Ktu

1922

Kauno technologijos universitetas

Informatikos fakultetas

Kompiuteriniy Zaidimy taikymas pradiniame ugdyme

Baigiamasis magistro projektas

Inesa Sereikaité

Projekto autoré

Doc. Vytenis Punys

Vadovas

Kaunas, 2019



Ktu

1922

Kauno technologijos universitetas

Informatikos fakultetas

Kompiuteriniy Zaidimy taikymas pradiniame ugdyme
Baigiamasis magistro projektas

Nuotolinio mokymosi informacinés technologijos (kodas 6211BX010)

Inesa Sereikaiteé

Projekto autoré

Doc. Vytenis Punys

Vadovas

Lekt. Vitalija Jakstiené

Recenzenté

Kaunas, 2019



Ktu

1922

Kauno technologijos universitetas
Informatikos fakultetas

Inesa Sereikaité

Kompiuteriniy Zaidimy taikymas pradiniame ugdyme

Akademinio sgZiningumo deklaracija

Patvirtinu, kad mano, Inesos Sereikaités, baigiamasis projektas tema ,,Kompiuteriniy Zaidimy
taikymas pradiniame ugdyme* yra parasytas visiSkai savarankiSkai ir visi pateikti duomenys ar
tyrimy rezultatai yra teisingi ir gauti saZiningai. Siame darbe nei viena dalis néra plagijuota nuo jokiy
spausdintiniy ar internetiniy Saltiniy, visos kity Saltiniy tiesioginés ir netiesioginés citatos nurodytos
literatGros nuorodose. [statymy nenumatyty piniginiy sumy uz §j darbg niekam nesu mokéjes.

AS suprantu, kad i$ai$kéjus nesaziningumo faktui, man bus taikomos nuobaudos, remiantis Kauno
technologijos universitete galiojancia tvarka.

(vardg ir pavarde jrasyti ranka) (parasas)



Sereikaité, Inesa. Kompiuteriniy zaidimy taikymas pradiniame ugdyme. Magistro baigiamasis
projektas / vadovas doc. Vytenis Punys; Kauno technologijos universitetas, Informatikos fakultetas.

Studijy kryptis ir sritis (studijy kryp¢iy grupé): Informatikos mokslai, Informatikos inzinerija (B04).

ReikSminiai zodziai: edukacinis zaidimas, rimtasis zaidimas, zaidimu grjstas mokymasis,
informacinés technologijos.

Kaunas, 2019. 88 p.
Santrauka

Siais laikais vyksta nuolatiniai poky¢iai visose gyvenimo srityse, informacijos srautai didéja, Zinios
greitai sensta ir tod¢él nebeuztenka besimokantiesiems tik suteikti ziniy. Mokiniams reikia jgyti
praktiniy igudziy dirbti su informacija, ja rasti, atrinkti, suprasti, naudoti ir pritaikyti. Tam
igyvendinti neuztenka tradiciniy mokymo priemoniy ir metody, reikia naujy mokymosi terpiy ir
jrankiy. PlaGias galimybes atveria informacinés technologijos (IT). Siandien beveik kiekvienas turi
namuose kompiuterj, ir IT yra panaudojamos visose gyvenimo situacijose ir kasdienése veiklose.
Ypac vaikai mégsta naudotis IT. Vaikams tai labai priimtina, sukelia pozityvias emocijas, nes gali
pramogauti — zaisti kompiuterius zaidimus. Kompiuteriniai zaidimai gali baiti taikomi ir mokymuisi.
Mokytojai, norédami padidinti ugdymo proceso efektyvuma, didinti mokiniy susidoméjimag pamokos
medziaga ir suteikti jgidZiy dirbti su gaunama informacija, turéty atkreipti démesj j naujas mokymo
priemones, kuriomis gali tapti kompiuterinés programos — zaidimai. Vienos 1§ pamokose naudingy
kompiuteriniy programy yra vaiky mégstami mokomieji (edukaciniai) zaidimai, daznai priskiriami
rimtyjy zaidimy grupei. Kompiuteriniai zaidimai remia ugdymo modelj, mokantj vaikus spresti
painias uzduotis, jgyti sudétingus gebéjimus per Zaidimo forma, kuri gali buti panaudojama,
mokymasi, jtvirtina ir patikrina zinias, lavina vaiky praktinius jgtdzius hipotetinése situacijose be
neigiamy pasekmiy [3].

Taciau kompiuteriniai zaidimai yra labai retai naudojami klasése, nes triiksta kokybiSky edukaciniy
kompiuteriniy zaidimy, prieinamo jvairiy dalyky mokymui tinkamo turinio. Nors IT naudojimas
pradinése klasése néra privalomas, pradinio ugdymo bendrojoje programoje rekomenduojama
mokant pradinukus naudoti edukacing programing jrangg ir edukacinius zaidimus, siekiant sudominti
ir motyvuoti mokinius. Atlikty tyrimy rezultaty duomenimis [4] dauguma Lietuvos mokytojy yra
labiau linke naudoti tradicinius mokymo metodus nei inovatyvius pedagoginius metodus, pavyzdZiui,
zaidimu grjsta mokyma.

Siekiant spresti $io darbo problema yra keliamas tikslas iStirti zaidimu grjsto mokymo taikymg ir
kompiuteriniy zaidimy poveikj pradiniy klasiy mokiniams bei siekiant pagerinti mokymo procesa,
sukurti vieno dalyko kompiuteriniy mokomyjy Zaidimy sistemg ir iStirti jos efektyvuma ugdymo
procese.

Aptartai problemai spresti Sukurta pasaulio pazinimo zaidimy sistema su integruotu automatiniu
vertinimu ir motyvaciniais zenkleliais. Ji susideda 1§ 5 edukaciniy zaidimy, skirty ketvirtos klasés
mokiniy mokymui ir savarankiSkam mokymuisi. Sistemoje nagrin€¢jamos temos: Saulés sistema,
skirtingiems Zemynams biidinga gyviinija, elektros grandineé, laidZios ir nelaidZios elektrai
medziagos, Lietuvos istorijos jvykiai ir istorinés asmenybés, Europos Sgjunga.



Buvo istirtas kiekvieno edukacinés zaidimy sistemos zaidimo efektyvumas ir kuriama vartotojy
patirtis. Tyrimai vyko kompiuteriy klaséje, mokiniai prie§ Zaisdami ir po edukacinio zaidimo turé¢jo
atlikti ziniy patikrinimo testus. ISanalizavus ketvirtoky patikrinamyjy testy rezultatus pries ir po
edukaciniy zaidimy veikly paaiskéjo, jog visi pasaulio pazinimo mokomuyjy Zzaidimy sistemos
Didziausig efektyvuma ketvirtoky mokymuisi ir rezultaty pagerinimui turéjo Saulés sistemos ir
planety zaidimas. Po 30 min. veiklos edukaciniame zaidime besimokanciyjy patikrinamyjy testy
vidurkis iSaugo 2,91 taSko (14,55 %). Maziausig jtaka ketvirtoky rezultatams padaré Zaidimy
sistemos Lietuvos istorijos ir ES Zaidimo tyrimas. Palyginus mokiniy testy rezultaty vidurkius prie$
ir po edukacinio Zzaidimo, ugdytiniy rezultaty vidurkiai pakilo tik 1,09 tasku (5,45 %). Apibendrinus
mokiniy vartotojy patirties klausimynus pagal VPK metodo standarta buvo pastebéta, kad teigiamag
vartotojo patirt] sukiiré elektros grandiniy (1,750), atlieky rasiavimo (1,773), Saulés sistemos ir
planety (1,727) zaidimai, nors mokiniams jdomiausias buvo Lietuvos istorijos ir ES zaidimas,
pasizymintis ,,bloga“ pragmatine kokybe. Gyviinijos bei Lietuvos istorijos ir ES zaidimus reikéty
patobulinti, atitinkamai j gyviinijos Zaidimg jterpiant daugiau pramoginiy elementy, suteikianéiy
zaidimui patrauklumo, jdomumo, sumazinti mokomosios medziagos kiekj zaidime. Lietuvos istorijos
ir ES Zzaidime reikia pridéti daugiau ir jvairesnio mokymosi turinio.
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Summary

Nowadays there are happening constant changes in all areas of life. The amounts of data are
increasing, the knowledge is quickly aging. Consequently, it's not enough to simply transmit the
knowledge for learners. Pupils need to acquire practical skills to be able to work with the
information, find it, sort out, understand, use and apply. In order to accomplish this, traditional
teaching methods and tools aren't enough, new learning environments and ways are necessary. The
information technology (IT) opens wide range of possibilities. Today, almost everyone has a
computer at home, and IT is getting used in every life situation and everyday activities. Especially
children enjoy using IT. This is very acceptable for children, because it causes positive emotions as
children can have fun — play computer games. Computer games can be used for learning. By wishing
to increase the efficiency of the teaching process, pupils' interest in the learning material and provide
skills to work with obtained information, teachers should draw their attention at new means of
teaching. Computer programs — games could become them. One type of useful computer programs in
lessons are learning (educational) games, which are often attributed to the serious games group.
Computer games are supporting a model of education, which teaches children to solve complicated
tasks, obtain complex skills through the form of the game. It can also be used to improve
understanding, attention and cognitive abilities. Serious games are individualizing the learning,
check the knowledge, improving children's practical skills in hypothetical situations without negative
consequences.

However, computer games are getting used in the classrooms very rarely, because there aren't
enough quality educational games, accessible content suitable for teaching various subjects.
Although the use of IT isn't mandatory in primary classes, in the programs of primary education, it's
recommended to use the educational software and games, in order to engage and motivate pupils.
According to the results of conducted studies, the majority of Lithuanian teachers are more likely to
employ traditional methods of teaching rather than innovative pedagogical methods, for example, a
game-based learning.

The aim of this study is to research the use of the game-based learning and computers games' effect
on primary school students, also, in order to improve the teaching process, create one subject's
computer games system and examine it's efficiency in the educational process.

In order to solve the discussed problem in Master's thesis, there has been designed a system of
world's in-sight games. It has an integrated automatic evaluation and motivational badges. The
system consists out of 5 educational games made for teaching the fourth grade students and for their
own independent learning.

There has been evaluated every system's educational game's efficiency in the educational process and
the user experience. The researches were conducted in the computer class, pupils had to take a test to
assess their knowledge before the game and after playing the game. The results of the experiment



have revealed that all the games in the system helped pupils to increase their knowledge and receive
higher results in the test. The most efficient was the Solar system's game. After 30 minutes of
playing this educational game, students' test results average has increased by 2,91 points(14,55 %).
The least efficient was Lithuania's history and ES game. After comparing the average of test results
before and after playing the educational game, the average of students' results have increased only by
1,09 points (5,45 %). Students' user experience questionnaire results have shown that the electric
circuits' (1,750), the recycling's (1,773) and the Solar system's (1,727) games have created the best
user experience. Although the Lithuania's history game had the worst pragmatic quality, pupils have
considered this game as the most interesting. It's necessary to improve the animals and Lithuania's
history games. The animals game needs more elements of the entertainment and less educational
content. However, more learning materials should be added into the Lithuania’s history and ES game.



Turinys

Lentelig SATASAS c..ccivvuieisiiireiesseissnissniossiesssnssssssssissssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssses 10
PavVeiKSIU SAraSaS...cccieeiiiceienseissninssnissicsssissnssssissssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssses 11
Santrumpy ir termMiny SATASAS ..ccuceverreisecsenssenssncssiesesssncssnssssssnssstssssssessssssssssssssssssssssssssssssssssssassase 12
IVAAAS cneriiiniiiinininsniicnnticnsnnisssstissssnsssssnsssssnsssssnosssssosssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnsssssnsssssnss 13
1. ZAidimu SriStas MOKYIMAS ....cccueeeercrenseresessesssesesessesssessessssessesessessssessssessessssessessssessssessesssons 16
1.1. Zaidimu grjsto MOKYMO SAMPIALA ...........cevivereieeeesseseseseeeessesssessseessesesessssessssessssssssessessessseens 16
1.2. Zaidimu gristo mokymo principai ir Mechanizmai..............cccvvvieeviereseieeeseessessesessssseees 17
1.3. Zaidimu gristo mokymo poveikis MOKINIAMS ...........ccevveeeeeeieseieeiiesesseeessssesesseseesseseessseees 18
1.4. Zaidimu gristo mokymo jterpimas j UZAYMO PrOCESA .......cvvverervrieerirreseeeeessesesssssesseseesssenens 20
2. Rimtyjy (edukaciniy) Zaidimy samprata ir vaidmuo pradiniame ugdyme ...........ccceveueeue. 21
2.1. Rimtyjy (edukaciniy) zaidimy istorija mokymosi teorijy kontekste............ccovvvvirveiiniinnnnnn. 21
2.2. Rimtyjy (edukaciniy) zaidimy KIasifikacija..........cocooiveiiiiiiieiiiiec e 22
2.3. Rimtyjy (edukaciniy) zaidimy poveikis pagrindiniy dalyky, mokiniy gebéjimy ir vidiniy
SAVYDIY TAVINIITIC ...ttt b et b et b et n e 26
2.3.1. Rimtyjy (edukaciniy) zaidimy poveikis geometriniam ir matematiniam mastymui,
MAtEMAtIKOS MOKYMIUIS ...ccuviiiiiiiiic ettt e re e e e e e s te e e sseesreeseeeneesraeneeas 26
2.3.2. Rimtyjy (edukaciniy) zaidimy poveikis gamtamoksliniame ugdyme .........cccccocevvvvvnnnnnnnn. 27
2.3.3. Rimtyjy (edukaciniy) zaidimy poveikis geografijos mokymuisi..........c.ccervverivrriiciinniieennn. 28
2.3.4. Rimtyjy (edukaciniy) zaidimy poveikis skaitymui ir raSymui..........ccecvriveriniinnenieneneene 28
2.3.5. Rimtyjy (edukaciniy) zaidimy poveikis mokiniy kritiniam mastymui, problemy sprendimui ir
KOTYDISKUIMIUL 1.ttt b bbbt et et b bbb ene s 29
2.3.6. Rimtyjy (edukaciniy) zaidimy poveikis vaiky strateginiams ir samprotavimo gebéjimams. 29
2.3.7. Rimtyjy (edukaciniy) zaidimy poveikis komunikaciniams jgtidziams ir kiirybiskumui ....... 30
2.4. Mokytojy pozitris j rimtuosius Zaidimus ir zaidimy teikiama nauda pedagogy darbui............ 30
3. Kompiuteriniy Zaidimy taikymo pradiniy klasiy pamokose situacija. Jos tobulinimo
GALMYDES.cuuuiinriiiieiiiniinitiniientenitecaenseesseessnssssnsssssssessssssssssssassssessssessasssssssssesssssssassssassssassssssasse 32
3.1, Mokytojy NUOMONES LYTIIMAS ...ovveriiiiiiiieiiiie ittt 34
3.2. Tyrimo rezultaty ANAlIZE ..........cccveiiiiiiieii s 35
3.3, TYIIMO I8VAAOS ..ttt ettt bbbt b e ns 38
4. Edukaciniy Zaidimy sistemos projeKtiné dalis .........cccceeeeversensurssensuecserssensessanssenseccssesessansans 39
4.1. Zaidimy sistemos platformos pasirinKimas ..........ce.cceveveeeereureeesressssesessesesse s sessesesssseenas 39
4.2. Tiksliné zaidimy sistemos VartotO]y SIUPE ........eerverrereeriieresieesieeie et 40
4.3. PaSirinKLas SPrENAIMAS.........eeiiiiiieiie ittt et e te e sae e et e e sreeenteessreebeeannas 40
4.4, Techninis JEYVENAINIMAS ......oivviiiiiitiiiiiieie et 42
O T |V, =1 oo (o] (oo - WSRO 43
4.6. Teisinis JEYVENAINAMUITIAS. ......coiiiiiiiiiiieiiei ettt e e 44
4.7. Zaidimy sistemos panaudojimo atvejy diagramos ir funkciniai reikalavimai ............co.co........ 44
4.8. Nefunkciniai reikalaVimal....... ..o 48
4.9. Zaidimy sistemos architektiros MOAELiS...........covueveevrreereerererieeseeiess s ses e sesees e eseeseenes 49
4.10. Zaidimy sistemos dinaminis VAIZAAS ..........cccevevrreereerreieeseseeeseeseeieses s sesssssesesees s esseseenas 51
5. Edukaciniy Zaidimy sistemos eksperimenting dalis..........ccoceevueeveisecsersrensecseccsenseecsnrcecseecsans 59
TR I 14 -V =T PSPPSR 59
5.2, TYIIMO PIICIMOMNES ...ttt sttt sttt e bbb e e b e b e b s b e e bt et e e b e e e nbeens 59
5.2.1.  Ziniy patiKrinimo teStAI...........ccuevverrereereereseeseseseessessessessesee s s st s st e st esses s s 59
5.2.2. AnKeting apKlauSa .........c.ccuiiiiiiiiiiiii i 59



5.2.3. Vartotojo patirties KIQUSTMYNAS .........ccoiiiiiiiiiiiie e 59

5.2.4. EduKacinis ZAIAIMAS.........cerriiieeiiieiiesie et n e e e nnes 60
TS T Y/ 10 T I [ USRS 61
5.4. Duomeny apdorojimo METOAAL. ... ..eeiueieiiiieiiieiiieeesiee et e e e e sbe e srneeensneas 61
5.5, TYFIMO FEZUIALAI.......ccuveiveeieiiecie ettt e e e seesbeeseesraesaeeneesneenes 62
5.5.1. Anketinés apKlausos reZultatal...........cccciiieiiiiiiiiiiicii e 62
5.5.2. Patikrinamuyjy testy r€ZUItAtAl ........c.ovveiiiiiiiiiii e 62
5.5.3. Vartotojo patirties klausimyny reZultatai..........cocviveiiiiiiiieiiiiiseeee e 64
ISVAOS.ccueieeirniiniceiseinicstisisssicssisesssecssissssstessissssssessssssssseessissssssessssssssssesssssssssssssssssssssesssessssssssses 71
LiteratliroS SATASAS ..ccceeiereresseissnnssssisssnesssnssssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssossssssssssssssssssssassssssssasssssssses 73
PrIiCdal cocuueeenneiiiniiiiiiiiintiiiiticinticsneisineisssnessssnessssncssssssssssssssssssssssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssses 79
1 priedas. Anketa: apklausa dél mokomyjy kompiuteriniy programy (MKP) naudojimo pradiniy

L E R L0 F21 43 10) 0 1TSS 79
2 priedas. Sukurtos zaidimy sistemos koridoriaus scenos veiklos diagrama. .............cccoeeviiiieenen. 84
3 priedas. Sukurtos Zaidimy sistemos astronomijos klasés scenos veiklos diagrama..................... 85
4  priedas. Sukurtos zaidimy sistemos Saulés sistemos ir planety zaidimo veiklos diagrama. ....... 86
5 priedas. Programings jrangos diegimo aKEaS. ........c.cuerverieeriiirerieeniisie e 87
6 priedas. Vartotojo patirties klausimyno forma (lictuviskas vertimas). .........c.ccoveververivrrenrensennee 88



Lenteliy sarasas

0.1 lentele. Darbo planas (NUO 1 1Ki 4 SEMESLIO).....cveeivirviriieiiiie e 15
1.1 lentelé. Zaidimy elementai ir NUMAtOMA jUy NAUAA .........c.cvvveeeereereereereseeeeieceee e 19
1.2 lentelé. Zaidimy elementai ir §iy elementy i3tirta NAUAA .........oveeveeveereererecieceeeeeeee e, 19
3.1 lentelé. Mokykly kompiuterizavimas Lietuvoje 2015-2016 M.M......ccceveevieiieieeie e 32
4.1 lentelé. Sukurtoje Zzaidimy sistemoje realizuojamos temos, jy tyrinéjimo kryptys ir gebéjimai,

kuriuos jgyja mokiniai, zaidziantys sukurtus edukacinius Zaidimus ...........cccvvveriiieniiienniiesniee s 41
5.1 lentelé. Ketvirtoky patikrinamyjy testy rezultaty vidurkiai pries ir po edukaciniy zaidimy veikly,
TEZUILATY SKITTUIMALL ...ttt b e b e b e n e 63
5.2 lentele. Saulés sistemos ir planety zaidimo savybiy dimensijy jvertinimas ...........ccoceeververeenne. 64
5.3 lentele. Saulés sistemos ir planety zaidimo vartotojo patirties kokybeés jvertinimas.................. 64
5.4 lentele. Atlieky rasiavimo zaidimo savybiy dimensijy JVertinimas..........ccccoveverveieeneeseeneneennn, 65
5.5 lentelé. Atlieky rusiavimo zaidimo vartotojo patirties kokybés jVertinimas ...........c..ccocvvevnennnnn 66
5.6 lentelé. Lietuvos istorijos ir ES Zaidimo savybiy dimensijy jvertinimas............c.ccoceevrererenennenn 66
5.7 lentele. Lietuvos istorijos ir ES Zaidimo vartotojo patirties kokybés jvertinimas .............cooeenee. 67
5.8 lentele. Gyviinijos Zaidimo savybiy dimensijy JVErtinimas .........cccvveeiinineiieienieseesese s 68
5.9 lentelé. Gyviinijos zaidimo vartotojo patirties kokybés jvertinimas............ccocevveiineeiiiiennene, 68
5.10 lentelé. Elektros grandiniy zaidimo savybiy dimensijy jvertinimas ...........c.ccooevecvenveneninennenn. 69
5.11 lentelé. Elektros grandiniy zaidimo vartotojo patirties kokybés jvertinimas...........cccccveevvrnenne. 69

10



Paveiksly sarasas

2.1 pav. Zaidimy Zanrai ir jj santykis su MOKYMOSI PrOCESU ........c.evererrerreerririreeereeseesssssessenenean, 23
2.2 pav. Matematiniy zaidimy svetainé https://www.coolmath4kids.com/...........cccccevivriniiiennnnnnn. 24
2.3 pav. Lietuvos liaudies buities muziejaus ir UAB ,,MultimediaMark* interaktyvus Zemélapis-
zaidimas ,,Pazink sengjj Lietuvos MIeStel]™ .......coeiiiiiiiiiiiiiie e 24
2.4 pav. Interaktyvi internetiné svetainé ,,Frepy*, sukurta pratyby-zaidimy pagrindu...................... 25
3.1 pav. Kompiuteriy kiekio respondenty klasése pasiskirstymas (santykis proc.).......cccccceervvernnen. 35
3.2 pav. Kompiuteriy naudojimo paskirties pasiskirstymas pagal mokytojy atsakymus (santykis

O o3 TP PO TP PP PROROO 35
3.3 pav. Duomeny grafikas, rodantis, kuriose pamokose ir kaip daznai mokytojai naudoja
mokomasias kompiuterines programas (respond. Ki€Kis) .........ccocvrverieiiiieiiiiciinieneeseseeeee 36
3.4 pav. Respondenty skiriamas laikas mokomyjy kompiuteriniy programy naudojimui pamoky metu
(0] (003 PSSP 36
3.5 pav. Apklaustyjy naudojamy mokomuyjy kompiuteriniy programy pasiskirstymas (proc.)......... 37
3.6 pav. Tikslai, kuriais pradiniy klasiy mokytojai naudoja MKP pamoky metu (proc.).................. 37
4.1 pav. Staliniy kompiuteriy operacinés sistemos ir jy uzZimama pasaulinés rinkos dalis 2017 m.

Loy g D10 T | T TP TSP PR PSPPI PP PR 39
4.2 pav. Mobiliyjy jrenginiy OS ir jy uzimama pasaulinés rinkos dalis 2017 m. gruodj .................. 40
4.3 pav. Lanksciojo programavimo mMetodo CIKIAS ............coviiiiiiiiiiiie e 44
4.4 pav. Kuriamos zaidimy sistemos pagrindinio meniu panaudojimo atvejy diagrama .................. 45
4.5 pav. Kuriamos Zaidimy sistemos koridoriaus scenos panaudojimo atvejy diagrama................... 46
4.6 pav. Kuriamos Zaidimy sistemos klasés scenos panaudojimo atvejy diagrama .............cccceeeneee. 47
4.7 pav. Kuriamos zaidimy sistemos zaidimo scenos panaudojimo atvejy diagrama ...................... 48
4.8 pav. Gyviinijos Zaidimo MedaliS.........ccviiiiiiiiiiiiii 49
4.9 pav. Atlieky rusiavimo zZaidimo rekordy lenta............cocooeiiiiiiii i 50
4.10 pav. Dialogo kiirimo redaktoriaus pagrindinis 1angas ............ccccceeereninininicieic s 50
4.11 pav. Dialogo kiirimo redaktoriaus darbo 1aukas ............ccoceieiiiiiiiininicee s 51
4.12 pav. Kuriamos Zaidimy sistemos pagrindinio meniu veiklos diagrama.............c.cccoevverivnieennnn. ol
4.13 pav. Zaidimy sistemos pagrindinio MeNiu eKranas...........cco.eeveeveervrreeeereceseesessesessessesessenenas 52
4.14 pav. Zaidimy sistemos profiliy [aUKaI..........ccevevrreererrererieeescesee et 52
4.15 pav. Mokyklos koridoriaus scena ir zaidéjo profilio eKranas ............ccocvereeiniieinieneneinennens 53
4.16 pav. Zaidéjo ir Veikéjo dialOgas ...........c.cvueveerereerereieicieeieesesese st 53
4.17 pav. Aktyvis fizikos klasés ir mokyklos aik$telés objektai.........cccovviiiiiiiiiiiiciic, 54
4.18 pav. Klasiy, mokyklos aikstelés ir bibliotekos sceny grafin€s s3sajos ...........cocevvvvrveerieiieennnn. 54
4.19 pav. Saulés sistemos Zaidimo aplNKa........cccccviiiiiiiiiiiiic e 55
4.20 pav. Atlieky riisiavimo zaidimo aplinka ir rezultaty 1angas...........cccoccevveiiiiiiicncc e, 56
4.21 pav. Elektros grandiniy (elektrai laidZiy ir izoliatoriy medziagy) zaidimo aplinka.................. 56
4.22 pav. Bibliotekos scenoje atvertas informacijos SaltiniS ..........cccccoeiiiniininiiiiciei e 57
4.23 pav. Lietuvos istorijos ir Europos Sgjungos Zaidimo aplinka.............cccooeviiiiniiiiiiicncnn, 58
5.1 pav. Saulés sistemos ir planety vartotojo patirties kokybés jvertinimo grafikas ...........cccceeeenne. 65
5.2 pav. Atlieky riiSiavimo zaidimo vartotojo patirties kokybés jvertinimo grafikas........................ 66
5.3 pav. Lietuvos istorijos ir ES Zaidimo vartotojo patirties kokybés jvertinimo grafikas................ 67
5.4 pav. Gyviinijos Zaidimo vartotojo patirties kokybeés jvertinimo grafikas ..........ccccceeviviininennnnnn. 68
5.5 pav. Elektros grandiniy Zaidimo vartotojo patirties kokybés jvertinimo grafikas ............c.......... 69
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Santrumpy ir terminy sarasas
Santrumpos:
GIS — geografinés informacinés sistemos;
IDE — integruota kiirimo aplinka;
IKT — informacinés ir komunikacinés technologijos;
OS - operaciné sistema;
SD — standartinis nuokrypis.
Terminai:
Biomas — sritis su jai biidinga augalija ir gyvinija.
Episteminis — pazintinis.

Formuojantis vertinimas — mokymosi rezultaty jvertinimo tipas. Jis yra testinis, vykdomas nuolat
viso ugdymo proceso metu. Sis vertinimo biidas yra skirtas stebéti mokiniy pazangg ir atitinkamai
koreguoti mokymo procesa.

Heuristika — problemy sprendimo metodas, pagrjstas praktika, nereikia atlikti paieskos.
Imersija — visiSkas jsitraukimas j tam tikrg veikla.

Integruota kiirimo aplinka (angl. integrated development environment) — programos, turincios
priemones programuotojams, kurios palengvina ir paspartina programinés jrangos kiirimo process.
Tokios programos gali turéti integruotg kompiliatoriy, suteikti galimybg¢ derinti programas ir Kt.

Kontekstualumas — mokymosi medziagos ir veikly siejimas su realiomis situacijomis, artimiausia
ugdytiniui aplinka.
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Ivadas

Darbo aktualumas. Siais laikais vyksta nuolatiniai poky¢iai visose gyvenimo srityse, informacijos
srautai didéja, zinios greitai sensta ir todél nebeuztenka besimokantiesiems tik suteikti Ziniy, bet
reikia ugdyti darbo su informacija gebéjimus. Mokiniams reikia jgyti praktiniy jgidziy dirbti su
informacija, jg rasti, atrinkti, suprasti, naudoti ir pritaikyti. Tam jgyvendinti nebepakanka tradicinio
mokymo priemoniy: vadovélio, kreidos ir lentos. Reikia ieskoti naujy mokymosi terpiy ir jrankiy.
Pladias galimybes atveria informacinés technologijos (IT). Siandien beveik kiekvienas turi namuose
kompiuterj, ir IT yra panaudojamos visose gyvenimo situacijose ir kasdienése veiklose. Ypac vaikai
mégsta naudotis IT. Vaikams tai labai priimtina, sukelia pozityvias emocijas, nes gali pramogauti —
zaisti kompiuterius zaidimus. Kompiuteriniai zaidimai gali biti taikomi ir mokymuisi. Mokytojai,
norédami padidinti ugdymo proceso efektyvuma, didinti mokiniy susidomejimg pamokos medziaga
ir suteikti jgidziy dirbti su gaunama informacija, turéty atkreipti démesj | naujas mokymo
priemones, kuriomis gali tapti kompiuterinés programos — zaidimai. Vienos i§ pamokose naudingy
kompiuteriniy programy yra vaiky mégstami mokomieji (edukaciniai) zaidimai, daznai priskiriami
rimtyjy Zaidimy grupei. Klaipédos universiteto docenté Nijolé Grinevi¢iené [1] pabrézia
kompiuteriniy zaidimy svarba vaiko protinei raidai. Pasak jos, kompiuteriniai Zaidimai skatina vaiky
kiirybine vaizduote, lavina reakcija, jtvirtina modeliavimo jgudzius, ugdo erdvinj mastyma. Jungtinés
Karalystés ir JAV mokslininky tyrimy [2] duomenimis zaidimai gerina Kognityvinius smegeny
gebéjimus. Taikant jvairius kompiuterinius zaidimus pradin¢je mokykloje, ugdomas vaiky
iniciatyvumas, gebéjimas rizikuoti ir atsakomybé uz priimtus sprendimus [3]. Pedagogai gali taikyti
skirtingy tipy ir tiksly edukacinius zaidimus visuose mokomuosiuose dalykuose, siekdami
individualizuoti mokymasi, jtvirtinti ir patikrinti Zinias, lavinti vaiky praktinius gyvenimiskus
igiidzius hipotetinése situacijose, nepatiriant neigiamy pojuciy suklydus, kas bty neimanoma
realyb¢je [3]. Bet sékmingam kompiuteriniy Zaidimy panaudojimui pamokose, klasése turi biti
techninés jrangos, tinkamy kompiuteriniy Zaidimy, yra svarbi mokytojy motyvacija ir naujy mokymo
metody priémimas, mokytojy ir mokiniy IT naudojimo jgiidZiai. Ne visos pradinés klasés Lietuvoje
yra kompiuterizuotos, turi tinkamy programy, ne visi mokytojai Zino, kaip jomis naudotis.

Darbo problematika. Kompiuteriniai zaidimai yra labai retai naudojami klasése, nes truksta
kokybisSky edukaciniy kompiuteriniy zaidimy, prieinamo jvairiy dalyky mokymui tinkamo turinio.
Nors IT naudojimas pradinése klasése néra privalomas, pradinio ugdymo bendrojoje programoje
rekomenduojama mokant pradinukus naudoti edukacing programing jrangg ir edukacinius zaidimus.
Svietimo ir mokslo ministerijos atlikty tyrimy rezultaty duomenimis [4] dauguma Lietuvos mokytojy
yra labiau link¢ naudoti tradicinius mokymo metodus nei inovatyvius pedagoginius metodus.
Kompiuteriniai zaidimai neuzima reikSmingos vietos lietuviskose atviryjy mokymosi iStekliy
talpyklose. Vyriausybiné organizacija Svietimo ir technologijy centras vykdo inovatyvius projektus,
susijusius su virtualiosiomis mokymosi aplinkomis tam, kad bty teikiami nuotolinio mokymo kursai
mokiniams, kurie yra gabis ar turi specialiy mokymosi poreikiy, ta¢iau nevykdo projekty, susijusiy

......

Vienas i§ vykdytos Informaciniy ir komunikaciniy technologijy diegimo i bendraji lavinimg ir
profesini mokyma 2008-2012 mety strategijos tiksly buvo kurti skaitmeninj mokymosi turinj ir plésti
modernias mokymo ir mokymosi paslaugas [5]. Kompiuteriniy zaidimy naudojimas mokyklose buvo
Sio tikslo sritis. Tikslu buvo apibréztas poreikis kurti edukacines kompiuterines priemones su
interaktyvumo elementais, skirtas mokymui ir jvertinimui, ta¢iau tai nebuvo efektyviai jgyvendinta

[5].
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2008 m. Svietimo ir mokslo ministerijos iniciatyva Lietuvoje buvo atliktas nacionalinis
kompiuteriniy mokomyjy priemoniy (jtraukiant edukacing kompiutering jrangg ir kompiuterinius
mokymosi objektus) pedagoginiame procese tyrimas. Pagal tyrimo rezultatus, apie 50 proc. pradiniy
ir aukstesniy klasiy mokytojy naudoja kompiuterines mokomasias programas [4]. Kity Svietimo ir
mokslo ministerijos atlikty apklausy duomenys rodo, kad 60 proc. mokytojy mano, jog mokomieji
kompiuteriniai objektai padidina mokiniy zinias, 70 proc. galvoja, kad jie patobulina mokiniy
igiidzius ir 80 proc. teigia, jog jie padidina vaiky motyvacija. Vis délto pagal Siy tyrimy iSvadas
dauguma naudojamy IKT jrankiy yra paprasti, atlieka tik apibréztas funkcines veiklas, pavyzdziui,
projektinio darbo pristatymas ,,PowerPoint* programa, nei suteikia dinamines interaktyvaus mokymo
galimybes [4].

Baigiamojo projekto tikslas yra istirti zaidimu gristo mokymo taikyma ir kompiuteriniy zaidimy
poveikj pradiniy klasiy mokiniams bei siekiant pagerinti mokymo procesa, sukurti vieno dalyko
kompiuteriniy mokomuyjy zaidimy sistemg ir istirti jos efektyvuma ugdymo procese.

Darbo uZdaviniai:

1. apibudinti zaidimu grjsta mokymasi ir jo pritaikomuma ugdymo procese;

2. apzvelgti rimtuosius zaidimus ir jy daroma poveikj pradiniy klasiy mokiniams;

3. istirti ir iSanalizuoti kompiuteriniy Zzaidimy taikymo pradiniy klasiy pamokose Lietuvos
mokyklose situacija bei jos tobulinimo galimybes;

4. sukurti vieno dalyko kompiuterinius Zzaidimus pradiniy klasiy mokiniams, remiantis
bendrosiomis ugdymo programomis ir atlikto tyrimo rezultatais;

5. jdiegti sukurta programing jranga pasirinktoje Klaipédos mokykloje ir istirti sukurty
kompiuteriniy Zaidimy efektyvuma (ir vartotojy patirtj) pradiniy klasiy pamokose.

Darbo objektas — zaidimu gristas mokymas pradinése klasése, kompiuteriniy zaidimy poveikis
pradinukams.

Magistro baigiamojo projekto rezultatas bus vieno i§ mokomyjy dalyky (matematikos, lietuviy
kalbos, pasaulio pazinimo ar kt.) kompiuteriniy zaidimy rinkinys, parengtas pagal bendrasias
ugdymo programas.

Taikyti metodai:

— literatoros $altiniy, mokslininky darby, dokumenty ir internetiniy $altiniy analizé, taikoma
iSanalizuoti zaidimu gristam mokymui ir rimtiesiems (edukaciniams) vaizdo Zaidimams,
naudojamiems pradiniy klasiy mokiniy ugdymo procese, jy charakteristikoms, kompiuteriniy
zaidimy taikymo pradinuky pamokose situacijai bei jos tobulinimo galimybéms iSanalizuoti;

— anketiné Klaipédos bendrojo ugdymo jstaigy mokytojy nuomonés apklausa (kiekybinis
metodas) apie mokomyjy kompiuteriniy programy panaudojimg pradiniy klasiy pamokose;

— tyrimo duomeny analiz¢;

— programinés jrangos projektavimas (panaudojimo atvejy diagramos sudarymas,
funkcionalumo nustatymas ir kt.);

— sukurtos programinés jrangos testavimas mokykloje;

— suprojektuoty edukaciniy zaidimy sistemos efektyvumo ir vartotojy patirties kokybés
vertinimas pradiniy klasiy pamokose.

Parengtas 4-iy semestry magistro uzduociy ir darby planas (0.1 lent.).
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0.1 lentelé. Darbo planas (nuo 1 iki 4 semestro)

Eil. Nr. Darbas Pradzia Pabaiga AtZzyma, pastabos
1 semestras
Atlikta. Pasirinktas
temos pavadinimas:
Darbo temos parinkimas 2017-09-01 2017-09-15 ~-Kompiuteriniy Zaidimy
taikymas pradiniy klasiy
pamokose®.
Atlikta. Magistro darbo
Darbo vadovo parinkimas 2017-09-01 2017-09-15 vadovas: doc. Vytenis
Punys.
Atlikta. Numatytos
Darbo plano parengimas 2017-11-01 2017-11-13 T“ag'?".o darbo _ve!klo_s I"
ju atlikimo preliminarios
datos.
Ivado para§ymas 2017-11-14 2017-12-20 Atlikta.
2 semestras
Literattiros rinkimas 2018-02-01 2018-03-20 Atlikta.
Literatiiros apzvelgimas ir analizé 2018-03-21 2018-04-15 Atlikta.
Numatyto baigiamojo projekto
produkto funkcionalumo nustatymas:
atlieckamas kompiuteriniy mokomuyjy 2018-04-01 2018-05-01 Atlikta.
programy panaudojimo pradiniy klasiy
pamokose tyrimas
Tyrimo rezultaty analizavimas 2018-05-02 2018-05-09 Atlikta.
Atliekama projekto metodologijos ir | 5516 g5 13 2018-05-20 Atlikta.
naudojamy technologijy analizé
Produkto projekto parengimas 2018-05-21 2018-05-27 Atlikta.
3 semestras
Projekto realizacija: kodo ra§ymas 2018-09-01 2019-03-01 Atlikta.
Sukur.tos loginés sistemos dalies 2018-11-16 2019-03-01 Atlikta.
testavimas
Projektinés darbo dalies paraSymas 2018-11-24 2019-03-01 Atlikta.
Apkstesmq darbo daliy tikslinimas ir 2018-12-13 2019-04-01 Atlikta.
taisymas
4 semestras
Produkto tyrimas, eksperimentai 2019-03-01 2019-04-01 Atlikta.
Produktq_bandomgs_ls idiegimas ir 2019-03-02 2019-03-15 Atlikta,
panaudojimas pasirinktoje mokykloje
Produkto funkcionalumo tyrimo 2019-03-15 | 2019-04-23 | Adlikta.
atlikimas (apklausos arba testo forma)
Baigiamojo magistro projekto 2019-04-24 2019-05-20 Atlikta.

uzbaigimas
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1. Zaidimu grijstas mokymas
1.1. Zaidimu gristo mokymo samprata

Zaidimu grjstas mokymas apibrézia vaizdo Zaidimy naudojima mokymo(si) skatinime. Nors tai yra
santykinai nusistovéjusi savoka, ja tiksliai apibudinti yra sudétinga.Apzvelgtoje mokslinéje
literattiroje [6] yra teigiama, kad placiaja prasme zaidimu grijstas mokymas apibtidina vaizdo zaidimo
panaudojimg ugdyme ir mokymesi. Skirtingi tyrimai jvairiai formuluoja ir interpretuoja $ig sgvoka.
Zaidimu grjstame mokyme ugdymo veiklos ir mokymosi turinys yra pateikiamas per kompiuterinio
zaidimo konteksta, palaikant] pusiausvyrg tarp mokymosi ir pramogavimo. Mokymosi turinys yra
integruojamas ] zZaidimg. Specifinés mokomosios medziagos uzduotys yra jterpiamos ] iSgalvota
zaidimo kontekstg ir ,,mechanikg* (valdiklius) [7,8,9].

Zaidimu gristame mokyme nebitinai yra naudojami edukaciniai vaizdo Zaidimai (Zaidimai, kuriuose
démesys yra sutelkiamas j mokymosi pasiekimy gerinimg). Gali bati pritaikomi laisvalaikiui skirti
vaizdo zaidimai. Pagal kai kuriuos autorius [8,9], zaidimu grjstas mokymas apima technologijy,
naikinan¢iy ribas tarp formaty, erdviy, kalby ir vaizdo zaidimy praktiky, tobulinima.

Mokymo programy kontekste Zaidimy gristas mokymas yra dalyko elemento perkélimas j Zaidimo
mechanika, kurioje jis veikia savaranki$koje sistemoje, paremtoje pasirinkimais ir pasekmémis.
Pavyzdziui, populiarioje simuliatoriy serijoje ,,SimCity” zaidéjams yra skiriama uzduotis valdyti
virtualy miestg [10]: lygiagreciai vykdyti kelias veiklas mieste tam, kad zaidimo gyventojy
populiacija bity laiminga. ,,SimCity* zaidéjai zaidzia pagal vidinés logikos nustatytas taisykles, t. V.
kiekvienas zaidime atliktas pasirinkimas turi specifinj efekta. Mokantis per ,,SimCity* zaidimo
situacijas yra tyrinéjamas pagrindinis galimybiy ir apribojimy modelis. Pavyzdziui, jeigu zaidime
gyventojai yra priverc¢iami badauti, prasideda chaosas ir maistas, jeigu reikia iSplésti miestg, biitina
rasti pajamy Saltiniy ir t.t. Zaidime viskas vyksta saugioje aplinkoje, kur nesékmé yra ne tik
numatoma, bet ir aktyviai skatinama, jog zaidéjas mokytysi i§ savo patir¢iy [10].

Programinés jrangos kiirimo eksperté Jessica Trybus [6,7] zaidimu grjsta mokyma apibrézia kaip tam
tikry Zaidimo principy pasiskolinimg ir pritaikyma realaus pasaulio situacijoms sukurti. Tuo yra
sickiama besimokanciuosius jtraukti j ugdymo procesa. Motyvaciné psichologija, dalyvaujanti
zaidimu grijstame mokyme, leidzia besimokantiesiems dinamiSkai dirbti su mokymosi medZiaga.
Zaidimu grjstas mokymasis suteikia besimokantiesiems galimybe tyrinéti ir eksperimentuoti be
baimés suklysti ar gauti bloga jvertinima. Sis mokymo biidas néra tik Zaidimy kirimas mokiniams
tikslu, kad jie galéty pramogauti. Jis yra mokymosi veikly, palaipsniui supaZindinanciy su
svarbiomis koncepcijomis ir nukreipian¢iy naudotojy link galutinio tikslo, ktrimas. Tradiciniai
7aidimai paprastai turi rungtyniavimo elementus, taskus, paskatinimus ir griztamajj ry$j. Sios
koncepcijos vis labiau populiaréja pradiniame ugdyme ir tampa biidu jtraukti ugdytinius ] mokymosi
procesa [6,7].

Kalbant apie mokytojy pozitirj j zaidimus, mokslininkai Robert Kenny ir Rudy McDaniel issiaiskino
[11], jog mokytojo pozitris yra susijes su jo elgesio modeliu klaséje. Tyrimo rezultatai rodo, jog
pedagogai nenoriai deda pastangas mokydamiesi apie zaidimu grista mokymasi, kai jie netiki arba
néra jsitiking $io ugdymo budo efektyvumu [11]. Zaidimu gristo mokymosi specialistas Ben
Williamson issiaiSkino [12] jog, 35 proc. mokytojy (iStirtose anglakalbése pradinése ir vidurinése
mokyklose) naudoja kompiuterinius zaidimus ugdymo procese ir 60 proc. apklaustyjy noréty naudoti
zaidimus ateityje. Dazniausiai minima priezastis yra motyvacijos ir mokiniy dalyvavimo ugdymo
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procese skatinimas. Dauguma mokytojy mano, jog zaidimai gali padéti palaikyti vaiky kognityvinj
vystymasi, ugdyti su IKT susijusius gebéjimus ir aukStesniojo lygio mastymo jgiidzius. Taciau
apklausos rezultatai rodo [12], jog mokytojams yra labiau aktuali praktiné Zaidimy nauda,
pavyzdziui, pagalba, susiejant formaly ugdyma su kasdienio gyvenimo kontekstais, kuriant socialing
sgveikg klas¢je.

Zaidimu grjstas mokymas suteikia galimybe jtraukti aktyvy mokymasi j pamokas, skatinti mokiniy
susidoméjimg ir dalyvavimg ugdymo procese, pateikti momentinj griztamajj rysj apie atlikta uzduotj.
Atlikta daug tyrimy, kuriais teigiama, jog Zaidimu gristas mokymas gali pagerinti mokiniy ugdymo
kokybe. Zaidimu gristo mokymo srities tyrinétojas James Paul Gee isskiria [13] $iuos mokymosi
principus, kuriuos panaudoja zaidimai: galimybé patirti pasaulj naujame vaidmenyje, reflektyvaus
mastymo skatinimas, zaidéjams jsitraukiant j tyrimy cikla, hipoteziy formulavimas, tyriné¢jimas ir
strategijy kirimas. Kadangi zaidimo patirtis yra unikali kiekvienam zaidéjui ir priklauso nuo jo
veiksmy ir atlikty sprendimy, zaidéjams yra leidziama tapti ne tik turinio naudotojais, bet ir kiiréjais.
J. P. Gee teigia [13], jog geri vaizdo Zaidimai jtraukia gergsias mokymosi patirtis ir principus,
paremtus dabartiniais kognityvinio mokslo tyrimais. Svarbu pastebéti, jog zZaidimai suteikia galimybeg
mokiniams eksperimentuoti, imtis rizikos ir mokytis be klydimo, kuri galéty sukelti padarinius
realybéje. Zaidimai taip pat leidzia zaidéjams nuosekliai lavinti jgiidZius per praktika.

Zaidimu grjstas mokymas sitilo galimybe nesiremti tik standartais pagrjstomis tradicinémis vertinimo
formomis, bet apsvarstyti alternatyvias darbo ir pasiekimy vertinimo dimensijas. Pavyzdziui,
daugelyje vaizdo zaidimy meistriSkumas néra pasiekiamas tik naudojantis vadovélio ziniomis.
Svarbus augantis artumas su procesine pasirinkimy ir pasekmiy sistema. Kai kurie autoriai teigia
[14], jog mokiniy pasirinkimy stebéjimas veda link teisingesniy ir tikslesniy vertinimo formy
sudarymo. Manoma, jog pasirinkimy zaidimu grjstas vertinimas leidzia pedagogams efektyviau
jvertinti mokymosi strategijas ir nustatyti besimokanciyjy atidumo trikuma. PavyzdZiui, kai mokinys
pakartotinai klaidingai pasirenka veiksmy seka, skirta problemai iSspresti. AukStesniojo lygio
igidziai kaip kritinis mastymas ir problemy sprendimas gali bati jvertinami, stebint mokinius, kai jie
Zaidzia zaidimus, ir perzidrint jvykdytos uzduoties rezultata. Tokia vertinimo strategija, vadinama
,»slaptuoju vertinimu® [15].

Zaidimu grjstas mokymas yra diegiamas jvairiose aplinkose: profesiniuose apmokymuose, moksle ir
socialiniuose tinkluose. Daug zmoniy vienoje ar kitoje formoje susiduria su Sio mokymo bido
technikomis [6].

1.2. Zaidimu gristo mokymo principai ir mechanizmai

Zaidimu grjsto mokymo savoka galima geriau suprasti, i$nagringjant pagrindinius principus ir
mechanizmus, kurie dalyvauja Siame mokymo metode.

......

— vidiné motyvacija. Zaidimas yra motyvuojantis, nes tai laisvai pasirenkama veikla.

— mokymasis pramogaujant. Zaidimu grjsto mokymo literatiiros autoriai teigia, jog Zaidimai
gali buti variklis, jtraukiantis mokinius | ,,srautg®. ,,Srautas yra sgmonés biisena, kurios metu
asmuo visiskai kontroliuoja savo veiksmus ir jsitraukia j duota uzduot;.

— autenti$kumas. Siuo terminu yra nusakomas susirdipinimas dé¢l tikrosios mokymosi
prigimties, kuri tariamai skiriasi nuo ,,dirbtinés* ir nekontekstualiy mokymosi formy, taikomy

17



mokyklose. AutentiSkumo atveju démesys yra skiriamas kontekstualumui, bet ne tradicinio
mokymo abstrak¢ioms sgvokoms ir jgiidZiams.

— pasitikéjimas savimi ir autonomija. Zaidimai suteikia laisve tyrinéjimui nuo individualaus
7aidimo iki jj supanéiy elementy. Sie elementai yra techniniai ir meniniai jgudZiai:
programavimas, raSymas, pieSimas, muzikos kiirimas. Taip pat skatinamas noras daugiau
suzinoti apie tam tikras temas.

— patirtinis mokymasis. Si mokymosi strategija yra labai sena ir svarbi ugdymo procesui.
Dauguma mokslininky teigia, jog zaidimas suteikia pigig alternatyva mokytis, veikiant
realiose situacijose.

Pagrindiniai zaidimu gristo mokymo mechanizmai [9,16,17,18]:

— taisyklés. Zaidimai yra taisykliy rinkiniai. Taisyklés gali biiti paprastos arba sudétingos pagal
tai, kokius zaidéjo pasirinkimus jos provokuoja. Arba paprastos — dvilypés (jei / tada) ir
daugialypés, pritaikomos plac¢iam sprendimy priémimo procesy spektrui.

— aiSkias ir motyvuojantys iSSukiai. Suprantamai suformuluotos ir reiklios veiklos leidzia
zaidéjams stebéti jy pastangy tiesioginj poveik].

— iSgalvota aplinka (situacija) arba fantazija, kuri sukuria jtikinama Zaidimo siuZeta. Tai
yra esminis, bet ne visada teisingai suprantamas Zaidimy aspektas. Zaidimu grjsto mokymo
srities tyrimai rodo, jog prasimanymas (fantazavimas) yra apgalvota ir sgmoninga strategija,
padedanti ugdymo procese. ISgalvotos aplinkos arba vaidmenys leidzia Zaidéjams
eksperimentuoti ir iSbandyti save naujose tapatybése.

— nuosekliai didéjantys sudétingumo lygiai, pagrijsti aiSkiais paZangumo Kriterijais.
Zaidimy karéjai sugalvoja ir tobulina sukurtus paZangos mechanizmus. Ne visi yra tinkami
tiek karty, kiek reikia. Tokiu biidu juda j priekj nuo vieno iki kito lygio be ilgalaikiy
pasekmiy.

— sgveika ir aukS$tas mokiniy kontrolés lygis. Sis mechanizmas siejasi su zaidéjy pastangy
pripazinimu ir jvertinimu.

— neapibréztinumo ir nenuspéjamumo laipsnis. ISmatuotas neapibréztinumo lygis zaidimy
uzduotyse yra pastovus.

— momentinis ir konstruktyvus grjiZtamasis rySys. Vienas i§ galingiausiy mechanizmy vaizdo
Zaidimuose yra momentinis grjZztamasis rySys. Jis teikiamas ne tik kaip jvertinimas, bet
dazniau kaip rekomendacijos, skirtos palengvinti darbg ir pasitaisyti. Sis mechanizmas yra
glaudziai susijgs su formuojancio vertinimo id¢ja.

— socialinis elementas, kuris leidZia Zmonéms dalintis patirtimi ir uZmegzti rySius. Kaip
buvo paminéta, zaidimas néra tik produktas arba jrankis, kuris turi (arba neturi) sarysj su
ugdymo procesu. Zaidima supanti ,,ekosistema* yra tiek pat svarbi. I$ tikryjy, tai yra svarbiau
1§ edukacinés perspektyvos, nes ji suteikia zaidé¢jams galimybiy spektrg bendrauti ir dalintis
pomeégiais.

1.3. Zaidimu gristo mokymo poveikis mokiniams

Zaidimai sitilo unikalig struktiira, papildandia tradicines mokymo strategijas, ir jkvepia ugdymo
procesui energijos, novatoriSkumo bei suteikia mokymo metody jvairove. Vaizdo zaidimai daro
mokymo koncepcijas priimtinesnes ugdytiniams ir suteikia mokytojams kiirybiniy min¢iy platforma.
Kaip pedagoginés priemonés zaidimai yra itin naudingi. Jie gali pagyvinti mokymo temas.
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Moksliniuose tyrimuose pabréziama, jog zaidimai atlieka Specialy vaidmenj ugdant besimokanciojo
pasitikéjimg savimi ir sumazina atotriikj tarp greitesniy ir létesniy mokiniy [19].

Lanksti, prisitaikanti zaidimy prigimtis reiskia, jog jie gali buti formuojami ir pritaikomi jvairioms
mokymosi situacijoms ir aplinkoms. Nepaisant to, kad zaidimai leidZzia mokiniams jsisavinti
mokymosi turinj linksmu ir laisvu biidu, zaidimai taip pat suteikia besimokantiesiems galimybe jgyti
kity jgudziy nuosekliomis verbalinémis, vizualinémis, kinetinémis ir kitomis zaidimu pagrjstomis
veiklomis [19].

Svarbu zinoti, kurie Zaidimy aspektai arba elementai (1.1 ir 1.2 lent.) nulemia Zaidimy efektyvuma
ugdymo procese. Zaidimy aspekty siejimas su specifiniais mokymosi rezultatais tam, kad bity
pasiekiami tikslai, yra naudingas mokytojams ir patiems besimokantiesiems. Taikant Zaidimu grjsta
mokyma reikia atsizvelgti j tris pagrindinius klausimus [20,21]:

— kokiy mokymosi tiksly ar rezultaty yra siekiama?
— kokiame kontekste yra naudojamas Zaidimas?
— kokiam besimokanciyjy tipui yra ieSkoma zaidimo?

1.1 lentelé. Zaidimy elementai ir numatoma jy nauda [20,21]

Zaidimo elementai Numatoma nauda

Linksmumas ir malonumas Malonumas, motyvacija

Taisyklés Struktiira

Tikslai ir siekiai Motyvacija, stimuliacija
Interaktyvumas Biavimas aktyviu, bendravimas su kitais
Rezultatai ir griztamasis rySys Mokymasis, informavimas apie pazanga
Problemy sprendimas/konkurencija/issukis Adrenalinas, jaudulys, kiirybiskumas
Pateikimas/istorija/fantazija/kontekstas Emocija (entuziazmas), stimuliacija

1.2 lentelé. Zaidimy elementai ir $iy elementy istirta nauda [20,21]

Zaidimo elementai Numatoma nauda literatiiroje Empiriniuose tyrimuose rasta tyrimy nauda
Interaktyvumas Biivimas aktyviu, bendravimas su Palengvina Zaidima, maZiau susierzinimo, didesnis
kitais nasumas
Grjztamasis rySys Mokymasis, informavimas Didesnis perdavimas, maziau neteisingy paaiskinimy,
daromas mazesnis klaidy kiekis
Konkurencija Jaudulys, ktirybiskumas Daro jtaka klases klimatui ir mokiniy elgesiui
Grafiné sasaja Padidina imersija

Vaizdo zaidimy kiréjas lan Bogost savo tyrime pabrézia [22], jog zaidimai stimuliuoja tam tikrg
elgseng, naudoja taisykliy rinkinius, Zaidimg vaidmenimis ir apdovanojimo mechanizmus, skirtus
id¢jas nei biity jmanoma realiame pasaulyje. Vaizdo zaidimai zaidéjams leidzia bent teoriskai patirti
tam tikrg mokomajj dalyka ne per tradicinius mokymosi formatus ir priemones, bet per sgveikg ir
simuliacija. I. Bogost teigia [22], jog vaizdo Zaidimuose temos ir idéjos yra interpretuojamos ne kaip
turinys, kuris turi biiti perduodamas arba jsisavinamas, bet kaip taisyklés, veiksmai, sprendimai ir
pasekmeés. Visa tai sudaro Zaidima.

Kalbant apie Zzaidimu grjsto mokymo socialing dinamikg, daZna tema yra jaunuoliy susidoméjimo
ugdymas, panaudojant vaizdo zaidimus. Jie zaisdami vaizdo Zaidimus jungiasi j panasiy pomégiy
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grupes, kurios veikia jvairiuose kontekstuose kaip asmeninio tobuléjimo projekto dalis. Tokiose
grupése zaidéjai jsitraukia j sudétingas mokymosi formas, palaikomas bendro entuziazmo
zaidimams. Kita panasi populiari tema yra virtualiis vaizdo Zaidimy pasauliai, kurie yra efektyvis
mokymosi kontekstai, nes dalyvavimas tokiuose pasauliuose leidzia besimokantiesiems lavinti
socialinius jgudZius ir jsilieti j jvairias bendruomenes [23].

1.4. Zaidimu gristo mokymo jterpimas j ugdymo procesa

Modernios mokymo priemonés yra itin svarbios technologiniame amziuje. Siuolaikinés $vietimo
sistemos pasitelkia technologijas tam, kad perduoty zinias. Augantis vaizdo Zaidimy naudojimas
mokymosi aplinkose paveikia ir pedagogy mokyma, ir ugdytiniy mokymasi. Zaidimu grjstas
mokymas gali biiti sékmingai naudojamas pagerinti abu dalykus. Jis paprastai apibiidina zaidimy
grupes, kuriose visi turi skirtingus charakterius, gebéjimus ir poreikius. Mokiniai nori veikly
jvairovés, apdovanojimy, siurprizy ir humoro, kad islikty susidoméje pamokos medziaga. Siandien
viena i$ pagrindiniy problemy yra naujy budy, skirty pritraukti besimokanciyjy démesj j ugdymo
procesa, paieSka. Mokymasis néra tik ,,mechaninis® jsiminimas. Ugdytiniai nejgyja Ziniy arba
jgtdZziy i§ nuobodaus mokymosi proceso. Su efektyvaus mokymo proceso pagalba jie gali iSmokti
spresti realaus pasaulio problemas. Zinios ir gebéjimai, jgyti per zaidimu grjsta mokyma, islieka
ilgiau nei informacija, gauta kitais mokymosi metodais [24]. Efektyvus mokymosi procesas vyksta,
kai mokinys visiskai jsitraukia i atliekamg veiklg. Norint, kad mokymasis tapty efektyvus, Zaidimu
gristame mokyme reikia zaidimy, kurie turi tinkamai suformuluotas uzduotis. Gerai sukurtas
edukacinis zaidimas apjungia Svietimo sistemos mokymosi tikslus su pramoginiu aspektu —
laisvalaikio Zaidimu arba specialiai ugdymo tikslams sukurtu zaidimu. Edukaciniai zaidimai skatina
savarankiska mokymasi ir suteikia problemy sprendimo jgiidzius. Zaidimu gristas mokymas yra
susijes su pasirinkto dalyko mokomosios medziagos jtraukimu j Zaidimus [24].

I8skiriami trys biidai, kuriais Zaidimai ir veiklos yra jterpiamos j ugdymo procesg [6,24]. Pirmasis
budas yra paremtas pafiy mokytojy zaidimy projektavimu ir kirimu pagal savo iSkeltus
reikalavimus. Antrasis sutelkia démesj j mokytojus, instruktorius ar programuotojus ir edukaciniy
zaidimy kiirimg nuo nulio pagal pedagogo ziniy lygj. Treciuoju biidu esantys komerciniai Zaidimai
yra integruojami j klasés veiklas. Zaidimu gristas mokymas turi svarby vaidmenj ugdytiniy
bendradarbiavimo, bendravimo ir darbo komandoje skatinime. Strateginiai zaidimai suaktyvina
smegeny veikla. Zaidimai sukuria dinamika, kuri gali jkvépti besimokanciuosius, padéti lavinti
gebéjimus ir sukurti emocinj rysj su mokymo procesu ir mokomojo dalyko medziaga. Zaidimai gali
bati pritaikomi individualizuotam mokymui, kuris padeda mokiniams labiau pasitikéti savimi ir tapti
nepriklausomais mastytojais. Vienas i§ pagrindiniy Zaidimu grjsto mokymo aspekty yra tai, kad
kiekvienas mokinys gauna tiesioginj griZztamajj rySj apie savo atlikta darba, su pasiiilymais, kaip
galéty patobuléti.
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2. Rimtyjy (edukaciniy) Zaidimy samprata ir vaidmuo pradiniame ugdyme

Rimtyjy zaidimy terminas egzistuoja daugiau nei 40 mety. 1968 m. tyr¢jas Clark Abt isleido savo
knyga ,,Rimtieji zaidimai“. Jis apibiidino rimtyjy zaidimy savoka, iStyrgs karo zaidimus, kuriy
dramatiski siuzetai buvo apjungti su matematine analize, grupiy saveika, ir simuliatorius, sKirtus
rengti vadybininkus, studentus, mokytojus, mokytis mokyklos sistemos planavimo, pramonés
valdymo, technologinio planavimo ir prognozavimo. Apibrézdamas rimtuosius zaidimus C. Abt
nurodo, kad jie turi aiSky ir apgalvota edukacinj tiksla, Zaidimy pirminé paskirtis néra pramoging,
taCiau tai nereiskia, jog rimtieji zaidimai néra arba neturéty linksminti ir sukelti teigiamas emocijas
[25]. Anot ,,Rimtyjy zaidimy iniciatyvos® jkiiréjo Ben Sawyer, ,,rimtumas* zaidimuose yra susijes su
zaidimo tikslu, jo kiirimo priezastimis, bet ne turiniu [26].

Rimtieji zaidimai teikia dziaugsma, malonumag, motyvacijg ir saugig aplinka aktyviam, kritiniam ir
kiirybiniam mokymuisi. Jie leidzia naudotojams jgyti jgiidzius, tyrinéti metodus ir koncepcijas.
Rimtasis zaidimas yra programiné jranga, kurioje pagrindinis tikslas yra mokymasis. Toks zaidimas
pateikia individualizuotg struktiirg kiekvienam naudotojui arba zaidéjy grupéms. Kritinis rimtyjy
zaidimy karimo aspektas yra Zaidimu grjsto mokymo sprendimo pasirinkimas bei Zaidimo grafinio
dizaino ir siuzZeto elementy susiejimas su ugdymo metodu ir mokymo planu [27].

Mike Zyda teigia [28] jog, rimtasis zaidimas yra protinis zaidimas, Kuris turi nustatytas taisykles ir
pasitelkia pramogg tikslams, susijusiems su jmonés vadovybés apmokymu, §vietimo, sveikatos,
vieSosios politikos ir komunikacijos sritimis. Jis teigia, jog rimtieji zaidimai yra daugiau nei
scenarijus, menas ir programiné jranga, nes jie turi ugdymo elementa. Paul Gee pabrézia, kad
zaidimai suteikia besimokantiesiems autentiSkas mokymosi patirtis, kuriose pramoga ir ugdymas yra
neatsiejami.

Atliktame tyrime [29], kuriame dalyvavo 1600 mokytojy i$ pagrindiniy ir viduriniy anglakalbiy
kognityvinj vystymasi (83%), ju IKT jgudzius (73%) ir aukstesniojo lygio mastymo jgiidZius (loginj
mastymg, planavimg ir strategijy kiirimg) (65%). Sékmingo Zaidimo jgudziai yra matomi kaip
tarpusavyje susijusiy jgiidziy ir kompetencijy rinkinys, iSpleciantis kity jgiidZiy diapazona, jtraukiant
atkaklumg, sprendZiant problemas, informacijos apdorojimg, komunikacijg, kurybiSkuma,
bendraamziy pagalbg. Vienas i§ zaidimu grjsto mokymo tikslas yra sustiprinti rySius tarp mokiniy,
tarp besimokanciyjy ir mokytojy. Mokymesi darbas bendradarbiaujant yra pagrindinis prioritetas,
siekiant pagerinti jaunuoliy ugdymo kokybe ir jgidzius.

......

pagrindiniam ir specialiajam ugdymui. Namy mokymo ir nuotolinio mokymosi rinka auga visame
pasaulyje, tévai ir mokytojai ieSko strategijy padéti vaikams mokytis [27]. Vienu i§ sprendimy tampa
rimtieji (edukaciniai) zaidimai. Toliau poskyriuose bus nagrin¢jama rimtyjy (edukaciniy) zaidimy
istorija mokymosi teorijy kontekste, jy klasifikacija ir daromas poveikis mokiniams.

2.1. Rimtyjy (edukaciniy) Zaidimy istorija mokymosi teorijuy kontekste

ISskiriamos trys edukaciniy zaidimy kartos, apibréZiamos pagal jose taikomas pagrindines mokymosi
teorijas [30]. Pirmoji edukaciniy zaidimy karta remiasi biheviorizmu. Mokymasis vyksta per sagveika
su zaidimo elementais. Uz teisingus pasirinkimus ir veiksmus (,,tinkamg atsaka i zaidimo dirgiklj*)
paprastai yra skiriamas apdovanojimas. Tokio tipo zaidimai daznai yra vadinami §vieCiamosiomis
pramoginémis programomis. Pavyzdziui, ,,MathBlaster!* zaidime zaidéjui teisingai atliekant
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skaiiavimus (pvz., sudétj) yra skiriamas apdovanojimas — baliony Saudymas. Kitas Zzaidimas,
paremtas bihevioristine mokymaosi teorija, yra internetinis ,,DiDA“ kursas, suteikiantis ,,DiDA*
kvalifikacija. ] §ia kategorija patenka mastyma lavinantys Zaidimai. Svie¢iamieji pramoginiai
zaidimai, kurie remiasi testais ir formatais apima daiktinius, subjektinius, pasirenkamuosius, ,,tempti
ir paleisti®, atminties ir arkadinius zaidimu. Antrojoje edukaciniy zaidimy kartoje yra svarbts vaizdo
zaidimai, pagristi kognityvizmu. Besimokantysis tampa démesio centru. Jis jgyja Zinias jvairiais
sensoriniais buidais: skaitydamas teksta, stebédamas paveikslus, klausydamasis garsus. Sie budai
leidzia zaidéjui nustatyti ir analizuoti problemas, pritaikyti seniau jgytas zinias. Mokymasis yra
procesas, kuriame prasmingu ir jsimenamu biidu yra apjungiami simboliai. Taip pat antrojoje kartoje
yra zaidimy, paremty konstruktyvizmu, kuris yra jvardijamas kaip mokymasis darant. Zaidéjas
pasineria ] pasaulj, kuris leidzia jtraukti jausmus ir emocijas j socialinj kontekstg, bendrauti su kitais
dalyviais virtualioje aplinkoje, gauti ir panaudoti jgytas zinias. Treciojoje kartoje egzistuoja keli
mokymosi modeliai [30]. Konstruktyvizmas tampa konstrukcionizmu, kuriame ugdymo procesas
sustipréja ir jgyja daugiau prasmés, nes reikia jj paaiskinti. Kiti taiko patirting mokymosi teorija.
Anot Sios teorijos, besimokantysis mokosi darydamas, matydamas, klausydamas ir t.t. Kolbo
mokymosi ciklas yra susijes su patirtiniu mokymu, susidaranc¢io i§ konkretaus mokymosi,
reflektyvaus steb¢jimo, abstrakéios konceptualizacijos (teorija pagristos patirties formavimo) ir
aktyvaus eksperimentavimo — problemos sprendimo etapo. Tai galima iliustruoti zaidimais:
,»VentureSim®, ,,Gobal Conflict: Palestine®. Patirtimi gristas mokymas yra tinkamas vaizdo Zzaidimy
kontekstui. Véliau treciojoje edukaciniy Zaidimy kartoje yra jtraukiamas situacinis mokymas. Jo
metu per Zaidime kuriamg realybei artimg situacija yra perduodama informacija, susijusi Su
mokymosi turiniu. Kariuomené¢je naudojami simuliatoriai daznai remiasi S$iuo modeliu.
Sociokultiiriné teorija aiskina, jog zaidimai gali buiti pasitelkiami kaip jrankiai perduoti ugdymo
procesa diskusijos biidu per refleksijg ir analize. Galutinis modelis yra visiSko mokymosi ciklas.
Mokymasis prasideda nuo pradinio supratimo, jog zinios yra tikrinamos (pvz., testuojamos) ir gautas
griztamasis rySys yra perkeliamas j modelj su svarbiausiais elementais. Sj modelj naudoja policijos
tarnybos Dubajuje. Treciosios kartos zaidimai apjungia sglyginius elementus (taisykles, etiketa,
programing jrangg arba mokymosi tikslus) su patirtiniais (zZaidimo pojuciais, tarpininkavimu,
mokymusi, improvizacija ir griztamuoju ry$iu) [30]. Todél tokiuose zaidimuose yra Zinomas arba
nustatomas tikslas, galima atlikti labiau patinkancias uZduotis, lavinti pasirinkimo geb¢jimg ir daryti
klaidas. S¢kmingi Zaidimai yra potencialiai adaptyviy struktiry (tokiy kaip taisyklés) ir laiku
vykdomo informacijos teikimo kombinacija. Organizuojant ugdymo procesa, abu yra svarbs.

2.2. Rimtyjy (edukaciniy) Zaidimy klasifikacija

Ne tik néra vieningos nuomonés dél rimtyjy zaidimy sgvokos, bet taip pat néra nuspresta, kokie
zaidimai gali buti klasifikuojami kaip rimtieji. Tyréjas Simon Egenfeldt-Nielsen ir jo kolegos isSskiria
[31] tris rimtyjy ir edukaciniy kompiuteriniy zaidimy kategorijas: $vieCiamosios pramoginés
programos (pvz., ,,Mathblaster!), komerciniai pramoginiai produktai (pvz., ,,The Sims®) ir tyrimu
pramoginiy programy tuo, kad ne tik teikia informacijg, bet ir skatina smalsumag, savarankiska
tyrin¢jimg. Taciau vieni i§ ,,Rimtyjy Zzaidimy iniciatyvos® direktoriy ir ,Rimtyjy Zaidimy
saraSg programy, priklausanciy rimtiesiems zaidimams: edukaciniai zaidimai, simuliatoriai,
alternatyvaus tikslo zaidimai, $vie¢iamosios pramoginés programos, socialinio poveikio zaidimai,
itikinimo zaidimai, poky¢iy zaidimai [31].
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Mokymuisi tinkami ir pamokose daznai naudojami zaidimai priklauso rimtyjy zaidimy grupei (2.1
pav.). Rimtasis Zaidimas (angl. Serious game) yra bet kurios formos interaktyvi kompiuteriné
zaidimo programa vienam ar daugiau zaidéjy, skirta naudoti bet kurioje platformoje ir kuri buvo
sukurta kitu tikslu nei pramoga. Sio tipo Zaidimai turi daugiau nei tik istorija, grafika, mechanika. Jie
jtraukia pedagogika: veiklas, kurios ugdo arba informuoja, kartu perduoda Zinias arba gebéjimus. Sis
papildymas padaro zaidimus ,,rimtaisiais* [32].

Mokymasis Pramoga

Edukaciniai Lavinamieji
Zaidimai zaidimai

sStrateginiai

zaidimai

RAprasti

zaidimal

'ZéJ:J_Jmii!«
pratybos

2.1 pav. Zaidimy Zanrai ir jy santykis su mokymosi procesu

......

Pagal kita klasifikacija pamokose naudojami rimtieji zaidimai gali bti skirstomi j 3 pogrupius:
mokomuosius (edukacinius) zaidimus, pratybas-zaidimus ir lavinamuosius zaidimus. Visuose
zaidimuose pagrindas yra Zaidimo elementai, tadiau sickiama ir ugdymo dalyky tiksly [1]. Siame
poskyryje bus aptariamos kiekvienos grupés zaidimy charakteristikos.

Kompiuteriniai zaidimai suteikia galimybe individualizuoti mokymo(si) procesg. Paprastai
edukaciniuose Zaidimuose galima pasirinkti Zaidimo tema ir mokymosi tempa. Zaidimai vienu metu
gali lavinti keliy skirtingy sri¢iy gebéjimus. Pavyzdziui, yra sukurta daug mokomuyjy zaidimy, skirty
matematikos dalykui, kuriuose zaidéjas per tam tikra laiko intervalg privalo teisingai atlikti
matematinius skaiCiavimus, kad laiméty. S¢kmingai atliekant uZzduotis, gali pasikeisti Zaidimo
uzduociy sudétingumas, tempas. Todél lavinami ne tik vaiky matematiniai jguidziai, bet ir reakcija,
palaikoma motyvacija. Angly kalba sukurta svetainé (svetainés adresas:
https://www.coolmath4kids.com/), kurioje yra daug jvairiy matematiniy zaidimy pradiniy klasiy
mokiniams (2.2 pav.). Zaidimai moko atimties, sudéties, daugybos ir dalybos. Juose galima
lenktyniauti su Kitais zaidéjais [1, 33].

Edukaciniy zaidimy naudojimas suteikia galimybe suzinoti informacija, kurig jprastai pasiekti yra
sudétinga (brangu ar uztrunka daug laiko). Pavyzdziui, informacija apie kosmosg ir jo kiinus.
Vienuose zaidimuose mokiniai gali atlikti bandymus su realybe jmituojanciais objekty ar reiSkiniy
modeliais, situacijomis ir procediromis. Keisdami jy savybiy parametrus, vaikai gali pamatyti
poky¢iy pasekmes [34]. Lietuviy kalba yra sukurtas mokomasis Zaidimas ,,Mano darzas®. Zaidéjas
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2.2 pav. Matematiniy zaidimy svetainé https://www.coolmath4kids.com/ [33]

tampa tOkininku, kuris turi internetinéje erdveje prizidiréti savo sklypa, pasirinkti, kas bus jame
auginama, ir apsaugoti nuo galimy pavojy. Kitas pavyzdys yra Lietuvos liaudies buities muziejaus ir
UAB ,MultimediaMark® projektas interaktyvus Zemélapis-Zaidimas ,PaZink senajj Lietuvos
miestelj“. Zaidimas apima visg per pastaruosius metus pastatyto Lietuvos liaudies buities muziejaus

TEVISKE

Aktyvuok nama, kad suzinotum apie jj daugiau
informacijos

?’ PREDETYZAIDINA ) ) |

2.3 pav. Lietuvos liaudies buities muziejaus ir UAB ,,MultimediaMark® interaktyvus zemélapis-zaidimas
,»Pazink sengjj Lietuvos miestelj* [35]

miestelio teritorija ir joje esandius pastatus bei ekspozicijas (2.3 pav.). Zaidéjai zemélapyje gali
aktyvuoti objektus ir pamatyti papildoma informacija — tekstus lietuviy ir angly kalbomis bei
atsakyti j klausimus, susijusius su Lietuvos istorija ir kulttira, praplésti savo Zinias apie gimtajj krasta
ir jo istorija [35].Lietuviy kiréjy isleistas mokomasis kompiuterinis zaidimas ,,Saltinélis“. Zaidime
yra pateikti pagal elementoriy ,,Saltinélis* sukurti nedideli Zaidimai [36]. Jie yra skirti skaitymo bei
ra§ymo jgiidziy tobulinimui. Zaidimo uZduotys moko naudojimosi kompiuteriu ypatumy ir lavina
loginj mastyma. Vartotojo sasajoje naudojama animacija, daug efekty, jgarsinimas [36]. Zaidéjas
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,plaukia“ saltinéliu ir sutinka kliditis, kurios yra mokymosi uzduotys. Pradiniy klasiy mokiniams Sis
zaidimas yra puiki priemon¢ pakartoti jgytas zinias apie abécélés raides.

Tyréjas Wincenty Okon pabrézia [37] edukacinio zaidimo ugdomasias funkcijas: atsizvelgimag |
standartus, galimybe varzytis, mokymasi zaisti ir pralaiméti. I$ kitos pusés, edukacinis zaidimas yra
mokymo priemoné su tam tikru edukaciniu tikslu. ISanalizavus mokslingje literatiiroje minimus
edukacinio zaidimo apibréZzimus, edukacinis zaidimas gali biti suprantamas kaip mokymo metodas,
palengvinantis ziniy ir jgiidziy jgijima, turintis Zaidimo komponentus, kurie pagrjsti griezto taisykliy
rinkinio laikymusi, ir leidZiantis besimokanciajam iSmokti, kaip laiméti arba pralaiméti. Vis dazniau
zaidimai yra paremti kompiuterinémis programomis ir internetu. Lenky edukaciniy zaidimy tyréjai
Wawrzencyk ir Kulik isskiria $iuos svarbiausius edukaciniy zaidimy bruozus [37]:

— samoningai parengta situacija, kuri leidzia pasiekti uzsibréztus tikslus, ypac susijusius su
ugdymu;

— aiSkiai nustatytos taisyklés, kurios i§ esmés yra susijusios su mokomojo dalyko medziaga ir
laiko limitais;

— mokiniy aktyvumas ir Kitos saveikos tarp dalyviy;

— konkurencija.

Pratyby zaidimai skirti mokomuyjy dalyky temy zinioms jtvirtinti ir praktiniams jgidziams tobulinti.
Tokiuose zaidimuose pateikiami ugdomai sriciai aktualiis klausimai. Pateikimo forma informacijos ir
struktiiros atzvilgiu gali buti jvairi. Pagal Europos Sgjungos projekta pratyby zaidimy principu buvo
sukurta interaktyvi internetiné svetainé ,,Frepy” (2.4 pav.). Tinklalapis yra skirtas gilinti lietuviy
kalbos zinias, tobulinti suvokimo procesa, skaitymo ir pasakojimo jgudzius. ,,Frepy* sudaro 24
nedidelés apimties Zaidimai [33].

skaitymui, raSymui, pastabumui, kompiuteriniam rastingumui, reakcijai. Sukurta nemazai

kompiuteriniy Zaidimy, kuriuose per tam tikrg laikotarpj reikia teisingai klaviatira jvesti pateikta
7odj ar tekstg [33].Vienas i§ mégstamiausiy vaiky lavinamyjy Zaidimy — klaviatros treniruokliy yra
,Tux Type“ [38]. Zaidimas paprastas, turi lengvai valdomg meniu, Zaismingg aplinka su pagrindiniu
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veikéju — pingvinu. Galima keisti zaidimo stiliy, uzduo¢iy sunkumo lygj [38]. Tai leidzia
individualizuoti mokyma.

......

sugebéjimus, igyti naujy ziniy apie ugdomuosius dalykus, bet ir moko juos sékmingai taikyti savo
gyvenamojoje aplinkoje. Naudodami technologijas mokiniai tampa kiirybiskesni, tobuléja skaitymo,
raSymo, skaitymo ir kity ugdymo sriciy jgudziai [1].

Apibendrinant teigiamus kompiuteriniy zaidimy naudojimo pradinio ugdymo procese aspektus,
galima teigti, jog zaidimai moko ir padeda spresti jvairias problemas, leidzia pamatyti pasirinkimy
rezultatg ir kokj jis turi efekta, edukaciniais zaidimais galima koreguoti mokiniy geb&jimy lygj,
iSmokyti ugdytinius dirbti su jvairia informacija ir jgyvendinti pradinio ugdymo programy tikslus.

2.3. Rimtyjy (edukaciniy) Zaidimy poveikis pagrindiniy dalyky, mokiniy gebéjimy ir vidiniy
savybiy lavinime

Vaikysté yra amzius, kai mokymasis yra itin svarbus, nes jis prisideda prie vaiko raidos. Pradiniu
ugdymu siekiama, jog vaikai jgyty ir tobulinty Zinias bei vertybes, kai mokymasis yra glaudZziai
susijes su vaiko raida. Todél mokymasis yra susijes su kognityviniu, socialiniu, emociniu, fiziniu ir
kulttiriniu vystymysi. Pradinis ugdymas yra plataus pobtdZio ir daugiadisciplininés prigimties.

Rimtieji (edukaciniai) Zaidimai yra jtraukiami ] mokymosi programas jvairiais buidais ir geros
kokybés zaidimai padeda vaikams tyrinéti skirtingas koncepcijas. Sie zaidimai remia ugdymo
modelj, mokantj vaikus spresti painias uzduotis, jgyti sudétingus geb¢jimus per zaidimo forma, kuri
gali biti panaudojama, tobulinant suvokimo, démesio ir kognityvinius geb¢jimus [39]. Pavyzdziui,
ivykdyta daug tyrimy, skirty istirti kompiuteriniy zaidimy vaidmenj ir vert¢ uzsienio kalby mokyme.
Kompiuteriniais Zaidimais gristo kalbos mokymo tyrimas akcentuoja kompiuterinius Zaidimus kaip
virtualig aplinkg, palaikan¢ig savarankiSka kalbos mokymasi, ir priemong, skirta palengvinti

......

......

aktyvy mastyma, informacijos sisteminimg, vaizdinés informacijos interpretavimg, bendrosios
paieskos heuristika ir t.t. ISkeliama hipotez¢, jog kompiuteriniai Zaidimai gali padéti vaikams ugdyti
kognityvinius geb¢jimus. Surinkta daug empiriniy jrodymy, palaikanciy teiginj, jog kognityviniai
igidziai, jgyti zaidziant kompiuterinius Zaidimus, gali biiti taikomi kitose veiklose [40].

2.3.1. Rimtyjy (edukaciniy) Zaidimuy poveikis geometriniam ir matematiniam mastymui,
matematikos mokymuisi

......

daznai yra naudojami lavinti tam tikrus matematinius geb¢jimus ir motyvuoti mokinius jsisavinti
konceptualy turinj arba jgyvendinti idéjas. Buvo vykdomas sisteminis kompiuteriniy Zaidimy
naudojimo mokykloje tyrimas [41,42], kuriame mokytojai integravo zaidimus ] mokymosi
programas. Naujausi eksperimentai istyré matematinj mokymasi ir supratima. Sio tyrimo rezultatai
parodé, jog kompiuteriniai Zaidimai gali skatinti ir lavinti matematinj mastyma [41,42]. Zaidimo
struktiira ir dizainas apibtidina vaiky saveikos su zaidimu kiekj ir kokybe. [vairaus amziaus vaikai
teikia pirmenybe Zaidimams, kurie pasizymi patraukliu dizainu, yra pritaikyti skirtingy gabumy
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vaikams. Papildomai surinkti duomenys parode¢, jog vaikai mégsta zaidimus, kurie turi pasakojimo ir
nuotykiy elementus, tikslingas veiklas.

,GeoCAL" yra daugialypés terpés programa (rimtasis zaidimas), panaudota eksperimentiniame
tyrime iStirti zaidimy poveikj kiekviename mokiniy geometrinio mastymo lygyje (atpazinime,
vaizdingje asociacijoje, apibudinime / analizéje ir abstrakcijoje / rySyje) bei bendrg geometrinj
mastymg. Pradinukai, vykdydami programoje sugeneruotas ir struktiirizuotas veiklas, gali atskirti
paprastus geometrinius modelius, atpazinti skirtingas geometrines figlras, nustatyti geometriniy
figliry pozymius, klasifikuoti geometrines figiiras ir atlikti patikrinimus, daryti i$vadas, susijusias su
geometriniais principais. Zaidime mokymosi veiklas sudaro délioné, formy tyrimas, antspaudavimas,
Seséliy atitikimas, degtuky iSdéstymas, korteliy atpazinimas ir grupavimo dézé, naudojama patikrinti
,GeoCAL*“ mokymosi efekta pradinuky geometriniam mastymui. Atlikto programos tyrimo
rezultatai rodo, kad nors ,,GeoCAL*“ veiklos nesukelia reikSmingo mokymosi efekto atpazinimo
igiidziams, programa padeda mokiniams lavinti vaizding asociacija. Taip pat programoje esantys
interaktyvaus veikimo rezimai, tobulina besimokanéiyjy gebéjimus analizuoti ir apibudinti figiras,
salygoja reikSminga indukcijos ir i§vady darymo jgiidziy patobuléjima. ,,GeoCAL* daro teigiama
jitakg antroky geometriniy koncepcijy tobulinime [43].

»Pazangiyjy technologijy centro® sukurtas misSrusis metodas remiasi zaidimu gristu mokymu,
siekiant palaikyti matematikos standartus ir palengvinti pradinuky kognityvinés matematikos
jsisavinimg ir metakognityvinj suvokimg. Tiriant §j atvejj, ,,Macromedia Flash® programa buvo
matavimus, sveikyjy skaic¢iy palyginima, paprasty lygciy sprendima, X ir Y koordinaciy braizyma.
Po penkias savaites trukusio matematiniy zaidimy tyrimo gauti rezultatai parodé teigiamo pozitirio

.....

Kitame rimtyjy Zaidimy eksperimente buvo iStirta, ar darbinés atminties ir vaizdiniy motoriniy
1gidzZiy lavinimas zaidimais padaryty aritmetikos mokymasi efektyvesnj ir iki kokio lygio. Tyrimo
metu buvo lyginami matematinio testo rezultatai prie§ ir po mokymosi ZaidZiant su tradicinio
mokymosi metu atliktais uzduociy lapais, kuriy turinys sutapo su zaidimo treniruotémis ir tradicinio
ugdymo mokomaja medziaga. Rezultatai parode, jog geresnj mokymosi efekta besimokantiesiems
turéjo kompiuterinis matematikos testas, nes $iy mokiniy galutinis jvertinimas buvo aukstesnis nei
rasiusiyjy popierinj testa tradiciniy pamoky metu. Anot eksperimento rezultaty, didesné dalis
mokiniy jvardijo Zaidimu grjsto mokymosi patirt] ,,jJdomia® ir atitinkamai ta grupé ugdytiniy, kurie
atliko matematinius pratimus popieriuje, apibiidino §ig veiklg kaip ,,nuobodzig* [45].

2.3.2. Rimtyjy (edukaciniy) Zaidimy poveikis gamtamoksliniame ugdyme

Zaidimy karéjai Han-Yu Sung ir Gwo-Jen Hwang kartu sukiiré edukacinj kompiuterinj Zaidima [46],
paremta ,,Mindtool” programiniu jrankiu, siekdami, kad besimokantieji iSmokty sisteminti per
zaidimo procesg jgytas zinias. Edukacinio Zaidimo tyrimo eksperimente dalyvavo 3 pagrindinés
mokyklos Sestoky klasés [46]: eksperimentiné grupé, kontroliné grupé A, kontroliné grupé B. Buvo
siekiama jvertinti edukacinio zaidimo efektyvuma, vykdant tyrima ,,Mokyklos teritorijos augaly
nustatymas‘ su diferencijuotu augaly rinkiniu. Tyrimo rezultatai parod¢, jog zaidimu gristo mokymo
metodas pagerino eksperimentinés grupés mokymosi pasiekimus, jy pozitrj j mokymasi, turéjo
reik§mingg teigiama poveikj mokiniy motyvacijai gamtos mokslo dalyke, sustiprino mokiniy
savarankiSkuma, naudojant kompiuterius, ir pasitikéjima, bendradarbiaujant su savo bendraklasiais.
Dauguma mokiniy teigé, jog bendrojo rinkinio pasidalijimas, pad¢jo veiksmingai keistis informacija.
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,Minecraft yra keliy zaidéjy atviro pasaulio vaizdo Zaidimas (,,Lego* konstruktoriy rinkiniy
analogas), susijes su chemija, biologija, fizika, geologija, geografija ir matematiniais aspektais, kurie
gali buti modeliuojami klasése, siekiant ugdyti Zaidéjy mokslinj rastingumg [47]. Pavyzdziui,
biologijoje, sukurtame apie Zmogaus kiing ,,Minecraft Zemélapyje, mokiniai jsitraukia j grafing
trimate aplinka, kurioje turi judinti ir perkelti blokus, norédami imituoti lgstelinj aktyvuma.
Ekologijos srityje ,,Minecraft zemélapiy generatorius sukuria biomus ir iSdésto juos skirtingais
auksciais, temperatiromis, drégmémis ir lapija [47]. Fizikoje zaidimai virtualiai imituoja beveik
kiekvieng realaus gyvenimo situacijag. Chemijoje, kuri néra stipriausias Zaidimo komponentas,
mokiniai su mokytojy pagalba gali iStirti medziagy pagrindines biisenas, jy faziy keitimosi imitacija,
perzituréti trimate perioding elementy lentele. Matematikoje ir geometrijoje Zaidimas aiskiai pateikia
matematines ir geometrines koncepcijas: pagrindinius aritmetinius veiksmus ir apskritimy generacija.
Be to, ,,Minecraft“ zaidime galima eksperimentuoti su algebrinémis formulémis, perimetro, ploto
matavimais. Geologijoje ir geografijoje zaidimas generuoja uolas, kalvas, kalnus ir daubas,
papliidimius Salia vandenyny ir ezery. Galimybé konfigruoti Zemélapj, naudojant i§ geografiniy
informaciniy sistemy (GIS) jkeltus duomenis, leidzia Zemés pavirsiuje modeliuoti, bet kuria norima
vietg. ,,Minecraft yra naudinga priemoné¢ gamtamoksliniame ugdyme, suteikianti mokytojams
galimybe integruoti skirtingus dalykus j pamoka [47].

2.3.3. Rimtyjy (edukaciniy) Zaidimy poveikis geografijos mokymuisi

Eksperimente apie geografijos mokymasi, tyréjai sukiiré trimatj edukacinj kompiuterinj zaidima [48].
Buvo i$siaiskinta, jog kompiuteriniai zaidimai yra tinkami naudoti formalaus mokymosi aplinkoje,
siekiant padéti mokiniams, kurie mokosi geografijos. Kokybinio tyrimo rezultatai atskleidé¢, jog
zaidéjai turéjo didelius lukes¢ius zaidimo aplinkai, susipazino su dominanciy valstybiy formomis,
vietomis, valstybiy populiacijomis ir kalba, kitomis kultiirinémis charakteristikomis. I$ kiekybiniy
duomeny buvo suZinota, jog mokiniai, dalyvaudami Zaidimu grjstose veiklose, parodé reikSmingai
didesn¢ viding motyvacijg ir statistiSkai maZesn¢ iSorine motyvacija. Buvo patvirtinta, jog
kompiuteriniai zaidimai turi autentiSkos ir aktualios mokymosi aplinkos savybes, skatina
besimokanciojo savarankiSka tyrin¢jima, bendravimag ir bendradarbiavimg, imersija geografijos
mokymesi, daro mokymasi jdomy [48].

2.3.4. Rimtyjy (edukaciniy) Zaidimy poveikis skaitymui ir ra§ymui

Zaidimu gristo mokymosi tyrinétoja Alice Robinson teigia [49], jog vaizdo Zaidimai gali suteikti
erdve samprotavimo ir raS§ymo mokymui. Ji pabréZia, jog zaidimy patirties teorija ir praktika yra
suprojektuota erdvé su mokymo programy ir dalyko plano struktiiros analogija. Todél $i erdvé turi
stipry poveikj mokymuisi ir radtingumui. Siuo poZifriu programinés jrangos kiiréjai projektuoja
zaidimg ir taiko kiirybinius sprendimus principais, kurie yra panaSiis ] mokymosi programos
sudaryma [49].

Klaséje kompiuteriniai zaidimai gali biiti taikomi pedagogingje zaidimo formoje praktiniu bidu
efektyvesniam raSymo mokymui, kuriame akcentuojamas aktyvus dalyvavimas, skatinantis teksty
kiirima tarp Zaidimy erdvés bendruomenés nariy [50]. Zaidéjai mokosi Zaisdami, spresdami
galvosiikius, kurdami strategijas, jsitraukia j raSymo procesg, iSlikdami zaidimo pasaulio ribose,
perkeldami ra§yma i§ klasés j Zaidimo erdve. Populiaréjanti Zaidimy pedagogika akcentuoja zaidimg
kaip svarbig raSymo proceso dalj, padedanciag mokiniams kiirybiskai atrasti ir spresti problemas
zaidimo erdvéje [50].
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2.3.5. Rimtyjy (edukaciniy) Zaidimy poveikis mokiniy Kritiniam mastymui, problemy
sprendimui ir kiirybiSkumui

,MinecraftEdu® yra itin efektyvus ir populiarus vaizdo zaidimas, suteikiantis mokiniams laisve¢ kurti,
skatinantis jy kritinio mastymo ir problemy sprendimo jgidziy lavinimg, palengvinantis
komunikaciniy jgudziy igijima [51]. Zaidimo atvirojo pasaulio aspektai individualizuoja ugdymo
procesag, sustiprina vykdomyjy veikly jgtidzius ir moko ugdytinius, kaip sékmingai mokytis. Griezty
zaidimo taisykliy nustatymas, pagrindiniai tikslai ir realaus pasaulio atvaizdavimas skatina gilyjj
mokymasi, leidzia zaidéjams jgyti sudétingus programavimo jgudzius ir iSmokti vertingas gyvenimo
pamokas. Vaizdo zaidimy pasaulis remiasi konstruktyvistiniu mokymosi poziiiriu, kuriame
besimokantysis ne tik aktyviaugauna informacija, bet ir ja susistemina, apdoroja.

Simuliatoriai ir strateginiai zaidimai leidzia besimokantiesiems jgyti pagrindinius jgudzius, kurie
palengvina ziniy saugojimo ir taikymo problema, kurig patiria mokiniai su faktinémis ziniomis,
atskirtomis nuo praktikos [52]. Sie zaidimai gali bati vadinami episteminiais, nes juose démesys yra
sutelkiamas ne tik j vaiky pagrindinius jgiidZius, bet ir patirtis, profesionalius jgiidzius, inovatyvy
mastymg. Zaisdami episteminius Zaidimus, vaikai mokosi matyti pasaulj, spresti jo problemas
jvairiais budais ir iSeiti uz to, kas yra jprasta. Mokykloms ir pedagogams reikia suprasti, jog ugdymas
yra susijes su vaiky ir jaunuoliy paruosimu biti atsakingais pilie€iais, jy viso potencialo pasiekimu.
Episteminiuose Zzaidimuose yra jterpti eklektikos bruozai i§ mokymo programy, jtraukianciy vaikus j
praturtinto mokymosi veiklas ir pabrézianc¢iy mokiniams, kg jie turi Zinoti [52].

Problemomis pagrjstos uzduotys, individualizuotos ir bendradarbiavimo patirtys, susidaranc¢ios i$
efektyviy rimtyjy Zaidimy metody jgyvendinimo, plétoja pradinés mokyklos ugdytiniy problemy
sprendimo gebe¢jimus ir paZanguma.

2.3.6. Rimtyjy (edukaciniy) Zaidimy poveikis vaiky strateginiams ir samprotavimo
gebéjimams

Ilgos trukmés bandomajame projekte, vykdytame tyréjy Rosa Maria Bottino, Lucia Ferlino, Michella
Ott, Mauro Tavella, buvo atlieckama kokybiné kognityviniy procesy, dalyvaujanciy Zaidziant jvairius
kompiuterinius zaidimus (ypa¢ protinius zaidimus, akcentuojancius pedagogines vertybes,
skatinanCias argumentavimo jgudZzius), analizé [53]. Lygiagrec¢iai buvo vykdomas kiekybinis vaiky
mokymosi, naudojant kompiuterinius zaidimus, tyrimas. Nors gauti rezultatai néra apibendrinami,
siilomos jzvalgos, pagrindziancios pagrindinius strateginius ir argumentavimo jgidzius. PavyzdZziui,
uzduociy tikslo suvokimg ir sprendimo strategijos sudaryma, siekiant efektyviai naudoti prieinamus
jrankius ir jy funkcines charakteristikas. Argumentavimo gebéjimy lavinimas kyla i§ gebéjimo
suprasti ir valdyti Zaidimo sgsajos funkcijas, sinergijos tarp mokymosi proceso ir mokinio sgveikos
su programine jranga [53]. Sprendimo strategijos konstravimas remiasi numatymo jgudziais, kurie i$
anksto nustato veiksmo rezultata, kylantj i§ besimokanciojo arba varzovo veiksmy. Todél
kompiuteriniai Zaidimai palaiko kognityvinius procesus biidu, kuris yra nejgyvendinamas su
tradicinémis priemonémis, ta¢iau jmanomas su programinés jrangos funkcijomis: zaidéjo veiksmy
tiesioginiu griztamuoju rySiu, galimybe atkurti zaidéjo veiksmus, pagalba surasti palankiausius
sprendimus, pagalba numatyti jvykiy eiga ir rezultatus, jsiminti specifinius veiksmus, jvairiais
sudétingumo lygiais ir konkre¢iais teikiamais patarimais pagal poreikj.

Kito atlikto tyrimo rezultatai rodo [54], jog kompiuterinio zaidimo, turin¢io autenti$kg, sudétingg ir
reikSmingg konteksta, sudarymas yra geresnis biidas sustiprinti besimokanc¢iyjy motyvacijg ir gilyjj
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mokymasi nei komerciniy Zzaidimy naudojimas. Tyrime buvo iSnagrinétas [54] interaktyviy
kompiuteriniy uzduoc¢iy poveikis mokymuisi mokiniy vidinés motyvacijos ir giliosios strategijos
atzvilgiu. Anot eksperimento rezultaty, buvo pastebimas reikSmingas skirtumas tarp ,tempti ir
paleisti* zaidimo struktiiriniy ir atminties zaidimo sglygy. Edukacinio Zaidimo konstrukciné uzduotis
yra autentiSkesné ir reikSmingesné nei zaidimai, paremti studenty aktyvumu.

2.3.7. Rimtyjy (edukaciniy) Zaidimy poveikis komunikaciniams jgtidZziams ir kiirybiSkumui

Populiari hipotezé [55], jog kompiuteriniai zaidimai turi neigiamg poveikj vaiky socialiniam
gyvenimui, kuarybiSkumui ir bendravimui su draugais. Kuarybiskumas yra protinis procesas,
jtraukiantis naujy idéjy ir koncepcijy generavimg arba naujas asociacijas tarp egzistuojanciy idéjy ir
koncepcijy. Moksliniu pozitiriu kiirybinio mastymo produktai paprastai yra originaliis ir autentisSki
[55].

Yra susidariusi neigiama nuomoné apie kompiuterinius zaidimus, nes paprastai vaikai, kurie zaidzia
zaidimus, pasilieka namuose su planSete arba kompiuteriu ir maziau bendrauja su savo
bendraamziais [56]. Vis délto naujausi tyrimai atskleidzia, jog realybé yra kitokia. Trys mokyklinio
amziaus vaiky tyrimai parodeé, jog vaizdo zaidimy naudojimo daznis nekoreliuoja su vaiky
populiarumu tarp bendraklasiy. Papildomas tyrimas atskleidé [56], jog vaikai, zaidziantys konsoliy
zaidimus (paprastai mokiniai i$ pradiniy klasiy) dazniau susitinka su savo draugais uz mokyklos riby.
Atsizvelgdami | paminétus faktus, eksperimento autoriai padaré iSvada, jog kompiuteriniy zaidimy
naudojimas yra teigiama sveiko paauglio savybé. Viena i§ priezas¢iy, kodél vaizdo zaidimai netampa
atsiskyrimo priezastimi, bet pagerina socialinius jgidzius yra tai, jog mokiniams zaidziant vaizdo
zaidimus, jie ZaidZia ne vieni, bet ir su draugais, Seima. Mokiniai dalijasi savo zaidimy patirtimis su
bendraamziais, ne tik akis j akj, bet ir internetu.

2.4. Mokytojuy poZiiiris j rimtuosius Zaidimus ir Zaidimy teikiama nauda pedagogu darbui

Informacinés komunikacinés technologijos (IKT) igyja pagrinda kasdieniame gyvenime, sunkiai
galima jsivaizduoti Svietimo sistemg be IKT buvimo. Dauguma vaiky pradeda naudoti naujgsias
technologijas dar biidami darZelyje. IKT $vietimo sistemoje yra reikiamybé, nes technologijos vis
sparCiau yra jterpiamos ] pagrindinius mokyklinius dalykus. Vis d¢lto tyréjas Michael Fullan palaiko
teiginj [57], jog Svietimo srities pokyciai priklauso nuo to, kg daro mokytojas. Pedagogai turi
atsakomybe generuoti ir jgyvendinti naujas idéjas klaséje, efektyviai jas integruoti j ugdymo proceso
metodus. Taip pat mokytojai bendrauja su kitais mokytojais, dalijasi savo nuomonémis apie naujy
mokymosi strategijy priémima.

Anot vaizdo zaidimy tyréjo Ricardo Rosas [58], kompiuteriniy zaidimy jtraukimas j klasés ugdyma
vis dar sukuria pasiprie§inima. Sis pasiprie§inimas daugiausiai remiasi mokytojy suvokimu, jog
zaidimai yra sudétingos, reiklios ir nenaudingos mokymo priemonés. Mokytojy nuomone, néra
sukurta pakankamai efektyvios edukacinés techninés ir programinés jrangos. Moksliniame tyrime,
atliktame Demirbilek ir Tamer, buvo istirtas matematikos mokytojy poziiris apie edukaciniy
kompiuteriniy zaidimy naudojima matematikos mokyme. Apibendrinus tyrimo rezultatus, kai kurie
mokytojai teigé, jog kompiuteriniai zaidimai neturéty biti orientuoti i pramoginj aspekta, Zaidimy
naudojimas matematikoje néra tinkamas, nepaisant to, jog kiti mokytojai tiki kompiuteriniy zaidimy
teigiamu poveikiu matematikoje.
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Rimtyjy (edukaciniy) Zaidimy teikiami privalumai mokytojams [37]:

— pedagogai turi galimybe pazinti mokinj jvairiose situacijose — zaidimai leidzia pamatyti
charakterio savybes, kurios paprastai néra matomos. Jie jvertina besimokanciojo trikumus
situacijose, kurios néra susijusios su stresu,

— edukaciniai zaidimai gali perteikti arba atvaizduoti problemas, susijusias su jvairiais
rei$kiniais, techniniais procesais, jtrauktais j mokymosi programa. Zaidimai skatina
susidoméjimg pamokos tema ir daro teigiamg jtakg besimokanciojo ir mokomojo dalyko
rysiui.

— efektyvesnis mokytojo edukacinis poveikis zaidimo metu — zaidimai leidzia perkelti
»démesio centrg® i§ mokytojo ir ugdymo i mokinj ir jo savarankisSkus veiksmus.

Nors edukaciniai zaidimai yra gana nauja priemoné, mokytojai zino, kur juos rasti, nepaisant to, ar
juos taiko mokymo procese. Taip pat pedagogai sutinka su faktu, jog mokiniai zino, kaip reikia
naudotis skaitmeniniais jrenginiais ir Zzaisti. Triksta mokslinés literatiiros apie edukaciniy
kompiuteriniy zaidimy naudojimg pradinése klasése. Kadangi auga skaitmeniniy jrenginiy ir vaizdo
zaidimy naudojimas klasése, reikia daugiau tyrimy, kaip jie turéty buti naudojami ir kaip mokytojai
turéty juos priimti.
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3. Kompiuteriniy Zaidimy taikymo pradiniy klasiy pamokose situacija. Jos tobulinimo
galimybés

Siandien beveik kiekvienoje Lietuvos mokykly klasé¢je galima rasti bent vieng kompiuterj. Lietuvos
mokyklose edukaciniy kompiuteriniy zaidimy ir kity kompiuteriniy programy naudojimas priklauso
nuo klas¢je esanciy kompiuteriy skaiciaus. Jeigu klaséje yra tik vienas kompiuteris, jis yra paprastai
naudojamas pamokos temos demonstravimui ir aiSkinimui, temos iliustravimui ar mokytojo darbams
(pazymiy suraSymui, dienyno pildymui ir kt.) [59]. Apjungiant skirtingas technologijas, pavyzdziui,
kompiuterius ir interaktyvias lentas, mokiniai po vieng pamokos metu yra kvieiami iSmaniojoje
lentoje atlikti uzduotis. Reciau vienas kompiuteris panaudojamas mokiniy individualiam darbui:
mokiniai paskirta laikotarpj gali Zaisti mokomuosius kompiuterinius zaidimus, spresti interaktyvias
uzduotis, jeigu anksciau atlieka paskirtas uzduotis [59]. Pastaraisiais metais daugéja kompiuterizuoty
klasiy skaiCius, atidaromos iSmaniosios klasés, skirtos interaktyviam ir kiirybingam mokymuisi,
naudojant IKT [38], taciau 2011 m. i$ atlikto tyrimo ,,Plansetiniy kompiuteriy naudojimas ugdyme*
retai taikomi, plansetiniai kompiuteriai naudojami informacijos paieskai, uzduociy atlikimui ir
kitoms veikloms [60]. Taigi kokios yra reto kompiuteriniy zaidimy panaudojimo pamokose
priezastys?

Viena i$ jy yra techninés jrangos trikumo problema. Nors kompiuterizuoty pradiniy klasiy skaicius
did¢ja, taciau daugumoje vis dar yra tik po vieng kompiuterj. 2015-2016 m.m. kompiuteriy
naudojimo Lietuvos mokyklose duomenys tik patvirtina susiklosc¢iusig nepalankia situacijg (3.1
lent.). Pradinése klasése naudojamy kompiuteriy mokymui skaiCius yra mazesnis uz pagrindiniy ir
kity mokykly tipy duomenis [61].

3.1 lentelé. Mokykly kompiuterizavimas Lietuvoje 2015-2016 m. m. [61]

MokyKlu paskiréiy grupés | IS viso kompiuteriy IS ju:
naudojamy mokiniams tik mokytojams skirtose
mokyti darbo vietose
I§ viso 84263 49457 16853
Mokykla-darzelis 1294 562 277
Pradiné 2192 928 651
Pagrindiné 23739 13720 4797
Progimnazija 13064 7695 2794
Jaunimo 613 278 115
Viduring 705 362 205
Gimnazija 38428 23663 7364
Suaugusiyjy 1835 994 316
Konservatorija 150 78 46
Vaiky socializacijos centras | 209 110 28
Specialioji 1891 988 238
Sanatoriné 143 79 22

Klasése mokiniy skaicius yra didelis, todél mokytojui yra sunku jtraukti visus vaikus j technologinj
ugdymo procesg ir kiekvienam skirti laiko pasinaudoti kompiuteriu. D¢l Sios priezasties mokytojai
vietoj kompiuteriniy zaidimy dazniau renkasi kitus su IT susijusius mokymo metodus, jtraukiancius
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visus klasés mokinius: pateik¢iy, mokoma tema, demonstravima, vaizdo jrasy, iliustracijy rodyma
[38] ir kt.

Kompiuteriais apriipintuose pradinése klasése triiksta tinkamos programinés jrangos ir techninés
jrangos priezituros specialisty tam, kad mokytojai sékmingai panaudoty kompiuterinius zaidimus
edukaciniy Zaidimy, kurie turi netinkama struktiira arba turinj. Zaidimy kiiréjai retai pazvelgia i
dalyka, kuriam kuriamas Zaidimas, i§ mokytojo ir mokinio perspektyvos. Todél sukurtas galutinis
produktas daznai turi maza edukacing verte. Dany mokslininkai i$tyré zaidimg ,,Global conflicts®.
Jame veiksmas vyksta Viduriniuose Rytuose. Mokinys atlieka regiono konflikty Zurnalisto-praneséjo
vaidmen;j [62]. Mokytojus pasiekia tik galutinis ,,prane$imo* variantas, todé¢l zaidimo nauda yra
menkavert¢ [62]. Zaidimas yra akademiskai naudingas, jeigu pedagogas gali teikti griztamajj rysj
mokiniui. Minétame Zzaidime mokytojui triksta redaktoriaus teisiy, jgalinanciy siysti mokiniui
patarimus apie teksty tobulinimg. Kita tinkamos programinés jrangos problema yra tai, kad
licencija. Mokykloms triiksta 1éSy finansuoti mokomasias kompiuterines programas. Uzsienio
kalbomis yra sukurta daug nemokamy edukaciniy Zaidimy jvairiems mokomiesiems dalykams, bet
kadangi vaikai nemoka zaidimo kalbos, zaidimai yra netinkami naudoti pamokoje [60,63].

Kompiuterizuotose klasése, turinCiose jvairios mokomosios programinés jrangos, mokytojams
pritrikksta ziniy, Kaip tinkamai naudotis kompiuterinémis programomis. Ne visy kompiuteriniy
zaidimy ir kity programy panaudojimui pakanka mokytojo kompiuterinio rastingumo pagrindy [64].
Pedagogams reikia pagalbos jdiegiant kompiuterines programas ir jas paruoiant naudojimui. Siam
tikslui pasiekti reikia darbuotojy, kurie biity atsakingi uz techninés ir programinés jrangos priezitirg
mokyklose. Lietuvos mokyklose tryksta specialisty, kuri galéty padéti mokytojams dirbti su IT
priemonémis.

Kadangi kompiuteriniy zaidimy panaudojimas ir jy veiksmingumas priklauso nuo klasiy apriipinimo
technine jranga, naujy mokymo metody ir priemoniy panaudojimo, tinkamos programinés jrangos,
techninés jrangos priezitiros darbuotojy, pedagogy ir IT specialisty bendradarbiavimo, galima teigti,
jog reikia daugiau kompiuteriy pradinése klasése, naujy nemokamy kompiuteriniy Zaidimy jvairiems
mokomiesiems dalykams lietuviy kalba, mokyklos darbuotojy, kurie uzsiimty kompiuteriy ir jy
programy prieziiira, mokytojy apmokymu. D¢l Siy priezasCiy sitilomas sprendimas yra pirma —
kompiuterizuotose mokyklose apmokyti mokytojus tikslingai naudotis IT priemonémis (kaip ir kada
jas taikyti) ir supazindinti su programinémis jrangos alternatyvomis skirtingiems mokomiesiems
dalykams, antra — Lietuvos Respublikos svietimo ir mokslo ministerijai perzitiréjus 1éSy mokykloms
skirstymo planus, rasti galimybiy padidinti mokykly, kuriose triiksta techninés jrangos, finansavima,
tre¢ia — mokykly vadovybei jdarbinti IT specialistus, kurie atlikty techninés ir programinés jrangos
priezilirg, apmokyty pedagogus naudotis jranga. Jgyvendinus $iuos veiksmus, galima efektyvinti
kompiuteriniy zaidimy panaudojimg pradiniy klasiy pamokose, keliant pradinuky mokytojy
kvalifikacija, atlickant mokomyjy kompiuteriniy programy panaudojimo pamokose tyrimus,
mokykly ir IT jmoniy vadovybéms skatinant mokytojus ir IT specialistus bendradarbiauti, kuriant
naujus edukacinius Zaidimus.

Nuo 2017 m. Lietuvos mokyklose yra vykdomas projektas ,,Informatika pradiniame ugdyme* [65].
Projektas yra susijes su informatikos ugdymo integravimu ] bendruosius mokomuosius dalykus,
déstomus pradinése klasése. Praéjus vieneriems metams nuo projekto pradzios, 2018 m. buvo atliktas
mokykly pasirengimo jgyvendinti integruotg informatikos programg pradiniame ugdyme kiekybinis
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tyrimas. Tyrimo apklausoje sudalyvavo 1342 mokytojy i§ 52 savivaldybiy. Apklausoje mokomieji
vaizdo Zaidimai néra atskirai iSskiriami. Klausime apie pamokose naudojamas edukacines
priemones, skirtas mokiniy informatinio mastymo ir skaitmeninio raStingumo gebéjimams ugdyti,

......

......

matematinés aplikacijos ,,10Monkeys Math World*, . Saltinelis*.

Lietuvoje pagrindiné elektroniniy istekliy saugykla, turinti patvirtintg ir rekomenduojamg edukacinj
turinj bei programing jranga, yra ,,e-Mokykla“ [66]. Elektroninis turinys yra susistemintas pagal jo
tipa (pvz., programings jrangos tipa), tinkamuma mokymosi programos dalykams, tikslin¢ auditorija
(mokytojus, mokinius arba tévus), pricinamumg (nemokamas arba komercinis) ir leidéja.
Internetiniuose forumuose mokytojai aptaria ir dalinasi naudingu elektroniniu turiniu. Siuo metu
vaizdo Zaidimai néra iSskiriami lietuviskose mokymosi objekty saugyklose ir kaip dalykas mokytojy
internetiniuose forumuose. Neaisku, ar situacija pasikeis ateityje. Su naujy mokymosi plany, pagristy
kompetencijy ugdymu ir individualizuotu mokymu, jgyvendinimu perspektyvos yra palankios.

3.1. Mokytojy nuomonés tyrimas

Buvo atlikta Lietuvos pradiniy klasiy mokytojy apklausa (kiekybinis metodas) — anketinés apklausos
budu surinkti duomenys apie pradinése klasése naudojamas kompiuterines mokomasias programas,
ju taikymo pamokose galimybes ir ypatumus, kokius privalumus ir trikumus mokytojai jzvelgia
pasitelkiamose kompiuterinése priemonése, kokios turéty buti kuriamos naujos MKP, kurioms
bendrojo lavinimo dalyky temoms turéty biiti skirti nauji kompiuteriniai produktai. Klausimy anketa
sudaro uzdari bei pusiau uzdari klausimai ir vienas atviras klausimas.

Anketiné apklausa (1 priedas) buvo patalpinta internete (https://apklausa.lt/f/apklausa-pradiniu-
klasiu-mokytojams-mokomuju-kompiuteriniu-programu-mkp-na-16ecvwp/answers/new.html) ir
platinama tiesioginiu badu 2018 m. vasario - geguzés mén.Apklausos anketa sudaré 17 klausimy.
Respondenty atranka buvo atsitiktiné. Tyrimo imt] sudaré 40 pedagogy. Duomeny surinkimo
patikimumas buvo uztikrinamas laikantis anonimiSskumo principo ir naudojant papildomas
priemones, pazymint ,,biitinus klausimus® elektroninéje apklausos formoje. Gauti empiriniai tyrimo
rezultatai buvo apdorojami ir analizuojami, taikant vidines priemones, pateiktas tinklalapyje, kuriame
buvo patalpinta apklausos anketa.

Tyrimo objektas — pradiniy klasiy ugdymo organizavimas, mokomyjy kompiuteriniy programy
taikymas pamokose, jo priezastys ir tikslai.

Generaliné visuma — pradiniy klasiy mokytojai Lietuvoje.

Tyrimo tikslas yra istirti, kokiu tikslu ir kaip mokytojai jtraukia mokomasias kompiuterines
programas j ugdymo procesa, kokius privalumus ir trikumus jzvelgia taikomose programose ir pagal
gautus tyrimo rezultatus nustatyti, kokj; mokomajj Zaidima reikéty sukurti pradinuky mokymui.

Tikslui pasiekti buvo iskelti uZzdaviniai:

1. Surinkti bendra informacija apie respondentus, koks yra mokytojy kontingentas, kurios klasés
mokinius jie Siuo metu moko, kokia yra kompiuteriniy mokomyjy programy taikymo patirtis;
2. I8siaiskinti, koks yra technikos lygis pradinése klasése: kiek klasése yra kompiuteriy ir kokia jy
paskirtis;
34


https://apklausa.lt/f/apklausa-pradiniu-klasiu-mokytojams-mokomuju-kompiuteriniu-programu-mkp-na-16ecvwp/answers/new.html
https://apklausa.lt/f/apklausa-pradiniu-klasiu-mokytojams-mokomuju-kompiuteriniu-programu-mkp-na-16ecvwp/answers/new.html

3. Istirti, kokias mokomasias kompiuterines programas mokytojai naudoja, kiek laiko yra skiriama
programy panaudojimui ir kuriy pagrindiniy ugdomy dalyky uzsiémimuose jos yra dazniausiai
taikomos;

4. Nustatyti, kokie yra pagrindiniai naudojamy mokomuyjy kompiuteriniy programy trikumai ir
kokiomis savybémis turéty pasizyméti naujos kuriamos programos;

5. Istirti, kokioms pamoky temoms reikéty daugiau mokomyjy kompiuteriniy programy.

3.2. Tyrimo rezultaty analizé

Pradiniy klasiy mokytojy tyrime ,,Mokomyjy kompiuteriniy programy (MKP) naudojimas pradiniy
klasiy pamokose* buvo dalyvavo mokytojai i$ jvairiy Lietuvos viety: 87,5 % (35) i8 jy buvo moterys,
12,5 % (5) — vyrai. Buvo istirta, jog daugiausia apklausos dalyviy 30,4 % (14) yra antros klasés
mokytojai. Tyrimy rezultatais (3.1 pav.) daugiau nei pusés respondenty klasése yra tik vienas
kompiuteris 55 % (22), 35 % (14) tiriamyjy klasése yra daugiau nei vienas kompiuteris ir 10 % (4)
apklaustyjy klasése néra kompiuteriy.

3. Kiek jusy klaséje yra kompiuteriy?

Atsakymo variantai Kiekis Santykis
1 kompiuteris 22 . 55.0%
2-10 kompiuteriy FE N 12.5%
=10 kompiuteriy 9 . 22.5%
Méra kompiuterio 4 W 10.0%

3.1 pav. Kompiuteriy kiekio respondenty klasése pasiskirstymas (santykis proc.)

Ketvirtu anketos klausimu buvo siekta issiaiskinti, kokios veiklos yra atlickamos su klaséje esancia
kompiuterine technika. Paaiskéjo, kad daZniausiai klasése esanciais kompiuteriais naudojasi patys
mokytojai 28,3 % (26), atlikdami savo darbus ir uzduotis. Galima teigti, jog $is rezultatas yra
tiesiogiai susijes su nepakankamu technikos kiekiu pradinése klasése dél kurio néra galimybés skirti
kompiuterio kiekvienam besimokanciajam ir tiesiogiai taikyti IT mokymosi procese. Kompiuteriai
pradinése klasése yra taip pat naudojami (3.2 pav.) informacijos paieskai 20,7 % (19), pristatyti ir
paaiskinti pamokos tema 18,5 % (17). 12 % (11) apklaustyjy klasése mokiniai Zaidzia mokomuosius
zaidimus.

4. Kam jisy klaséje yra skirti kompiuteriai?

@ Mokytojo darbui ir uZductims

@ Fristatyti ir paaiskinti pamokos
tema
Naudojami, kaip vadavéliy
pakaitalas

@ Pratybuy ir kitorns uZduotims
atlikti

@ Informacijos paieskai

@ Mokomiesiems Zaidimams
Faisti

® Kita

3.2 pav. Kompiuteriy naudojimo paskirties pasiskirstymas pagal mokytojy atsakymus (santykis proc.)
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Sociologinio tyrimo duomenys atskleidzia, jog mokomosios kompiuterinés programos dazniausiai
yra panaudojamos (3.3 pav.) pradiniy klasiy pasaulio pazinimo, uzsienio kalby ir muzikos pamokose,
reCiausiai — kiino kultiiros pamokose. Apklausos rezultatus galima paaiskinti tuo, kad pasaulio
pazinimo pamoky temy déstymui ir geresniam jsisavinimui reikia daug ir jvairios grafinés
medziagos, demonstravimo priemoniy.

5. Kuriose pamokose ir kaip daznai naudojate MKP?

B visadz [ Dainai 00 Retai M Kartais [ Niekada

Lietuviy kalba I e e
Matematika [ D |
Pasaulio paZinimas I Y e e
kano kuttara | I
Etika I Y P
Tikyba B
Muzika N
Daile I Y Y
Uzsienio kalba I

0 10 20 30

3.3 pav. Duomeny grafikas, rodantis, kuriose pamokose ir kaip daznai mokytojai naudoja mokomasias
kompiuterines programas (respond. kiekis)

Atlikto tyrimo duomenimis, vidutiniskai trecdalis apklaustyjy mokytojy 35 % (14) savo darbe turi 2-
3 metus mokomyjy kompiuteriniy programy taikymo patirties, MKP yra taikomos visose pradinése
klasése. Vis délto apklausos rezultatai rodo, kad truputj daugiau nei kitose klasése, trecios klasés
pamoky metu yra pasitelkiamos technologijos — MKP. Galima daryti prielaida, jog yra sukurta
daugiau mokomuyjy priemoniy tre¢ioky ugdymui. Respondenty dauguma (3.4 pav.) 45 % (18) teigia,
kad MKP naudojimui pamoky metu skiria vidutini§kai 10-20 minuciy.

8. Kiek vidutiniskai skiriate laiko MKP naudojimui pamoky metu?

@ =10 minufiy
@ 10-20 minugiy
@ 20-30 minutiy
@ =30 minutiy

3.4 pav. Respondenty skiriamas laikas mokomyjy kompiuteriniy programy naudojimui pamoky metu (proc.)

36



Tyrimu buvo siekta i$siaiskinti, kuriomis MKP (3.5 pav.) pradiniy klasiy mokytojai ir mokiniai
naudojasi Svietimo jstaigose. Paaiskéjo, jog pamoky metu yra dazniausiai pasitelkiamos
demonstravimo programos 31,5 % (28), kuriomis galima pateikti daugialypiy terpiy objektus,
grafines mokymo priemones (pvz., eksperimenty vaizdo jrasus, mokomojo dalyko animacija,
pateiktis, interaktyvius Zemélapius ir kt.), maziausiai pradinuky pamokose naudojamos 14,6 % (13)
eksperimentavimo ir modeliavimo programos.

9. Pazymékite, kuriomis MKP jlis naudojotés?

Atsakymo variantai Kiekis Santykis
Demonstravimo programos 25 .. 31.5%
Eksperimentavimo ir modeliavimo programos 13 W 14 6%
Pratyby ir kontrolés programos 19 . 21.3%
Savarankisko mokymosi programos 14 15.7%
Mokomieji Zaidimai 15 . 16.9%
Kita 0 0.0%

3.5 pav. Apklaustyjy naudojamy mokomuyjy kompiuteriniy programy pasiskirstymas (proc.)

10 klausimu (3.6 pav.) ,,Kokiomis kalbomis sukurtas MKP naudojote pamoky mety?“ buvo
iSsiaiskinta, jog pradinuky pamokose yra pasirenkamos ir pritaikomos jvairiomis kalbomis sukurtos
MKP, tadiau plaiausiai naudojamos lietuviskos programos. 52,4 % (33) apklaustieji pasirenka
pamokose gimtaja kalba prieinamas programas. Pagrindiniai MKP naudojimo pradinése klasése
tikslai yra mokomojo dalyko, jo medziagos arba mokomuyjy priemoniy demonstravimas (27
respondenty teigimu), mokiniy mokymosi motyvacijos stiprinimas (pasak 22 mokytojy) ir pratyby
uzduociy atlikimas (anot 18 apklaustyjy). Reciausiai MKP yra panaudojamos savarankiSkam
mokymuisi.

11. Nurodykite, kokiu tikslu naudojote MKP pamoky metu?

@ Demonstravimas

@ Fratybos
Maokiniy mokymosi motyvacijos
stiprinimas

@ Ugdymo individualizavimas

@ Mokiniy Ziniy patikrinimas ir
vertinimas 12,9%

@ Kompetencijy ugdymas

@ Savarankiskas mokymasis

@ Mokomosios informacijos
pateikimas

@ Kita

3.6 pav. Tikslai, kuriais pradiniy klasiy mokytojai naudoja MKP pamoky metu (proc.)

Tyrimo analizés duomenimis mokytojai naudotose MKP jzvelge Siuos pagrindinius trikumus:
programose buvo pateikta nereikalinga pertekliné informacija, trilko uzduociy rinkinio pagal
mokomaja tema, ugdomojo dalyko turinys buvo pateiktas neiSsamiai, programoje nebuvo funkcijy,
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skirty patikrinti besimokanciyjy Zinias. Truputj daugiau negu pusé apklaustyjy (21 respondentas)
teigia, jog MKP labiausiai truksta ketvirtos klasés temy mokymui. Mokytojy nuomone, naujy
kompiuteriniy priemoniy reikia uZsienio kalbos (atsaké 17 respondenty), matematikos (17
apklaustyjy teigé€) ir pasaulio pazinimo (16 pedagogy pasirinko) pamokoms. Apklausos rezultaty
duomenimis mokytojams svarbiausios ir naudingiausios MKP programy savybés mokymo procese
bity: pateiktas uzduo€iy rinkinys, paprasta programos vartotojo sgsaja ir valdymas, suteikta
galimybé patikrinti ir jvertinti mokiniy Zinias. Klausime apie ugdomy dalyky temas, kurioms reikia
naujy MKP, pedagogy i8skyré pasaulio pazinimo pamoky temas apie etnografinius regionus, 1-4
klasiy temas apie eksperimentus, zmogaus ir augaly sandarg ir kt. Taip pat buvo aktualios temos,
susijusios su gimtosios ir uzsienio kalby mokymu: angly kalbos gramatika, lietuviy kalbos raidziy
supazindimu, literatirinémis kryptimis, skyryba, raSyba, kir¢iavimu.

3.3. Tyrimo iSvados

1. Respondenty dauguma sudaré moterys (87,5 %). Tarp apklaustyjy daugiausia buvo antros klasés
mokytojy (30,4 %). Trecdalis apklaustyjy (35 %) turi 2-3 metus mokomyjy kompiuteriniy
programy taikymo patirties.

2. Tyrimo analizés duomenimis daugiau nei pusés (55 %) respondenty klasése yra bent vienas
kompiuteris, tac¢iau d¢l mazo technikos kiekio klasése kompiuteriai yra daugiau naudojami ne
mokiniy individualizuotam mokymui, bet mokytojo darbui ir uzduotims, informacijos paieskai
pamokoms arba tekstiniy ir grafiniy priemoniy demonstravimui ugdytiniams.

3. Mokytojai pamokose taiko mokomasias kompiuterines programas, sieckdami pademonstruoti
mokomajj dalyka, kelti mokiniy motyvacija. Pradiniy klasiy pamoky metu daugiau nei pusé
respondenty (28) naudoja demonstravimo programas, yra skiriama démesio ir kompiuteriniy
zaidimy taikymui pamokose. Pasaulio paZinimo ir uzsienio kalby uzsiémimy metu pedagogai
naudojasi technologinémis ugdymo priemonémis daZzniau nei kity dalyky pamoky metu.

4. Mokytojy nuomone, pagrindiniai naudojamy MKP trikumai yrapertekliné informacija
programoje, uzduociy rinkinio pagal mokomaja temg triikkumas, neiSsamus mokymuisi skirtas
turinys, néra galimybés patikrinti besimokanciyjy Zinias. Naujose kuriamose MKP turéty biiti
pateikiami uzduociy rinkiniai pagal mokomuosius dalykus, realizuota paprasta vartotojo sgsaja ir
valdikliai, jdiegta galimybé patikrinti ir vertinti besimokanciyjy Zinias ir jgiidZius.

5. Mokomuyjy kompiuteriniy programy triksta ketvirtos klasés dalyky mokymui, ypac uZsienio
kalbos, matematikos ir pasaulio pazinimo pamokoms.
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4. Edukaciniy Zaidimy sistemos projektiné dalis
4.1. Zaidimy sistemos platformos pasirinkimas

Kuriamai zaidimy sistemai reikia platformos, kuria galéty naudotis mokiniai pamoky metu ir uz
klasés riby. Viena i§ akademinéje erdvéje, ypa¢ mokyklose, populiariy platformy yra personaliniai
kompiuteriai. Daugumoje klasiy galima rasti bent vieng kompiuterj, skirta mokytojo veikloms arba
mokiniy mokymui. Pastaruoju metu yra kuriamos kompiuteriy klasés, pritaikytos mokiniy
mokymuisi naudojant IT. Sunku rasti namus, kuriuose nebuty kompiuterio. Personaliniai
kompiuteriai gali perskaityti ir paleisti programas i$ fiziniy rinkmeny. Prietaisai suteikia prieigg prie
interneto ir jo programiniy istekliy. Nors personaliniai kompiuteriai praranda savo populiaruma, jie
yra prieinami daugelyje erdviy: namuose, mokykloje ir kt. Taip pat personaliniy kompiuteriy
zaidimai vis dar uzima tvirta pozicijg pasaulinéje zaidimy rinkoje. 2017 m. atsisiun¢iami ir fizinése
laikmenose esantys personaliniy kompiuteriy zaidimai uzémé 23 % globaliy pardavimy rinkos [20].
Kita i§ edukacinéje veikloje placiai naudojamy platformy yra mobilieji jrenginiai (pvz., iSmanieji
telefonai, plansetiniai kompiuteriai ir kt.). Mobiliyjy jrenginiy privalumai yra prieinama kaina,
nedideli matmenys, galimybé naudotis, bet kuriuo laiku pasirinktoje vietoje, prieiga prie belaidzio
interneto, viduje esantys jutikliai [67]. Pastaraisiais metais mobiliyjy prietaisy technologija
nepraranda populiarumo, sparciai pleciasi ir skatina edukaciniy zaidimy kuaréjus plésti Zaidimy
kiirimo laukg j mobiliuosius prietaisus. ,,Ambient Insight” atlikty tyrimy duomenimis, pasauliné
mobiliyjy mokymosi produkty ir paslaugy rinkos verté 2014 m. pasieké 8,4 milijardus [68]. 2017 m.
iSmaniyjy jrenginiy zaidimai uzémé 32 % pasaulinés rinkos, planSetiniams kompiuteriams skirti
zaidimai — 10 % [20]. Sveikatos mokymo ir ligy prevencijos centro atlikty tyrimy duomenimis, 97,2
% apklausty ketvirtos klasés mokiniy turéjo mobiliuosius jrenginius, 18,5 % respondenty
mobiliuosius prietaisus naudojo zaidimams zaisti [69]. Dél Siy priezas¢iy galima teigti, jog mokiniai
moka ir turi galimyb¢ naudotis personaliniais kompiuteriais ir mobiliaisiais prietaisais. Aptartos
platformos yra tinkamos realizuoti priemones, skirtas ugdymo procesui.

Atsizvelgiant, jog zaidimy sistemg bus galima jdiegti ir naudotis personaliniu kompiuteriu arba
iSmaniuoju telefonu, kuriamas produktas turi buti suderinamas su prietaisy programine jranga —
operacine sistema (OS). 2017 m. gruodj atlikty staliniy ir mobiliyjy operaciniy sistemy uzimamos
pasaulinés rinkos tyrimy duomenimis, populiariausia ir placiausiai naudojama personaliniy
kompiuteriy sistema buvo Windows 7 (4.1 pav.), tarp mobiliyjy OS pirmauja Android OS (4.2 pav.)
[70]. Pagal OS situacijg nuspresta pasaulio pazinimo zaidimy sistema kurti Windows ir Android OS.

Windows 7 ...' 43.08%
Windows 10 == _— 32.93%
Windows 8.1 == —_ 5.71%
Windows XP .... —_— 518%

Mac OS X 10.13 " — 3.52%
Mac OS X 10.12 .’ = 2.65%
Linux & = 1.44%

Mac OS X 10.11 .’ = 1.44%
Windows 8 == - 119%
Mac OS X 10.10 " = 0.89%

4.1 pav. Staliniy kompiuteriy operacinés sistemos ir jy uzimama pasaulinés rinkos dalis 2017 m. gruod;j [70]
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Android lﬁl 68.39%
= ”
ios . 30.56%
Unknown - 0.61%
Windows Phone == . 0.15%
Series 40 noxia . 0.12%
RIM RI57 . 0.11%

4.2 pav. Mobiliyjy jrenginiy OS ir jy uzimama pasaulinés rinkos dalis 2017 m. gruodj [70]
4.2. Tiksliné Zaidimy sistemos vartotojy grupé

Kuriant zaidimg ar jy sistema, sudarant uzduotis, parenkant jy sudétinguma, reikia atsizvelgti j
tiksline vartotojy auditorija, jy raidos ir amziaus ypatumus. Siuo atveju zaidéjai yra ketvirtos klasés
mokiniai. Ketvirtokai sugeba atlikti daugiau kantrybés ir kruopstumo reikalaujancias uzduotis nei
jaunesni mokiniai. Vystosi mokiniy loginis mastymas, jie sugeba paaiskinti veiksmus ir galimas jy
pasekmes, gali atlikti vis sudétingesnes mastymo operacijas, iSmoksta klasifikuoti objektus j
kategorijas, juos grupuoti pagal skirtingus pozymius, geriau sutelkia démesj, todél gali lengviau
kaupti ir ilgiau iSlaikyti zinias, sugeba sieti naujg informacija su turima, taikyti asociacijas tarp
skirtingy dalyky [71,72].

Moksliniais tyrimais yra nustatyta, jog nejmanoma iSmokti ir jsisavinti informacija, kuri yra visiskai
nezinoma. Taip pat yra svarbu mokiniams mokéti pasinaudoti jgytomis Ziniomis, Zinoti, kada ir
kokiose situacijose jas gali taikyti. Jvairiy tyrimy duomenimis, mokomosios kompiuterinés
programos praplecia besimokanciojo artimiausios vystymosi zong, suteikia mokymosi paramg. D¢l
iy priezas¢iy mokinys, naudodamas informacines ir kompiuterines technologijas bei Kkitas
kompiuterines priemones, sugeba atlikti daugiau ir sudétingesnes uzduotis. Lietuvos mokyklose
atlikty tyrimy rezultatai rodo, kad daugeliui pedagogy triiksta laiko ir iStekliy diferencijuoti uzduotis
pagal mokiniy gabumus ir poreikius. Silpnesniems, specialiyjy poreikiy ar net gabiems mokiniams
yra skiriamos per lengvos uzduotys. Pagal nacionaliniy mokiniy pasiekimy tyrimy duomenis, 10-15
proc. ketvirtos klasés mokiniy teigia, jog jiems yra pateikiamos per lengvos uzduotys. Tod¢l kuriant
baigiamojo darbo produkta, reikia sukurti kuo jvairesnes uzduotis, atsizvelgiant j jvairiy gabumy
mokiniy poreikius, pateikti struktiirizuotg mokymosi turinj, jog besimokantieji galéty savarankiskai
mokytis ir tobuléti [71,72,73].

4.3. Pasirinktas sprendimas

Nagrinéjamai problemai spresti, remiantis atlikto mokytojy nuomonés tyrimo rezultatais, buvo
pasirinkta sukurti kompiuteriniy edukaciniy Zaidimy sistemg ,,Ateiviai mokykloje: pasaulio paZzinimo
mokomujy Zaidimy 4 klasei rinkinys®, skirta mokytis pasaulio pazinimo ketvirtoje klas¢je. Zaidimy
sistema yra sudaryta i§ penkiy nedidelés apimties jvairiy Zanry (platformy, ,tempti ir paleisti®,
vengimo) interaktyviyjy Zaidimy.

UZtikrinant kuriamos sistemos tinkamumg ir pritatkomumg mokymo procesui, zaidimy rinkinio
temos yra parinktos pagal pradinio ugdymo bendrosios programos gaires, parengtas ketvirtoky
socialiniam ir gamtamoksliniam ugdymui. Lenteléje (4.1 lent.) yra pateikiamos zaidimy Sistemoje
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nagrinéjamos temos [29,46]. Zaidimuose pateikiama mokomoji medziaga yra parengta remiantis
pasaulio pazinimo vadoveéliy medziaga, enciklopedijy ir internetiniy tinklalapiy pateikiama

informacija.

4.1 lentelé. Sukurtoje zaidimy sistemoje realizuojamos temos, jy tyringjimo kryptys ir gebéjimai, kuriuos
igyja mokiniai, zaidziantys sukurtus edukacinius zaidimus

Temos

Tyrinéjimo Kryptys

Mokiniy igyjami gebéjimai

Saulés sistema

Saulés sistemos sandara

Planetos ir mazesni dangaus ktinai
(asteroidai, kometos, meteoritai), jy
reik§mé: svarbis faktai ir informacija

Planety i$sidéstymas ir eiliskumas

ISvardyti Saulés sistemos planetas
pagal eiliSkuma, jvardinti planety
skiriamuosius bruozus, atskirti ir
apibiuidinti mazesnius dangaus kiinus.

Zemynams biidinga
gyviinija

Pagrindiniai Zemynai
Skirtingiems Zemynams biuidinga gyviinija

Idomtis faktai apie gyvinus

Atpazinti ir jvardinti skirtinguose
zemynuose paplitusius gyvinus,
sugebéti apibiidinti jy iSorinius
bruozus ir pateikti keleta fakty apie jy
gyvenimo ypatumus, elgesi.

Elektros granding,
laidzios ir nelaidzios
medZziagos

Elektros grandinés sandara, ja sudarantys
pagrindiniai elementai: elektros srovés
Saltiniai , imtuvai (pvz., elektros lemputg,
diodas ir kt.), jungikliai, jungiamieji laidai
Elektrai laidzios ir nelaidzios medziagos
(laidininkai ir izoliatoriai), jy pavyzdziai

Suprasti, kaip veikia elektros
granding, sudaryti paprastas elektros
grandines, susidedandias i$
pagrindiniy elementy, jvardyti elektra
praleidzian¢ias medziagas ir
izoliatorius, pateikti jy pavyzdziy,
susiejant su mus kasdien supanciais
objektais.

Atlieky rusiavimas

Atlieky riiSiavimo svarba

Pagrindinés atlieky kategorijos ir jas
sudaranciy objekty pavyzdziai: popieriaus,
plastiko, stiklo, metalo, medienos ir kt.
Atlieky skirstymas i skirtingus atlieky
perdirbimo konteinerius

Perdirbamy atlieky konteineriai, jy
skirtumai

Sugebéti atskirti vienos rasies atliekas
nuo kity, suskirstyti jas i tinkamas
kategorijas, paaiskinti, kuo skiriasi
kiekviena atlieky kategorija, kodél
reikia riiSiuoti ir negalima iSmesti
atlieky i netinkamg konteinerj, kokie
yra skiriamieji perdirbamy atlieky
konteineriy bruozai.

Lietuvos istorija: jvykiai
ir istorinés asmenybés,
Europos Sajunga ir
Lietuva

Svarbios Lietuvos istorinés asmenybés
(akcentuojamos ketvirtos klasés pasaulio
pazinimo kurse)

Lietuvos istorijai svarbiis ir aktualiis jvykiai

Europos Sajungos funkcijos ir vaidmuo
Lietuvoje

Atpazinti svarbius Lietuvai istorijos
veikéjus, jy nuopelnus valstybés
istorijai, prisiminti svarbiausias
Lietuvos istorines datas ir jvykius.
Apibudinti Europos Sajungos svarba,
paaiskinti Lietuvos ir Europos
Sajungos rysj.

Zaidimai yra apjungti i§galvotu siuzetu su fantastiniais elementais: istorija apie nes¢kminga ateiviy
keliong ir nusileidimg Salia mokyklos. Sistemos naudotojas atsiduria mokykloje. Besimokantysis,
valdydamas pagrinding zaidimo veikéjg — moking vardu Rita, turi aplankyti skirtingas klases, atlikti
veikéjy paskirtas uzduotis, atsakyti ] pateiktus klausimus, rinkti taSkus ir iStaisyti ateiviy padaryta
netvarkg. Bendraudamas su klasiy herojais, sgveikaudamas su aplinkoje esanciais objektais, Zaidéjas
mokosi ir tyring¢ja skirtingy pasaulio pazinimo temy informacija. Kiekvieno Zaidimo pabaigoje yra
pateikiama rezultaty suvestiné (surinkti taskai, sugaistas laikas, padarytos klaidos). Mokinys gali
perziiiréti rekordy lentele, palyginancia zaidéjy rezultatus. Sistemoje yra integruota medaliy sistema,
skirta skatinti mokinj siekti aukStesniy rezultaty ir palaikyti jo motyvacija.

Zaidimy sistema yra skirta mokymuisi ir savikontrolei, todél jie turi elementus, palaikan¢ius mokiniy
motyvacija ir susidoméjimg. Sistemos zaidimuose yra vengiama ribotos klausimo—atsakymo
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struktiiros. Ji daugiausiai yra taikoma tik interaktyviame dialoge tarp zaidé¢jo ir veikéjy bei Lietuvos
istorijos ir Europos Sajungos pagrindy zaidime kaip papildomas elementas. Sukurtuose
edukaciniuose zaidimuose yra jterpta kity populiariy ir vaiky mégstamy Zzaidimy zanry — veiksmo
(,,platformy* Zaidimy), ,.drag and drop* (nutempti ir paleisti) motyvy. Zaidimuose yra realizuotas
automatinis vertinimas, suteikiantis mokiniams momentinj grjztamajj rysj.

Sukurta sistema platinama bendrojo lavinimo mokykly tinklais, debesy kompiuterijos sprendimais
(patalpintas specialiai sukurtoje ,,Dropbox* saugykloje 1§ kurios mokytojai ir mokiniai gali atsisiysti
zaidimy sistemos failus), internetu (tinklalapyje https://androidappsapk.co/). Uztikrinta, jog
mokytojai ir mokiniai galéty lengvai atsisiysti zaidimg ] stacionary kompiuterj arba iSmanyjj jrengin;.
Zaidimy sistemos diegti nereikia, norint paleisti sistema, reikia du kartus spragteléti kairiuoju pelés
mygtuku ant failo ,,Ateiviai mokykloje®.

Apibendrinant, $i sistema yra skirta naudoti kaip papildoma ugdymo priemoné pamokose ir
savarankiSkam mokymuisi namuose. Sukurta sistema yra pritaikyta stacionariems kompiuteriams su
Windows OS bei iSmaniesiems telefonams, palaikantiems Android OS.

4.4. Techninis jgyvendinimas

Magistro darbo baigiamojo projekto jgyvendinimui ir edukaciniy zaidimy sistemos ,,Ateiviai
mokykloje: pasaulio pazinimo mokomuyjy zaidimy 4 klasei rinkinys* sukiirimui buvo panaudota
programiné jranga:

— zaidimy variklis: Unity 2018.24f1,;

— programinés jrangos modeliavimo programa: MagicDraw 19.0;
— integruota kiirimo aplinka: Visual Studio 2017;

— grafiniai redaktoriai: Clip Studio Paint EX, PaintTool SAI,

— programavimo kalba: C#.

Kuriant edukacinj Zaidimg, pasirenkama technologija turi atitikti tikslg. 2D Zaidimy technologijos
geriau veikia dideléje kompiuteriy jvairovéje nei kitos technologijos. Kompiuteriniy Zaidimy kairimui
yra reikalinga tinkama programiné jranga, pavyzdziui, integruotos kiirimo aplinkos (IDE), zaidimy
kirimo varikliai, skirti zaidimy projektavimui ir realizavimui. Baigiamojo darbo produkto karimui
yra pasirinkta daugiaplatformé Zaidimy kiirimo priemoné Unity. Unity yra pranaSesn¢ uz Kkitas
technologines priemones tuo, kad:

Unity platformoje galima kurti dvimacius (2D), trimacius (3D), virtualios realybés (VR) ir papildytos
realybés (AR) zaidimus ir aplikacijas.

Galingas Unity grafikos variklis ir daugiafunkcinis redaktorius leidzia savo sumanymams suteikti
virtualig formg ir pateikti skirtingose platformose ar prietaisuose [74]. Unity programoje galima kurti
zaidimus Windows, Mac OS X, Linux operacinéms sistemoms (OS), i0OS, Android mobiliosioms
operacinéms sistemoms, Xbox One, PS Vita ir PS4 konsoléms, Facebook, WebGL ir kitoms
platformoms.

Programingje jrangoje yra animacijos redaktorius, kuris gali buti panaudojamas kurti paprastas
animacijas, susijusias su objekty perkélimu, veikéjy kaukiy (angl. sprites) pasikeitimu, bei kaukiy
redaktorius, reikalingas atskirti kaukes.
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2016 m. duomenis Unity uzima 45 % globalios Zaidimy rinkos ir uzima 1-3j3 vietg tarp visy zaidimy
platformy [75]. 34% i§ 1000 populiariausiy mobiliyjy zaidimy yra sukurti Unity platformoje [74].
Zaidimy variklis yra patogus naudoti ir pradedantiesiems Zaidimy kiiréjams, ir profesionalams. Unity
vartotojams yra patraukli jvairiy platformy integracija, nuolatiniais ir sparciais programos
tobulinimais, kadangi Unity yra nuolat aktyviai plétojama ir atnaujinama.

Programos redaktorius suteikia galimybe kurti, redaguoti ir perziiiréti kuriamg projekta bet kuriame
plétojimo etape, kurti Zaidimo elementus, keisti zaidimo objekty funkcionalumg ir grafines savybes,
modeliuoti vartotojo sasajg ir atlikti kitus veiksmus projekte. Specialios funkcijos suteikia galimybg
kurti Unity projektus bendradarbiaujant su kitais kiiréjais, pateikti projekta skirtingose platformose,
stebéti zaidéjy veiksmus ir kt.

Panaudotos technologijos — Unity 2018.24f1 ir Visual Studio 2017 yra nemokamos.
4.5. Metodologija

Edukacininiy Zaidimy sistemos kiirime buvo naudojama lanks¢iojo programavimo (,,Agile®)
programy kiirimo metodologija [76]. Lanks¢iojo programavimo metodai yra skirti kurti programing
jrangg (pvz., vaizdo zaidimus), naudojant trumpas iteracijas. Pagrindiné idéja yra ne kurti visa
projekta nuo pradzios iki galo, bet kurti ir jdiegti nedidelius elementus, funkcionalumg trumpais
laiko periodais. Siuo biidu kiekvienos iteracijos rezultatai yra naudojami koreguoti ir pritaikyti
projekto plang (4.3 pav.):

— kiekviena iteracija yra kaip trumpas projektas;
— modelis naudoja ,tikrinti ir pritaikyti“ (,,inspect and adapt™) praktikas tam, kad buty
pritaikomi tikslai ir testavimy pazanga.

Lankstusis programavimas apibréZia greito reagavimo j pokycCius procesa, leidZiantj programinés
jrangos kiiréjui grizti j ankstesnj projekto etapa ir atlikti reikalingus pakeitimus, bet kurio projekto
etapo vykdymo metu, patobulinant programing jrangg.
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4.3 pav. Lanksciojo programavimo metodo ciklas [76]
4.6. Teisinis jgyvendinamumas

Zaidimy sistemoje yra naudojami sukurti originaliis ir vaizdy (rastriniy ir vektoriniy paveiksly)
saugykly modifikuoti grafiniai objektai. Visi projekte pateikiami grafiniai objektai i§ vaizdy
saugykly yra nemokami arba gali biti naudojami pagal ,,.CreativeCommons 3.0“ licencijos
suteikiamas teises, nurodant grafikos autoriy savo projekte. Siame projekte informacija apie
panaudotus grafinius iSteklius gali rasti pagrindiniame Zaidimy sistemos meniu spragteléjus ateiviy
1ekstés ikong.

4.7. Zaidimy sistemos panaudojimo atvejy diagramos ir funkciniai reikalavimai

Programinés jrangos modeliavimo programa MagicDraw 19.0 buvo sudarytos Zaidimy sistema
sudaranciy sceny ir jose galimy panaudojimo atvejy diagramos.

Mokomuyjy Zaidimy sistemos pagrindinio meniu funkcijos (4.4 pav.):

— sukurti naudotojg. Sistemos naudotojui pagrindiniame Zaidimo meniu paspaudus interaktyvy
objektg — zaidimo veikéjy paveikslélj ir atsivérusiame lange jvedes savo vardg gali sukurti
naujo zaidéjo profilj. Viename jrenginyje daugiausiai galima susikurti 3 aktyvias naudotojo
paskyras.

— Ppasirinkti naudotojo profili. Jeigu mokinys prisijungia prie Zaidimy sistemos ne pirma karta,
spragteléjes Zaidimo veikejy paveikslelj pagrindiniame meniu, pasirodziusiame ekrane gali
pasirinkti anksciau sukurtg vartotoja (sistemoje esantys profiliai vaizduoja mokiniy vardus).

—  Matyti Zaidimuose gautus apdovanojimus. Zaidéjas meniu ekrane paspaudes aktyvy objekta —
zaidimy sistemos veikéjus, atsivérusiame profiliy lange gali matyti sukurty vartotojy vardus ir
zemiau naudotojy vardy jy zaidimuose gautus medalius (atvaizduojami daugiausiai 5

44



medaliai, matomi tik ty zaidéjy profiliai, kurie naudojo tg patj jrenginj su edukaciniy zaidimy
sistema).

—  Pperziuréti zZaidime panaudotq medzZiagqg. Pagrindiniame meniu paspaudus ateiviy l€kstés
ikong yra atveriamas langas su informacija apie zaidimuose panaudotus grafinius objektus ir
literattiros Saltinius.

— iStrinti naudotojq. Zaidéjas gali panaikinti savo naudotojo profilj, spragteléjes trintuko
mygtuka, esantj grafinéje profilio sasajoje.

— iSjungti zaidimy sistemq. Norédamas baigti darbg, naudotojas pagrindinio meniu virSutiniame
desiniajame kampe paspaudzia mygtuka ,,x*.

iaidimq sistema

Pagrindinis meniu

- /" Sukurti naudotojg _«etends " j3trinti naudotoja
. — o . ""------___.- __--_"'--.H
% a Pasirinkti =, ancludes 7 Matyti faidimuose
M;.'kim ' naudotojo profil — — — — 2 gautus apdovanojimus

-~

" Pertiaréti zaidime
| panaudota medfiagy

g ~I&jungti Faidimy
! sistemna

4.4 pav. Kuriamos zaidimy sistemos pagrindinio meniu panaudojimo atvejy diagrama
Pagrindinés Zaidimy sistemos koridoriaus scenos funkcijos (4.5 pav.):

— Ppasirinkti klase. Pasirinkgs arba sukiirgs profili pagrindiniame meniu, Zaidéjas yra
automatiSkai perkeliamas j koridoriaus sceng, kurioje gali pasirinkti vienas i§ penkiy duris
(rudas, pilkas, melynas, zalias arba raudonas) ir ant jy paspaudegs patekti | tam tikros
tematikos klasés aplinka.

—  Pperziuréti asmeninj naudotojo profilj. Spragteléjus ant violetiniy dury, sistemos vartotojui yra
atveriamas jo profilio langas, atvaizduojantis Zzaidéjo varda ir zaidimuose gautus
apdovanojimus uZ surinktus taskus.

—  Pperziuréti gautus medalius. Sistemos vartotojui atvérus savo naudotojo profilj, visada
automatiskai yra atvaizduojami Zaidimuose gauti medaliai.

— Qrizti j pagrindinj meniu. Zaidéjui paspaudus ant mergaités paveikslélio, jis yra grazinamas j
pagrindinio meniu scena.
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L /" Grizti | pagrindinj
meniu

4.5 pav. Kuriamos zaidimy sistemos koridoriaus scenos panaudojimo atvejy diagrama

Pagrindinés Zaidimy sistemos klasés scenos funkcijos (4.6 pav.):

— pradéti dialogg su klasés veikéju. Sistemos vartotojui klasés scenoje paspaudus veikéjo
(roboto, meskéno, pelédos, katés arba berniuko) ikong yra atveriamas pradinis dialogo langas,
pateikiamas veikéjo tekstas su pasirinkimais.

— susipazinti su zZaidimo temos medziaga. Saveikaudamas su klasés objektais ir veikéjais,
sistemos naudotojas gali atverti ekranus arba dialogus pateikianCius grafing arba teksting
mokomaja medZziagg apie tam tikrg pasaulio paZinimo tema.

— Susipazinti su Zaidimo taisyklémis.Spragteléjant interaktyvius objektus — veikéjus, esancius
skirtingose zaidimy sistemos klasiy scenose, zaid¢jui dialogo biidu yra pateikiama
informacijg apie toje vietoje esantj zaidima, jo taisykles.

— Sqveikauti su klasés objektais. Sistemos vartotojas, atsidiirgs klasés aplinkoje, gali sgveikauti
su interaktyviais objektais, paspausdamas jy atvaizdus. Interaktyviis objektai nuo statiniy
skiriasi savo spalvomis ir atspalviy intensyvumu.

— pradéti Zaidimg. Mokinys, pasirinkes ir paspaudes veikéjo dialogo metu nurodyta interaktyvy
objekta, yra perkeliamas j zaidimo aplinka.

— grizti j koridoriy. Zaidéjas, spragteléjes mygtuka su atviry dury Zenklu, yra grazinamas j
koridoriaus sceng.
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4.6 pav. Kuriamos zaidimy sistemos klasés scenos panaudojimo atvejy diagrama

Pagrindinés Zaidimy sistemos Zaidimo scenos funkcijos (4.7 pav.):

Zaisti Zaidimgq.

valdyti veikéjq arba zaidimo objektq. Sistemos naudotojas pele, kompiuterio klaviatiiros
mygtukais arba prisilietimui jautriu ekranu, skirtinguose Zaidimuose gali valdyti veikéjus,
interaktyvius objektus, juos perkelti.

Netekti gyvybés. Zaidimuose apie Saulés sistema bei Zemynus ir jiems biidingg gyviinija
mokinys susidiirgs su prieSo veikéju netenka vienos gyvybes.

Qauti rezultatq. Pasibaigus Zaidimo laikui arba zaidéjui jvykdZius visas Zaidimo salygas bei
pralaimé¢jimo atveju yra automatiSkai pateikiamas rezultaty langas su zZaidimo rezultatu:
sugaiSto laiko, surinkty tasky, atlikty pasirinkimy, teisingy ir neteisingy atsakymy
informacija.

perziiiréti rezultaty (rekordy) lentele. Visy mokiniy, naudojanciy tg patj jrenginj rezultatai yra
perkeliami | rekordy lentele (joje saugoma iki 5 auks$ciausiy rezultaty). Kiekviename zaidime
yra atskira rekordy lentelé, kurig baige Zaidima gali perzitiréti besimokantieji.

Qauti medalj. Kiekviename Zaidime besimokantysis pasiekes tam tikrg tasSky kiekj gauna
apdovanojima, kuris yra perkeliamas ] Zaidéjo profilj. Apie gautag medalj sistemos naudotojas
yra informuojamas atsiverian¢iu apdovanojimo ekranu.

perziiréti griztamgjj rysj. Sistema rezultaty lange pateikia informacija apie Zzaidé¢jo
(ne)teisingus atsakymy pasirinkimus, padarytas klaidas, zaidimo trukme, surinkta tasky kiekj.
atsakyti j klausimg. Sistemoje esanCiame platformy zaidime, atvérus lobiy skrynias, yra
pateikiamos klausimy sgsajos su pasirenkamais atsakymo Vvariantais, kuriose mygtuko
spragteléjimu arba ekrano prilietimu galima pasirinkti vieng i§ pateikiamy klausimy varianty.

atlikti uzduoti. Zaidéjas kiekviename Zaidime turi atlikti tam tikrg Zaidimo veikéjy pateikta
uzduotj(is).
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—  rinkti taskus. Atsakydamas j klausimus ir atlikdamas uzduotis, mokinys gauna tam tikra tasky
kiekj.
— Zaisti pakartotinai. Zaidéjas rezultaty ekrane spragteléjes pakartojimo mygtuka, gali
pakartotinai zaisti zaidima.

— grjzti j klase. Paspaudgs ,,x*“ mygtuka, sistemos naudotojas yra grazinamas ] klasés scena.

Zaidimy sistema

Pagrindinis meniu

Koridoriaus scena

Klasés scena

Zaidimo scena

_(//Valdy'liveikij_q:trabaiaidimo _sextends 7 ektigyvybes
obje

Mokinys

48. N

Pagrind

|
|
e e
| - zextends /7~ Pertiiiréti rezultaty
|ece ends. @ o—-— - — - — — - — — — — — — | (rekorduy) lentele
| — —
| -
|

4.7 pav. Kuriamos zaidimy sistemos zaidimo scenos panaudojimo atvejy diagrama
efunkciniai reikalavimai
iniai nefunkciniai reikalavimai zaidimy sistemai:

nereikalauja dideliy sisteminiy iStekliy.

lengvai jdiegiama (arba nereikia jdiegti).

pritaikyta stacionariems kompiuteriams ir iSmaniesiems telefonams.
paprasta ir lengvai valdoma vartotojo sgsaja.

patraukli ir Zaisminga zaidimo grafika.
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— pateikiami zaidimy nurodymai su svarbiausia informacija.
— Zzaidimo mokymosi medziagoje turinys yra konkretus, struktiirizuotas, néra pateikiama
pertekliné informacija.

4.9. Zaidimy sistemos architektiiros modelis

Sukurtg pasaulio pazinimo edukaciniy zaidimy sistemg sudaro C# programavimo kalba parasytos
pagrindinés dalys (valdikliai, scenos ir valdytojai):

Zaidimo valdiklis (,,Game Controller®) yra vienintelis objektas, nesunaikinamas viso sistemos
naudojimo laikotarpiu. Jis yra inicijuojamas zaidimy sistemos paleidimo pradzioje, pasirodant
pagrindinio meniu ekranui. Zaidimo valdiklyje yra saugoma informacija apie kiekvieng Zaidéja, t. y.
7aidimo valdiklis yra atsakingas uZ visus zaidéjo duomenis, kurie gali biti i§saugomi. Zaidéjy
duomenys yra saugomi dvejetainiu formatu, ,,serializuojant™ ir ,,deserializuojant* duomeny failus.
Toks faily formatas yra reikalingas, jog kiti asmenys negaléty lengvai modifikuoti ir keisti naudotojy
duomeny. Zaidimy sistemos rezultatai galéty bati saugomi ir ,,JSON* formatu, tadiau §io formato
problema, jog failai gali biiti lengvai modifikuojami kaip tekstiniai.

Sistemos naudotojo informacija susidaro i§ simboliy eilutés (,,string™) UserName (sistemos
naudotojo vardo), kuriame yra saugomas zaidéjo vardas ir i§ sveikyjy skai¢iy duomeny masyvo
(,,int[]“) badges (zenkleliy — medaliy), saugancio zaidimy medaliy duomenis. Kiekvienas skirtingas
7aidimas turi 5 medalius. Zaidéjo gauti taskai uz Zaidima yra lyginami su to Zaidimo Zenkleliy
masyvo reikSmémis ir pagal tai sistemos naudotojui yra (arba néra) skiriamas medalis (4.8 pav.).

4.8 pav. Gyvunijos zaidimo medalis

Zaidimo valdiklyje nesaugomas naudotojo ID. Sistemoje gali biti i§saugoma daugiausiai 3 Zaidéjy
informacija. Kiekvienas sistemos naudotojas yra iSsaugomas sarasu (,,List™). Sarasai yra panasis |
duomeny masyvus. Jie yra maziau efektyviis uz masyvus, taciau sgrasai yra lengviau sukuriami ir
risiuojami. Zaidimy sistemoje kiekvienas sarasas turi naudotojo informacija.

Suzaidus zaidimg ir gavus naujg rezultata, jis yra nusiunciamas ] rezultaty rekordy sarasa, kuriame

-----

(medaliy) redaktoriuje nurodyta, jog rekordy sarase turi buiti iSsaugomi 5 auk$Ciausi rezultatai.
Rekordy sgrase (4.9 pav.) visy zaidéjy rezultatai yra bendri.
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Inesa 18
Inesa 17

Nijolé 12

4.9 pav. Atlieky rusiavimo zaidimo rekordy lenta

Zaidimo valdytojas (,Game Manager) yra sistemos dalis, vykdanti svarbiausias su Zaidimu
susijusias funkcijas ir operacijas, tvarkanti prizitirimos scenos duomenis. Jo duomenys visada yra
statiniai. Kiekvieno zaidimo scena turi savo zaidimo valdytojg, kuris aktyvus tik toje scenoje.
Zaidimo valdytojas tvarko, kaip tame Zaidime yra vykdomas Zaidimo objekty pateikimas (atsitiktinai
ar nustatyta tvarka), pridéjimas, valdymas, paSalinimas, rezultaty skai¢iavimas, valdikliy nustatymas
(pvz., klaviatiiros mygtuky, pelés, iSmaniojo telefono ekrano ir kt.), tikrina, ar iSseko, skirtas
zaidimui laikas, apskaiCiuoja rezultatus ir pateikia jy suvesting su reikalinga informacija. Prie§
iSsaugodamas zaidimo rezultatg, Zzaidimo valdytojas visada susisickia su zaidimo valdikliu ir
perduoda surinktg zaidéjo informacija.

Dialogo redaktorius (,,Dialog Editor*) (4.10 pav.). Jis suteikia galimybe kurti ir atvaizduoti
veikéjy dialogus zaidimuose. Dialogo kiirimo s3sajoje galima kurti statinio ir dinaminio dialogo
failus (,,ASSET® faily tipo), juos grafiSskai susieti (4.11 pav.). Paprastai Unity aplinkoje, norint
sukurti interaktyvy dialoga, kiekvienam dialogo langui (segmentui) reikia sukurti atskirus failus
(kiek dialogy langy, tiek jy skirtingy faily reikia), priskirti jiems numeracija, nurodyti tikslius
sarysius su kitais dialogo langais. Unity realizuotoje dialogo kiirimo sgsajoje visus dialogo langus
galima sukurti viename lange, priskirti jiems grafinius Zaidimo objektus (veikéjus), apjungti dialogo
segmentus. Norint sukurti dinaminj dialoga, galima pasirinkti atsakymo funkcijg ir pridéti galimus
atsakymy pasirinkimo variantus.

Pagrindinés dialogo redaktoriaus funkcijas sudaro: ,,Sukurti nauja pokalbi“ (,,Create new
conversation®, ,,Sukurti nauja dialoga“ (,,Create new dialog®), ,,ISsaugoti dialoga“ (,,Save dialog*),
,Atverti pokalbj“ (,,Load Conversation®). Redaktoriaus valdiklyje esaniame lange yra jvedamas
dialogo faily rinkinio pavadinimas.

@
il

Dialog Editor

Create new conversation

'CiNone (Conversation)

]

[ Create new dialog

[ Save dialog

I Load Conversation |

Dialogo pavadinimas

4.10 pav. Dialogo kiirimo redaktoriaus pagrindinis langas
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Dialog Editor

4.11 pav. Dialogo kirimo redaktoriaus darbo laukas
4.10. Zaidimy sistemos dinaminis vaizdas

Pasaulio pazinimo mokomuyjy Zaidimy sistemos veiklos diagramos (4.12 pav. ir 2-4 priedai)
apibréZzia skirtingy sistemos sceny eigos procesa naudotojo ir sistemos scenos lygmenyse.

Naudotojas Pagrindinis meniu

Rodyti meniu

Pasirinkti
interaktyvy
objekts ekrane

rodyti

Pa i
ekrane profiliy
laukus

Perkelti Zaidéja ®
i koridoriaus
sceng
Ar profilio Ne
laukas
tugcias?

Atverti profilio
Taip kirimo langa

4.12 pav. Kuriamos zaidimy sistemos pagrindinio meniu veiklos diagrama
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Pagrindinis meniu. Atsivérusiame zaidimy sistemos lange zaidimo naudotojui yra pateikiamas
pagrindinis zaidimo meniu (4.13 pav.). Pelés kairiuoju mygtuku paspaudes (arba palietes pirStu
iSmaniuosiuose telefonuose) kompiuterio ekrane pavaizduotus veikéjus (robota, meskéng arba
mergaite), pasirinkes tuséig profilio laukg ir atsivérusiame profilio kiirimo lauke (4.14 pav.) jvedes
savo varda, zaid¢jas susikuria savo asmenin;j profilj. Visa zaidéjo informacija yra jraSoma ir saugoma
sistemoje dvejetainiu bidu. Spragteléjes ant sukurto profilio, zaidéjas yra perkeliamas i koridoriaus
sceng. Pagrindiniame meniu paspaudus ateiviy 1ékste, sistemos naudotojui yra atveriamas langas su
panaudotos mokomosios medziagos ir grafiniy objekty nuorodomis.

§ara profiito

y 4

4.14 pav. Zaidimy sistemos profiliy laukai

Pagrindiné Zaidimy sistemos veikéja yra mokiné Rita, kurig besimokantysis valdo dialogy su kitais
veikéjais ir zaidimy metu.

Koridoriaus scena. Mokyklos koridoriaus scenoje yra pateikti interaktyviis objektai — durys ir
mergaité (4.15 pav.). Vir§ dury esantys ornamentai nurodo, kokia aplinka bus atverta paspaudus
duris. Spragtelé¢jus (monitoriaus ekrane — pele, iSmaniajame telefone — palietus ekrang) mélynas
duris, sistemos naudotojui yra atveriama astronomijos klasé, pilkas — fizikos klas¢, rudas —
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biblioteka, violetines — zaidéjo profilis su gautais apdovanojimais, zalias — mokyklos aikstelé,
raudonas — biologijos klasé. Paspaudes mergaités ikong, zaid¢jas yra grazinamas j pagrindinio meniu
scena.

4.15 pav. Mokyklos koridoriaus scena ir zaidéjo profilio ekranas

Klasés, mokyklos aikStelés, bibliotekos scenos. Mokyklos koridoriaus scenoje pateikti interaktyviis
zaidimo objektai — durys atidaro teminius zaidimo langus — klase, biblioteka arba mokyklos aikstelg.
Kiekvienos atvertos aplinkos scenoje yra pavaizduojamas pagrindinis aplinkos veikéjas (robotas,
meskénas, peléda, berniukas — nuotykiy ieskotojas arba katé kosmonauté) ir aktyviis zaidimo
objektai (4.17 pav.), susije¢ su zaidéjy laukiancia uzduotimi. Sistemos naudotojas spragtelédamas ant
zaidimo veikéjo aktyvuoja dialoga. Pagrindinis aplinkos veikéjas pokalbio metu supazindina su
zaidimo problema, pagrindine uzduotimi, Zaidimo taisyklémis ir pateikia tam tikrai pasaulio
pazinimo temai aktualia mokymosi medziagg. Dialogas tarp Zzaidéjo ir zaidimy Veikéjy yra
interaktyvus (4.16 pav.). Jo metu pateikiami klausimai ir pasirinkimy variantai leidzia lengviau
suprasti pateikiamg mokymosi informacija, besimokanciajam pasirinkti, kg noréty pakartoti arba
iSmokti i§ nagrinéjamos temos.

Nekreipti démesio.

Robotas
Oi, neeee!
52

7 :
Rata
Kas atsitiko?
7 v

4.16 pav. Zaidéjo ir veikéjo dialogas

Mokinys tyrinédamas klas¢je, mokyklos aikstel¢je arba bibliotekoje esancius interaktyvius objektus
(knygas, plakatus, perdirbamas atliekas, guminius batus, citring ir kt.), paspausdamas juos, atveria
informacines korteles su Zaidimui aktualia mokomagja medziaga (pvz., fizikos klas¢je spragteléjus
guminiy baty ikong, atveriama kortelé su informacija apie elektrai nelaidZias medZiagas —
izoliatorius).
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PLASTIKINES
PAKUOTES

iniy gaminiy i3 neatsi-
naujinanéiy gamtiniy iStekliy, t. y. naftos, dujy.
Plastiky gamybai suvartojama apie 8 proc. visos pa-
saulyje iSgaunamos naftos. .
atliekos:
~\ buteliai nuo jvairiy gérimy, Svaris plastikiniai
indeliai nuo padazy, majonezo, jogurto, plo-

4.17 pav. Aktyvis fizikos klasés ir mokyklos aikstelés objektai

Istyres sceng (4.18 pav.) ir papildes savo zinias, zaidéjas, norédamas pradéti zaidimag turi paspausti
scenos veikéjo nurodyta interaktyvy objekta — mygtuka. Paspaudus mygtuka su atviromis durimis,
zaid¢jas yra perkeliamas atgal | mokyklos koridoriaus scena.

"E?'= 1

4.18 pav. Klasiy, mokyklos aikstelés ir bibliotekos sceny grafinés sasajos

Edukaciniai zaidimai. Sukurtoje zaidimy sistemoje yra realizuoti 5 edukaciniai zaidimai, susij¢ su
skirtingomis pasaulio pazinimo temomis. IS astronomijos klasés aplinkos zaidéjas, spragteléjes
planety modelius, patenka j Saulés sistemos Zaidimo aplinkg (4.19 pav.). Zaidime mokinys pagal
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kairéje puséje pateikiamas uzuominas — faktus apie planetas turi pirmiausiai teisingai pasirinkti
apibiidinamg planetg. Rodoma planeta pakei¢iama, paspaudziant planety Sonuose esancias pilkas
rodykles. Jeigu vienos uzuominos nepakanka iSsiaiSkinti, kokia planeta turéty buti pasirinkta,
zaidéjas gali spragteléti palydovo mygtuka. Tuomet Zzaidimas pateikia naujg teiginj apie ieSkomajg
planetg. Teisingai pasirinkus planeta, Zaidimo naudotojui reikia perkelti (kompiuteryje — pelés
mygtuku, iSmaniajame telefone — perbraukimu pirStu) planetg j tinkamg Saulés sistemos vieta.
Klaidingai pasirinkgs planeta arba nuvedgs ja i netinkamg buvimo vieta, zaidéjas praranda vieng
gyvybe. Zaidimo pradZioje Zaidéjui yra suteikiamos trys gyvybés, atvaizduojamos ekrano
virSutiniame deSiniajame kampe saulés ikonomis. Uzduoties pasunkinimui zaidimo aplinkoje yra
jvairiy dangaus kiiny ir objekty, maZesniy nei planetos: komety, asteroidy, meteority, rakety ir
palydovy. Jie yra zaidimo KliGtys, turinCios nustatytg judéjimo trajektorijg. Besimokantysis
perkeldamas planeta ] jos buvimo vieta, turi stengtis iSvengti kliti¢iy, kad neprarasty gyvybiy.
Mokiniui sékmingai jvykdZius zaidimo uzduotj (grazinus visas planetas j jy vietas Saulés sistemoje)
arba iSnaudojus visas gyvybes yra pateikiamas rezultaty langas su sugaisto laiko trukme ir teisingai
isdéstyty planety kiekiu. Teisingai i8déstyty planety kiekis yra lygus zaidimo taskams. Jeigu Zzaidéjas
surenka didelj kiekj tasky, jo rezultatas yra pateikiamas zaidimo rekordy lentel¢je. Laiméjimo atveju
arba netekus visy gyvybiy ir pralaiméjus, zaid¢jas gali pakartoti zaidima, perzitréti zaidimo rekordy
sarasa arba grjzti j astronomijos klasés sceng.

Kita planeta [

Arciausiai
saulés
esanti
planeta

4.19 pav. Saulés sistemos zaidimo aplinka

Kitas sistemoje pateikiamas Zaidimas yra susij¢s su atlieky rasiavimu. | Sio zaidimo aplinkg (4.20
pav.), besimokantysis patenka mokyklos aikSteléje spragtelédamas geltong atlieky perdirbimo
konteinerj. Atsivérus zaidimo langui, po 3 sekundziy, paleidZziamas zaidimas. Pagrindiné zaidéjo
uzduotis yra per 30 s laikotarpj suskirstyti kuo daugiau atlieky j tinkamus atlieky konteinerius
(sutvarkyti ateiviy padaryta netvarka). Zaidimo laikmatis yra pateiktas ekrano vir§utiniame
kairiajame kampe. Siukslés j konteinerj gali biiti perkeliamos nutempiant jas ant konteineriy (pelés
rodykle monitoriaus ekrane arba vedant pirStu iSmaniojo telefono ekrane). Viso Zaidimo metu atlikti
teisingi ir neteisingi veiksmai yra indikuojami garsiniais efektais ir ant konteineriy esanciomis
veideliy animacijomis (teisingas sprendimas — besiSypsanciu veideliu, klaidingas — nelaimingu arba
piktu). Pasibaigus laikui, zaidimas automati$kai sugeneruoja ir pateikia besimokanc¢iajam rezultaty
langa su paskirstytomis atliekomis (30 pav.) Zenklai ant atlieky objekty (varnelé rodo, jog mokinys
nutempé atlickg j tinkamg konteinerj, kryziukas parodo klaidg), nurodo ar jos buvo perkeltos i
tinkamus konteinerius. Rezultaty lango apacioje yra pateikiamas surinkty tasSky kiekis. Uz kiekvieng
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teisingai perkelta zaidimo objekta mokinys gauna po vieng taska. Salia surinktos tasky sumos yra
pateikiamas visy zaidéjo perkelty atlieky kiekis. Spragtelédamas rezultaty lange esancius mygtukus,
zaidéjas kaip ir kituose zaidimuose gali Zaisti pakartotinai, atverti rekordy lentele arba grizti i
mokyklos aikstelés sceng.

b

XXX

o
e

X
XX

4.20 pav. Atlieky riisiavimo zaidimo aplinka ir rezultaty langas

Tre¢iajame Zaidime besimokantysis yra supaZindinamas su elektros grandinémis, jas sudaranciais
elementais, elektrai laidziomis medziagomis ir izoliatoriais. Elektros grandinés Zzaidimag (4.21 pav.),
besimokantysis atveria paspausdamas fizikos klaséje esancia ateiviy lékste. Zaidéjui yra pateikiama
uzduotis i§ deSin¢je puséje pateikiamy objekty baltoje lentoje sudaryti 4-iy elementy elektros
grandines (i§ viso 10 grandiniy) ir taip pataisyti ateiviy lékste. Kiekvieng elektros granding sudaro
imtuvas, elektros energijos Saltinis, jungiklis ir elektrai laidi medziaga arba objektas. Grandinei kurti
pateiktame objekty rinkinyje atsitiktinai yra pateikiami 2 izoliatoriai, 1 imtuvas, 1 jungiklis, 1
energijos Saltinis ir 1 elektrai laidi medziaga. Mokinys Zaidimo objektus gali perkelti ant jy
paspausdamas pele (iSmaniuosiuose jrenginiuose prisilietimo su pirStu pagalba) ir tempdamas ant
pasirinktos lentos vietos. Neteisingai uzdéjes objekta, besimokantysis gali nutempti ji atgal ant
lentos. Paspaudus ant Zaidimo objekto, robotuko kalb&jimo burbule yra pateikiama daikto ir
medziagos, i§ kurios yra pagamintas daiktas, pavadinimas. Zaidéjui baigus konstruoti elektros
granding ir paspaudus mygtuka su varnelés simboliu, sistema patikrina, ar teisingai sudaryta
grandiné. Jeigu elektros grandiné yra veikianti, uzsipildo viena kairéje puséje esancio stulpelio
padala, jsiziebia ateiviy 1ékstés Sviesos. Taciau mokiniui padarius klaida, i§ ateiviy 1ékstés pakyla
dimai. UZbaigus vieng granding, Zaidéjui yra pateikiami nauji objektai ir tuScias laukas grandinés
sudarymui. Sistemos naudotojui uzbaigus Zaidimg yra pateikiamas rezultaty langas su teisingai
sudaryty grandiniy skai¢iumi, grafine informacija apie padarytas klaidas ir elektros grandinése
panaudotus (ne)tinkamus objektus. Kaip ir kituose edukaciniuose Zaidimuose, besimokantysis
skirtingais mygtukais gali atverti rekordy lentele, pakartoti Zaidimg arba grjzti j fizikos klasés sceng.

4.21 pav. Elektros grandiniy (elektrai laidZiy ir izoliatoriy medziagy) zaidimo aplinka
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Ketvirtasis sistemos Zaidimas yra susijes su Zemynais ir jiems biidinga gyvinija. Zaidimo scena yra
pateikiama, mokiniui spragteléjus ant i¥barstyty Zaidimy lapuy, esanéiy biologijos klas¢je. Zaidéjo
uzduotis yra per 30 s perioda perkelti kuo daugiau lapeliuose pateikiamy gyviny (zinduoliy, ropliy,
pauksciy, Zzuvy) ant Zemélapiy, vaizduojanciy Zemynus, kuriuose jie gyvena. Ir tokiu biidu sudélioti
ateiviy iSmétytus paveikslélius j tinkamas Zzaidimo sgsajos — uzraSy knygelés vietas. Kai kurie
gyviinai yra sutinkami keliuose Zemynuose. Tokiu atveju mokinys turi pasirinkti viena i§ jy. Zaidimo
pradzioje yra atsitiktinai sugeneruojami ir pateikiami 2 gyvinai. Juos perkélus ant Zemyny, yra
automatiskai pateikiami nauji. Pasibaigus zaidimo laikui, parodomas rezultaty langas, su surinkty
tasky kiekiu (1 teisingai perkeltas gyviinas yra lygus 1 taskui), visy per duotg laikg perkelty gyviiny
skai¢iumi ir gyviiny ikonomis, pazymétomis Zenklais, ar gyviino paveikslélis buvo nutemptas |
tinkama Zemyna. Zaidime yra jgyvendintos rekordy kaupimo, pakartotino Zaidimo paleidimo
funkcijos. Paspaudus ,,x*“ mygtuka, zaid¢jas yra grazinamas j biologijos klasés aplinka.

Paskutinysis edukacinis sistemos zaidimas moko mokinius Lietuvos istorijos ir Europos Sgjungos
(ES) pagrindy. Zaidéjui pirmiausia reikia bibliotekos scenoje i$nagrinéti jvairius 3altinius (4.22 pav.),
iStraukas, pateiktus istorinius faktus. Juos mokinys gali atverti ir perZiliréti spragtelédamas ant
bibliotekos aplinkoje esanciy knygy ikony. Baiges tyrinéti istorinius Saltinius ir paspaudes lobiy
skrynios ikona, besimokantysis yra perkeliamas j platformy zaidimo aplinkg. Mokinys valdo
pagrinding zaidimy sistemos veikeja, pasinaudodamas valdikliais — klaviatiiros rodykliy mygtukais.
ISmaniajame telefone zaidimo mechanika yra jgyvendinta, paspaudZziant ekrano Sonus

Uzdraudus lietuvidka spauda, lietuviai kaimuose
steigé slaptas mokyklas, moké vaikus namie gimta-
ja kalba. Lietuviskas knygas pradéta spausdinti
Prisijoje ir slapta gabenti j Lietuva.

Vyskupas Motiejus Valancius organizavo lietuvisky;
knygy leidyba, rdpinosi mokykly steigimu, nurodé
kunigams mokyti vaikus lietuviskai katekizmo.

Jonas Basanavicius su bendraminciais isleido pir-
majj lietuviska laikrasti , Ausra“.
18 m. vasario 16 d. Lietuva paskelbé atku-

Véliau ir Vinco Kudirkos leidZiamas ,Varpas* ska- |  rianti nepriklausomybe.

tino lietuvius kovoti uz savo teises.
| ] 1991 m. vasario mén. atkurta Lietuvos Respu-
< lika pripazino pirmoji uZsienio valstybé - Islan-

ija.

4.22 pav. Bibliotekos scenoje atvertas informacijos Saltinis

Platformy Zaidimo pradZioje yra suteikiamos 3 gyvybés (morkos).Zaid¢jas valdydamas veikéja (4.23
pav.) ir paliesdamas lobiy skryneles, gauna kKlausimus, i§ Lietuvos istoriniy jvykiy, jZymiy istoriniy
asmenybiy, Europos Sgjungos su pasirenkamaisiais atsakymo variantais. Uz kiekvieng neteisingg
atsakyma zaidéjas praranda vieng gyvybe (morka, esanciame deSiniajame virSutiniame ekrano
kampe). Uz teisingg atsakymga besimokantysis gauna 10 deimanty prilygstanéiy 10 tasky. Zaidimo
metu mokinys turi keliauti po zaidimo aplinka, rinkti i§sibars¢iusius brangakmenius ir morkas, kurie
duoda po vienag taska, saugotis prieSy (visame Zaidimo Zemélapyje esanciy gyviiny). Oponentus
galima nugaléti ant jy uzSokant. Uz nugalétg prieSg zaidimas skiria vieng deimantg. Veikéjai
paprastai prilietus Zaidimo prie$a, ji praranda viena gyvybe. Zaidimas tesiasi, kol besimokantysis
atsako j visus klausimus (suranda visas lobiy skryneles) arba praranda visas gyvybes. Pasibaigus
zaidimui yra pateikiamas knygos formos ekranas su surinkty deimanty — tasky kiekiu, teisingy ir
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neteisingy atsakymy skai¢iumi. Surinkty tagky duomenys yra perkeliami j rekordy lentele. Zaidéjas

4.23 pav. Lietuvos istorijos ir Europos Sajungos zaidimo aplinka
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5. Edukaciniy Zaidimy sistemos eksperimentiné dalis
5.1. Tiriamieji

Edukaciniy zaidimy sistemos efektyvumo tyrime dalyvavo 11 VSI Klaipédos ,,Universa Via“
tarptautinés mokyklos ketvirtos klasés mokiniy (5 priedas). Tiriamuosius moko ta pati pradiniy
klasiy mokytoja. I§ mokiniy buvo sudaryta viena eksperimentin¢ klas¢. Zaidimuose nagrinéjamos
pasaulio pazinimo temos, susijusios su ketvirtos klasés antrojo semestro metu tyrin¢jamomis
pasaulio pazinimo pamoky temomis. Mokomyjy zaidimy sistemos eksperimentai buvo vykdomi,
pabaigus tam tikrg pasaulio pazinimo temy cikla, susijusj su vienu i§ zaidimy, pasaulio pazinimo
pamoky ir ,,namy darby ruosos‘ uzsiémimy laiku.

5.2. Tyrimo priemonés
5.2.1. Ziniy patikrinimo testai

Pagal sukurtose edukaciniuose zaidimuose pateikiamg mokomaja medziaga, bendryjy pradiniy klasiy
mokymo programy gaires sudaryti ziniy patikrinimo testai buvo skirti i$siaiskinti, ar edukaciniai
zaidimai gali papildyti mokiniy Zinias, padéti geriau ir lengviau jsisavinti mokomaja medziagg ir
pagerinti ugdytiniy rezultatus. Kadangi ketvirtoky antrojo semestro pasaulio pazinimo mokymosi
programos temos sutapo su zaidimy sistemos nagrin¢jamomis temomis, kiekvieno Zaidimo tyrimo
metu besimokantieji atliko tg patj testa 2 kartus. Pirmg karta mokiniams tradiciniu biidu iSmokus su
vienu 1§ sistemos zaidimy susijusig pasaulio pazinimo tema (skyriy). Antrg karta suzaidus edukacinj
zaidimg. Testus sudaré atviri, uzdari — keliy pasirinkimy klausimai. Po 20 klausimy kiekviename
teste. Klausimams atsakyti reikalinga informacija yra pateikiama Zaidimy sistemos bibliotekos,
mokyklos aikstelés, klasiy aplinkose, Zaidimy grafinése sgsajose ir pasaulio pazinimo pamokose.
Visi testai pateikiami popieriniu formatu.

5.2.2. Anketiné apklausa

Eksperimentui buvo sudaryta anketiné apklausa mokiniams. Anketiné apklausa buvo skirta
i$siaiSkinti mokiniy nuomong, kur reikéty organizuoti edukaciniy zaidimy sistemos efektyvumo
tyrimg ir kokig jrangg pasirinkti jo jgyvendinimui. Apklausg sudaré 5 klausimai. Tyrimoimt} sudaré
11 ketvirtos klasés mokiniy. Anketiné apklausa buvo pateikiama elektroniniu badu. Gauti empiriniai
tyrimo rezultatai buvo apdorojami ir analizuojami, panaudojant Microsoft Excel 2007 programa.

5.2.3. Vartotojo patirties klausimynas

Vartotojo patirties klausimynas (angl. User Experience Questionnaire) yra klausimynas [77],
susidarantis 1§ prieSingy produkto poZymiy skaliy, apibrézianciy visapusiSska vartotojo jspidj apie
tiriamg objekta. Klausimynu yra jvertinami Klasikiniai naudingumo kriterijai — pragmatinés objekty
savybés (efektyvumas (veiksmingumas), aiSkumas, patikimumas) ir vartotojo patirties aspektai —
hedoninés objekty savybés (originalumas (autentiSkumas), stimuliacija). Produktui jvertinti néra
pateikiami konkretiis klausimai, bet bidingy pozymiy priespriesos, priklausancios 6 dimensijoms:

— patrauklumui. Bendras jspudis apie produkta. Ar jis patinka vartotojui, ar ne?

— aiSkumui. Ar lengva perprasti produkto veikimo principus ir iSmokti naudotis juo?

— efektyvumui. Ar vartotojai gali jvykdyti pateikiamas uzduotis be nereikalingy pastangy? Ar
produktas greitai reaguoja?
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— patikimumui. Ar vartotojas kontroliuoja saveika tarp jo ir vertinamo objekto? Ar
naudojimasis produktu yra saugus ir numatomas?

— stimuliacijai. Ar produkto naudojimas motyvuoja ir yra jdomus? Ar linksma jj naudoti?

— naujumui. Ar produkto dizainas yra kiirybiSkas ir novatoriSkas? Ar jis sudomina naudotojus?

Edukaciniy zaidimy sistemos eksperimente yra naudojama sutrumpinta ir j lietuviy kalba iSversta
vartotojo patirties klausimyno versija, susidedanti i§ 8 prieSingy pozymiy pory — skaliy (klaidinantis /
padedantis, sudétingas / paprastas, neveiksmingas / efektyvus, painus / suprantamas, nuobodus /
jaudinantis, nejdomus / jdomus, tradicinis / novatoriskas, jprastas / pazangus) su nuo 1 iki 7 tasky
skale, atspindin¢ia savybés stiprumg produkte. Klausimyno kairéje puséje iSdéstomos neigiamos
objekty savybes, deSinéje teigiamos. Mokinys turi pasirinkti objekto savybe, kuri atspindi tiriama
produkta — edukaciniy zaidimy sistema, kur 1 reiskia neigiamag savybe i§ jy poros, 7 — teigiama.

Vartotojo patirties klausimynas yra reikalingas mokiniams jvairiapusiSkai apibtdinti ir jvertinti
kiekviena Zaidima. Sis tyrimo metodas yra paprastai suprantamas vartotojui. Jj atlikti ketvirtokui
trunka 5-7 min. Klausimynas popieriniu formatu yra pateikiamas mokiniams po pakartotinio Ziniy
patikrinimo testo atlikimo. Jam skiriama 10 min. Gauti rezultatai apdorojami testo kiiréjy pateiktu
,Microsoft Excel* jrankiu.

5.2.4. Edukacinis zaidimas

Mokiniy tyrime buvo naudojama sukurta edukaciniy zaidimy sistema, skirta mokytis pasaulio
pazinimo pamoky temy ketvirtoje klas¢je. Zaidimy sistema sudaro 5 Zaidimai apie Saulés sistemg ir
planetas, elektros grandines, laidininkus ir izoliatorius, Lietuvos istorinius jvykius, svarbias
asmenybes ir Europos Sajunga, atlieky riSiavima, pasaulio gyvinija. Jie yra pritaikyti Zaisti
stacionariuosiuose kompiuteriuose (su Windows OS) arba iSmaniuosiuose telefonuose (su Android
OS). Sistemos aplinka — ateiviy uzimta mokykla. Pagrindinis zaidéjo tikslas yra valdant zaidimy
sistemos heroje, moking Riita, keliauti po mokykla ir ja supancig teritorijg, tyrinéti skirtingas
aplinkas (klases, biblioteka, mokyklos aikstele) ir jose esancius objektus (plakatus, knygas ir Kt.),
bendrauti su veike¢jais, atlikti jy paskirtas uzduotis — zaisti zaidimus, siekti, ko aukstesniy rezultaty ir
ivykdzius zaidimy salygas ,.iStaisyti ateiviy padaryta netvarka®. Zaidimus galima Zaisti bet kokia
tvarka. Kiekvienas zaidimas turi savo taSky sistemg ir motyvacinius zenklelius — medalius, kuriuos
besimokantysis gauna pasiekes nustatyta tasky riba. Saulés sistemos zaidime taskai yra skiriami uz
teisingai pasirinktas ir i8déstytas Saulés sistemoje planetas (1 taskas uz vieng planets, tasky galima
netekti susidiirus su skriejanciais objektais). Elektros grandiniy Zaidime uZz kiekvieng teisingai
sudarytg elektros granding mokinys gauna 1 taska. Viso Zaidimo metu reikia sudaryti 10 elektros
grandiniy i$ elektrai laidzios medziagos, energijos $altinio, imtuvo ir jungiklio. Atlieky rtsiavimo
zaidime zaid¢jas per 30 s laikotarpj turi perkelti kuo daugiau atlieky j tinkamus konteinerius (uz
kiekvieng tinkamai surti§iuotg objekta yra skiriamas 1 taSkas). Lietuvos istorijos ir Europos Sgjungos
zaidime besimokanciajam yra skiriami taSkai uz atsakomus klausimus (i§ viso 7 klausimai, 10 tasky
uz kiekvieng teisingg atsakyma), renkamus deimantus (po 1 taSkg uz deimanta), nugalimus prieSus
(po 1 tagka). Zaidime apie gyviinus mokiniams per 30 s reikia perkelti automatiskai generuojamus
gyvinus | Zemynus, kuriuose jie gyvena. UZ kiekvieng teisingai perkelta gyving yra skiriamas 1
takas. Zaidimy sistemoje mokiniams yra pateikiami rezultatai ir grjztamasis rysys jgyvendinus visas
zaidimo salygas arba pralaiméjus. Kiekviename Zzaidime yra integruota rekordy lenta, rodanti 5
geriausius Zaidéjy rezultatus.
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Vykdomo tyrimo metu Zaidimy sistema buvo naudojama mokiniams tradicinio mokymo budu
iSnagrin¢jus vieno i§ zaidimy temg ir parasius patikrinamgjj testg. Ugdytiniai per 3 mén. laikotarpj
buvo tiriami 5 kartus. Kiekvieno eksperimento metu buvo tiriamas vis kito sistemos Zaidimo
efektyvumas ir poveikis mokiniy rezultatams. Mokiniams buvo skiriama 30 min. iStirti vieno
zaidimo aplinkg ir zaisti.

5.3. Tyrimo eiga

Vieng savaite prie§ pirmojo eksperimento pradzig mokiniai turéjo uzpildyti anketing apklausa, skirtg
istirti, kokioje vietoje organizuoti ir kokig jrangg panaudoti tyrime. Atsizvelgiant ] anketinés
apklausos rezultatus, edukaciniy Zzaidimy sistemos efektyvumo tyrimas buvo atliekamas mokyklos
informatikos kabinete, kuriame yra pakankamas kompiuteriy kiekis kiekvienam mokiniui.

Kiekvienas eksperimentas (i§ viso 5) trukdavo 2 akademines valandas: 30 min. vykdavo Ziniy
patikrinimo testo sprendimas pasaulio pazinimo pamokos metu, po to, 50 min. uzimdavo edukacinio
zaidimo testavimas ir pakartotinis ziniy patikrinimo testo sprendimas ,,namy darby ruoSos®
uzsiémimo metu, likes laikas (10 min.) bidavo skiriamas mokiniams uzpildyti anketing apklausg
apie zaidimus. Eksperimento pradzioje mokiniams budavo duodami ziniy patikrinimo testai.
Ugdytiniai turédavo juos uzpildyti, pasinaudodami tradiciniy pasaulio pazinimo pamoky metu
igytomis ziniomis. Testy uzpildymui buvo skiriama 30 min. Pasaulio pazinimo pamokose mokytoja
naudodavo vadovéliuose pateikiama mokymosi medziaga, papildydavo ugdymo procesa
enciklopedijy, Zinyny medziaga, ,,Power Point* prezentacijomis.

Prie§ pradedant edukacinio zaidimo tyrimo etapa, i informatikos klasés kompiuterius buidavo
ikeliami zaidimy sistemos failai. Mokiniams budavo pristatoma tyrimo eiga, zaidimo mechanika,
tikslas, trumpai pateikiami svarbiausi Zaidimo nurodymai (kaip susikurti Zaidéjo profilj, kur sistemos
aplinkoje galima rasti reikalingg Zaidima, kokia pagrindiné Zaidimo uZduotis, kur galima perZzitréti
savo rezultatus ir surinktus apdovanojimus). Paminima, jog Zaidimy sistemos scenose bus pateikiama
mokomoji medziaga, paslépta jvairiy aplinky objektuose, sistemos veikéjai primins ir pateiks
sistemg atverdavo, du kartus kairiuoju pelés mygtuku paspausdami zaidimo ikong, esancig
darbastalio ekrane. Vienam zaidimui skiriamas laikas yra 30 minuciy. Pasibaigus duotam laikui,
mokiniams biidavo i§dalinami Ziniy patikrinimo testai. Ziniy patikrinimo testa ketvirtokai galédavo
pildyti 20 min. Sio testo klausimai biadavo identiski prie§ Zaidimo pradzig uzpildyto testo
klausimams, todel pakartotinio testo klausimams atsakyti buidavo skiriama 10 min. maziau laiko.
Pasibaigus testo laikui, mokiniams buidavo iSdalijamas vartotojy patirties klausimynas, kuriame
ugdytiniai turéjo pazymeéti, kokiomis savybémis pasizyméjo suzaistas Zaidimas.

5.4. Duomeny apdorojimo metodai

Tyrime buvo kaupiami duomenys: kiekvieno zaidimo tyrimo metu atlikty Ziniy patikrinimo testy
rezultatai, anketinés apklausos atsakymai, vartotojy patirties klausimyno duomenys, mokiniy
procentinés testy rezultaty reikSmés, Zinant, jog maksimalus testo tasky skaicius — 20 (maziausias
galimas patikrinamyjy testy baly skaicius yra 0) yra lygus 100 %. Lyginami testy rezultatai prie$
zaidZiant Zaidimg ir po, ieSkomas pokytis. Analizé kartojama kiekvienam iStirtam edukaciniy
zaidimy sistemos Zaidimui. leSkoma Zaidimo, kuris tur¢jo didZiausig teigiama poveiki mokiniy
rezultatams ir kuris maziausig arba netur¢jo jtakos besimokanciyjy jvertinimams.

61



Apdorojant vartotojy patirties klausimyny rezultatus, apskai¢iuojami priesingy savybiy pory — skaliy
vidurkiai (skaliy intervalai yra nuo -3 iki 3, kur -3 yra ,labai blogai®, 3 reikS§mé yra ,,puikiai‘).
Vidurkiy vertés didesnés nei 0,8 apibrézia teigiamas produkto savybes, mazesni uz -0,8 vidurkiai
rodo neigiamas objekto savybes (pagal VPK metodo rezultaty analizés instrukcijg 0,8 vidurkio
reikimé yra riba tarp neutralaus ir teigiamo rezultato). Siais koeficientais yra apibréziama tiriamo
produkto — edukacinio zaidimo pragmatin¢ ir hedoniné kokyb¢, teigiama arba neigiama produkto
vartotojo patirtis.

Gauti anketiniy apklausy ir patikrinamyjy testy rezultatai buvo apdorojami ir analizuojami su
,Microsoft Excel 2007 programa.

5.5. Tyrimo rezultatai
Siame darbe yra pateikiami eksperimenty metu surinkti duomenys ir paaiskinami jy rezultatai.
5.5.1. Anketinés apklausos rezultatai

Atlikta mokiniy nuomonés anketine apklausa buvo istirta, jog 7 (=64 %) mokiniai namuose turi
kompiuterius ir tik 5 yra jdiegta ,,Windows“ OS. Apklausos rezultaty duomenimis 4 (= 36 %)
tiriamieji turi i$maniuosius telefonus ir tik 2 i§ jy palaiko ,,Android“ OS. Sie duomenys atskleidZia,
jog edukaciniy zaidimy sistemos tyrimo nepavykty sékmingai jvykdyti namy sglygomis, nes ne Visi
mokiniai turéty reikalingg technine ir programingjrangg. Taip pat nebiity galimybés kontroliuoti
mokiniy praleidziamg laikg, zaidZiant Zaidimus, iskilty nesaziningumo problema, patikrinimo testy
rezultatai biity netiksliis, nes nebiity palaikomos vienodos tyrimy salygos visiems mokiniams.

Paskutiniame anketinés apklausos klausime respondenty yra klausiama, kur jie noréty, jog biity
vykdomas edukaciniy Zaidimy sistemos eksperimentas. Dauguma (8 (= 73 %) mokiniai) pasirinko
mokyklos informatikos klasg, 3 (27 %) ketvirtokai noréty atlikti eksperimentg namie. Atsizvelgiant |
surinktus apklausos rezultatus, nuspresta, jog visi mokomyjy pasaulio pazinimo Zaidimy sistemos
tyrimai bus atlieckami informatikos klaséje.

5.5.2. Patikrinamyjy testy rezultatai

Suskaiciavus ketvirtoky patikrinamyjy testy rezultatus prie§ ir po edukaciniy zaidimy veikly (5.1
lent.), galima teigti, jog visi pasaulio pazinimo mokomuyjy zaidimy sistemos edukaciniai Zaidimai
padéjo mokiniams papildyti savo Zinias ir gauti aukStesnius testy jvertinimus. Mokiniy atlikty
patikrinamyjy testy rezultatai atskleid¢, jog didziausig efektyvuma ketvirtoky mokymuisi ir rezultaty
pagerinimui turé¢jo Saulés sistemos ir planety zaidimas. Po 30 min. veiklos edukaciniame Zaidime
besimokanéiyjy patikrinamuyjy testy vidurkis iSaugo 2,91 tasko (14,55 %). Sj rezultata galima
paaiSkinti tuo, kad Zaidime buvo sudarytas tinkamas balansas tarp jo pramoginiy ir edukaciniy
elementy, pateikta tik svarbiausia susisteminta informacija. Ziniy patikrinimo teste reikéjo pateikti
tinkama planety eiliSkuma ir nurodyti, kurias Saulés sistemos planetas apibiidina pateikti moksliniai
faktai. Edukacinio zaidimo turinys yra pagristas tinkamos planetos pasirinkimu pagal pateikiamus
faktus ir teisingu planety iSdéstymu Saulés sistemos modelyje, vengiant aplinkos klit¢iy. Kadangi
ketvirtos klasés pasaulio pazinimo mokomojoje medziagoje triiksta informacijos apie atskiras Saulés
sistemos planetas, Zaidime esanti informacija padeda papildyti Ziniy trilkumg ir praktiSkai pritaikyti
tradiciniy pamoky metu jgytas Zinias pramogos biidu. Pagal kiekvieno mokinio asmeninius zaidimo
duomenis (rekordy lentg, gautus apdovanojimus), ketvirtokai sugebéjo visapusiskai istirti edukacinio
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zaidimo aplinkg ir jvykdyti Zaidimo uzduotj. 8 i§ 11 tiriamieji gavo auks$Ciausig zaidimo
apdovanojimg ir surinko taSky maksimuma.

Kitas zaidimas, padéjes mokiniams surinkti daugiau tasky pakartotiniame ziniy patikrinimo teste yra
atlieky risiavimo zaidimas. Ketvirtokams iSbandzius zaidima, jy testy rezultaty vidurkiai pakilo 2,54
tasko (12,73 %). Tokj zaidimo efektyvumg galima paaiskinti tuo, kad edukaciniame Zaidime buvo
mazesnis kiekis mokomosios medziagos, ta¢iau ji buvo jvairesné ir labiau koncentruota. Teisingi ir
klaidingi ugdytiniy pasirinkimai buvo indikuojami Zzaismingomis veikéjy iSraisSky animacijomis ir
garsais. Taip pat Zaidimo apribojimas — laikas ir neribotas rasiuojamy atlieky kiekis skatino mokinius
varzytis ir siekti aukStesniy rezultaty. Kuo daugiau zaidé¢, tuo geriau mokiniai pritaike ir jsiminé
informacija apie skirtingus atlieky tipus, iSmoko daugiau skirtingy tipy atlieky pavyzdziy. Visa klase
sistemoje gavo auksciausig atlieky riisiavimo zaidimo apdovanojima.

Maziausig jtaka ketvirtoky rezultatams padaré zaidimy sistemos Lietuvos istorijos ir ES Zaidimo
tyrimas. Palyginus mokiniy testy rezultaty vidurkius prie§ ir po edukacinio Zaidimo, ugdytiniy
rezultaty vidurkiai pakilo tik 1,09 tasku (5,45 %). Viena i§ priezas¢iy gali biti tai, kad prie§ §j
zaidimg spresty patikrinamyjy testy rezultaty vidurkis buvo auksciausias i§ visy atlikty zaidimy
tyrimy, todél mokiniams iki maksimaliy rezultaty triko tik 9,09 % ( i$ visy zaidimy buvo maziausia
atskirtis tarp rezultaty vidurkio ir maksimumo). Taip pat mokiniy Zaistame Lietuvos istorijos ir ES
zaidime buvo pateikiamas maziausias naujos informacijos kiekis, t. y. mokymosi turinys Zaidime
buvo glaudZziai susij¢s su ketvirtos klasés pasaulio pazinimo pamoky mokomagja medziaga. Tod¢l
mokiniai daugiau pritaiké turimas Zinias nei jgijo naujy. Edukacinis istorijos Zaidimas dél savo
mechanikos ir platformy zaidimy elementy yra artimiausias laisvalaikio zaidimams, todél mokiniai
daugiau laiko skyré zaidimo pramoginiams elementams: lobiy ir deimanty paieskai, zaidimo aplinkos
tyrinéjimui, susidiirimams su priesais. Kai kurie mokiniai teige¢, jog jiems buvo sunku zaidime surasti
visas lobiy skrynias su istoriniais klausimais (Zzaidimas baigiasi tik atsakius j visus zaidimo
klausimus, kurie paslépti Zaidimo pasaulyje iSbarstytose lobiy skryniose; kiekviengkart Zaidziant
lobiy skrynios atsiranda skirtingose Zzaidimo vietose). Vis délto mokiniy naudotojo sgsajos parodeé,
jog 7 mokiniai surinko Zaidimo tasky maksimuma.

5.1 lentelé. Ketvirtoky patikrinamyjy testy rezultaty vidurkiai pries ir po edukaciniy zaidimy veikly, rezultaty
skirtumai

Elektros Atlieky Saulés sistemos ir | Lietuvos istorijos Gyvinijos
grandiniy rasiavimo planety zaidimo ir ES zaidimo zaidimo tyrimas
zaidimo tyrimas | Zaidimo tyrimas tyrimas tyrimas

Patikrinamyjy testy rezultaty vidurkiai prie§ Zaidima

Vidurkis, tsk. 17,45 16,64 15 18,18 14,55

Vidurkis, % 87,27 83,18 75 90,91 72,73

Patikrinamuyjy testy rezultaty vidurkiai po Zaidimo

Vidurkis, tsk. 19 19,18 17,91 19,27 16,45

Vidurkis, % 95,45 95,91 89,55 96,36 82,27
Skirtumas

Taskai 1,55 2,54 2,91 1,09 1,9

Procentai 8,18 12,73 14,55 5,45 9,54
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Kituose eksperimentuose istirti gyviinijos ir elektros grandiniy Zzaidimai atitinkamai padidino
ketvirtoky mokymosi efektyvuma (patikrinamyjy testy vidurkiy vertes) 1,9 (9,54 %) ir 1,55 taSko
(8,18 %).

5.5.3. Vartotojo patirties klausimyny rezultatai

Po kiekvieno edukacinio Zzaidimo tyrimo ketvirtokai turédavo uzpildyti vartotojo patirties
klausimynus (VPK) (6 priedas), kuriy ,,Microsoft Excel* jrankiu apdoroti rezultatai apibrézdavo
kiekvieno sistemos zaidimo pragmatine ir hedoning kokybe, kuriamg vartotojo patirtj.

Gauti mokomojo Saulés sistemos ir planety zaidimo rezultatai rodo (5.2 lent.), kad vartotojo patirties
vertinimas yra daugiausiai teigiamas, nes beveik visose savybiy dimensijose gauta vidurkiy reikSmeé
virSija 0,8. Mokiniai auksc¢iausig jvertinimg skyré zaidimo savybei ,,padedantis®. Jy nuomone,
zaidime pakako suteikiamos edukacinés pagalbos, t. y. zaidimas suteiké pakankamai mokomosios
informacijos, jog mokinys galéty s¢kmingai atlikti Zaidimo uzduot;j ir papildyti savo zinias. PanaSiai
ir aukstai jvertintos zaidimo ,,efektyvumo* (2,2), ,,jdomumo* (2,2), ,,jaudulio* (2,2) ir ,,pazangumo*
(2,0) dimensijos. Zemiausi jvertinimai atiteko ,,sudétingumo® (0,2) ir ,,painumo® (0,9) dimensijoms.
Mokiniai teigé, jog zaidimo valdymas dél planety perkélimo ir kliac¢iy kiekio yra pernelyg
sudétingas.

5.2 lentelé. Saulés sistemos ir planety Zaidimo savybiy dimensijy jvertinimas

Nr. | Vidurkis | Dispersija | SD Neigiama savybé Tegiama savybé Skalé

1 2,3 0,6 0,8 klaidinantis padedantis Pragmatiné kokybé
2 0,2 0,8 0,9 sudétingas paprastas Pragmatiné kokybé
3 2,2 0,6 0,8 neveiksmingas efektyvus Pragmatiné kokybé
4 0,9 0,5 0,7 painus suprantamas Pragmatiné kokybé
5 2,2 0,4 0,6 nuobodus jaudinantis Hedoniné kokybé
6 2,2 0,4 0,6 nejdomus jdomus Hedoniné kokybé
7 1,9 0,5 0,7 tradicinis naujoviskas Hedoniné kokybé
8 2,0 04 0,6 iprastas paZangus Hedoniné kokybé

Analizuojant edukacinio Saulés sistemos ir planety zaidimo vertinimo rezultatus pagal VPK modelio
struktiirg pastebéta (5.3 lent.), jog tiriamas produktas pasizymi labai gera hedonine kokybe (2,068), t.
y. ketvirtokai teigiamai jvertinimo mokomojo zaidimo hedonines savybes (ypac¢ jdomumg ir Zaidimo
keliama jaudulj). Taciau mokiniai zaidimo pragmating kokybe (1,386) vertina prasciau, nes
ugdytiniams zaidimo mechanika (planety valdymas) pasirodé per sudétinga. Vis délto bendra Saulés
sistemos ir planety zaidimo kokybé, kuria teigiamg vartojimo patirtj, nes bendros kokybeés
koeficientas yra aukstesnis 1,727 uz minimaly teigiamg koeficientg 0,8.

5.3 lentelé. Saulés sistemos ir planety zaidimo vartotojo patirties kokybés jvertinimas

Sutrumpinta skalé

Pragmatiné kokybé 1,386
Hedoniné kokybé 2,068
Bendra kokybé 1,727
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Apzvelgiant mokomojo Saulés sistemos ir planety zaidimo vertinimo rezultatus (5.1 pav.) pagal VPK
metodo sudarytg autoriy standartg, iStirta Zaidimg galima vertinti, kaip kuriant] puikig vartotojo
patirt], nes bendros kokybés jvertinimas patenka j diapazong ,,puiki®.

Gera
Aukidian vidurkio
Zemiau vidurkio
mmm Eloga
— 7eme snicjinba

—— Vidurkas

Pragmatiné kolybé Hedoniné kokybé Bendra kolybe

5.1 pav.Saulés sistemos ir planety vartotojo patirties kokybés jvertinimo grafikas

Apibendrinti edukacinio atlieky rasiavimo zaidimo vartotojo patirties tyrimo rezultatai rodo (5.4
lent.), jog mokiniai vartotojo patirtj vertina teigiamai. Ketvirtokai auks$ciausig jvertinimg skiria
zaidimo ,,efektyvumo® (2,5), ,,jaudulio® (2,5) ir ,,jJdomumo® (2,4) dimensijoms. Mokiniai tiki, jog
edukacinis zaidimas padé¢jo jiems geriau suprasti atlieky rGiSiavimo ypatumus ir jy svarba ekologijoje
bei pagerinti pakartotino Ziniy patikrinimo testo rezultatus. Zemiausiais balais ketvirtokai jvertina
atlieky rtsiavimo Zaidimo ,naujoviskumg®“ (0,9) ir ,,paZzanguma“ (0,8), kadangi Zaidime yra
naudojama ,,nutempti ir paleisti zaidimy mechanika, kuri néra nauja. Tokiu pagrindu jvairiomis
temomis yra sukurta nemazai edukaciniy Zaidimy.

5.4 lentelé. Atlieky rusiavimo zaidimo savybiy dimensijy jvertinimas

Nr. | Vidurkis | Dispersija | SD Neigiama savybé Tegiama savybé Skalé

1 1,5 0,3 0,5 klaidinantis padedantis Pragmatiné kokybé
2 1,7 1,0 1,0 sudétingas paprastas Pragmatiné kokybé
3 2,5 0,3 0,5 neveiksmingas efektyvus Pragmatiné kokybé
4 1,9 0,7 0,8 painus suprantamas Pragmatiné kokybé
5 2,5 0,3 0,5 nuobodus jaudinantis Hedoniné kokybé
6 2,4 0,7 0,8 nejdomus jdomus Hedoniné kokybé
7 0,9 0,5 0,7 tradicinis naujoviskas Hedoniné kokybé
8 0,8 0,6 0,8 jprastas paZangus Hedoniné kokybé

Tyrinéjant edukacinio atlieky riiSiavimo Zaidimo vertinimo rezultatus pagal VPK modelio struktiirg,
iSsiaiSkinta (5.5 lent.), jog zaidimas pasizymi labai gera pragmatine kokybe (1,909). Mokiniai
teigiamai vertina iStirto zaidimo aiSkuma, efektyvuma, paprastumg. Ketvirtokai duoda prastesnius
balus atlieky rtsiavimo zaidimo hedoninei kokybei (1,636), nes zaidimo mechanikai panaudota yra
Iprasta ,,nutempti ir paleisti* Zaidimy tipo struktiira. Bendra edukacinio Zaidimo vartojimo patirtis yra
teigiama (1,773).
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5.5 lentelé. Atlieky rusiavimo Zaidimo vartotojo patirties kokybés jvertinimas

Sutrumpinta skalé

Pragmatiné kokybé 1,909
Hedoniné kokybé 1,636
Bendra kokybé 1,773

Ivertinant mokomojo atlieky

risiavimo zaidimo vertinimo rezultatus pagal VPK metodo standarta
(5.2 pav.), su ekologija susijes zaidimas kurig puikig vartotojo patirtj, nes bendros kokybés

jvertinimas patenka j diapazong ,,puiki®.

0,30 -

-1.00 -

Pragmatiné kokybe

Hedoniné kokybé

Bendra kokybe

Gera

Aukifiau vidurkio

Fermiau vidurkio

mmm Eloga

BN 7 emesniojiriba

—— idurkis

5.2 pav.Atlieky riisiavimo Zaidimo vartotojo patirties kokybés jvertinimo grafikas

Gauti Lietuvos istorijos ir ES zaidimo vartotojo patirties tyrimo duomenys rodo (5.6 lent.), kad
bendrg Zaidimo patirt] ketvirtokai vertina tik Siek tiek teigiamai. Mokiniai Zemus balus skyré
,klaidinantis* (-0,9), ,,painus® (-0,9), ,,sudétingas* (-0,2) ir ,,neveiksmingas* (0,2) dimensijoms.
Ugdytiniams Lietuvos istorijos zaidimas pasirodé netinkamas edukaciniams tikslams, turintis maza
mokomajg vertg, nesuteikiantis pakankamai pagalbos zaidéjui. IS visy zaidimy jvertinimy Sis
zaidimas pasizymi maziausiu edukaciniu efektyvumu. Ta¢iau mokomasis Lietuvos istorijos ir ES

zaidimas yra pats jdomiausias i§ visy sistemos zaidimy. Ketvirtokai ,,jJdomumo* (2,7) ir ,,jaudulio*
(2,7) skaléms skyré¢ auksciausius jvertinimus. Mokiniams patiko aktyvi zaidimo mechanika, lobiy ir

priesy paieska.

5.6 lentelé. Lietuvos istorijos ir ES Zaidimo savybiy dimensijy jvertinimas

Nr. | Vidurkis | Dispersija | SD Neigiama savybé Tegiama savybé Skalé

1 -0,9 0,7 0,8 klaidinantis padedantis Pragmatiné kokybé
2 -0,2 0,6 0,8 sudetingas paprastas Pragmatiné kokybé
3 0,2 0,6 0,8 neveiksmingas efektyvus Pragmatiné kokybé
4 -0,9 0,5 0,7 painus suprantamas Pragmatiné kokybé
5 2,7 0,2 0,5 nuobodus jaudinantis Hedoniné kokybé
6 2,7 0,2 0,5 nejdomus jdomus Hedoniné kokybé
7 1,7 0,6 0,8 tradicinis naujoviskas Hedoniné kokybé
8 1,6 0,3 0,5 jprastas paZzangus Hedoniné kokybé
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Analizuojant Lietuvos istorijos ir ES Zaidimo vertinimo rezultatus pagal VPK modelio strukttirg (5,7
lent.), issiaikinta, jog Zaidimas turi prasta pragmating kokybe (-0,455). Zaidimas néra gera priemoné
istorijos mokyme, nes yra artimesnis laisvalaikio Zaidimams. Ta¢iau mokiniai skiria aukstus balus
mokomojo Zaidimo hedoninei kokybei (2,205). Sis Zaidimas mokiniams yra jdomiausias. Bendra
edukacinio zaidimo vartotojo patirtis yra Siek tiek teigiama (0,875), beveik neutrali.

5.7 lentelé. Lietuvos istorijos ir ES zaidimo vartotojo patirties kokybés jvertinimas

Sutrumpinta skalé

Pragmatiné kokybé -0,455
Hedoniné kokybé 2,205
Bendra kokybé 0,875

Apibendrinant Lietuvos istorijos zaidimo vertinimo rezultatus pagal VPK metodo standartg (5.3
pav.), su istorija susijes pasaulio pazinimo zaidimas kuria prasta vartotojo patirtj, nes bendros
kokybés jvertinimas dél ,,blogos* pragmatinés kokybés patenka j diapazong ,,zemiau vidurkio®.

Gera

Aukidiau vidurkio

Zemiau vidurkio
mmm Eloga
— eme sniojinba
—— Vidurkis

Pragmatiné kokybé Hedoniné kokybé EBendra kokybeé

5.3 pav.Lietuvos istorijos ir ES zaidimo vartotojo patirties kokybés jvertinimo grafikas

Surinkti gyviinijos zaidimo vartotojo patirties tyrimo rezultatai rodo (5.8 lent.), jog bendra zaidimo
patirtis yra vertinama neutraliai. Ketvirtokai daugiausiai tasky skiria,,paprastumo (2,5) ir
,suprantamumo® (2,5) dimensijoms, nes zaidimo mechanika ir tikslas mokiniams yra aiskiali
suprantami. Taciau kity Zaidimo savybiy mokiniai teigiamai nevertina. Kadangi Zaidime reikia
i8skirstyti gyviinus ] Zemynus, kuriuose jie yra paplit¢ ir dauguma gyviiny yra sutinkami ne viename
pasaulio kontinente, vaikams zaidimas atrodo ,klaidinantis* (-0,3). D¢l pasikartojancios zaidimo
mechanikos (gyviinijos zaidimo valdymas yra panasus j atlieky riSiavimo zaidimo) mokiniai vertina
zaidimg kaip ,,nejdomy* (-0,3), ,.tradicinj“ (-0,6) ir gana ,,jprastg* (-0,7).

Analizuojant gyviinijos Zaidimo vertinimo rezultatus pagal VPK modelio struktiira, istirta (5.9 lent.),
jog zaidimas turi prasta hedonine kokybe (-0,182). Mokiniai pozityviau vertina pasaulio paZinimo
zaidimo pragmating kokybe (1,409). Bendra edukacinio zaidimo vartotojo patirtis yra neutrali
(0,614), kadangi zaidimas pakankamai nesudomina mokiniy ir dél zaidime pateikiamo didelio
mokomosios medziagos kiekio néra itin efektyvus mokymo procese.
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5.8 lentelé. Gyvinijos Zzaidimo savybiy dimensijy jvertinimas

Nr. | Vidurkis | Dispersija | SD Neigiama savybé Tegiama savybé Skalé

1 -0,3 0,2 0,5 klaidinantis padedantis Pragmatiné kokybé
2 2,5 0,3 0,5 sudétingas paprastas Pragmatiné kokybé
3 0,8 0,6 0,8 neveiksmingas efektyvus Pragmatiné kokybé
4 2,5 0,5 0,7 painus suprantamas Pragmatiné kokybé
5 0,9 0,3 0,5 nuobodus jaudinantis Hedoniné kokybé
6 -0,3 0,6 0,8 nejdomus jdomus Hedoniné kokybé
7 -0,6 0,9 0,9 tradicinis naujoviskas Hedoniné kokybé
8 -0,7 0,4 0,6 iprastas paZzangus Hedoniné kokybé

5.9 lentelé. Gyviinijos zaidimo vartotojo patirties kokybés jvertinimas

Sutrumpinta skalé

Pragmatiné kokybé 1,409
Hedoniné kokybé -0,182
Bendra kokybé 0,614

Apibendrinant gyviinijos Zaidimo vertinimo rezultatus pagal VPK metodo standartg (5.4 pav.),
pasaulio pazinimo zaidimas kuria prastg vartotojo patirtj, nes bendros kokybés jvertinimas dél
,,blogos* hedoninés kokybés ir zemos pragmatinés kokybés patenka j diapazong ,,bloga“.

Gera

Ankidiau vidurkio

Zemian vidurkio
mmm Eloga
B 7eme snicjinba
—— Vidurkis

Pragmatiné kokybé

Hedoniné kokybé

Bendra kokybe

5.4 pav. Gyvinijos Zaidimo vartotojo patirties kokybés jvertinimo grafikas

Gauti elektros grandiniy zaidimo vartotojo patirties tyrimo rezultatai rodo (5.10 lent.), jog vaikali
bendra Zaidimo patirt] vertina teigiamai. Mokiniai auksc¢iausius balus skiria pragmatinéms Zaidimo
savybéms ,,padedantis* (2,4), ,,suprantamas* (2,3), ,,efektyvus* (2,2) ir ,,paprastas* (2,1). Tai reiskia,
jog elektros grandiniy zaidimas puikiai jgyvendina edukacinius tikslus, yra tinkama priemoné
mokiniams pagilinti ir panaudoti Zinias apie elektros grandiniy sandarg ir sudaryma. I§ visy sistemos
zaidimy ketvirtokai elektros grandiniy zaidimg jvardija kaip ,,naujoviskiausig™ (2,0). Maziausiai
tasky mokiniai skiria dimensijai ,,jaudinantis®.
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5.10 lentelé. Elektros grandiniy zaidimo savybiy dimensijy jvertinimas

Nr. | Vidurkis | Dispersija | SD Neigiama savybé Tegiama savybé Skalé

1 2,4 0,5 0,7 klaidinantis padedantis Pragmatiné kokybé
2 2,1 0,3 0,5 sudétingas paprastas Pragmatiné kokybé
3 2,2 04 0,6 neveiksmingas efektyvus Pragmatiné kokybé
4 2,3 0,2 0,5 painus suprantamas Pragmatiné kokybé
5 -0,2 0,4 0,6 nuobodus jaudinantis Hedoniné kokybé
6 1,6 15 1,2 nejdomus jdomus Hedoniné kokybeé
7 2,0 0,4 0,6 tradicinis naujoviskas Hedoniné kokybé
8 1,6 0,5 0,7 iprastas paZzangus Hedoniné kokybé

Analizuojant elektros grandiniy zaidimo vartotojy patirties vertinimo rezultatus (5.11 lent.) pagal
VPK modelio struktiira, pastebéta, jog zaidimas turi itin gerg pragmating kokybe (2,227), hedoninés
zaidimo savybés yra vertinamos irgi teigiamai (1,273). Bendra edukacinio zaidimo vartotojo patirtis
yra teigiama (1,750). IStirtas Zaidimas atlieka savo edukacines ir pramogines funkcijas.

5.11 lentelé. Elektros grandiniy Zaidimo vartotojo patirties kokybés jvertinimas

Sutrumpinta skalé

Pragmatiné kokybé 2,227
Hedoniné kokybé 1,273
Bendra kokybé 1,750

Apibendrinant elektros grandiniy zaidimy vertinimo rezultatus (5.5 pav.) pagal VPK metodo
standartg, pasaulio pazinimo zaidimas kuria itin teigiamag vartotojo patirtj, nes bendros kokybés
jvertinimas patenka j diapazong ,,puiki*.

2.50
2.00
..
1,50 Pulki
Gera
1.00 Auks&iau vidurkio
0,50 - Zemiau vidurkio
0,00 - = Bloga
B 7 emesniojinba
0,50 <4 . .
—— Vidurkis
1,00 4

Pragmatiné kokvbé Hedoniné kokybé Bendra kokvbe

5.5 pav. Elektros grandiniy Zaidimo vartotojo patirties kokybés jvertinimo grafikas

Apibendrinant skirtingy sistemos edukaciniy zaidimy vartotojo patirties tyrimus galima teigti, jog 3
(elektros grandiniy, atlieky rasiavimo, Saulés sistemos ir planety) i§ 5 sistemos zaidimy yra
kokybiski, sukuria teigiamas vartotojy — mokiniy patirtis. Siuose Zaidimuose yra tinkamai suderinti ir
igyvendinti edukaciniai ir pramoginiai elementai. Gyviinijos bei Lietuvos istorijos ir ES Zaidimus
reikéty patobulinti, atitinkamai ] gyvunijos Zaidimg jterpti daugiau pramoginiy elementy,
suteikianciy zaidimui patrauklumo, jdomumo, sumazinti mokomosios medziagos kiekj zaidime.
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Lietuvos istorijos ir ES Zaidime reikia pridéti daugiau ir jvairesnio mokymosi turinio, ji pateikti
zaidimo mechanikoje.
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ISvados

1. Zaidimu grjstas mokymas j pamokas jtraukia vaizdo Zaidimus. Tai skatina aktyvy mokymasi,

mokiniy susidomégjimg ir dalyvavimg ugdymo procese. Vienas i§ svarbiausiy zaidimu grjsto
mokymo privalumy yra tiesioginis momentinis griztamasis rySys apie atlikta uzduotj. Atlikta
daug tyrimy, kuriais teigiama, jog zaidimu grjstas mokymas pagerina mokiniy ugdymo kokybe.
Zinios ir gebéjimai, jgyti per zaidimu grista mokyma, ilieka ilgiau nei informacija, gauta kitais
mokymosi metodais. Zaidimai panaudoja $iuos mokymosi principus: galimybe patirti pasaulj
naujame vaidmenyje, reflektyvaus mastymo skatinima, zaidé¢jams jsitraukiant j tyrimy cikla,
hipoteziy formulavima, tyrinéjima ir strategijy kirima.
ISskiriami trys biidai, kuriais zaidimai ir veiklos yra jterpiamos j ugdymo procesa. Pirmasis biidas
yra paremtas paciy mokytojy zaidimy projektavimu ir kiirimu pagal savo iskeltus reikalavimus.
Antrasis sutelkia démesj | mokytojus, instruktorius ar programuotojus ir edukaciniy zaidimy
kiirimg nuo nulio pagal pedagogo ziniy lygj. Treciuoju biidu esantys komerciniai Zaidimai yra
integruojami | klasés veiklas.

2. Rimtieji (edukaciniai) zaidimai pasizymi savybémis, svarbiomis vidiniam mokymuisi. Jie meta

188tkj ir skatina mokinius. Mokomieji kompiuteriniai zaidimai yra pagristi principu, jog Zaidimas
yra mokymasis aplinkoje, kur mokiniai gali daryti klaidas ir eksperimentuoti su ,,bandymo ir
klaidos“ procesu. Nors ankstyvoji edukaciné programiné jranga rémési bihevioristinémis ir
kognityvistinémis mokymosi teorijomis, naujausi vaizdo zaidimai skatina konstruktyvistinj
pozitrj, nes zaidéjai gali pritaikyti savo zinias ir jgudzius. Vienas i§ svarbiausiy vaizdo zaidimy
kokybés rodikliy yra geb¢jimas itraukti gausig jvairove pojuciy (garsg, lytéjima, regejimg) ir
intelektualius dirgiklius, kurie motyvuoja besimokanciuosius, padeda sutelkti démesj j uzduotj ir
iSmokti tematines koncepcijas. Vaizdo zaidimai suteikia papildomg galimybe padéti mokiniams
suprasti sudétingas temas zaidimo budu. Mokymo procese naudojami rimtieji (edukaciniai)
zaidimai, skirti mokymuisi, susipaZinimui su mokomaisiais dalykais, leidZia individualizuoti
mokyma, nes paprastai galima keisti jy parametrus ir sudétingumo lygi. Ugdymo procese jvairiy
temy jtvirtinimui ir praktiniy jgidZiy tobulinimui taikomi Zaidimai-pratybos, pasizymintys
jvairiomis formomis ir klausimais-uzduotimis. Bendryjy mokymosi savybiy ir jgiidziy lavinimui
pasitelkiami lavinamieji zaidimai, pasizymintys dinamiSkais parametrais ir paprasta valdymo
forma.
Rimtieji (edukaciniai) Zzaidimai ugdo Zzaidéjy kognityvinius gebéjima: aktyvy mastyma,
informacijos sisteminima, vaizdinés informacijos interpretavima, bendrosios paieskos heuristika.
Jie taip pat lavina mokslinj mokiniy raStinguma (geografijos, biologijos, chemijos srityse),
matematinius ir komunikacinius jgiidzius, kiirybiskuma.

=y e g

3. Lietuvoje kompiuteriniai zaidimai pradiniy klasiy pamokose yra taikomi retai. Sios situacijos
pagrindinés priezastys yra techninés jrangos ir kokybiSky kompiuteriniy zaidimy trilkumas,
mokytojy IT naudojimosi jgidziy stoka, pirmenybés teikimas kity tipy programinei jrangai.
Atlikto mokytojy nuomonés tyrimo apie MKP panaudojima pradinése klasése rezultatai rodo, jog
tik 16,9 % respondenty (mokytojy) savo klasése naudoja mokomuosius zaidimus. Naujausiame
2018 m. jvykdytame mokykly pasirengimo jgyvendinti integruota informatikos programa
pradiniame ugdyme kiekybinio tyrimo rezultatuose pastebéta, jog kompiuteriniai Zaidimai néra
atskirai iSskiriami. Jie yra priskiriami kity taikomy priemoniy kategorijai. 472 (35,3 %)
apklaustieji pradiniy klasiy mokytojai taiko Sias priemones. Pradiniy klasiy mokytojy dazniausiai
pasirenkami mokomieji zaidimai yra sukurti arba iSversti j lietuviy kalba: ,,Frepy* planeta,
»Skai¢iy miestelis®, matematinés aplikacijos ,,10Monkeys Math World*, L Saltinelis*.
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4. Siekiant pagerinti ugdymo procesa pradinése klasése, remiantis atlikto mokytojy nuomonés
tyrimo apie MKP panaudojimg pradinése klasése duomenimis, buvo sukurta pasaulio pazinimo
zaidimy sistema, susidedanti i§ 5 edukaciniy Zaidimy, skirta ketvirtos klasés mokiniy mokymui ir
savarankiSskam mokymuisi. Sistemoje nagrinéjamos temos: Saulés sistema, skirtingiems
zemynams biidinga gyviinija, elektros grandiné, laidzios ir nelaidzios elektrai medziagos,
Lietuvos istorijos jvykiai ir istorinés asmenybés, Europos Sajunga. Zaidimuose pateikiama
mokomoji medziaga yra parengta remiantis pasaulio pazinimo vadovéliy medziaga,
enciklopedijy ir internetiniy tinklalapiy pateikiama informacija. Sistema yra paremta pradiniy
klasiy bendrosiomis ugdymo programomis ir sukurta Unity Zaidimy varikliu. Zaidimy sistema
buvo kuriama lanks¢iojo programavimo metodu. Sukurta sistema realizuota staliniuose
kompiuteriniuose su Windows OS ir iSmaniuosiuose telefonuose, palaikan¢iuose Android OS.

5. Buvo istirtas kiekvieno edukacinés zaidimy sistemos zaidimo efektyvumas ir kuriama vartotojy

patirtis. Tyrimai vyko kompiuteriy klaséje, mokiniai prie§ Zaisdami ir po edukacinio zaidimo
turé¢jo atlikti ziniy patikrinimo testus. ISanalizavus ketvirtoky patikrinamyjy testy rezultatus pries
ir po edukaciniy zaidimy veikly paaiskéjo, jog visi pasaulio pazinimo mokomuyjy zaidimy
jvertinimus. Didziausig efektyvuma ketvirtoky mokymuisi ir rezultaty pagerinimui turéjo Saulés
sistemos ir planety zaidimas. Po 30 min. veiklos edukaciniame Zzaidime besimokanciyjy
patikrinamyjy testy vidurkis iSaugo 2,91 tasko (14,55 %). Maziausig jtakg ketvirtoky rezultatams
padar¢ Zaidimy sistemos Lietuvos istorijos ir ES Zaidimas. Palyginus mokiniy testy rezultaty
vidurkius pries ir po edukacinio zaidimo, ugdytiniy rezultaty vidurkiai pakilo tik 1,09 tasku (5,45
%). Apibendrinus mokiniy vartotojy patirties klausimynus pagal VPK metodo standartg buvo
pastebéta, kad teigiamg vartotojo patirt] suktré elektros grandiniy (1,750), atlieky raSiavimo
(1,773), Saulés sistemos ir planety (1,727) zaidimai, nors mokiniams jdomiausias buvo Lietuvos
istorijos ir ES Zaidimas, pasizymintis ,,bloga‘“ pragmatine kokybe.
Reikia patobulinti gyviinijos bei Lietuvos istorijos ir ES Zaidimus: | gyvinijos zaidimg jterpti
daugiau pramoginiy elementy, suteikian¢iy zaidimui patrauklumo, jdomumo, sumaZinti
mokomosios medziagos kiekj zaidime. Lietuvos istorijos ir ES zaidime reikia pridéti daugiau ir
jvairesnio mokymosi turinio.
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Priedai

1 priedas. Anketa: apklausa dél mokomuyjy kompiuteriniy programy (MKP) naudojimo
pradiniy klasiy pamokose.

Naudojamy terminy paaisSkinimai:

Mokomosios kompiuterinés programos — kompiuterinés programos, naudojamos konkretaus
dalyko mokymui ir bendram jvairiy jgiidziy ugdymui;

demonstravimo programos — programos, skirtos vaizdo ir garso medziagai, zemélapiams,
plakatams ir kitoms vaizdinéms mokymo priemonéms demonstruoti;

eksperimentavimo ir modeliavimo programos — programos, leidzian¢ios konstruoti ir tyrinéti
jvairiy reiskiniy, procesy, mechanizmy modelius ir stebéti jy veikima;

pratyby ir kontrolés programos — programos, skirtos teorinéms Zinioms jtvirtinti ir praktiniams
jgtdZziams ugdyti. Programos daznai yra testo formos;

mokomieji zaidimai — programos, kuriose vyrauja zaidybiniai elementai.

Gerb. respondente,

Kauno technologijos universiteto informatikos fakulteto I kurso magistranté atlieka tyrima,
kuriuo siekiama i$siaiSkinti apie pradiniy klasiy mokytojy ugdymo procese naudojamas mokomasias
kompiuterines programas, jgyvendinant bendryjy ugdymo programy tikslus, bei MKP privalumus ir
trukumus. Tyrimo duomenys bus naudojami rengiant magistro darbg ir kuriant vieSos prieigos
mokomasias kompiuterines programas pradiniy klasiy mokiniy mokymui.

Dalyvavimas apklausoje yra anonimiSkas. Individualtis atsakymai nebus vieSinami. PraSome
atsakyti j visus klausimus.

Dékoju uz bendradarbiavimg ir nuoSirdzius atsakymus.

El. pastas: inesa.ser@gmail.com

Naudojamy terminy paaiSkinimai:

o mokomosios kompiuterinés programos — kompiuterinés programos, naudojamos
konkretaus dalyko mokymui ir bendram jvairiy jgudziy ugdymui;

« demonstravimo programos — programos, skirtos vaizdo ir garso medziagai,
zemelapiams, plakatams ir kitoms vaizdinéms mokymo priemonéms demonstruoti;

« eksperimentavimo ir modeliavimo programos — programos, leidziancios konstruoti ir
tyrinéti jvairiy reiskiniy, procesy, mechanizmy modelius ir stebéti jy veikima;

o pratybuy ir kontrolés programos — programos, skirtos teorinéms zinioms jtvirtinti ir
praktiniams jgiidziams ugdyti. Programos daznai yra testo formos;

o mokomieji Zaidimai — programos, kuriose vyrauja Zaidybiniai elementai.
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1. Lytis:

0 Moteris
0 Vyras

2. Kurios klasés mokinius §iuo metu mokote?

O 1-os klasés
O 2-os klasés
O 3-ios klasés
O 4-os klasés
O 4-os klasés
3. Kiek juisy klaséje yra kompiuteriy?

O 1 kompiuteris
0 2-10 kompiuteriy
1 >10 kompiuteriy

[J Néra kompiuterio

4. Kam jusy klaséje yra skirti kompiuteriai? (galimi keli atsakymo variantai)

[0 Mokytojo darbui ir uzduotims
Pristatyti ir paaiSkinti pamokos tema
Naudojami kaip vadoveéliy pakaitalas
Pratyby ir kitoms uzduotims atlikti

Informacijos paieskai

O o0o0ooaad

Mokomiesiems zaidimams zaisti

Kita:

O

5. Kuriose pamokose ir kaip daznai naudojate MKP?

Visada Daznai Retai Kartais

Niekada

Lietuviy kalba

Matematika

Pasaulio paZinimas

Kino kultiira

Etika

Tikyba
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Muzika

Dailé

Uzsieno kalba

6. Kokia jusy MKP taikymo pamokose patirtis?

O Maziau nei 1 metai
O 1 metai
O 2-3 metai

0 Daugiau nei 3 metai
7. Kuriose klasése naudojote MKP? (galimi keli atsakymo variantai)

O 1-oje klas¢je
O 2-oje klas¢je
[ 3-ioje klas¢je
O 4-oje klaséje
8. Kiek vidutiniskai skiriate laiko MKP naudojimui pamoky metu?
1 <10 minuciy
[0 10-20 minuciy
[0 20-30 minuciy
0 >30 minuciy
9. Pazymeékite, kuriomis MKP jiis naudojotés? (galimi keli atsakymy variantai)

[0 Demonstravimo programos
Eksperimentavimo ir modeliavimo programos
Pratyby ir kontrolés programos

Savarankisko mokymosi programos

O 0O 0O O

Mokomieji Zaidimai

O Kita:

10. Kokiomis kalbomis sukurtas MKP naudojote pamoky metu? (galimi keli atsakymuy

variantai)
[ Lietuviy kalba
O Angly kalba
[0 Rusy kalba
[0 Pranciizy kalba
O Vokieciy kalba
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O Kita:

11. Nurodykite, kokiu tikslu naudojote MKP pamoky metu? (galimi keli atsakymuy

variantai)

Demonstravimas

Pratybos

Mokiniy mokymosi motyvacijos stiprinimas
Ugdymo individualizavimas

Mokiniy ziniy patikrinimas ir jvertinimas
Kompetencijy ugdymas

SavarankiSkas mokymasis

Mokomosios informacijos pateikimas

Kita

OO000000aoao

12. Kokie, jisy nuomone, naudoty MKP trikumai? (galimi keli atsakymy variantai)

Neissamus ugdomojo dalyko turinio pateikimas
Perteklin¢ informacija programoje

Neéra galimybés patikrinti mokiniy Zinias

Sudétingas valdymas

Nepatrauklus programos dizainas

Néra uZduociy rinkinio pagal mokomaja tema

Triksta garso efekty, grafiniy iliustracijy, vaizdo objekty
Neéra pagalbos vartotojui

Trikumy nebuvo

O0000O0Oo0ao0oaond

Neéra interaktyviy elementy
Kita:

O

13. Ar jis naudojate MKP kartu su mokiniais pamoky metu?

I Taip
1 Ne

14. Kaip manote, kuriy pradiniy klasiy pamokoms triksta MKP? (galimi keli atsakymo

variantai)

[ 1-os klasés
[ 2-os klasés
O 3-ios klasés
O 4-os klasés
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15. Jasy nuomone, kuriam(-iems) pradinio ugdymo dalykui(-ams) triiksta mokomuju

kompiuteriniy programy? (galimi keli atsakymo variantai)

[0 Lietuviy kalba
Matematika
Pasaulio pazinimas
Kiino kultiira
Dorinis ugdymas
Uzsienio kalba
Muzika

O Kita:

Oo0oo0o0o0o0oaod

16. Pasirinkite, kokios MKP programy savybés jums bty svarbiausios ir naudingiausios

mokymao procese? (galimi keli atsakymo variantai)

[] Pateiktas ugdomojo dalyko turinys

Galimybé patikrinti ir jvertinti mokiniy zinias
Paprastas valdymas

Patrauklus programos dizainas

Uzduo¢iy rinkinys

Interaktyviis elementai

Grafinés iliustracijos, vaizdo ir garso objektai

O O0000go0oad

Pagalba vartotojui
Kita:

O

17. Parasykite, kurioms ugdomy dalyky temoms, reikéty MKP.
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2 priedas. Sukurtos Zaidimy sistemos koridoriaus scenos veiklos diagrama.

Mokinys

Koridoriaus scena

Pasirinkti

interaktyvu

objekty

Atverti mélynas duris

astronomijos
| klasés sceng

Atverti

‘-“HJ
Atidaryti pilkas duris

Spragteléti ant rudy dury

Atidaryti Zalias duris

7 klases sceng

[ Pateikti fizikos ]

Perkelti Faidéjg

i bibliotekos
SCeng

Atverti raudonas duris

aikiteles sceng
h" r

Pateikti
mokyklos

Atverti violetines duris

(Perkelti Zaidéja |

| klasés sceng

L
i biologijos

Periidreti

profilio
informacija

U zdaryti
profilio langg

Atverti Zaidéjo |
| profilf

I

Pasirinkti mergaités ikong

[ Grainti faidéja

“1,

i meniu sceng




priedas. Sukurtos Zaidimy sistemos astronomijos klasés scenos veiklos diagrama.

Haudotojas

Astronomijos klasé

Spragteléti
astronomijos
klasés duris

( Awerti

astronomijos
Klasés sceng

( Pasirin )
interaktyvy
objekta klaséje

Pasirinkti plakata Pasirinkti katg Pasirinkti atviry dury mygtukg Pasirinkti planetg

Saulés (‘Spragtelétiant | [ Paspausti | (Spragtelétiant |
sistemos katés | atviry dury | planety
plakata astronautés mygtuka modeliy

| 1

|" Spragteléti ant J

(spragtelétiant )
igjungimo
myagtuko

planetos arba
dangaus kino

£

| pasirinkimais

“Pradéti veikéjo | mﬁ(keﬂ('m ( Atverti Saulés |
ir faidéjo Tl sistemos
|rd1_a 1 koridoriaus i

5 ialoga scena faidima

instrukcija

Uzduoti
klausimus su

‘_ pasirinkima J

informacija

Pateikti |
apie objekts

Pateikti

| pasirinkimais

objektq su

(" Pasirinkti |

atsakymo
varianta

( Pateikti dialoga |

[ Uzverti dialoga ‘]
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4 priedas. Sukurtos Zaidimy sistemos Saulés sistemos ir planety Zaidimo veiklos diagrama.

Naudatojas

Saulés sistemos i planety Zaidimas

R
|’ Rodyti faidimo |
aplinka,

‘ interaktyvy
objekta ekrane

Fasirinkl plansta Fasirinkt palydova Pasirinkt rodyklg

t ) ‘ Paspausti | "Snraqlelénam
| palydova |7 rodykliy

L

( Spragteléti ant
planetos

Hutempti
planeta ant
akiyvaus

Saulés
sistemos tasko

Ar planety
liecia Ar pasirinktas

skriejantis teisingas.

objekias? aktyvus taskas?

(" Generuotinauia |
‘ uZuoming apie
planeta

" Pateikti kita |
‘ planeta

Ne

" Nepanaikinti |
| zaidéjo gyvybes

Taip Ne

Neleisti udéti
planetos

|' Panaikinti viena
ayvybe

Ar zaidéjas
prarado
wisas.
ayvybes?

Sustabdyti

Zaidima

& =ins

(" Apskaigiuoti )
|

Ar surinklas

tadky Kiekis

pakankamas
medaliui?

Taip

ekrang su

[ Atvaizduoti
| medaliu

Issaugoti
nformacija
zaidéjo profilyje

" Pateikti
rezultaty langa

X

Pasirinkti rekordy lentos mygtuka

( Paspausti |
rekordy lentos
mygtuka

Pasirinki kartojimo mygtuka

Pateikti faidéjy |
rezultaty
sarada

| reKordy lenta

~ Pasirinkti Paspausti
‘ i8jungimo | kartojimo
mygtuka mygtuka

Atverti
astronomijos
Kiasés scenq

( Paleisti Zaidima |




5 priedas. Programinés jrangos diegimo aktas.

_ VIESOJI JSTAIGA
KLAIPEDOS ,,UNIVERSA VIA“ TARPTAUTINE MOKYKLA
Kodas 302827927, Baltikalnio g. 11, LT-91252 Klaipeda, Tel. 8 (46) 383465, +370 61655389

Kauno technologijos universitetui

DEL INESOS SEREIKAITES SUKURTOS PROGRAMOS

Studente Inesa Sereikaite sukiire programing jrangg pavadinimu ,,ATEIVIAI MOKYKLOJE:
PASAULIO PAZINIMO MOKOMUJU ZAIDIMU 4 KLASEI RINKINYS®, kuri $iuo metu yra
idiegta ir naudojama mokyklos vidiniams tikslams.

Dalia Kiliuviené
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6 priedas. Vartotojo patirties klausimyno forma (lietuviskas vertimas).

klaidinantis
sudétingas
neveiksmingas
painus
nuobodus
nejdomus
tradicinis

jprastas

©O O OO0 OO0 oo

©O O OO0 0o oo

©O O OO0 OO0 oo

O O OO0 OO0 oo

©O O O o 0Oo oo

©O O OO0 OO0 oo

©O O OO0 0o oo

padedantis
paprastas
efektyvus
suprantamas
jaudinantis
jdomus
naujoviskas

pazangus
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