyviis scenarijai Jei mokinys neatlieka uzduoties, ji gali biiti i§saugota vélesniam
laikui

Siekiant dar aiSkiau pavaizduoti sistemos veikimg, pateikiamos veiklos diagramos. Veiklos
diagramos leidzia pavaizduoti veiksmy seka, kuri vyksta sistemoje atliekant tam tikrg veikla.

Tokios diagramos padeda parodyti, kokie veiksmai atliekami sistemoje, kokie sprendimo taskai gali
atsirasti proceso metu ir kokie rezultatai gaunami atlikus veiklg.
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22 pav. Atlikti uzduotis veiklos diagrama

Mokinio veiklos diagrama — uzduoties atlikimas. Si veiklos diagrama (22 pav.) vaizduoja, kaip
mokinys prisijungia prie sistemos, pasirenka veiklg ir atlieka uzduotis virtualiame pabégimo
kambaryje. Diagrama taip pat apima sprendimo momentg — ar mokinys pasiruosg¢s atlikti uzduotj, bei
galimybe perzitiréti rezultatg po uzduoties atlikimo.

Pateiktoje 4 lentel¢je ir veiklos diagramoje (23 pav.) apraSomas panaudojimo atvejis ,,Kurti
interaktyvy turinj®, kuris atspindi pedagogo veiklg kuriant virtualaus pabégimo kambario uzZduotis.

Pagrindinis veikéjas Siame procese yra mokytojas, kuris atsakingas uz ugdomojo turinio parengima
ir pritaikymg pagal vaiky gebéjimus. Sistemos naudojimas grindZziamas sgveika tarp pedagogo ir
skaitmeninés aplinkos, leidZiancios kurti, redaguoti ir pateikti uzduotis.

4 lentelé. Panaudojimo atvejo ,,Kurti interaktyvy turinj specifikacija

Panaudojimo atvejis Kurti interaktyvy turinj

Tikslas Mokytojas pateikia vaikams interaktyvias uzduotis.
Dalyviai Mokytojas

Rysiai su kitais PA Turinio, uzduociy kiirimas

Nefunkciniai reikalavimai Interneto rySys ir skaitmeniniai darbo jrankiai (kompiuteris,

plansetinis kompiuteris, mobilieji jrenginiai).

ISankstiné salyga Pedagogas vaikui pateikia aktyviaja nuoroda.

Suzadinimo salyga Mokinys paspaudzia interaktyvig nuoroda
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Ivykdymo sglyga Atlikta pateikta uzduotis

Pagrindinis scenarijus Pagal veiklos tiksla ir vaiko mokymosi lygj pedagogas sukuria
pritaikyta uzduotj. Vaikui pateikus nuoroda, Sis prisijungia ir ja
ivykdo grupinéje veikloje arba namy aplinkoje.

Alternatyvils scenarijai Jei uzduotys vaikui pasirodo per sudétingos ir jis jy neatlieka,
pedagogas gali pasiiilyti pagalbg arba pateikti supaprastinta uzduot;.

Veiklos diagrama vizualiai atspindi interaktyvaus turinio kiirimo procesa. Procesas prasideda nuo
prisijungimo prie sistemos. Prisijunges pedagogas pereina prie interaktyvaus turinio kiirimo etapo,
kuriame formuojama bendroji veiklos struktiira. Toliau vyksta konkre¢iy uzduociy kiirimas. Po
uzduociy suktrimo atlickamas jy jvertinimas — sprendziama, ar veikla yra tinkama uzbaigti. Jei
rezultatas netenkina, pedagogas grjzta j redagavimo etapg, kuriame koreguoja turinj. Tai rodo ciklinj
kirimo procesg ir galimybe tobulinti uzduotis. Kai turinys laikomas tinkamu, jis pateikiamas
mokiniams, t. y. pasidalinamas su jais per nuorodg. Tokiu budu uztikrinamas ugdomosios veiklos
igyvendinimas. Diagramos pabaiga Zymi proceso uzbaigimg, kai uzduotys yra parengtos ir
panaudotos ugdymo procese.
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23 pav. Kurti interaktyvy turinj veiklos diagrama

Panaudojimo atvejis ir veiklos diagrama parodo, kad interaktyvaus turinio kiirimas yra nuoseklus,
pasikartojantis procesas, apimantis planavima, kiirima, vertinima ir tobulinima. Sis procesas leidzia
pedagogui pritaikyti ugdomaja veikla pagal vaiky poreikius ir uZztikrinti kokybiSka matematinio
samprotavimo ugdyma skaitmenin¢je aplinkoje.

Sio panaudojimo atvejo (5 lentelé ) tikslas — sudaryti galimybes mokytojui perzitréti ir jvertinti vaiky
pateiktus atsakymus, siekiant nustatyti jy pasiekimus ir ugdymo pazanga.
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Pagrindinis veikéjas yra mokytojas, kuris analizuoja mokiniy atliktas uzduotis ir priima sprendimus
dél tolimesnio ugdymo proceso. Sis procesas susijes su kitais panaudojimo atvejais, tokiais kaip
uzduociy skyrimas ir vertinimas, todél sudaro nuoseklig ugdymo veiklos granding.

5 lentelé. Panaudojimo atvejo ,,Perzitiréti mokiniy atsakymus* specifikacija

Panaudojimo atvejis Perzitreéti mokiniy atsakymus

Tikslas Mokytojas perziiri vaiky pateiktus atsakymus po uzduoties atlikimo
Dalyviai Mokytojas

Rysiai su kitais PA Uzduo¢iy skyrimas ir vertinimas

Nefunkciniai reikalavimai Interneto rySys, prieiga prie platformos ar sistemos, jrenginys su

narSykle (kompiuteris, planseté, kt.)

ISankstiné salyga Mokytojas prisijungia prie sistemos ir pasirenka perzitréti atsakymus
Suzadinimo salyga Mokinys paspaudzia interaktyvia nuoroda

Ivykdymo salyga Mokytojas perziiiri visus atsakymus

Pagrindinis scenarijus Mokytojas prisijungia prie sistemos, pasirenka norima uzduotj ir

perzitri kiekvieno vaiko pateiktus atsakymus.

Alternatyvis scenarijai Jei sistema neleidzia pasiekti atsakymy (pvz., néra interneto ar
klaida), mokytojas gali kreiptis j pagalba ar bandyti véliau

Veiklos diagrama (24 pav.) atvaizduoja mokiniy atsakymy perzitiros procesa kaip nuoseklig veiksmy
seka. Procesas prasideda nuo mokytojo prisijungimo prie sistemos. Toliau vyksta mokiniy darby
perziira, kurios metu mokytojas analizuoja pateiktus atsakymus. Po vertinimo rezultatai yra
uzregistruojami sistemoje. Tai svarbus etapas, nes leidzia kaupti duomenis apie mokiniy pazangg ir
véliau juos analizuoti. Galiausiai mokytojas teikia grjZztamajj rySj mokiniams. GrjZtamasis rySys yra
esminé ugdymo proceso dalis, nes padeda vaikams suprasti savo klaidas ir skatina tolesnj mokymasi

" prsjungtipie [ Persiorstimokiniu ) _( |veriintipagal 4 N s O\
.'_|- jungliprie | | o - UDAGAL ) fisregistruofi rezuliatal >{ Teii griztamaii v (i)
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24 pav. Perziiiréti mokiniy atsakymus veiklos diagrama

Panaudojimo atvejis ir veiklos diagrama parodo, kad mokiniy atsakymy perzitira yra svarbi ugdymo
proceso dalis, apimanti ne tik rezultaty stebéjima, bet ir jy vertinima bei grjztamojo rysio teikima. Sis
procesas uZztikrina nuosekly mokymosi rezultaty vertinimg ir leidzia pedagogui koreguoti ugdymo
veiklg pagal vaiky poreikius.

3.5. Skaitmeniniy mokymo turinio kiirimo priemoniy lyginamoji analizé

Virtualiosios mokymosi aplinkos (VMA) kiirimas yra svarbus Siuolaikinio Svietimo uzdavinys,
siekiant uZtikrinti efektyvy, interaktyvy ir patogy nuotolinj mokymasi. Virtualioji mokymosi aplinka
— tai skaitmeniné platforma, leidZianti mokytojams, mokiniams ir administratoriams bendrauti, kurti
turin, atlikti uzduotis ir stebéti mokymosi pazanga. Norint jgyvendinti tokig aplinka, biitina pasirinkti
tinkamas mokymo valdymo sistemas ar mokymo turinio priemones, kurios atitikty Svietimo
poreikius, biity lengvai naudojamos ir prieinamos jvairiems vartotojams.
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Mokymo turinio valdymo priemoniy pasirinkimas grindziamas keliomis svarbiomis savybémis:

e Intuityvumu ir paprastumu naudoti, kad net ir mazai skaitmeniniy jgiidziy turintys vartotojai
galéty lengvai sukurti interaktyvy mokymosi turin;.

e Funkcionalumu, t. y. geb&jimu integruoti jvairius medijos elementus (teksta, vaizdus, vaizdo
JraSus, garso jrasus, testus, nuorodas).

e Interaktyvumo galimybémis, kurios leidzia kurti dinamiska ir jtraukian¢ig mokymosi patirt;.

e Prieinamumu, kad priemonés biity pasieckiamos per narSykle, be biitinybés diegti papildoma
programing jranga.

o Kainos efektyvumu, t. y. galimybe naudotis nemokamomis funkcijomis arba gauti platy
funkcionaluma uz prieinamga kaing.

Daugelis turimy priemoniy virtualiesiems pabégimo kambariams kurti neatitinka visapusisky
nuotolinio mokymosi poreikiy. Jos daznai pasizymi ribotu interaktyvumu, triksta patogiy turinio
kiirimo galimybiy arba jos néra pakankamai intuityvios skirtingy vartotojy grupéms — mokiniams,
mokytojams ir administratoriams. Be to, funkcionalumo tritkumai, tokie kaip sudétinga integracija su
kitomis sistemomis ar nepakankamas vizualinis patrauklumas, apsunkina virtualiyjy kambariy
pritaikyma efektyviam mokymuisi, o tai mazina jy potencialg imituoti realias mokymosi erdves.

Pedagogai vis dazniau siekia integruoti skaitmenines priemones i ikimokyklinij ugdyma, taciau
susiduria su klititimis: ne visos esamos priemongés yra intuityvios, patogios naudoti ar pakankamai
lankscios, kad biity galima kurti turinj pagal vaiky raidg ir ugdymo tikslus. Be to, ribotas
interaktyvumas, integracijos su kitomis sistemomis stoka ar prastas vizualinis patrauklumas mazina
priemoniy veiksminguma.

VW -

naudoja ar naudoty kurdami virtualiuosius pabégimo kambarius, su kokiais sunkumais jie susiduria
ir kokiy funkcionalumy jiems triiksta. Tik remiantis realia pedagogy patirtimi galima kryptingai
tobulinti esamas ar kurti naujas priemones, atitinkancias tiek technologinius, tiek ugdymo poreikius.

Buvo atliktas tyrimas, siekiant iSsiaiSkinti, kokios skaitmeninés priemonés yra aktualiausios
prieSmokyklinio ugdymo pedagogams kuriant virtualy pabégimo kambarj, atsiZvelgiant j tokius
aspektus kaip lankstumas, prieinamumas, interaktyvumas ir naudojimo paprastumas. Tyrime buvo
lyginamos trys daZniausiai taikomos priemonées — ,,Genially®, ,,Canva‘ ir ,,Twine*. Gauti rezultatai
padeda jvertinti, kuri i§ §iy priemoniy geriausiai atitinka pedagogy poreikius, bei nubrézti tolesnes
gaires skaitmeniniy sprendimy tobulinimui ikimokyklinio ugdymo kontekste.

Tyrimas (Priedas Nr. 2), kuriame dalyvavo 10 prieSmokyklinio ugdymo pedagogy, atskleidzia stiprig
skaitmeniniy priemoniy integracija ] ugdymo procesa, pabrézdamas jy svarbag Siuolaikiniame
Svietime. Rezultatai rodo, kad pedagogai aktyviai naudoja technologijas (80% kasdien, 2 diagrama)
ir kuria interaktyvias uzduotis (80%, 3 diagrama), siekdami jtraukti vaikus per zaismingas, vizualiai
patrauklias ir logiskai struktiiruotas veiklas. Sie poky¢iai parodo, kad $iuolaikinis ugdymas vis labiau
remiasi inovatyviais, skaitmeniniais sprendimais, skaitmeninés priemonés tampa ne tik pagalbiniais
jrankiais, bet ir esmine ugdymo dalimi, stiprinancia vaiky motyvacija, vaizduote ir loginj mastyma.
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Mokymo turiniui, skirtam virtualiesiems pabégimo kambariams prieSmokyklinio ugdymo aplinkoje,
parengti geriausia tinka ,,Genially*, ,,Twine®, ,,Canva“, pasirinktos dé¢l jy funkcionalumo, paprastumo
ir pritaikomumo Svietime. Kiekviena priemon¢ pristatoma detaliai, aptariant jos paskirtj, pagrindines
funkcijas, naudojimo paprastuma, prieinamumg, interaktyvumo galimybes, kainos efektyvuma,
privalumus ir trakumus.

Siy priemoniy palyginimas padeda pedagogams priimti pagristus sprendimus, atsizvelgiant j jy
tikslus, auditorijg ir turimus iSteklius. Tinkamai pasirinkta priemoné leidzia kurti motyvuojancia,
jtraukiancig ir mokymuisi palankig virtualig aplinka, kuri skatina ne tik ziniy jsisavinimg, bet ir
kurybiSkuma bei savarankiskuma.

3.5.1. Skaitmeninés mokymo turinio kiirimo platformos ,,Genially* analizé

,»Genially* yra internetiné platforma, sukurta interaktyviam ir vizualiai patraukliam mokymo turiniui
kurti, ypac¢ tinkama Svietimo sektoriui. Ji leidzia mokytojams paversti mokomaja medziaga
jtraukianCiomis patirtimis, tokiomis kaip interaktyviis pristatymai, viktorinos, infografikai, zaidimai
ar virtualieji pabégimo kambariai. ,,Genially* leidZia paversti teorines sgvokas praktinémis patirtimis,
skatinant vaiky motyvacija ir dalyvavima mokymosi procese. Tai padeda gerinti informacijos
iSlaikyma ir kurti dinamiSka mokymosi aplinkg [33]. ,,Genially* i$siskiria savo universalumu, todél
yra ideali priemoné, kur svarbu suderinti vizualuma, interaktyvumg ir techninj funkcionaluma.

,»Genially* sitilo daugiau nei 1300 Sablony, skirty jvairiems mokymosi scenarijams, nuo pamoky
pristatymy iki Zaidybiniy uzduociy. Vartotojai gali pridéti animacijas, spusteléjamus objektus (pvz.,
mygtukus, kurie atveria naujus langus), multimedijg (vaizdo jraSus, paveikslélius, Zemélapius) ir
interaktyvius elementus, tokius kaip klausimy kortelés ar viktorinos. Priemoné taip pat turi dirbtinio
intelekto (Al) jrankj, kuris padeda generuoti turinj pagal vartotojo uzklausas, pvz., sukurti pristatymo
struktirg. ,,Genially leidzia eksportuoti turinj jvairiais formatais, jskaitant PDF, HTML, MP4 ar
tiesiogines nuorodas, kurios lengvai dalinamos su mokiniais. Svarbiausia, §i priemoné lengvai
pritaikoma Svietimo aplinkoje — ja galima integruoti su mokymosi platformomis, tokiomis kaip
»Moodle“, ,,Google Classroom* ar ,,Microsoft Teams*. Tai leidZia pedagogams patogiai pateikti
vaikams uzduotis, stebéti veikly eigg ir pritaikyti turinj pagal ugdymo tikslus. ,,Genially* sgsaja yra
intuityvi, pagrista ,,tempk ir mesk* (drag-and-drop) principu, kai vartotojas gali vilkti elementus
(pvz., paveikslélius ar teksta) ir lengvai juos redaguoti. Tai leidzia pradedantiesiems, neturintiems
techniniy ziniy, greitai pradéti kurti turinj. Platforma taip pat siilo mokomuosius vadovus ir Sablony
biblioteka, kuri palengvina darba.

,»Genially* veikia per interneto narSykle, todel yra prieinama kompiuteriuose, planSetése ir
telefonuose be jokios papildomos programinés jrangos. Tai uztikrina lankstumg tiek mokytojams,
tiek mokiniams.

Priemoné leidZzia kurti turinj, kuris reaguoja j vartotojo veiksmus, pvz., spusteléjus mygtuka
atveriamas naujas skaidrés langas arba paleidziama viktorina. Sie elementai skatina mokiniy
jsitraukima, nes mokymasis tampa panasus j Zaidima. Pavyzdziui, mokytojas gali sukurti virtualyjy
pabégimo kambarj, kuriame mokiniai sprendZzia uzduotis, norédami pereiti j kitg lygj.

,»Genially* turi nemokamag bazing versijg, kuri apima pagrindinius Sablonus ir funkcijas, tinkamas
mazesniems projektams. Taciau pazangesnés galimybés, tokios kaip platesnis Sablony pasirinkimas,
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analitikos jrankiai ar neribotas eksportavimas, prieinamos tik su mokamais planais, kas gali biiti

VW —

D¢l plataus Sablony pasirinkimo, interaktyvumo galimybiy ir integracijos su mokymosi
platformomis, Genially* yra universali priemoné¢, tinkanti kurti virtualiuosius pabégimo kambarius.
Ji leidzia lengvai pateikti uzduotis, stebéti vaiky veikla ir pritaikyti turinj ugdymo tikslams. Si
priemoné¢ ypa¢ naudinga pedagogams, siekiantiems kurti patrauklias, vizualiai jdomias ir
itraukiancias veiklas, padedancias lavinti vaiky matematinj samprotavimg. Ribotas realaus laiko
bendradarbiavimas (keli vartotojai negali redaguoti to paties projekto vienu metu) ir kartais netikslus
PDF eksportas (pvz., animacijos gali biiti prarastos) gali apsunkinti darbg. Be to, automatizuoto
uzduociy vertinimo galimybés ribotos, todé¢l daznai reikia papildomy jrankiy.

3.5.2. Skaitmeninés mokymo turinio kiirimo platformos ,,Twine“ analizé

»Iwine yra nemokama, atviro kodo mokymo turinio priemoné, skirta kurti interaktyvias, tekstines,
Sakotas istorijas ar mokymosi scenarijus, kuriuose vartotojo pasirinkimai lemia turinio eigg. ,,Twine*
leidzia kurti istorijas, kuriy stilius — ,,pasirink savo nuotykj“, kur pasakojimas Sakojasi pagal
naudotojo pasirinkimus [34]. Ji ypa¢ tinka edukaciniams projektams, kuriuose akcentuojamas
naratyvinis mokymasis, pvz., sprendimy priémimo simuliacijos ar tekstiniai Zaidimai.

»Iwine* leidzia vartotojams kurti Sakotus scenarijus, kuriuose kiekvienas pasirinkimas (pvz.,
atsakymas j klausimg) nukreipia j skirtingg istorijos dali. Priemoné naudoja paprasta ,,tempk ir mesk*
sasaja, kurioje vartotojas jungia tekstinius mazgus, sudarydamas scenarijy struktiirg. Pavyzdziui,
mokytojas gali sukurti istorija, kurioje mokiniai renkasi veiksmus, mokydamiesi apie istorinius
ivykius. ,,Twine* palaiko kintamuosius ir saglyging logika, leidziancig kurti sudétingesnius scenarijus,
pvz., kaupti taSkus uz teisingus atsakymus. Papildomai galima jterpti paveikslélius, garsus ar kita
multimedijag per HTML, CSS ar JavaScript, tadiau tai reikalauja techniniy ziniy. Sukurtas turinys
eksportuojamas ] HTML formata, kurj galima lengvai jkelti j svetaing ar dalintis nuoroda.

,»Iwine®“ sgsaja yra paprasta ir orientuota ] teksta, todél pradedantieji gali lengvai pradéti kurti
pagrindinius scenarijus, tiesiog raSydami teksta ir jungdami pasirinkimus. Taciau pazangesnés
funkcijos, tokios kaip kodo pritaikymas ar multimedijos jterpimas, reikalauja programavimo
pagrindy, kas gali buti i88tkis nepatyrusiems vartotojams.

Priemoné veikia per interneto narSykle arba kaip atsisiun¢iama programa, todel yra lengvai
pasiekiama be sudétingos instaliacijos. Ji suderinama su visais pagrindiniais jrenginiais, o atviro kodo
pobiuidis uZztikrina, kad néra jokiy prieigos apribojimy.

,»Iwine® stiprybé — Sakotas interaktyvumas, kai vartotojo pasirinkimai tiesiogiai keicia turinio eigg.
PavyzdZiui, mokiniai gali spresti etikos dilema, rinkdamiesi skirtingus veiksmus, kurie veda prie
skirtingy rezultaty. Taciau vizualiniai elementai yra riboti, todel turinys daZnai biina tekstinis, o ne
grafinis.

»Iwine“ yra visiSkai nemokama, todél tai puikus pasirinkimas projektams su ribotu biudzetu, pvz.,
individualiems poreikiams ar mazoms Svietimo jstaigoms. Nemokamumas, lankstumas kuriant
tekstinius scenarijus ir paprastas HTML eksportavimas daro ,,Twine“ patraukliag specifiniams
edukaciniams tikslams, tokiems kaip istorijy kiirimas ar sprendimy priémimo mokymasis. Atviro
kodo pobudis leidZia pazengusiems vartotojams pritaikyti jrankj pagal specifinius poreikius.
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»Iwine®“ galimybés ribotos dél vizualinio turinio stokos — joje néra paruoSty Sablony ar grafiniy
elementy, o multimedijos palaikymas taip pat labai ribotas. Si priemoné nesijungia su mokymosi
platformomis, tokiomis kaip ,,Moodle* ar ,,Google Classroom*, tod¢l tampa maziau tinkama placiam
naudojimui Svietimo aplinkoje. Be to, jei pedagogas nori vertinti vaiky uzduotis ar stebéti pazanga,
tam reikia papildomy programavimo ziniy.

3.5.3. Skaitmeninés mokymo turinio kiirimo platformos ,,Canva* analizé

»Canva“ yra internetiné dizaino platforma, placiai naudojama Svietime dél savo paprastumo ir
vizualiai patrauklaus mokymo turinio kiirimo galimybiy. Platforma palaiko bendradarbiavima
realiuoju laiku, todél komandoms ar mokiniams lengva dirbti kartu prie projekty [35]. ,,Canva for
Education* nemokama versija yra prieinama akredituotoms mokykloms ir jy mokytojams, taciau
prieSmokyklinio ugdymo pedagogams $i paslauga daznai néra tiesiogiai prieinama, todé¢l jie turi
naudotis bendrgja, riboto funkcionalumo nemokama versija.

,Canva“ akredituotoms mokykloms ir jy mokytojams, sitilo tukstancius Sablony, pritaikyty Svietimo

poreikiams, jskaitant pamoky planus, viktorinas, darbalapius ir interaktyvius pristatymus. Vartotojai
gali pridéti animacijas, spustel¢jamus mygtukus (pvz., nuorodas tarp skaidriy), multimedija (vaizdo
iraSus, paveikslélius, garso jraSus) ir naudoti Al jrankius, tokius kaip ,,Magic Design®, kurie
automatiSkai generuoja dizaino pasitilymus. Priemoné leidzia eksportuoti turinj kaip PDF, MP4,
nuorodas ar pristatymus, kurie lengvai dalinami su mokiniais. ,,Canva“ integruojasi su Svietimo
platformomis, tokiomis kaip Google Classroom ir Microsoft Teams. Realaus laiko bendradarbiavimo
funkcija leidzia keliems vartotojams (pvz., mokiniams ar mokytojams) redaguoti projekta vienu metu,
skatindama komandinj darba.

»Canva® sgsaja yra itin intuityvi, pagrjsta ,,tempk ir mesk* principu, leidzianc¢iu vartotojams lengvai
pridéti ir redaguoti elementus, pvz., paveikslélius, tekstg ar animacijas. Aiskiis mokomieji vadovai ir
Sablony biblioteka uztikrina, kad net pradedantieji gali pradéti kurti turinj per kelias minutes.

Priemoné veikia per interneto narsykle, todel yra prieinama kompiuteriuose, planSetése ir telefonuose.
,»Canva for Education nemokama versija suteikia pilng prieigg akredituotoms mokykloms ir jy
mokytojams, todél tai viena prieinamiausiy priemoniy Svietimo kontekste.

»Canva®“ leidZia kurti interaktyvius pristatymus su animacijomis, peré¢jimais tarp skaidriy ir

paprastomis viktorinomis, kurios skatina mokiniy dalyvavima. Taciau jos interaktyvumo galimybés
yra paprastesnés nei ,,Genially*, truksta Zaidybiniy elementy ar Sakoty scenarijy, todél turinys daznai
biina labiau vizualus nei jtraukiantis.

»Canva for Education® yra nemokama mokytojams ir mokiniams, apimanti daugumg funkcijy,
reikalingy Svietimo projektams. Mokama ,,Pro* versija sitlo papildomas funkcijas, tokias kaip
platesnis Sablony pasirinkimas ar paZangesnis eksportavimas, taciau daugeliui VMA tiksly pakanka
nemokamos versijos.

Didelis Sablony pasirinkimas, paprastas naudojimas, stiprus vizualumas ir realaus laiko
bendradarbiavimas daro ,,Canva‘ patrauklig kuriant mokomajj turinj, pvz., pamoky pristatymus ar
darbalapius. ,,Canva for Education” nemokama prieiga ir integracija su Google Classroom sustiprina
jos tinkamumga Svietime.
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»Canva‘“ turi ribotg interaktyvuma — joje néra galimybés kurti sudétingesniy zaidybiniy uzduociy ar
Sakoty scenarijy. Silpna integracija su mokymosi platformomis (néra SCORM ar LTI palaikymo) ir
automatizuoto vertinimo galimybiy trikumas mazina jos tinkamuma kaip pagrindinei virtualios
mokymosi aplinkos priemonei. Taip pat, eksportuojant turinj j PDF formata, kai kurios animacijos
gali dingti, o tai apsunkina turinio pateikimg vaikams.

3.6. Skaitmeniniy mokymosi priemoniy lyginamoji analizé pagal funkcinius ir nefunkcinius
reikalavimus

Norint parengti efektyvy virtualyjj pabégimo kambarj ikimokyklinio ugdymo aplinkoje, biitina
pasirinkti mokymo turinio priemong, kuri atitikty funkcinius ir nefunkcinius reikalavimus, nustatytus
3 skyriuje. Siame skyriuje atlickamas trijy mokymo turinio priemoniy — ,,Genially*, , Twine® ir
,»Canva“ — palyginimas, siekiant jvertinti jy tinkamumg kuriant interaktyvy, vaikams pritaikyta
ugdymo turinj. Palyginimas grindziamas funkciniy reikalavimy (turinio kiirimo galimybés,
interaktyvumas, integracija su kitomis sistemomis, multimedijos palaikymas, eksportavimo
galimybés, uzduociy pateikimas ir vertinimas, bendravimo funkcijos) ir nefunkciniy reikalavimy
(naudojimo patogumas, prieinamumas, greitis ir stabilumas, saugumas, lankstumas, kainos
efektyvumas) analize. Sie kriterijai pasirinkti atsizvelgiant j pedagogy ir vaiky poreikius: priemoné
turi buti intuityvi, leidzianti lengvai kurti zaidybines uzduotis, biiti prieinama per narsykle ir uztikrinti
duomeny sauguma. Palyginimo rezultatai, pateikti 6 lenteléje, leidzia identifikuoti kiekvienos
priemonés stiprybes ir trukumus, pagristi ,,Genially* pasirinkimg kaip optimaliausig jrankj ir

ir mokymasi per zaidimg.

6 lentelé. Mokymo turinio priemoniy ,,Genially*, ,,Twine* ir ,,Canva‘ apibendrinimasis palyginimas

Kriterijus »Genially* sTwine® sCanva*“

Labai tink : leidzia kurti e et . .
abal tinkafha. jeidzia kurtt Vidutini$kai tinkama: tinka

interaktyvius galvostikius, Mazai tinkama: tekstiniai . . o
. o N . vizualiam turiniui (pvz.,
Tinkamumas viktorinas ir animacijas, scenarijai reikalauja . .
. .. .. . . . e . darbalapiams), bet ribotas
prieSmokyklinio atitinkancias 5—6 m. vaiky skaitymo jgidziy, netinka  |. ..
. .. . .. " interaktyvumas mazina
ugdymo tikslams mokymosi tikslus (pvz., prieSmokyklinio amziaus . . ..
o - . tinkamumg virtualiesiems
skai¢iavimo, rastingumo vaiky gebéjimams. . .
pabégimo kambariams.
ugdyma).
Labai patraukli: spalvingi . . . . S
. patraukii: sp y g IMazai patraukli: tekstiné Patraukli: spalvingi dizainai, bet
Patrauklumas Sablonai, animacijos, zaidybiniai L _ ... . o
. . . sasaja ir vizualumo trikumas [mazesnis jtraukimas dél riboto
vaikams elementai motyvuoja vaikus . . . g e
nejtraukia 5—-6 m. vaiky. zaidybinio interaktyvumo.

spresti uzduotis.

Labai patogu: intuityvi ,,tempk ir MaZai patogu: reikalauja

. T rogramavimo zini Patogu: intuityvi sgsaja, bet
mesk sgsaja, Sablony biblioteka [° g . Vq . . £ Y .a} J .
Pedagogy patogumas |, . ... o C sudétingesnéms uzduotims, |[ribotos funkcijos interaktyvioms
leidZia greitai kurti turinj be - . N . .
ST per sudétinga daugumai uzduotims kurti.
techniniy ziniy.
pedagogy.
Aukstas: veikia narSykléje Zemas: HTML eksportas ir _ .
. . arsyxiele, . POT Aukstas: veikia narSykléje,
Techninis stabilus, lengvai dalinamas techniniai reikalavimai

stabilus, bet PDF eksportas

igyvendinamumas  [turinys, tinka klasés veikloms. |apsunkina naudojimg be IT praranda interaktyvuma.

Ribojimai — mokamos funkcijos. |Ziniy.
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»Genially®, ,,Twine®“ ir ,,Canva“ yra skirtingos paskirties mokymo turinio priemonés, kiekviena su
unikaliomis stiprybémis ir ribotumais. ,,Genially* yra universaliausia, siiilanti stipry interaktyvuma,
platy Sablony pasirinkimg ir LMS integracija, todé¢l tinka jvairiems mokymosi scenarijams, nuo
teoriniy pamoky iki virtualiyjy pabégimo kambariy. ,,Canva“ i$siskiria vizualiai patraukliu turiniu ir
paprastumu, idealiai tinkanciu pristatymams ar darbalapiams kurti, taciau jos interaktyvumo
galimybés ribotos. ,,Twine* yra ekonomiskas pasirinkimas tekstiniams, Sakotiems scenarijams, taciau
triksta vizualumo ir integracijos. Siy priemoniy palyginimas pagal tinkamuma, patraukluma
vaikams, pedagogy patoguma ir techninj jgyvendinamuma, pateiktas 6 lenteléje, leidzia pagrjstai
pasirinkti ,,Genially kaip optimaliausig jrankj, uztikrinant] Zaismingg ir motyvuojanc¢ig mokymosi
patirtj prieSmokykliniame ugdyme.

3.7. Matematinio samprotavimo ugdymo struktiirinis modeliavimas

Siame skyriuje atlickamas matematinio samprotavimo srities struktiiravimas, kurio tikslas — aiskiai
apibrézti pagrindines matematinio ugdymo sgvokas, jy tarpusavio rysSius ir mokymosi proceso logika,
reikalingg kuriant virtualiojo pabégimo kambario scenarijy. Matematinis samprotavimas
prieSmokykliniame amziuje remiasi keliais svarbiais geb¢jimais: kiekybés suvokimu, skai¢iavimo
pradmenimis, objekty klasifikavimu ir lyginimu, problemy sprendimu bei loginio mastymo ugdymu.

Ankstyvieji skaiCiy supratimo gebé¢jimai, tokie kaip skaiciaus, simbolio ir kiekio rySio suvokimas,
skai¢iavimas pirmyn ir atgal bei gebéjimas greitai atpazinti nedidelj objekty kiekj jy neskaiciuojant,
laikomi svarbiais blisimy matematiniy pasiekimy rodikliais. Ankstyvieji gebéjimai turi reikSminga
ry$j su vélesniais vaiky matematiniais pasiekimais mokykloje [36].

Aiskus $iy gebéjimy struktiiravimas leidzia geriau suprasti vaiko mokymosi procesa ir padeda kurti
nuoseklias bei metodologiskai pagristas uzduotis. Tai ypa¢ svarbu kuriant virtualyji pabégimo
kambarj, nes uzduotys turi biiti pritaikytos skirtingiems vaiky gebéjimy lygiams ir skatinti jy
matematin} samprotavima.

Skyriy sudaro trys tarpusavyje susij¢ teoriniai—praktiniai modeliai: ontologija, pozymiy diagrama ir
kontekstinis grafas. Ontologija leidZia konceptualiai apibréZti matematinio samprotavimo sritj, jos
elementus ir jy rySius; poZymiy diagrama detalizuoja srities poZymius bei kintamuosius, turin¢ius
itakos mokymosi procesui; o kontekstinis grafas modeliuoja realy ugdomosios situacijos eiga, vaiko
sprendimy kelius ir galimus grjztamuosius rysius virtualiojo pabégimo kambario veikloje. Siy trijy
struktliry derinimas suteikia galimybe sukurti aiSky, formalizuota ir praktikoje pritaikoma
matematinio samprotavimo modelj, kuris yra biitinas tolesniam edukacinés veiklos projektavimui.

Atsizvelgiant ] ankstesnius poskyrius pateiktus virtualiyjy pabégimo kambariy projektavimo
reikalavimus bei mokymo turinio priemoniy analize¢, buvo sudarytas probleminés srities struktiirinis
modelis. Sis modelis padeda sistemiskai pavaizduoti pagrindinius veiksnius, turin¢ius jtakos
prieSmokyklinio amzZiaus vaiky matematinio samprotavimo ugdymui taikant virtualiuosius pabégimo
kambarius.

Modelis apjungia pedagoginius, technologinius ir psichologinius aspektus, atskleisdamas jy
tarpusavio rySius bei priklausomybes. Jis padeda suprasti, kaip pedagogy pasirengimas, taikomi
metodai, turimos priemonés ir vaiky veiklos lemia matematinio samprotavimo ugdymo kokybe bei
efektyvuma.
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Pateiktoje probleminés srities schemoje (25 pav.) iSrySkinami pagrindiniai ugdymo proceso
komponentai ir jy tarpusavio s3sajos. Schema atskleidzia, kaip virtualieji pabégimo kambariai gali
biiti integruojami j ugdymo procesa, siekiant skatinti vaiky loginj mastyma, problemy sprendimo
gebéjimus ir mokymosi motyvacija.

Pateiktame modelyje pavaizduota problemineés srities struktiira, atspindinti svarbiausius veiksnius,
darancius jtakos matematinio samprotavimo ugdymui prieSmokykliniame amziuje. Struktira
suskirstyta | SeSias tarpusavyje susijusias dalis: matematinj samprotavimg, metodus, pedagogy
veiksnius, priemones, tikslus ir vaiky veiksnius.

Matematinis samprotavimas apima pagrindines kryptis: erdvés ir formy suvokima, loginj mastyma,
probleminj mastyma, skaiGiavimo pradmenis. Sie gebéjimai sudaro loginio mastymo ugdymo
pagrinda, kuris biitinas tolesniems vaiko mokymosi etapams.

A Jowi Thing

v @) Probleminé_sritis

v

¢ Matematinis_samprotavimas
) Erdvés_ir_formuy_suvokimas
() Loginis_mastymas
) Probleminis_mastymas
() Skaiciavimo_pradmenys
. Metodai
) Praktinés_veiklos
) Skaitmeninés_priemonés
£ Virtualiis_pabégimo_kambariai
) Zaidybiniai_metodai
Pedagogu_veiksniai
() Laiko_planavimas_ir_iStekliy_prieinamumas
{ Motyvacija_taikyti_inovatyvius_metodus
() Skaitmeniné_kompetencija_ir_metodinis_pasirengimas
Priemonés
) Skaitmeninés_priemonés
() Tradicinés_priemonés
) Virtualios_aplinkos
¢ Virtualiis_pabégimo_kambariai
) Tikslai
~ @ Lavinti_problemuy_sprendimo_jgidzius
() Skatinti_kirybiSkuma_loginj_ir_kritini_mastyma
) Sudominti_vaikus_matematiniu_samprotavimu

k)
<

.
[: )
<

) Ugdyti_jsitraukima_ir_bendradarbiavima_virtualioje_erdvéje

» Vaikuy_veiksniai

() Bendradarbiavimas_su_bendraamziais

) Mokymosi_motyvacija_per_zaidima

() Patirtys_virtualiose_ir_zaidybinése_aplinkose
¢ Smalsumas_ir_atradimo_dziaugsmas

25 pav. Probleminés srities ontologinis modelis

Metodai parodo, kokiais biidais pedagogai gali pasiekti ugdymo tikslus. Cia i§skiriamos praktinés
veiklos, skaitmeniniy priemoniy naudojimas, virtualieji pabégimo kambariai ir Zaidybiniai metodai.
Siy metody taikymas leidZia kurti patrauklia, jtraukiandia ir vaiky amziy atitinkanéia mokymosi

aplinka.
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Pedagogy veiksniai pabrézia mokytojo vaidmens reikSme. Pagrindiniai aspektai- laiko planavimas ir
iStekliy prieinamumas, motyvacija taikyti inovatyvius metodus bei skaitmeniniy kompetencijy ir
metodinio pasirengimo lygis. Sie elementai tiesiogiai veikia pedagogy gebéjima sékmingai integruoti
technologijas i ugdymo procesa.

Priemonés apima tiek tradicines, tiek skaitmenines priemones: virtualigsias mokymo (si) aplinkas,
interaktyvias platformas ir pabégimo kambarius. Jos leidzia vaikams aktyviai jsitraukti j veikla,
spresti uzduotis, tyrinéti ir lavinti loginj mastyma per interaktyvius zaidybinius elementus.

Tikslai orientuoti j vaiko gebéjimy plétojimg — ugdyti problemy sprendimo jgudzius, skatinti
kiirybiSkuma, loginj ir kritinj mastyma, didinti susidoméjimg matematika be stiprinti
bendradarbiavimg virtualioje erdvéje.

Vaiky veiksniai iSrySkina vaiky aktyvy jsitraukimg j mokymosi proces3: bendradarbiavimg su
bendraamziais, mokymosi motyvacija per zaidima, patirtis virtualiose aplinkose bei smalsumg ir
atradimo dziaugsma.

Galima teigti, kad $i schema atskleidzia glaudy rysj tarp pedagoginiy, technologiniy ir psichologiniy
komponenty, butiny efektyviam matematinio samprotavimo ugdymui prieSmokykliniame amziuje.
Virtualiyjy pabégimo kambariy taikymas sudaro galimybes kurti patrauklia, motyvuojancig ir
pazangg skatinanc¢ia ugdymo aplinkg. Atsizvelgiant | ontologing struktiira, buvo sudarytas
matematinio samprotavimo ugdymo prieSmokykliniame amziuje modelis, leidZiantis sistemiskai
pavaizduoti pagrindinius veiksnius ir jy tarpusavio rysius.

Loginis mastymas

Probleminis mastymas
Matematiniai jgidZial

Skaitiavimo pradmenys

Erdvés ir formy suvokimas

Praktine veikla

Skaitmeninés priemonés
Mokymo metodai

VirtualGs pabégimo kambariai

Zaidybiniai metodai

Laiko planawmas ir i5tekliy pnenamumas

Pedagogy verksniai Motyvacija tarkyti inovatyvius metodus

ugdymas prie3 Y amZiuje ir
skaitmenines priemonés
Mokymo priemonés Tradicinés premoneés
Virtualiosios pnemonés
Lavinti problemy sprendimo jgadZius

Tikslat Skatinti klrybi3i , loginij ir keitin}

ugdyti jsitraukima ir bendradarbiavima

su

Mokymosi motyvacija per Zaidimg
Vaiky veiksniai
Patirtys virtualiose ir Zaidybinése aplinkose

Smalsumas ir atradimo dZiaugsmas

26 pav. Matematinio samprotavimo ugdymo prieSmokykliniame amziuje struktiirinis modelis

Matematinio samprotavimo ugdymo prieSmokykliniame amziuje struktiirinis modelis (poZymiu
diagrama) atskleidzia pagrindinius ugdymo komponentus ir jy tarpusavio rySius. Modelis sudarytas
remiantis mokslinés literatiiros analize ir atliktu pedagogy poreikiy tyrimu, siekiant nustatyti, kokie
veiksniai lemia matematinio samprotavimo ugdymo veiksminguma, taikant virtualiuosius pabégimo
kambarius.

47



Modelyje iSskiriami SeSi pagrindiniai elementai: matematiniai jgiidziai, mokymo metodai, pedagogy
veiksniai, mokymo priemonés, ugdymo tikslai ir vaiky veiksenos. Matematiniai jgidZiai apima loginj
mastyma, probleminj mastyma, skai¢iavimo pradmenis ir erdvés bei formy suvokima, kurie yra bitini
vaiko matematinio samprotavimo formavimuisi. Mokymo metodai (praktine veikla, skaitmeninés
priemongs, virtualieji pabégimo kambariai, Zzaidybiniai metodai) sukuria salygas aktyviam,
patirtiniam ir vaikui patraukliam mokymuisi. Jie padeda ugdyti geb&jima tyrinéti, spresti problemas
ir atrasti matematinius rysius. Pedagogy veiksniai — laiko planavimas, motyvacija taikyti inovatyvius
metodus bei skaitmeniné ir metodiné kompetencija — lemia, kaip sékmingai pedagogai gali pritaikyti
virtualigsias ugdymo priemones praktikoje. Mokymo priemonés apima tradicines ir skaitmenines
priemones bei virtualigsias aplinkas. Jy derinimas leidzia pritaikyti veiklas skirtingiems vaiky
poreikiams ir didina ugdymo veikly jvairove. Tikslai orientuoti i problemy sprendimo gebéjimy
lavinima, kirybiSkumo, loginio ir kritinio mastymo skatinimg bei vaiky jsitraukimo ir
bendradarbiavimo stiprinimg. Vaiky veiksenos parodo vaiky mokymosi procesa: bendradarbiavima
su bendraamziais, mokymosi motyvacija per zaidima, patirtis virtualiose aplinkose, smalsumg ir
atradimo dZiaugsma.

Apibendrinant, modelis parodo, kad matematinio samprotavimo ugdymas yra holistinis (visuminis)
procesas, priklausantis nuo pedagogo pasirengimo, taitkomy metody ir vaiky mokymosi patirties. Tai
pagrindzia virtualiyjy pabégimo kambariy taikymo aktualumg ir naudg prieSmokykliniame ugdyme.

Sudarytas kontekstinis grafas (27 pav.) modeliuoja vaiky matematinio samprotavimo ugdymo eiga
virtualiojo pabégimo kambario aplinkoje. Kontekstinis grafas paremtas pozymiy diagrama, kurioje
matematinis samprotavimas suskaidytas i keturias pagrindines gebéjimy grupes: pradinj kiekybes
supratima, skai¢iavima, metodinj mastyma ir palyginima. Sios gebéjimy sritys atitinka konteksto
mazgus (C1-C4), kurie naudojami tikrinti, ar vaikas yra pasiruosg¢s pereiti | kitg veiklos etapa.

Pirmoji grafo dalis (C1) apibréZia sprendimy taska, kuriame tikrinama, ar vaikas geba suvokti kiekj
nenaudodamas formalaus skai¢iavimo — atpaZjsta ,,daug—mazai“, ,.tiek pat — ne tiek pat®, supranta
kiekio pastovumo principg. Jei salyga jvykdoma (T Saka), vaikas pereina j veiksma Al, kuriame
pateikiama pradinio kiekio suvokimo uzduotis. Jei vaikas abejoja ar nesupranta uzduoties, bet kuriuo
metu gali biiti aktyvuojamas pagalbos veiksmas A5, kuriame suteikiama uzuomina, paaiSkinimas ar
vizualus pavyzdys, po kurio vaikas grizta j tg pacig saglyga C1. Jei salyga nejvykdoma (N Saka), taip
pat taikomas pagalbos veiksmas AS.

Antrojoje grafo dalyje (C2) vertinamas vaiko gebéjimas skaiCiuoti pirmyn ir atgal, susieti skaitmen;j
su kiekiu iki 20, suprasti skai€iaus didé€jimg ir mazéjimg bei pasirinkti tinkamg aritmetin} veiksma.
Teigiama salygos Saka veda j veiksmg A2, kuriame atliekamos skai¢iavimo uzduotys. Pagalbos
veiksmas A5 Siame etape taip pat gali biiti pasitelkiamas bet kuriuo metu, kai vaikas susiduria su
sunkumais ar nepasitikéjimu savo sprendimu. Suteikus pagalba, vaikas grizta i salyga C2. Neigiamos
salygos atveju pagalba aktyvuojama privalomai.

TreCiojoje grafo dalyje (C3) tikrinamas vaiko metodinis mastymas: rikiavimas, grupavimas,
klasifikavimas bei objekty palyginimas pagal jvairias savybes (,,didesnis—mazesnis®, ,,ilgesnis—
trumpesnis*, ,,vienu daugiau—vienu maziau®). Jei salyga atitinka reikalavimus (T Saka), pereinama j
veiksma A3, kuriame atliekama metodiné uzduotis. Jei vaikas nesupranta uzduoties eigos ar taisykleés,
bet kuriuo metu gali biiti aktyvuojamas pagalbos veiksmas AS, kuris suteikia papildomus
paaiskinimus ir grazina vaika  salyga C3. Neigiamos sglygos atveju pagalba taikoma automatiSkai.

48



Ketvirtojoje kontekstinio grafo dalyje (C4) tikrinamas vaiko geb¢jimas taikyti saglyginj matg ir atlikti
objekty palyginima, remiantis ankstesniuose etapuose jgytomis Ziniomis ir gebéjimais. Siame etape
vaikas lygina objektus pagal jy savybes (pvz., ilgesnis — trumpesnis, didesnis — mazesnis, arciau —
toliau) ir priima sprendimg, nenaudodamas standartiniy matavimo priemoniy.

Jei salyga jvykdoma (T Saka), pereinama j veiksmg A4, kuriame vaikas atlieka salyginio matavimo
ir palyginimo uzduotj, po kurios pasiekiamas galutinis veiklos rezultatas. Jei vaikas patiria sunkumy
ar abejoja savo sprendimu, aktyvuojamas pagalbos veiksmas A5, suteikiantis uzuoming, paaiskinima
ar supaprastintg veikla, o po to vaikas grazinamas j salyga C4 pakartotiniam bandymui. Teigiama
Saka 1§ C4 veda | galutinj rezultatg (END), uzbaigiantj mokymosi cikla

Pagalbos mechanizmas (AS5) yra esminis kontekstinio grafo elementas. Jis aktyvuojamas, bet kada,
kada vaikui reikia pagalbos atliekant uzduotj. Skirtingai nei veiksmy mazgai, A5 neatlieka uzduoties
uz vaika, o tik padeda sustiprinti supratimg, pateikia supaprastintg veiklos forma, vizualig uzuoming
ar papildoma paaiSkinimg. Tai atitinka jtraukiojo ir diferencijuoto ugdymo principus bei leidzia
mokymosi procesg pritaikyti prie individualiy vaiky poreikiy. Po pagalbos suteikimo vaikas visada
grizta  ta pacia salyga, nes tik sglygos tikrinimas nustato, ar vaikui suteikta pagalba buvo pakankama.

Sudarytas grafas yra aiSkus, logiSkas ir atitinka kontekstiniy grafy metodika: jame pateikiamos
salygos, veiksmai, T-N Sakos, pagalbos mechanizmas bei uzduoties uzbaigimas. D¢l Sios struktiiros
Sis kontekstinis grafas yra naudojamas kuriant virtualaus pabégimo kambario mokymosi scenarijy
matematinio samprotavimo ugdymui.

27 pav. Kontekstinio grafo schema

7 lentelé. Kontekstinio grafo salygy (C) ir veiksmy (A) detalizavimas

SALYGOS VEIKSMAI
Kodas Aprasas Kodas Aprasas
C1 Ar vaikas atpazjsta pateikta matematinj | Al Pateikti objekty atpazinimo ir situacijos
konteksta (objektus, forma, kiekj)? supratimo uzduotj.
C2 Ar vaikas supranta ir geba atlikti paprastg | A2 Pateikti skaic¢iavimo uzduotj (suskaiciuoti
skai¢iavimo veiksmg? objektus, susieti skai¢iy su kiekiu).
C3 Ar vaikas geba taikyti matematinj metodg | A3 Pateikti metoding uzduot] — grupuoti,
(grupavima, rikiavima, klasifikavima)? rikiuoti arba klasifikuoti objektus pagal
taisykle.
C4 Ar vaikas geba taikyti lyginti, pagal ilgj ir | A4 Pateikti  uzduotj- lyginti  obektus,
kiekj. nenaudodamas  standartiniy matavimo
priemoniy.
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AS Igyvendinti pagalbos veiksma: paaiskinti,
duoti uzuoming ar pateikti supaprastintg
veikla; griztama j atitinkama salyga.

3.8. Skyriaus iSvados

1. Sudarytas mokymo turinio priemonés panaudojimo atvejy modelis leido aiskiai apibrézti
pagrindines sistemos funkcijas ir naudotojy — mokytojo ir vaiko — sgveikas kuriant bei naudojant
virtualyjj pabégimo kambarj. Modelyje identifikuoti pagrindiniai veiklos scenarijai (turinio kiirimas,
uzduociy atlikimas, rezultaty perzitra) sudaro pagrindg funkciniams reikalavimams detalizuoti ir
padeda uZztikrinti sistemos pritaikomumg ugdymo procese.

2. Atlikta skaitmeniniy mokymo turinio kiirimo priemoniy analiz¢ atskleid¢ skirtingy platformy
funkcines galimybes, naudojimo paprastuma ir pritaikomuma prieSmokyklinio ugdymo kontekste.
Analiz¢ parode, kad ne visos priemonés vienodai tinkamos interaktyviam ugdymo turiniui kurti, todél
svarbu vertinti ne tik technines galimybes, bet ir pedagoginj pritaikomuma bei naudotojo patirt;.

3. Skaitmeniniy mokymosi priemoniy lyginamoji analizé pagal funkcinius ir nefunkcinius
reikalavimus leido objektyviai jvertinti pasirinkty platformy tinkamuma virtualiojo pabégimo
kambario kiirimui. Jvertinus interaktyvumo, multimedijos integravimo, naudojimo paprastumo ir
prieinamumo aspektus, pagristas tinkamiausios priemonés pasirinkimas, atitinkantis tiek techninius,
tiek pedagoginius reikalavimus.

4. Matematinio samprotavimo ugdymo struktirinis modeliavimas, apimantis ontologinj modelj,
struktiirinj modelj ir kontekstinj grafa, padéjo sistemingai apibrezti ugdymo turinio elementus ir jy
tarpusavio rysius. Sis modeliavimas leidzia uztikrinti nuosekly mokymosi procesa, uzduodiy
tarpusavio sgsajas ir logiskg veikly seka, orientuotg 1 matematinio samprotavimo geb¢jimy ugdyma.
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4. Virtualiojo pabégimo kambario realizavimas

Siame skyriuje analizuojama sukurtos skaitmeninés priemonés — virtualiojo pabégimo kambario —
realizacija, remiantis ankstesniuose darbo skyriuose pateikta matematinio samprotavimo struktiirine
analize. Atsizvelgiant | ontologinius modelius, poZymiy struktiirg ir kontekstinio grafo principus,
aprasoma, kaip buvo sukonstruotas ir jgyvendintas interaktyvus sprendimas, skirtas prieSmokyklinio
amziaus vaiky matematinio samprotavimo ugdymui.

4.1. Produkto diegimo ir paleidimo apraSymas

Kadangi ,,Genially* yra internetiné platforma, virtualiyjy pabégimo kambariy diegimas nereikalauja
papildomos programinés jrangos. Priemoné paleidziama per interneto narSykle, o pedagogas gali ja
naudoti tiek klaséje, tiek nuotoliniu biidu. Toliau pateikiami pagrindiniai paleidimo zingsniai:

e prisijungimas prie ,,Genially* paskyros ir projekto atidarymas redagavimo rezimu,
e per¢jimas j publikavimo (Share/Publish) langg ir nuorodos sugeneravimas;
e nuorodos pateikimas vaikams (pvz., per interaktyvig lenta, planSetes ar kompiuterius).

Sukurtas produktas buvo realizuotas naudojant ,,Genially* platforma, leidziancig kurti interaktyvius,
vizualiai patrauklius ir vaikams lengvai suprantamus mokymosi scenarijus. Virtualiojo pabégimo
kambario logika grindziama kontekstinio grafo struktiira, kuri uztikrina mokymosi uzduociy
nuoseklumg ir leidzia sistemingai pereiti nuo paprastesniy veikly prie sudétingesniy.

4.2. Sprendimo struktira ir lygiy logika

Virtualiojo pabégimo kambario struktiira sudaryta i§ keturiy lygiy, kurie atitinka kontekstinio grafo
salygy mazgus. Kiekvienas lygis tikrina vieng geb¢jimy grupe ir pateikia vieng pagrinding uzduot;.
Teisingas sprendimas (T Saka) nukreipia j kitg lygj, o neteisingas sprendimas (N Saka) aktyvuoja
pagalbos veiksma AS, po kurio vaikas gragzinamas bandyti dar karta.

1 lygis (C1-Al): matematinio konteksto atpazinimas (kiekis, objektai, vieta eil¢je).

2 lygis (C2—-A2): skaiiavimas ir skaiCiaus-kiekio rySys (iki 20, paprasti veiksmai iki 10).

3 lygis (C3—A3): grupavimas, rikiavimas ir klasifikavimas pagal poZym;.

4 lygis (C4—A4): palyginimas (obekty palyginimas nenaudojant jprasty matavimo priemoniy).

Pagalba (A5): uzuomina / paaiskinimas / supaprastinta uzduotis ir grizimas ] tg patj etapa.

Viena i§ esminiy §io sprendimo savybiy — automatizuota pagalbos sistema. Jei vaikas pasirenka
neteisingg atsakymg arba nesupranta uzduoties, jis nebaudziamas, bet nukreipiamas ] specialy
pagalbos langa (,,A5%), kuriame pateikiama paprastesné¢ uzduoties versija arba aiSkesné vizualiné
uzuomina. Tokiu biidu mokymosi procesas iSlieka jtraukus, skatinantis tyrinéti ir pritaikytas skirtingy
geb¢jimy vaikams.

Pradinis ekranas (28 pav.) yra vizualiai aiSkus ir kvieCiantis, pateikiantis trumpg instrukcijg bei
mygtuka, vedantj | pirmaja uzduotj. Pirmasis etapas — objekty atpaZinimas (A1), kuriame vaikas
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turi palyginti, suskai¢iuoti arba atpaZinti objektus (zr. 29 pav.). Si uzduotis padeda jvertinti, ar vaikas
supranta bazines matematiniy objekty savybes ir rysius.

SPIS CASTLE

/-

L

2000

& ¢4 ZAIDIMO TAISYKLES

1. @9 Skaityk uzduotj ir jg
atlik.

2. [H skaiéiuok ir pasirink
teisingg atsakyma
paspausdamas skaiciy ar
paveiksla.

3. [ Jei atsakei teisingai -
gausi rakta ir galési eiti
toliau.

4. B Jei suklydai - bandyk
dar karta, nieko blogo.

5. @ Atrakink visus
kambarius, kad padétum
karaliui.

6. M Pabaigoje taves laukia
staigmena ir pagyrimas!

¢r Spausk ,,Pradéti“ ir keliauk j Skaiciy
pilj!

® » @ @€ 0 & & i EEA | Colddaysahead ~ f 1 -

28 pav. Pabégimo kambario pradinis langas

Karaliaus zvaigzdes iSsibarsté kambaryje.
Suskaiciuok, kiek jy, ir pasirink teisingg
skaiciy, kad pereitum j kitg uzguot;.
+ PARINK TEINGA A

N K

5 6.7 - M

Pilyje stovi trys skrynios.

Paspausk trecig nuo kaires, kad rastum rakta.

i
0

29 pav. Pirmo kambario uzduotys
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Antrasis etapas — skai¢iavimas (A2), reikalauja susieti objekty kiekj su skai¢iy simboliais, skai¢iuoti
pirmyn arba atgal bei pasirinkti teisingg atsakymga. Suklydus, aktyvuojamas pagalbos langas (30
pav.), kuriame uzduotis pateikiama su mazesniu kiekiu objekty ar rySkesnémis vizualinémis
nuorodomis. Tokia sistema skatina mokymasi per patirtj, o ne tik Ziniy tikrinima.

ANt stalo buvo / surio gabaliukal.

] pil] atbeqo 3 rudos pelés, 0 po to dallyapaliukus pelés paeme. Kiek striold

pilkos peles. Kiek peliy yra is viso? ]abahuku liko? Kuris veiksmas
Kaip mana| kokj veiksma relkla a likti

Ant stalo buvo 7 strio gabaliukai. 2
Ant lentynos yra 4 knygos gabaliukus pelés paémé. Kiek suriolg b
Karaliui padejo darviena o

30 pav. Antro kambario uzduotys

Treciajame etape (A3) lavinami loginiai gebéjimai — vaikas turi riiSiuoti objektus pagal dydj, spalva
ar forma, rikiuoti nuo maZiausio iki didziausio ir pan. (31 pav.). Sios veiklos atitinka priesmokyklinio
ugdymo rekomendacijas ir padeda lavinti geb&jimg atpazinti matematinius désningumus.

é 7aislai. Padekjuos surasiuoti -

éz'é, geltoni - | geltonq déZe.

M)

Surikiuok Zvakes nuo
trumpiausios iki ilgiatiSios

B BALTA ZVAKE
] g
_ZALTA ZVAKE

' MELYNA ZVAKE

31 pav. Trecio kambario uzduotys
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Ketvirtasis etapas (A4) — uzduoties uzbaigimas — yra skirtas vaiko geb¢jimui pritaikyti
ankstesniuose etapuose ugdytus matematinius gebéjimus sprendziant kasdiening situacija, paremta
palyginimu ir pasirinkimu. Siame etape vaikas turi jvertinti pateiktus objektus ar situacijas (pvz.,
pasirinkti ilgesnj kelia, nustatyti, kuri siena ilgesné) ir priimti teisinga sprendimg (32 pav.). Teisingas
atsakymas leidzia uzbaigti pabégimo kambario veiklg ir pereiti | baigiamajj ekrang (33 pav.). Jei
vaikas suklysta, aktyvuojamas pagalbos veiksmas (AS): pateikiama uzuomina, papildomas
paaiSkinimas arba supaprastintas pavyzdys, po kurio vaikas graZinamas bandyti spresti ta pacia
uzduotj dar karta.

Karalius nori sutaisyti pilies sienas. Jis turi dvi sienas, bet nezino,
kuri siena ilgesné. Po kiekviena siena sudéti akmenys. Padék
R Y karaliui ir pasirink ilgesne siena.

Karalius pasiklydo miske ir nori grizti j pilj. Pries jj - du keliai pj
pe. Vienas kelias trumpas, o kitas ilgesnis. Pasirink ilgesnj

TV PRAMOGA

" = Sis sertifikatas skirtas TAU "=~
7 X
uZ tai, kad

sékmingai jveikei visas uzduotis
stropiai mastei, bandei ir nepasidavei
. * padejai karaliui jveikti i&3ikius - RAA
Tu parodei, kad moki:
v lyginti v mastyti
v rikiuoti W ir mokytis Zaisdamas

+SAUNUOLIS! DIDZIUOJAMES TAVIMI! 4

s

TV LAIMEJIMAS TV SOKIS TV SPORTAS

33 pav. Pabégimo kambario baigiamoji veikla

Virtualiojo kambario kiirimas ,,Genially* platformoje pasizymi intuityvumu. Pedagogai gali lengvai
koreguoti turinj pagal ugdymo grupés poreikius, keisti objektus, spalvas, animacijas, pritaikyti
uzduotis vaikams su specialiaisiais poreikiais bei integruoti garso jrasus ar paaiSkinimus. Visi
per¢jimai tarp veikly atliekami naudojant ,,Go to page™ funkcija, kuri atspindi kontekstinio grafo
loging struktiirg — teisingas atsakymas veda ] kitg etapa, neteisingas — 1 uzduotj ir/arba galimybe
pasirinkti pagalbos mygtuka.

Naudotojo dokumentacija skirta tiek pedagogams, tiek vaikams. Vaikai informuojami, kaip pradeéti
veikla, kokius simbolius spausti ir kaip pasinaudoti pagalbos funkcija. Pedagogams pateikiamos
gairés, kaip stebéti vaiky sprendimy eigg, identifikuoti dazniausiai pasitaikancias klaidas ir adaptuoti
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turinj pagal vaiky poreikius. Si sistema gali biiti naudojama tiek individualiai, tiek grupinése veiklose,
integruojant jg  platesnj teminj ugdyma.

Apibendrinant galima teigti, kad sukurtas sprendimas yra funkcionalus, vizualiai patrauklus ir
metodologiSkai pagristas. Virtualusis pabégimo kambarys leidzia vaikams mokytis per zaidima, ugdo
loginj mastyma, taiko sprendimy paieSkos strategijas bei uztikrina aiSky griztamajj rysj. Dél
kontekstinio grafo struktiiros uzduotys pateikiamos nuosekliai, o tai sukuria tvirta pagrinda
sistemingam matematinio samprotavimo ugdymui ir sudaro salygas jtraukiajam mokymui.

4.3. Skyriaus iSvados

1. Virtualiojo pabégimo kambario realizacija parod¢, kad pasirinkta skaitmeniné priemoné leidzia
sukurti interaktyvig ir prieSmokyklinio amziaus vaikams patrauklia mokymosi aplinka. Sukurtas
turinys apima jvairias matematinio samprotavimo veiklas — skai¢iavima, sudétj ir atimtj, grupavima,
rikiavimg bei palyginimg — kurios i8déstytos nuoseklia seka nuo paprastesniy iki sudétingesniy
uzduociy. Toks struktiiravimas sudaro salygas kryptingai ugdyti vaiky matematinius geb&jimus.

2. Virtualiojo pabégimo kambario struktiira, paremta pasakojimo elementais, interaktyvumu ir
integruota pagalbos funkcija, sudaro salygas didinti vaiky jsitraukimg, palaikyti mokymosi
motyvacijg ir skatinti savarankiSkuma. Tokia ugdymo aplinka leidzia matematinj turinj pateikti kaip
prasmingg ir vaikams suprantamg veikla, o tai yra svarbu prieSmokykliniame ugdyme.
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5. Virtualiojo pabégimo kambario taikymas ugdymo procese tyrimas

Pristatomas sukurto virtualiojo pabégimo kambario taikymo ugdymo procese tyrimas. Skyriuje
apraSoma tyrimo metodologija, organizavimas bei pateikiami ir analizuojami gauti rezultatai,
leidziantys jvertinti priemonés tinkamumg ir prakting naudg ugdymo procese.

5.1. Tyrimo metodologija

Tyrimo tikslas — jvertinti sukurto virtualiojo pabégimo kambario poveikj prieSmokyklinio amziaus
vaiky matematiniam samprotavimui.

Tyrimo uzdaviniai:

1. ivertinti vaiky jsitraukimg j veiklg ir virtualiojo pabégimo kambario poveikj prieSmokyklinio
amziaus vaiky matematiniam samprotavimui;

2. i8analizuoti prieSmokyklinio ugdymo pedagogy vertinimus;
3. jvertinti priemonés tinkamuma ugdymo procese.

Tyrimo tipas — kiekybinis.

Tyrimo metodas — anketin¢ apklausa.

Duomeny analizés metodas — apraSomoji statistika.

Tyrimo metu buvo analizuojami surinkti duomenys, siekiant jvertinti sukurto virtualiojo pabégimo
kambario poveikj prieSmokyklinio amziaus vaiky matematinio samprotavimo ugdymo kokybei.
Tyrimo rezultatai grindziami prieSmokyklinio ugdymo pedagogy pateiktais vertinimais, kurie buvo
surinkti anketinés apklausos budu po veikly jgyvendinimo (6 priedas). Apklausg sudaré 7 uzdari ir 3
atviri klausimai. Tyrime dalyvavo 51 prieSmokyklinio ugdymo pedagogas, dirbantys skirtingose
Lietuvos ugdymo jstaigose (Kaune, Vilniuje, Panevézyje, Klaipédoje, Kretingoje, Alytuje,
Druskininkuose ir kt. ). Pedagogai iSbandé sukurta skaitmening priemong su savo ugdytiniais ir
pateiké vertinimus apie veiklos poveikj vaiky mokymuisi. Buvo gauta 51 atsakymas i§ visos Lietuvos,
todél tyrimo duomenys laikomi pakankamai patikimais ir leidZia daryti pagrjstas i§vadas.

Analizuojant tyrimo duomenis, démesys skiriamas pagrindiniams matematiniams samprotavimo
geb¢jimams, ugdomiems virtualiojo pabégimo kambario veikly metu: skai¢iavimui, kiekio
suvokimui, grupavimui ir rikiavimui, problemy sprendimui bei loginio mastymo gebéjimams. Taip
pat vertinamas vaiky jsitraukimas, motyvacija, veikly patrauklumas ir jy tinkamumas
prieSmokyklinio amZiaus vaikams.

Tyrimo duomenys analizuojami taikant apraSomosios statistikos metodus, apskai¢iuojant atsakymy
pasiskirstymg procentais. Rezultatai pateikiami lentelése ir diagramose, siekiant aiskiai atskleisti
vyraujancias tendencijas ir palyginti skirtingus respondenty vertinimus. Kiekybiné analizé papildoma
kokybine interpretacija, leidzianc¢ia iSsamiau paaiskinti gautus rezultatus.

5.2. Tyrimo rezultatai ir jy analizé

Analizuojant apklausos duomenis nustatyta, kad dauguma pedagogy zaidimo poveik] vaiky
matematiniam samprotavimui vertino labai teigiamai. 73 proc. respondenty nurodé labai teigiamag
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poveikj, 24 proc. — teigiama, o 4 proc. — i$ dalies teigiamg poveikj. Nei vienas pedagogas nepateiké
neigiamo vertinimo, tod¢l galima teigti, kad sukurta priemoné yra tinkama ugdyti matematinius
gebéjimus prieSmokykliniame amziuje.

80%
73%

70%
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40%
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30% 24%

20%

0,
10% 4%

0%

I$ dalies teigiamai Labai teigiamai Teigiamai

34 pav. Zaidimo poveikis matematiniam samprotavimui ugdyti

Pedagogy izvalgos (35 pav.) patvirtina, kad pasirinktos zaidybinés uzduotys tapo efektyviu jrankiu
vaiky loginiam mastymui ugdyti. Tyrimo duomenys atskleidzia itin palanky vertinimg: daugiau nei
pusé 51 proc. apklausty pedagogy pastebéjo akivaizdy teigiama poveiki, o net 45 proc. respondenty
pabrézeé, kad zaidimas §j procesg skatino labai stipriai. Tik nedidelé dalis 4 proc. pedagogy poveikj
ivardijo kaip dalinj, o tai leidZia daryti prielaida, kad edukacinis turinys buvo sékmingai adaptuotas
tikslinei grupei.

Tokie rezultatai rodo, kad zaidybiné mokymosi forma néra tik pramoga — tai strukttiruota erdve,
kurioje vaikai nattiraliai mokosi:

e Analizuoti situacijas, susidiir¢ su zZaidimo i$Suikiais, vaikai priversti vertinti aplinkybes ir
numatyti kelis zingsnius j priekj.

e IeSkoti sprendimuy, uzduotys skatina kiurybiska problemy sprendima, kai teorinés zinios
transformuojasi ] praktinius veiksmus.

o Taikyti matematines Zinias, zaidimas padeda iSvengti ,,sauso* skaifiavimo, integruodamas
matematines operacijas ] realias, vaikui suprantamas praktines situacijas.

Apibendrinant galima teigti, kad aukStas pedagogy jvertinimas indikuoja sékmingg metodikos
pasirinkimg: Zaidimas sukuria saugig, bet intelektualiai stimuliuojancig aplinka, kurioje mastymo
procesai tampa ne prievole, o natiiralia ir motyvuojancia veikla.
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35 pav. Loginio mastymo skatinimas

Vertinant uzduoc¢iy struktiirg nustatyta, kad 75 proc. pedagogy nurod¢, jog uzduotys buvo iSdéstytos
nuosekliai, 18 proc. teigé, kad jos buvo i§ dalies nuoseklios, o 8 proc. pazyme¢jo, kad nuoseklumas ne
visada buvo aiSkus. Tai leidzia teigti, kad daugeliu atvejy veikla buvo suprantama ir pritaikyta
prieSmokyklinio amziaus vaiky gebéjimams.

80% 75%
70%
60%
50%
40%
30%
20% 18%
10% 8%

0%

I dalies nuosekliai Nuosekliai Nuoseklumas nebuvo aiskus

36 pav. Uzduociy struktiiros vertinimas

Pedagogai daZniausiai pazyméjo, kad virtualiojo Zaidimo metu buvo ugdomi keli svarbis
matematinio samprotavimo gebéjimai: grupavimas ir rikiavimas, skai¢iavimo ir kiekio atpazinimo
gebéjimai, sudéties ir atimties iki 10 supratimas, objekty matavimo ir palyginimo sgvoky suvokimas
(37 pav.). IS pedagogy komentary matyti, kad vaikai ne tik atliko uzduotis, bet ir stengési suprasti jy
esm¢ — skaiciavo, lygino kiekius, grupavo objektus pagal tam tikrus pozymius ir bandé paaiSkinti
savo pasirinkimus. Dalis pedagogy pastebéjo, kad vaikai greiciau perprato uzduociy salygas ir drasiau
ieSkojo sprendimy, o tai rodo augantj pasitikéjima savo gebéjimais. Taip pat iSryskéjo, kad Zaidybine
forma skatino vaikus mastyti nuosekliai — jie suprato, kad uzduotis reikia atlikti tam tikra tvarka, o
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padarius klaidg band¢ ieskoti kity sprendimo budy. Kai kurie pedagogai akcentavo, kad veikla padéjo
vaikams geriau suvokti matematines sgvokas praktikoje, o ne tik jas atpazinti.

Tinka visi ] 1

Sudétis ir atimtis iki 10 ] 9

Skai¢iavimas ir kiekio atpazinimas ] 16

Matavimas ir aplyginimas 3

Manau visi, kurie neturéjo konkrec¢iy veiksmy 1

Grupavimas ir rikiavimas ] 20

Buvo visko po truputj. ] 1

0 5 10 15 20 25

37 pav. Zaidimo metu ugdomi matematinio samprotavimo geb¢jima

Tyrimo duomenys atskleidzia, kad interaktyviis zaidimo elementai tapo esminiu faktoriumi, lémusiu
aukstg vaiky motyvacijg ir aktyvy dalyvavimg ugdymo procese (38 pav.). Pedagogy vertinimai $iuo
klausimu yra itin vieningi: beveik du trec¢daliai apklaustyjy 63 proc. pasteb&jo, kad interaktyvumas
labai padidino vaiky jsitraukima, o dar 33 proc. patvirtino teigiamg poveikj. Tik simboliné dalis
respondenty 4 proc. poveikj vertino kaip dalinj, o tai patvirtina prielaidg, kad dinamiska ir j vaiko
veiksmus reaguojanti aplinka yra kur kas artimesné Siuolaikinei ,,skaitmeninei kartai* nei statiski
mokymosi metodai. Tyrimas rodo, kad interaktyvumas néra tik technologinis priedas — tai tiltas,
padedantis sujungti mokomaji turinj su natiiraliu vaiko smalsumu. Kai mokymasis tampa panasus |
atradimy procesa, pradingsta takoskyra tarp ,reikia mokytis* ir ,noriu Zzaisti, taip sukuriant
palankiausig terp¢ naujy Ziniy jsisavinimui.
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38 pav. Pedagogy vertinimas dél interaktyviy elementy jtakos vaiky jsitraukimui

Analizuojant pagalbos funkcijos efektyvuma (39 pav. ), iSryskéjo svarbi tendencija — §i priemon¢ tapo
savotiSku ,,saugumu®, leidzian¢iu vaikams drgsiau eksperimentuoti. Tyrimo duomenys rodo, kad
didzioji dalis pedagogy teigiamai vertino §j jrankj: 22 proc. respondenty pasteb¢jo, kad pagalbos
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funkcija labai pad¢jo vaikams savarankiskai jveikti 1§Stkius, o dar beveik pusé 49 proc. nurode, kad
ji tiesiog padéjo judeti j priekj.

Tai, kad 12 proc. apklaustyjy poveik;j jvardijo kaip dalinj, o 18 proc. pazyméjo, jog vaikai pagalba
visai nesinaudojo, galima interpretuoti dvejopai:

e gebéjimas jveikti uzduotis paciam. Dalis vaiky, tikétina, jautési pakankamai kompetentingi ir
uzduotis atliko pasikliaudami tik savo jégomis, o tai yra auksSciausias pasitikéjimo savimi rodiklis;

o mokymosi individualizavimas. Pagalbos funkcija veiké kaip diferencijavimo jrankis — ji buvo
prieinama tiems, kuriems jos reikéjo, taciau netapo trukdziu tiems, kurie sieké sprendima rasti patys.

Tokie rezultatai patvirtina, kad Zaidime integruota pagalba ne tik palengvina techning uzduoties dalj,
bet ir atlicka svarbig edukacine funkcijg — moko vaika ieskoti iSei¢iy ir mazina baime suklysti. Uzuot
lauke pedagogo sufleravimo, vaikai galé¢jo naudotis sistemos uzuominomis, taip stiprindami savo
autonomiskumg ir geb¢jimg savarankiskai valdyti mokymosi procesa.
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39 pav. Pagalbos funkcijos poveikio vertinimas

Vertinant priemonés technologinj pritatkomumg (40 pav.) pagal atskirus kriterijus matyti, kad
pedagogai ja vertino palankiai. Daugiausia atsakymy buvo ,,puikiai® ir ,,labai gerai®, todel galima
teigti, kad priemoné yra patogi ir tinkama naudoti ugdymo procese.

Pedagogai ypac gerai jvertino sgsajos aiSkuma (39 proc. - puikiai ir 37 proc. - labai gerai) — tai rodo,
kad vaikams lengva suprasti, kaip naudotis sistema. Sistemos stabilumas taip pat dazniausiai vertintas
teigiamai, nors pavieniais atvejais pastebéti ir nedideli trikdziai.

Vizualinis iSpildymas vertintas jvairiau, taciau vis tiek vyrauja teigiami vertinimai 49 proc. - padé¢jo,
24 proc. - labai padéjo. GrjZztamasis rySys buvo vienas stipriausiy aspekty — dauguma pedagogy
pazymejo, kad garsai ar animacija pad¢jo vaikams geriau suprasti, ar uzduotys atliktos teisingai.
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40 pav. Priemonés technologinis pritaikomumas

ISanalizavus tyrimo rezultatus galima teigti, kad sukurta priemone, virtualusis pabégimo kambarys,
yra tinkama prieSmokyklinio ugdymo aplinkai ir atitinka pagrindinius technologinio pritaikomumo
kriterijus. Didzioji dalis respondenty ja vertino gerai arba labai gerai, o tai rodo, kad priemoné yra
patogi naudoti ir suprantama pedagogams bei vaikams. Sukurta priemoné taip pat atitinka
prieSmokyklinio ugdymo bendrosios programos (SMSM) nuostatas, kuriose pabréziamas
Siuolaikiniy, vaiky poreikius atliepianciy ir jtraukiy ugdymo metody taikyma. Vis délto, atsizvelgiant
1 respondenty vertinimus, kai kurie technologiniai sprendimai galéty biiti tobulinami, siekiant dar
didesnio naudojimo patogumo ir efektyvumo.

5.3. Pedagogu refleksijuy analizé ir vertinimas

[Sanalizavus pedagogy pateiktas refleksijas (atsakymus ] atvirg anketos klausimg), nustatyta, kad
virtualusis pabégimo kambarys sukelé didelj vaiky susidoméjimg ir skatino aktyvy jy dalyvavima
ugdomojoje veikloje. Pedagogai pazymejo, kad vaikai noriai jsitrauké j uzduociy sprendima,
bendradarbiavo tarpusavyje, diskutavo ir bandé pagrjsti savo sprendimus.

Refleksijy analize atskleide, kad veikla padéjo vaikams geriau suprasti matematines situacijas ir
taikyti turimas zinias praktinése uzduotyse. Taip pat iSrySkéjo, kad Zaidybine veiklos forma skatina
vaiky bendradarbiavima, problemy sprendimo gebé¢jimus bei savarankiskuma.

Kokybiné duomeny analiz¢ parodé, kad dalis pedagogy pateike ir pasitilymy priemonés tobulinimui.
DaZniausiai buvo sitiloma kai kuriose uzduotyse mazinti teksto kiekj, aiSkiau iSskirti vizualinius
elementus bei diferencijuoti uzduociy sudétinguma, kad jos labiau atitikty skirtingus vaiky geb¢jimy
lygius.
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8 lentelé. Pedagogy refleksijy apibendrinimas

Refleksijos aspektas Pedagogy pastebéjimai

Dauguma pedagogy pastebéjo, kad virtualaus
pabégimo kambario veikla sudomino vaikus ir
Vaiky jsitraukimas skatino aktyvy dalyvavima ugdomojoje veikloje.
Vaikai noriai atliko uzduotis, diskutavo tarpusavyje
ir bandé rasti teisingus sprendimus.

Pedagogai pazyméjo, kad zaidimo metu vaikai
turéjo galimybe spresti matematines uzduotis,
susijusias su skaiCiavimu, objekty grupavimu ir
Matematinio samprotavimo ugdymas palyginimu. Tai padéjo vaikams geriau suprasti
matematines situacijas ir taikyti matematinius
gebéjimus praktingje veikloje.

Veiklos metu vaikai daznai bendradarbiavo
tarpusavyje, diskutavo apie galimus sprendimus ir
bandé paaiskinti savo pasirinkimus. Tai skatino jy
socialinius jgidzius ir gebéjima spresti problemas
kartu su kitais vaikais.

Bendradabiavimas ir komunikacija

Pedagogai pastebéjo, kad dauguma vaiky stengési
savarankiskai spresti uzduotis ir tik sudétingesnése
SavarankiSkumas situacijose kreipési pagalbos. Tai rodo, kad veikla
skatino vaiky pasitikéjima savo gebéjimais.

Kai kurie pedagogai pasiiilé sumazinti teksto kiekj
uzduotyse, aiskiau i$skirti vizualinius elementus ir
Tobulintinos galimybés dar labiau diferencijuoti uzduoc¢iy sudétinguma, kad
jos geriau atitikty skirtingus vaiky gebéjimy lygius.

Apibendrinant pedagogy refleksijas galima teigti, kad sukurta priemoné yra ne tik patraukli vaikams,
bet ir praktiSkai pritaikoma prieSmokyklinio ugdymo procese. Pedagogy jzvalgos patvirtina, kad
zaidybing ir interaktyvi mokymosi forma yra veiksminga priemoné ugdant prieSmokyklinio amzZiaus
vaiky matematinj samprotavimg. Gauti refleksijy rezultatai papildo apklausos duomenis ir leidzia
i$samiau atskleisti pedagogy patirtj bei vertinimus apie Sios priemoneés taikyma ugdymo procese.

5.4. Skyriaus iSvados

1. Tyrimo rezultatai parode, kad virtualusis pabégimo kambarys yra tinkama priemoneé
prieSmokyklinio amziaus vaiky matematiniam samprotavimui ugdyti, o pedagogai zaidimo poveikj
vertino teigiamai. Zaidybing ir interaktyvi veiklos forma skatino vaiky jsitraukima j ugdomaja veikla,
bendradarbiavimg ir aktyvy dalyvavimg sprendZiant matematines uzduotis. Veikla sudaré sglygas
ugdyti svarbius matematinius gebéjimus, tokius kaip skai€iavimas, objekty grupavimas, palyginimas
ir matematiniy situacijy supratimas.

2. Pedagogai reflektavo, kad sukurta priemoné gali biiti s€kmingai taitkoma prieSmokyklinio ugdymo
procese, taciau kai kuriose uzduotyse bty tikslinga dar labiau diferencijuoti sudétinguma.

Virtualyyj pabégimo kambarj galima pasiekti Sia nuoroda:
https://view.genially.com/693bbefec822e2d1eb5ffal8
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ISvados

1. Atlikus matematinio samprotavimo ugdymo teoriniy aspekty analiz¢ nustatyta, kad
prieSmokykliniame amziuje S$iy gebéjimy ugdymas yra glaudziai susijes su aktyviu, patirtiniu ir
kontekstiniu mokymusi. Teoriniai Saltiniai atskleidé, kad matematiniy geb&jimy formavimuisi svarbu
ne tik mechaninis veiksmy atlikimas, bet ir gebéjimas suprasti rysius tarp sgvoky, taikyti zinias
praktinése situacijose bei spresti problemas. Nustatyta, kad interaktyviy skaitmeniniy priemoniy
taikymas leidzia matematinj turinj integruoti j prasmingg konteksta, didina vaiky jsitraukima ir sudaro
prielaidas efektyvesniam matematiniy gebéjimy ugdymui.

2. PrieSmokyklinio ugdymo pedagogy pozitrio tyrimas parodeé, kad pedagogai teigiamai vertina
skaitmeniniy priemoniy taikyma ugdymo procese ir mato jy potencialg skatinti vaiky jsitraukimag bei
pedagogai: ribotos skaitmeninés kompetencijos, laiko triikumas pasiruosti veikloms bei sunkumai
pasirenkant tinkamas priemones. Tai leidzia daryti iSvada, kad biitina kurti metodines priemones ir
skaitmeninius sprendimus, kurie biity ne tik funkcionaliis, bet ir lengvai pritaikomi praktikoje.

3. Virtualiojo pabégimo kambario projektavimo metu, remiantis nustatytais funkciniais ir
nefunkciniais reikalavimais, sudarytas mokymo turinio kiirimo sistemos panaudojimo atvejy modelis,
kuris leido apibrézti pagrindines sistemos funkcijas ir naudotojy sgveikas. Atlikta skaitmeniniy
mokymo turinio kiirimo priemoniy analizé bei jy lyginamoji analizé pagal funkcinius ir nefunkcinius
reikalavimus sudaré pagrindg pagristam tinkamiausios priemonés pasirinkimui. Matematinio
samprotavimo ugdymo struktiirinis modeliavimas leido sistemiskai apibrézti ugdymo turinio
elementus, jy tarpusavio rysius ir veikly seka, taip uztikrinant nuosekly ir logiskai pagrista mokymosi
procesa.

4. Sukurtas virtualusis pabégimo kambarys, integruojantis matematinio samprotavimo uzduotis,
pasakojimo elementus ir interaktyvias veiklas, sudaro salygas kurti patrauklig ir vaikams suprantama
mokymosi aplinka. Uzduo€iy struktiira grindZziama loginés progresijos principu, o integruoti
interaktyvis elementai ir pagalbos funkcija leidZia diferencijuoti mokymosi procesa bei atsizvelgti |
individualius vaiky geb¢jimus. Tokia ugdymo forma padeda matematinj turinj pateikti ne kaip
pavienes uzduotis, bet kaip nuoseklig ir prasmingg veikla.

5. Tyrimo rezultatai leidZia teigti, kad virtualiojo pabégimo kambario taikymas prieSmokyklinio
ugdymo procese gali prisidéti prie vaiky aktyvesnio jsitraukimo, mokymosi motyvacijos didinimo ir
savarankiskumo ugdymo. Pedagogy refleksijos patvirtina, kad tokio tipo skaitmeninés priemoneés yra
vertinamos kaip naudingos ir tinkamos taikyti ugdymo praktikoje. Taciau taip pat iSryskéjo, kad Siy
priemoniy efektyvumas priklauso nuo pedagogo pasirengimo ir gebéjimo jas tikslingai integruoti |
ugdymo procesa.
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Priedai
1 priedas. Dirbtinio intelekto jrankiy taikymo pagrindimas

Rengiant magistrinj projekta ,,Matematinio samprotavimo mokymas taikant virtualiuosius pabégimo
kambarius prieSmokykliniame ugdyme®, dirbtinio intelekto (DI) jrankiai buvo naudojami tik kaip
pagalbiné priemoné.

DI buvo pasitelktas kalbinio redagavimo ir teksto struktiirizavimo tikslais — siekiant uztikrinti
akademinio teksto nuoseklumg, aiSkumg ir taisyklingg formuluote. Taip pat DI naudotas kaip
papildomas informacijos Saltinis, padé¢jes geriau suprasti nagrinéjamy skaitmeniniy priemoniy
(,,Genially* ir ,,Twine*) techninius aspektus bei funkcionalumus.

Projektavimo dalyje DI buvo naudojamas tik kaip pagalbiné priemoné formuluociy tikslinimui ir
1déjy struktiiravimui. Visi sprendimai, modeliai ir jy turinys buvo sukurti savarankiskai.

Pazymétina, kad visa tyrimo metodika, duomeny rinkimas, analize, rezultaty interpretavimas bei
praktinés edukacinés priemonés kiirimas yra savarankiSkas mano darbas. Dirbtinis intelektas neturéjo
itakos tyrimo rezultatams ar jy interpretacijai, o galutiniai sprendimai ir iSvados buvo kritiskai
jvertinti ir patvirtinti.

66



2 priedas. Tyrimas. Skaitmeniniy priemoniy naudojimas kuriant VPK

Skaitmeninés technologijos yra placiai prieinamos, ne visi pedagogai jas taiko ugdymo procese. Tam
gali turéti jtakos jvairiis veiksniai: skaitmeniniy kompetencijy triikumas, nepakankama infrastrukttra
ar informacijos stoka apie tokiy priemoniy naudg. Vis délto dauguma pedagogy vertina skaitmenines
priemones kaip naudingg jrankj, galintj pagerinti vaiky mokymasi ir jsitraukimg. Atsizvelgiant | tai,
tampa bitina kurti pedagogams pritaikytas, patogias naudoti ir ugdymo tikslus atitinkancias
priemones.

Todél buvo atliktas tyrimas, siekiant iSsiaiSkinti, kokias skaitmenines priemones prieSmokyklinio
ugdymo pedagogai naudoja kurdami virtualiuosius pabégimo kambarius, kaip jie vertina jy
tinkamumg ugdymui bei kokiy papildomy poreikiy ar tobulinimo galimybiy jie jzvelgia. Tyrimo
rezultatai padeda identifikuoti s€ékmingos skaitmeninés integracijos veiksnius ir numatyti kryptis,
kuriomis turéty biiti tobulinamos priemonés, kad jos biity dar veiksmingesnés ugdymo procese.

1. Kiek mety dirbate prieSmokyklinio ugdymo pedagogu
10 atsakymy

iki 3 mety 5 (50 %)

3-10 mety 5 (50 %)

Daugiau nei 10 mety 0 (0 %)

Paklausus ,,Kiek mety dirbate prieSmokyklinio ugdymo pedagogu?*“ Respondentai pasiskirsté po
lygiai (50 %) nurodé¢ dirbantys iki 3 mety, kiti (50 %)dirba 3—10mety. Ivairus respondenty stazas
rodo, kad tyrime dalyvavo tiek naujai dirbantys, tiek patyre pedagogai. Ilgesn; staza turintys gali
labiau remtis tradiciniais metodais, o naujai dirbantys — biiti atviresni skaitmeninéms priemonémis.
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2. Kaip daznai naudojate skaitmenines priemones ugdymo procese?
10 atsakymy

Nenaudoju

Kartais

Daznai 8 (80 %)

I klausimg ,,Kaip daznai naudojate skaitmenines priemones ugdymo procese? 80 % respondenty
nurodé naudojantys skaitmeninémis priemonéms kasdien (daznai), 30 % kartais. Didelé dalis daznai
naudoja skaitmenines priemones, kas pabrézia jy svarba. Retas naudojimas gali buti susij¢s su ribota
prieiga prie jrankiy, ar nepakankama skaitmeniné kompetencija.

3. Ar esate kada nors kire skaitmenines ar interaktyvias uzduotis vaikams?
10 atsakymuy

Taip 8 (80 %)

Ne 2 (20 %)

Paklausus ,,Ar esate kada nors kiire skaitmenines ar interaktyvias uzduotis vaikams?* Dauguma
respondenty (80 %, 8 respondentai) atsaké ,.taip*, o 20 % (2 respondentai) nurode, kad néra kiire
tokiy uzduoc¢iy. Dauguma pedagogy kuria arba bando kurti skaitmenines uzduotis.
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4. Kuria i$ iy priemoniy esate naudoje ar bent girdéje?
10 atsakymy

Genially 5 (50 %)
Twine

Canva 5 (50 %)
Né vienos

Paklausus ,,Kuria i$ $iy priemoniy esate naudoje¢ ar bent girdéje?* Daugiausia respondenty nurodé
esantys gird¢j¢ ar naudoje ,,Canva“ ir ,,Genially®, ir tik keli respondentai — ,, Twine*. ,,Canva‘“ yra
placiausiai zinoma, tikétina dél jos paprastumo ir populiarumo kuriant vizualinj turinj. ,,Genially*
taip pat gerai pazjstamas dél interaktyviy galimybiy. ,,Twine* maziau paplitgs, galimai dél specifinio
pobudzio (interaktyvios istorijos) ir sudétingesnés sgsajos.

5. Kurig priemone rinktumeétes, jei ieSkotuméte funkcionalios versijos?
10 atsakymy

Su daug funkeijy 9 (90 %)

Atvirojo kodo 0(0 %)

Su ribotu interaktyvumu 1(10 %)

I klausima ,,Kurig priemone¢ rinktumétés, jei ieSkotuméte funkcionalios versijos?“ net 90 %
respondenty rinkosi priemon¢ su daug funkcijy ir tik 10 % su ribotu interaktyvumus. Atvirojo kodo
nesirinko nei vienas apklaustasis, kadangi reikalimga stipri skaitmeniné kompetencija.
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6. Kuria priemone bty lengviausia naudotis be specialiy kompiuteriniy ziniy?
10 atsakymy

Priemoné, kuri labai paprasta,

4 (40 %
panasi j ,PowerPoint" ¢ )

Priemoné, turinti daug paruosty
$ablony, viskas aiskiai matoma

7 (70 %)

Priemoné, su Kkuria reikia daugiau
mokymosi, pradzioje gali bdti
sunkiau

Paklausus ,,Kuria priemone biity lengviausia naudotis be specialiy kompiuteriniy ziniy?* Daugiausia
respondenty (70 %, 7 respondentai) pasirinko priemong turin¢ig daug paruosty Sablony, 40 % (4
respondentai) — priemoneg, kuri labai paprasta, panasi | ,,PowerPoint“. ,,Canva“ dominuoja dél
intuityvios sgsajos, tinkamos net pradedantiesiems. ,,Genially* reikalauja Siek tiek daugiau jgudziy,
0 ,,Twine* laikomas sudétingiausiu d¢l techniniy reikalavimy.

7. Jei noretuméte daug spalvy, animacijy ir garsy — kurig priemone naudotumeéte?
10 atsakymy

Turincig interaktyviy objekty,
animacijos, garsy

9 (90 %)

Turincig graziy va|2fja|, bet mazai 1(10 %)
interaktyvumo

Turingig tekstine karimo technika,

ot 0(0 %)
mazai vizualumo

Siekiant iSsiaiskinti, kokig priemone rinktysi naudoti norint iSgauti daug spalvy, anmacijy ir garsy,
net 90 % pedagogy rinkosi tokig priemone, kuri turi interaktyviy objekty, animacijos ir garsy ir tik
10 % — priemong, turin¢ig graziy vaizdy, bet maZzai interakyvumo.
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8. Kuri priemoné, jusy manymu, bity labiausiai patraukli vaikams dél Zzaismingumo ir
interaktyvumo?
10 atsakymy

Kai vaikai spusteli objektus,

. A, 9 (90 %)
gauna griztamajj rysj
Turincig Zaismingg dizainq, lljet 1.(10 %)
maza sgveikg
Turincig tik tekstinj laukg{—0 (0 %)
0 2 4 6 8 10

Analizuojant ,,Kuri priemoné, jisy manymu, biity labiausiai patraukli vaikams dél zaismingumo ir
interaktyvumo? 90 % respondenty noréty, kad priemoné biity interaktyvi, kai vaikai spusteli
objektus ir gauna griZztamajj rysj (tai garsa, plojimus, ar Zingsnj 1 kita uzduotj) ir tik 10 % respondenty
uztekty, kad priemoné turéty Zaismingg dizaing su mazai sgveikos.

9. Jei kurtuméte matematinio samprotavimo veiklas (pvz., paieska, pasirinkimas), kuri priemoné
baty tinkamiausia?
10 atsakymy

Twine (puikiai tinka loginiams
pasirinkimams, tekstinés
struktdros)

1(10 %)

Genially (leidzZia kurti loginius

0,
Zaidimus su vizualais) 7(70 %)

Canva (tinka tik paprastiems
uzduociy vaizdavimams)

Paklausus ,,Jei kurtuméte matematinio samprotavimo veiklas (pvz., paieSka, pasirinkimas), kuri
priemon¢ biity tinkamiausia?‘‘ Daugiausia respondenty (70 %, 7 respondentai) pasirinko ,,Genially*,
20 % (2 respondentai) — ,,Canva®, ir 10% (1 respondentai) — ,,Twine®. ,,Genially* tinka loginiy
uzduociy kiirimui dél interaktyviy formaty, tokiy kaip pasirinkimo ar paieskos uzduotys. ,,Canva“
gali biti naudojama vizualiems uzdaviniams, bet maziau dinamiska. ,,Twine* reCiau pasirinktas deél

riboty matematiniy funkcijy.
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10. Kuri priemoné, Jisy nuomone, geriausiai tinka kurti virtualyjj kambarj, pvz., ,Lobiy sala®?
10 atsakymy

Priemoné turinti interaktyviy
objekty, animacijos, lengva
naudoti

10 (100 %)

Priemoné turinti graziy Zzemélapio

- 0,
dizainy, bet neturinti sgveikos 0(0%)

Priemoné su kuria reikia jdéti
daug darbo, kad atrodyty kaip{—0 (0 %)
Zaidimas

Siekiant iSsiaiskinti, kuri priemon¢, Jiisy nuomone, geriausiai tinka kurti virtualyjj kambarj, visi
apklaustieji (100 %) pasirinko atsakyma, priemong, turincig interaktyviy objekty, animacijos, lengva
naudoti.

Respondenty atsakymai j klausima: ,,Kuri priemong, Jisy nuomone, labiausiai tinka pedagogams,
turintiems mazesne skaitmening kompetencija?* pateikti 11 paveikslélyje.

11. Kuri priemoné, Jisy nuomone, labiausiai tinka pedagogams, turintiems mazesne skaitmenine

kompetencijg?
10 atsakymy

Aigkus valdymas, be

L 5 (50 %)
programavimo Ziniy

Lengvai perprantama su

0,
Sablonais 7 (70 %)

Reikia jglidziy, orientuota | teksta

70 % pedagogy rinktysi priemong lengvai perprantama su Sablonais, kiti rinktysi priemong, su
aiSkiu valdymu be programavimo Ziniy.
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12. Ar Jums svarbu, kad priemoné buty nemokama?
10 atsakymy

Taip, labai svarbu 6 (60 %)

Gali bati dalinai mokama

Nesvarbu 0 (0 %)

Paklausus ,,Ar Jums svarbu, kad priemoné biity nemokama?“ Dauguma respondenty (60 %, 6
respondentai) atsake ,.taip“, o 40 % (4 respondentai) nurodé¢, kad kaina gali biti dalinai mokama.
Didzioji dalis pedagogy teikia pirmenybe nemokamoms priemonéms, tikétina dél riboty Svietimo
Istaigy biudzety.

Tyrimo iSvados

Tyrimas, kuriame dalyvavo 10 prieSmokyklinio ugdymo pedagogy, atskleidzia stiprig skaitmeniniy
priemoniy integracija j ugdymo procesg, pabrézdamas jy svarbg Siuolaikiniame Svietime. Rezultatai
rodo, kad pedagogai aktyviai naudoja technologijas (80% kasdien, 2 diagrama) ir kuria interaktyvias
uzduotis (80 %, 3 diagrama), sieckdami jtraukti vaikus per Zaismingas, vizualiai patrauklias ir logiSkai
struktiiruotas veiklas. Sios tendencijos atspindi platesnj §vietimo paradigmos pokytj, kai skaitmeninés
priemonés tampa ne tik pagalbiniais jrankiais, bet ir esmine ugdymo dalimi, stiprinancia vaiky
motyvacija, kiirybiSkuma ir analitinius jgtidZius.

»Canva“ i8siskiria kaip universaliausias jrankis pradedantiesiems, pasirinktas 70 % respondenty uz
paprastuma ir Sablony gausg (6 ir 11 diagramos) bei 90 % uz zinomumga (4 diagrama). Jos intuityvi
sasaja, primenanti pazjstamus jrankius, leidzia greitai kurti vizualiai patraukly turinj, pvz., uzduociy
korteles, plakatus ar diagramas. Taciau ribotas interaktyvumas (10-20 %, 5, 7, 8 diagramos) daro ja
maziau tinkama dinamiS§koms uzduotims, tokioms kaip virtualiis projektai ar loginés veiklos.

,»Genially” dominuoja funkcionalumo (90 %, 5 diagrama), interaktyvumo (90%, 8 diagrama),
spalvingumo (90%, 7 diagrama) ir virtualiyjy erdviy kirimo (100%, 10 diagrama) srityse. 80%
respondenty yra girdéje ar naudoje §j jrankj (4 diagrama), o 70 % laiko jj tinkamiausiu matematinéms
uzduotims (9 diagrama). ,,Genially* gebéjimas siiilyti animacijas, griztamajj ry$i (garsus, plojimus)
ir interaktyvius objektus atitinka vaiky raidos poreikius, skatina jy jsitraukimg ir stiprina mokymosi
patirtj.

,»Iwine®“ pasirenkamas reciausiai (0—10 %, 5—11 diagramos), tik 30 % respondenty apie jj gird¢je (4
diagrama). Jo atvirojo kodo pobidis ir programavimo reikalavimai apsunkina pedagogus, ypac
turinCius ribotas skaitmenines kompetencijas. “Twine* potencialas kuriant interaktyvias tekstines
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istorijas lieka neiSnaudotas dél sudétingumo ir riboto pritaikomumo prieSmokykliniame ugdyme, kur
vizualumas ir Zaismingumas yra prioritetai.

,»Genially* yra idealiai pritaikyta virtualiems pabégimo kambariams, nes leidzia kurti interaktyvig
erdve su spusteléjamais objektais, animacijomis ir matematinémis uzduotimis, kurios skatina loginj
mastymg. Pvz., galima sukurti ,,Lobiy salag®“, kur vaikai sprendzia uzduotis (pvz., skaiciy sekas)
norédami atrakinti kitg lygj, gaunant garsinj ar vizualinj griztamajj rysj.
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3 priedas. PaZyméjimas: dalyvavimas studenty mokslinéje konferencijoje

—_—
socialiniy,
kt u humanitariniy moksly
ir meny fakultetas
1922

PAZYMEJIMAS

Sandra Zilviené

Kauno technologijos universitetas

dalyvavo studenty mokslingje konferencijoje
»SMILES 2024: Socialiniai, humanitariniai mokslai ir menai
Siuolaikinéje visuomenéje”
2024 m. lapkri¢io 29 d. Kauno technologijos universitete ir skaité
pranes§ima ,, Matematinio samprotavimo mokymas taikant
virtualivosius pabégimo kambarius priesmokykliniame ugdyme *.

KTU Socialiniy, humanitariniy moksly ir
meny fakulteto mokslo prodekané
prof. dr. Ramuné Kasperé

Reg. Nr. V24-12-79
2024.11.29
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4 priedas. Nuoroda j straipsnj ,,Matematinio samprotavimo mokymas taikant virtualiuosius
pabégimo kambarius prieSmokykliniame amZiuje*

https://ebooks.ktu.edu/product/657161

socialiniu,
kt u humanitariniu moksiy
ir meny fakultetas
1922

SMILES 2024

Socialiniai, humanitariniai mokslai
ir menai Siuolaikinéje visuomeneéje
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1558 ITEI-SE20 (o nline)

KAUNG TECHNOLOGLIOS UNIVERSITETAS

KAUNAS UNIVERSITY OF TECHNOLOGY

SMILES

SOCIALINIAL HUMANITARINIATI MOKSLAI IR MENAI
SIVOLAIKINEIE VISUOMENEIJE

SOCIAL SCIENCES, ARTS AND HUMANITIES
IN CONTEMPORARY SOCIETY

2024 mu. laplcrifio 39 d.
Kauns lechnologi jos mniversiteto

Socialimig, humanitariniy moksly ir meny miculieias

B9 Mevember 2024
Kaunas Ulnd Ity of Techmalogy
Faculty of Socinl Sciences, Arts and Humanities
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Matemating o samprotavimoe mokymas taikant virtwalivosios pabégimo

kambarins pricEmokykliniame ngdyme
Sandra Zilvicnd

Kaunw teckaolopijor meiversiislas
sanzifEkne It

Anceacije. Aniber friotind Oferoilnes amnlizd,  porerma
Lo afvowsermy bermts siraipraialy, atekselafa, Ked

sumikmtl bop  iatepruofand vielusloedns  pabopieeo
kamb # ugrelyema o g galtme pogerintl wasky dogiag
mgsemg, problewy sprendimo padine bel modpmos
modyrmciiy. Trrne tatkpn seetedar -~ molsiinds feraiures
amalizd, ey vetdios mtehdl o, Famaty ofineweey Eobypbing
v brelphimd amalizt - fetdo papria fios pricmoméy faakpeo
gy pricimelrilieame gedpes Mokalals sosjumes
Straipaye  privfalwmay virmealiy  pobdpims-  owebariy
radkynay baip rovaloridla eclubacing privmond, Lewffiant
dertar metewariny wgadpeng su Soddpbimunds  slememials,
lurte didima vaiky modymos! riraubieny i esorysacg
Tyrimo rerwliaiod pabridia, ked imberabnnes mokpesans
sharims wedky  foging  mqetymg,  probdemy  sprematiees
pehdjdmuy ir porifyvig RecsEmg Fesicmaribos ssokyemuint
Rezwltmtar pansds, Ked” virturiug pabipimnme Lambarsn ae
18k praaale efEktvein praaviver satewariacy geokar, ber i
fefpuamyg parlne) ) modpmgel Srrapaepe Soteleamos
ey, slellenr upalymo rocese  saoderElnrviens
oo bokpbds portsime,

Bakiadradbiai:  peretmeldiing  epdmee,  shanimeminis
molpemay, malcmarinty  spdima,  werwale | pabciies

kambwarys, pabdgivms  bowmboryy Seietionn,  Aoteralityvii
Simkaffernal

Ivadas

Virmaliy pebégime kambharny maosdojimas malematin
samprolovams  mokymus | pricimokyklmiomess  apadyme
movalyvi ir madni  iyrEndta  cdukacind  pricmond
Lictownje. Si priemomé padeds ne tik lwint loging
sy, beet ir ugrdhyti 30X @méinus komspelenijas, sokizs
kaip kiryhslkumas, bendradorhinvimas & problemsy
sprendimas.

Akbhsalumas. Ankstyvas matematings ugdymas yra esminis
veilksmys, padedantis  vmikams  formeot Pwiros

pagTindas ir skatinaniis jy hﬁm e
WVis délto pmdicimial mokymss metodni dafned prorenda
vailog ditmees) ir pesukelia redfiamos mobyvacijos. Sickiant
jweikis fins problemas, akioat iniloyl nesjus, imterakd yvios
ir patrauklius akiyvivos ius modymos medodus, Tobous kaip

clementus su edukacinémis veikbomds.

I.ln'l.l:lh'm u.p-Eh'u.Ig;l. bervar milikia rommioniEs i
is meokslinimis ducmeny haoémis: Web of
Sememce®™, SCOPUS®, ERH™, Google Scholar™ i kb
I‘lﬂdl:ul.pmuﬂ]]"l Mﬂm Iniketanpi. Buvos tnilonmi
relctimini Foddd#iai matcmalinis ssproloyemas®, cvirtuolios
pahépgimo  kambariai®, pricimokyklmis  ogdymas®,
aidyhinime”. Prodinége paieiboje buwo msta |30
siraipsnig, i kg atrinkti PS5, remiantis  lemstiloos
mtitiktimd, metady kokyhe irempdriniss deemendimis.

Problema. Mepakankamai veiksminpgas vaiky malemating
sarmpraolayvimo mikymas prictmokykl imieme ugdyme.

Tikslas -lmum”lmnhmmhm
pagerinti pricdmokyklinio om@izes vaikg molcmating

sirmprolovime ogidymg,  integroojant  virtoalisosies
pahpama kamibaries § wgdyma process.
Ll ervimimi
I. Hanaliasoti mikslng !I.lhﬂ.'uﬂ-'q. npée  wirtua iy
pabémineg knmberiy allcymeg Svictme,

2 |wertint, kaip edukacimés priomonsts ng:h- Loy i
magstymg i prohlemy). sprendimo jgadibus.

3. Pacikti rekomendocijos, keip efekiyvisi miloyt
virtualius pahegEmie kambarmas
pricimakylklinizme ugdhyme.

Privimokyklin wpdymmo reikim e

Pricimakyklingn  ugdyma  reikime paditi  vnikoai
nuosinios, Vaskome, dalyvaujestiems: prictmokylklindame
ugadyme, @ikomi jvawils & pamuklis  ugehemed si)
meztiilni, kuric slipring voiko meokymosi  msrlyvackn,
skatinn  smalsomg, pleloja magsthymeo,  kinyhidkummo
pehéjimus, ugdn vaiko oheaktery, atitinks vailkeo rmidos
ypalomas, ilasvena  valky meo  poiklousomybis
suugusiems & sodaro palankins  sglygas  ogdydis)
kompelencijoms. Sis amd#ius vy voiko kritinis raidos
elmpas, kadn formmogasi esmanimi pafiniingms, socialimia ir
emacinini jpoddia.  Emodniy, secialingy  jpndSy
Inbuolinimnas, Ekaip ir sevimonis pgdymes, sSejamas s
pgeresne  gyvenimo kokybe bei aleitics perspekiyvomis.
Kritinis mgstymas plesddiini  sigjasi su mslemating
srvakimp Frefimokyklinso ugdymo meetn vaikai muodinmi
Il imesniam meokymonisi. Jan pricimokyklindsme smdsgje

il
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vaikas ban jpyti malematinins pebéjimes olimesmiems
vaikams: gerisn supmsii skaifies, formesojant  Cvirtes
matematikos pagrimdus. Mednding arimetika gali pagerinti
matematikeos jgodiius lahesi janems vikems. Pavyadiis,
vaikai, loarie Fnidia sy ne@ndine aritmetika, rodo geresmiss
matemalikes  celiaes ned G, korie  Sakdd
afminiies: faidimus (Park, 2001; Sekodlarek ir Brannoe,
{1 &). Taip pal omstatyln, kad okie matematibos Sidimei
sknifirs ir bevinti matematibos gEidfi (Floces, 2024).
Vaikni, karie aktyvid mokosi 0 palys kunma s
strlegijose ir apl inkose.

Aktyvans  makymos sirabegipns. Maokymasis
hendmdarhinujant: wikams masdinga bemsdradarbijunti
veikla, apimanti maicmatingg problems sprendimng s
hendrammias. i veikls defnai apima moloring jusiming
sgveiky, vaidmeny fidieny ir tiessoping prekiiky fSufh,
2020, Zaidimais: pagrpsins mokymssis: faidimais panemia
veikla ym lobai svarbd ankstyvoge ugdyme  sTilyge,
leiclarti vaikams naoiOmlsi i paimoklisg Drines
tick #évai pripafjsta, kaip svarbm indegrood faidimg j
makymgsi, kad padity maiematingm ohulsimui {Petrou
ir Pamgosara, 2027 Lestari, 2023). Kalha ic bendrawimas
padedn vaikams lvinki problemy sprendien jpidius
Seruktirizna groping weikla, skeimenti diskosies i
samprolavimus, gali pagerinli matemaling sopratimy ir
pritvimn gebéjimos (Mencer i ki, JH6)

Momy or aplinkos ks Mamey malemating eeikle
vaiky malcmatinges jpldius, nors poveilis néra lahe
didelis. & veikla tnmpa clektywesni, jei vaikai =ops
eplinkoge, kuri skating jg kalvinns ir melematinios
e mus | James-Brabham, 2i24; Ahao ir Gihsen, 20275).
Tinvy jrtrankimas tévg ir vk shkeaifinvimn veikls, pe,
Jasdimai v programos, Y= ososjus s padideosio
domijimus matematika, o tai sy nofy padeds lavink
matematinius jpdins {Cuyang, 2021).

Fiziné ir pafintind inlegracija. Fizdkai akiyvios pamokos:
pagerinti padinimn fonkeijy ir modonnius jpodfus, mors
poweikis matemalikos reenlxioms osawes s kims
skirizni. 4 veikle trip pat gali et jakos s matemaliks
susdjusimm nerimvui ir mabomemu, priklmsemai nuo vaike
sl oy (Flares, 2004).

Svarba, kad makydamiess matemaliniy sgeaky i fEiddiyg

il

ir namdniy joos gyvemime. Dasgelis falm, t=ip pat i
Liebova, pripafjsta, kad nuoseklns metematibos makoymes
pricémiskyklminme  ami#iuje yra  esminis  veilsnys,
uHikrinantis vaiky séme: tolimesnioose mokslnse.

Matemalinio sampralaviso
prictmokykliniame amioje

ugdymiad

Mutemadinie sampralovime ugdymas pededs vaikams
lavinti boging mgstyms, koritinj senpeoaving ir gebijimg
Inikyli Georines finis prktikoje. Te pededs focmoot
twirlus  mabematimius  pagrindos,  kurie  reikaling
ugdymas nidybiniu bidu sknlima veiky malyvacijg ir
teigiamey pofiorj j mokymgs, Jaisdami it srgsdami
matematinius  gabvosilius, vaikai pemiso  misavina
mabemertikas syvoles ir wmdo pasiti kijimag savo pehéjimais.

Mutemadinisi samprotavimai anksiyvaame spdyme ya
lnhai svarbds updand pagrindinivs jpldines, karie mumato

Pagrindinis ghalpns apic malemalingn  samproteyineg
svarty.  Aleiies  sékmes  pagrindss:  ankstyviep
Indesnin malemalikos & kity dabyky, pve, skeitymo ir
pandns mokshy, sékneés progoosis. e jpdis daro jnk
aksdeminiams pasickimams e darfelin ki aSunios
klases, todit] pabredinma, knd reikia doug démesio skin
ankstyvam malcmatikes ugdymus (Fuson. i Clements,
2015).

Erdvinio ir propearcinine samprotayimie vasdmon: erdvinis
samprabnvimas ym Iahai svarbes no syprasti aukSieno
lygie malemstikos spwokss, tokis  kaip  alpeho.
Pedagnpame svarbo anksti wpdyti Soos jpidiius, nes jie
nsmaly prEngesnio mablemalinio samproetavimn seomeg
(Kich ir Bremdefiar, 200%; Fusen ir Clemests, J5).

Propormingas  samprdavimas,  paremins  specifinia
matemrtiniu #ndynu, @Ep pat yra bitines ir gali bid
ughams s mue mabers | Yamlayd, 021

ditmesiys saatelkimmas j peometrij ir erdving mgstyma, gali
— inti vaiky inj sapratima. Mokyioj
pofesimis lobubsjimas Gose sntyse gali padés if comés
paperingi makymo prakiiks ir mokindy resalinbos {Rich ir
Brendefur, M8}

Papildomas  samprotevimes i ke sdityeos
peankas, pabridfiantis jo svarhy ankstyvajame spdyme. Be
1o, malemating kalba waiding lemizmg vaidmen] ugdant
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samprolnviame jgldius, o ta sevo noofu palaiko Sek
matiemalikos, tick rafimgemoe mpdymg | Farpora, 20070

Programos  veiksminpumes: weiksminges  snkstyvosios
malematikos pragrames T s, kuros ymo flimkemes
wyslymmisi i arienbsnlos | konknefins furinio keyplis. Sios
progmmes. gals boti  labai veksmingos, kb jos
jeyvendmamos prictrsakylklinése klasése ir yra pritikylos
indivichusli=ms mokymosi poreiloiones (Wasg, 2016).

Malematiniai sumposavimai pricimokyklniame opdyme
yra gyvybiiksi sverbis nornd padéti pamaius bisimas
alcadomine stkmed. Jie apima jvairns gEidfios, jskaitant
erdving ir proporcingy samprotavimg, G oya palailooemi
specifine mutematine kalba.  Ankstyvos ir knyplingos
o b2 lems peresnios matemalikos i kity akndeminsg sndeg
resullmius,

Virlualis pabdgimme kambariai
pricimokykliniamne ugdym e

Virbmalus molymosi  kambarys, dadnai  vadimames

pabégimoe kambari, ya inSemkbyvi  technologijomis
" P :, kuri submria wirhlig

aplimks s aiduntimas & gaheosikinis, konoos opdytinis

i i .

Pabégimo kambsrizi (mgl . Pscape rooms™, ER) - i

1 fimimi dmidimai, kari byvini, sprgsdami

tikry wfduot per riboag liky.

hrlm:l-u priemond, ypad po O0VID9 pandemipos ic

popolmrtjont  moolelingg: bei hibidinie  mokymos
madeliames.

Viroals pebigime kashariai ym nedjs, slerskiyd
priemang, skifm malemating. samprotevimd apdymuod
per prakiiky (Gee, 2W05). Maokslinas tyrimai rodo, kad Sie
kambarizi  skatina  akiyvy dabyvaviomg, Des jeose
redkalimges  komandinis  dorbas  ir bendradarhsavionas
sprendBiont whdwotis bhei sekiam) hendro Skedo. Laidybindsi
clementz, dolkde kaip tiksly seekimes ar lniko ribsojimai,
sukelia stipria madyvacijy ir jsreokimg mskymeasi procese
{Deterading -ir ki, 200 1). Vaikni patiria smagy o jrmukiznt
meokymas  process, koris  padeda  perian  Eisvint
informiactjn. it lawin  kritinj mestyma. Pabégimen
P — Bia jvairs i

problemas, kurios skaling loging mgstymy & spending
pricmame. Tai leiddin vwiksms Ea.muqrm.lmd.ﬂmgm

ikt EREnkins, remdamies britmie mgstymu | Veldkamp
ir ki, 2. Veroalls pabégimo kansharizd  sskmrin
aplinkn, koricge vaikai gali moloyls matemaliniy syvolo
m“ﬂm@wmmm

Eaip teigia Makri ir Ylachopoukos (HE2l), pabégimo
bendmdarhiawime i kosmundkecijos  jpikliies.  Grupés
narini tori hemdrast, dalintis idéjomis i vedlol karba, kad
ilmpreshy widsolis. Komandmmis darbaes padeda vaikomes
ugdyli cmpatils, pasitikijimg vieni kitnis i kiryhitky

Pabégimea kambariai klasiflkuoiami pagall aidootiy tpg
(Veldkurng ir ki., 3020},

1 bemtedle. Klasifikncijn pagal widucdig tipg

L Eidundies Hpas Acpihiaiinimnas

Pafintinis Reikilgs mptyme  podis

Fiminiy  veiksmip | Reikin  manipoliosd  objekinis  ar

gl vosll king athikti fizames widwodis.

Metn palvosikiai | Integronja kelsg niEdo el sprendimus
ir dadmai yra susijg s pasakogimm.

Mle tedilka

Paickos simlegijm. Adlibda Ssami paicilia moksfinise
dcemieney baester:  Weh of Science”™, SODAISY, | ERICH,

Jeoogle Sdenlor® ir k.. Teip pat buvo silikia paseikn
jraininise hemalose, kurivese publileojomd staipsniss
apic  maiemalinio  samprotavimo  mokymg  imikan
ugchyme,, lakitsose keip . Fromtiers in Peychodogy™, , Josamal
of Chililheod™, | Edomiion & Society™ ir kil Sickiand dar
Inhizn sustiprinti paiedos spimm), osord mosiabs s
papridinms stragesnius, susijusios s Gyrimo kaesimo. |
paiciky bovo jiruskdi stredpsmis, paskelbti 2019-H24 m.
lnikbaianpin, kwionse Grli wiroalis pebégimn knomenias
priedmokyklmiame opdyme.

Keculwabsi ir analizd

Py skinumi trys strinksi stripsniai, atitink antys
mimeo kriterijus. S tyrimai  pobwéd e
prasmingg mokymosi paticly it prafurticest mokymesd
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palimyhes (Makri ir Viachopoales, 7021; Flores, 7024;
Chee, 2003}

Makn ir VWiachopoulos pabrifia, kad virtualus pabégimo
kambariai Jeidfia personalizeoli mokymgsi, pritzikam
widuotis pagal mokimiy pebéjimes. Virualus pabégimae
kambariai  suleikin  mokylojams  galinybe  prataidkyti
widuatss pagal mokiniy gehéfimus ir mokyms program,
skatmant  mdividualizuoly mokymas. Jic pgali boti
mamdaojami jvairiose  diciplinose, pavyand Fmi,
programayime ar matematikoje, ir padeda mokiniams jgyti
praklinny fniy bei jpeding.  Mokimiai, dabyvandami
vinualivose pabégimo  kambarisose, patiria - didesng
motyvacijy ir pasickia geresniy mokymaosi rembtaty nei
maudodami tradicinfus mokymosi moodus. Be o, fic
kambariai skatina kuryhing mastyms), sovanmkifumg ir
Iyrimitjimey, ypad virtualBoje aplinkoje.

supadindinti vatkis sm informaciménis i komunikacijos

ki, 2027} Ris meiodss skatina updy XX amdimus
jpudius, tokim kaip komandinis darbas, kurybidumas,
- . bed b bendrovimss i
krifimis mgstymas (Tazldsen, 2027, Fotaris ir Mastoms,
201%). Pabégimo kambarizi smicikia malomiy ir jaokig
dalywusti mokymosi procese (Fotans ir Mastoras, M19)
Sikmimgame edukacimiame pabégimo kambaryje Fidimo
strukitra birtinad tari i tinkzamad saderint su mokymosi
ne ik smagial fax, bel T pasicks numatyius ugdymo
remitstus. Fdukaciniy pabégimo kambariyg kirimas yra
smditingas procesas, reikalmjmis laiko, EryhiEkemo i
kruopftaps  planavimo.  Mepaisanl 1o, sukines  Smos
jiriese Svictmojstsigose, peisikant prie skirtingy
mokymos  tiksly i dalyky. Tinkamai  suprojekiuoti
pabégimo kambarisi tamga ilgalaike updymo priemone,
ki ne ik skatima mokymosi motyvacijg, bet ir prisideda

technologijomis (IRT), skatinam prasmingy mokymosi prie efcktyvesnio makymo proceso
patint ir pratariimant mokymosi galimyhes (Ferninder: is
2 lenielé. Literatioros apdvalgos apibendrinimas
Aulois ir metnl | Ty tiksls Dalyvisi Pfetodad | Pagrindings iivades
Pdukr ir | Mastsipti YPK poveikj | 45 mekslenmai Eksperimseniinis WPK diding meotyvncigy ir profdensg
Vischopoubos makiniy mobyvezijal i Lyrimi sprendimi gebijims.
(21} proddemsy  sprendimc
.
Flaores {2004} Vinnaliggy  eddosliy | 30 weikg (56 | Kidpbine malist | Viralios eddestys laving loging
e mijp mngstyeg ir skatma jsitmokimg
) i
-
Ciee (2003} Fabdybineg  clemenly | Lilemsins Kokyhing malizt | Jaidyhinimas  pevion  makiniy
rnmk ikl i juitmukiare, ir Levina jq prok
minkymish pressesal sprendimi i s
203
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Evados

Victaa} brigim kambearini yra i i edukngind
pricmond,  skalnznti makimiy o loging  mgsEtyma,
kiirvhiil ir bendradarhizvime. Makslingje I .
i leidEa i : Snidvhinins i ugd

procesg, o @i oypad akhuale priefmedyklinin  wgsdymo

Virbozlis pabégime kambariai ugdo veiky geteéjimg
prakigkni Jie tzp ped skotinn keiting mestyma, beid#ia
pasitikijime serve petbdjimais. Ualootys, kurics reilalaaja
komandmie darho ir bogingy sprendsmay, padedn stipnnts
vaiky homdraderineime il bei pebiéjimg pasont
iz ksmies.

imsegEnon | aplyma programas kaip papddoms maksymoss
pricmang, suderimy so updymo tkslsis. Svarbn o#ikrnnt
ey, skatinti komandinios Fasdimus, greakt refleksijos
olapus po whifsodiy slikimo. Taip pal rehomesdonojama
remghi makyiojy bealifkscijos kElimo borsus, kad e
pality  elelyvisi nmdotis  Somis  priemoniémds | 0
maksimalizi | ifmmsdoli jy  lcikizmas  galEmybes
K ekomenduojama silikii tolesnSus empirinios tymmos,
pavveikj mikymmosi revoal nisms.
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5 priedas. Aprobuota interaktyvi ugdomoji priemoné VPK

Elektroninio dokumento nuorasas

MARIJAMPOLES VAIKU LOPSELIO-DARZELIO
SKYRIAUS ,,VAIVORYKSTE"
METODINES GRUPES NARIU SUSIRINKIMO PROTOKOLAS

2025 m. lapkricio  d. Nr. PR-

Posédzio data: 2025-11-05

Posédzio pirmininkas — Sandra iilviené;

Posédzio sekretorius - Vilija Klimaviciate;

Dalyviai: lopSelio—darzelio skyriaus , Vaivoryksté" vedéja ir IU/ PU mokytojos;

DIENOTVARKE:
1. Del sukurty ugdomuyjy priemoniy pristatymo ir aprobavimo.

1. SVARSTYTA
Ikimokyklinio ugdymo mokytoja Sandra Zilviené. pristaté skaitmeninj jrankj
LGenially", kuriuo kuria interaktyvias ugdomasias priemones vaikams. Buvo
pristatytos kelios sukurtos priemonés, skirtos jvairaus amziaus vaikams:

« ,Duonutés kelias" - edukaciné priemoné, supazindinanti vaikus su duonos
keliu nuo grido iki stalo, skatinanti pazintine kompetencijg ir aplinkos pazinima.

s ,Matematinio samprotavimo ugdymas naudojant virtualiuosius pabegimo
kambarius® - interaktyvi priemoneé, skatinanti loginj mastyma, skaiciavima,
palyginima ir problemy sprendimo jgudzius.
Pristatyta mokytojos Sandros Zilvienés QR kody knyga, sukurta vaiky
savarankiskai tyrinéjimo veiklai. Nuskenavus kodus, wvaikai gali pasiekti
papildoma mokomaja medziaga: ed. pamokéles, grozinés literatturos karinius,
vaizdo medziaga.
Priemonés pritaikytos jvairaus amziaus vaiky gebéjimams, skatina aktyvy
dalyvavima, mokymosi motyvacija, savarankiskuma, tyrinéjima ir karybiskuma.

NUTARTA: 3
1. Aprobuoti ikimokyklinio ugdymo mokytojos Sandros Zilvienés pristatytas

ugdomasias priemones ir jtraukti jas | ugdomajj procesa.

2. Rekomenduoti priemones naudoti grupése pagal vaiky amziy ir ugdymo
turinio tematika.

3. Skatinti pedagogus toliau tobulinti skaitmeniniy priemoniy kidrimo
kompetencijas ir dalintis patirtimi metodiniuose susitikimuose.

Am-

#- Pavadinimas ~ Zius  Kompetencijos ~ RS .. L -, K Autorius ~ B Suie Sukurta ~ Veiksmai
- Zingsneliai . -
1361  Matematinio samprotavimo ugdymas naudojant 4 -6 | 4. Pazinimo, 6. 3. Matematinis | 11. Skaiciavimas | IU mokytoja Sandra Zilviene 13 2025-03-25 | Perziuréti Keisti
virtualiuosius pabégimo kambarius (reikalingas Skaitmeniné ugdymas ir matavimas, 14. - Archyvuoti Trinti

internetinis rysys)

Iniciatyvumas ir
atkaklumas, 15.
Tyringjimas
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6 priedas. VPK taikymo prieSmokykliniame ugdyme vertinimo anketa

Virtualiojo pabegimo kambario
edukaciné analize

Esu KTU studente vykdanti tyrima. Eksperimentinis tyrimas bus atliekamas su
priesmokyklinio amzZiaus ugdytiniais padedant grupés/klasés PU mokytojui.

Toks pasirinkimas leidZia iSbandyti priemone realiose ugdymo salygose, skirtingose
istaigose ir su skirtingomis waiky grupéemis.

Pedagogai ne tik organizuos veikla su vaikais, bet ir pateiks savo profesines jZvalgas apie
priemonés tinkamuma, aisSkuma ir pritaikomuma praktikoje. Tai suteiks galimybe jvertinti
ne tik vaiky gebéjimuy pokyt], bet ir produkto taikymo galimybes platesniame ugdymo
kontekste.

Toks tyrimo organizavimo bildas sustiprina darbo prakting verte, nes leidZia patikrinti
sukurta sprendima ne dirbtingje, o realioje ugdymo aplinkoje

marijussandra@gmail.com Perjungti paskyra &

Ea MNebendrinamas

* Nurcdo bOting klausima

1. Kokiame mieste dirbate? *

Jasy atsakymas

2. Ugdymo jstaigos pavadinimas? *

Jiasy atsakymas

3. Kaip vertinate Zaidimo powveikj vaiky matematinio samprotavimo ugdymui? *

) Labai teigiamai
|:| Teigiamai

1 15 dalies teigiamai

4. Ar Zaidimo uZduotys skatino vaiky loginj mastyma ir samprotavimg? *

Labai skatino
Skatno

1% dalies skatino

good

MNeskatino

5. Kuriuos matematinio samprotavimo gebéjimus Zaidimas skatino labiausiaiz

\

[ _)- Grupavimas ir rikiavimas

P

Sudétis ir atimitis iki 10

O

-:_) Skaifiavimas ir kKiekio atpaZinimas
(3 Matavimas ir palyginimas

Kita:

0 C

6. Ar uZduotys buvo iSdéstytos nuosekliai (nuo paprastesniy iki sudétingesniy)? *

Nuosekliai
15 dalies nuosekliai

Muoseklumas nebuvo aiskus

good

Kita:

7. Ar interaktyvis elementai (pasirinkimai, animacija, griZztamasis rysys) padidino *
waiky jsitraukimag?

|:I Labai padidino

|:l Padidino

[ 13 dalies padidino



8. Ar pagalbos funkcija padéjo vaikams savarankiskai spresti uZzduotis? *

[_] Labai padéio

) Padejo

[ 1% daies padéjo

D Vaikai nepasinaudojo pagalba

9. Jvertinkite priemonés technologinj pritaikomuma priesmaokyklinio ugdymo

aplinkoje

Sasajos
aigkumas (ar
vaikams aiskus
intuityvus
mygtukai/
valdymas)

Sistemos
stabilumas (ar
veiké be
strigimu/klaidu)

Vizualinis
iSpildymas (ar
elementai
tinkamo dydzio
ir rySkuma)

GrijZztamasis
rySys (ar garsaif
animacija padéjo
suprasti sékme)

Puikiai

O

Labai gerai

@)

Gerai

@]

Nepatenkinamai

@]

10. Pedagogo refleksija apie ugdomosios veiklos organizavima ir vaiky veikla

Zaidimo metu:

- kokius vaiky matematinio samprotavimo pokycius pastebéjote;
- kas veikloje pavyko geriausiai;
- kg bity galima tobulinti ir kt.

"

*
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