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Santrauka

Zaidimais paremtas mokymasis yra biidas siekiant sudominti mokinius mokymosi procesu.
Igyvendinti zaidimais paremto mokymosi metodus galima virtualioje mokymo aplinkoje ,,Mood-
le*, kurios funkcionaluma galima praplésti sukuriant edukacinio zaidimo iskiepi. Dazniausiai inte-
raktyviis edukaciniai Zaidimai yra paraSyti kliento pusés JavaScript kalba, tuo tarpu ,,Moodle* yra
sukurta su serverio pusés PHP kalba. Todél svarbu surasti tinkama biida iskiepyje sujungti Sias dvi
kalbas.

Atlikus darba daromos iSvados, jog ,,Moodle* aplinkoje triiksta Zaidimais paremto mokymo-
si galimybiy, ypac funkcionalumo, kuris leisty naudotis edukaciniais Zaidimais, kurie ne tik tikrina
turimas Zinias, bet ir padeda igyti naujy ziniy ar lavinti tam tikros srities jgtidzius. Sukurtas edu-
kacinio Zaidimo iskiepis uzpildo $ia spraga. Siekiant iskiepyje sujungti PHP ir JavaScript kalbas

pasitelkiama AJAX, tai leidzia serverinei ir klientinei dalims komunikuoti programos fone.

Raktiniai Zodziai: ,,Moodle* jskiepis, Zaidimais paremtas mokymasis, AJAX, ,,Moodle“ pa-

Zymiy knyga, jskiepio kiirimas



Summary

Game-based learning is a way to engage students in the learning process. Game-based lear-
ning methods can be implemented in the virtual learning environment “Moodle”, the functionality
of which can be extended by creating an educational game plugin. Interactive educational games
are usually written in client-side JavaScript, whereas "Moodle” is developed with server-side PHP.
Therefore, it 1s important to find the right way to combine these two languages in the plugin.

The work concludes that the "Moodle” environment lacks game-based learning capabilities,
in particular the functionality to use educational games that not only test existing knowledge, but
also help to acquire new knowledge or develop skills in a particular domain. Developed educational
game plugin fills this gap. AJAX is used to combine PHP and JavaScript in the plugin, which allows

the server-side and client-side parts to communicate in the background.

Keywords: ,,Moodle“ plugin, game-based learning, AJAX, ,,Moodle“ gradebook, plugin de-

velopment
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Ivadas

Sunku rasti sritj, kuri vienokiu ar kitokiu biidy nebiity susieta su Siuolaikinémis technolo-
gijomis. Viena i$ tokiy sri¢iy yra edukaciné sistema. Mokymosi valdymo sistemoms vis labiau
integruojantis { mokymosi aplinka atsiranda galimybé ir poreikis i mokymosi procesa itraukti ma-
ziau tradicinius mokymosi biidus. Vienas tokiy biidy yra Zaidimais paremtas mokymasis, kai tam
tikra dalis mokymosi medziagos perteikiama per virtualia mokymosi aplinka pasitelkiant edukaci-
niy zaidimy pagalba.

Tiriamasis objektas. Sio darbo pagrindinis tiriamasis objektas - virtuali mokymo aplinka
»Moodle* ir jos iskiepio kiirimo procesas. ,,Moodle* yra atvirojo kodo mokymosi valdymo sistema
paraSyta PHP kalba [ ]. Sukurta remiantis pedagoginiais principais ji yra viena i§ lanksc¢iau-
siy virtualaus mokymo aplinky ir tinkama tiek nuotoliniam mokymuisi, tiek interaktyviy uzduociy
pateikimui kompiuterinése klasése. Siuo metu ,,Moodle* aplinkoje yra ne vienas biidas kaip in-
teraktyviai ir netradiciskai atlikti testus ir apklausas. Egzistuoja keli iskiepiai, leidziantys Siais
veiklas pavaizduoti zaidimy forma. Taciau triikksta veikly, kurios ne tik tikrinty zinias, bet ir pri-
sidéty prie ziniy lavinimo proceso. Siekiant praplésti aplinkos funkcionaluma tiriamas ,,Moodle*
iskiepio kiirimo procesas, kadangi tai yra efektyviausias funkcionalumo praplétimo budas [ ].

Tuo paciu tiriama, kokiu biidu susieti Siam darbui pasirinkta edukacini zaidima, parasyta
JavaScript kalba, su PHP kalba parasytu ,,Moodle* iskiepiu.

Temos aktualumas. Zaidimais paremtas mokymasis leidZia sukurti saugia aplinka moki-
niams patirti nesekmes, eksperimentuoti su skirtingais sprendimo variantais ir iSbandyti naujus da-
lykus. Mokinys, patyres nesékme zaidimo aplinkoje, gali papras¢iausiai bandyti dar kartg ir tokiu
budu mokytis i§ savo klaidy. Tai sukuria procesa, kur informacija pasisavinama eksperimentuo-
jant, klystant ir bandant i§ naujo, o ne i$ teorijos, kuria bandoma iSmokti mintinai. Toks Zaidimais
paremto mokymosi metodas sukuria salygas, kuriose mokymosi procesas atrodo patrauklus ir dél
to mokiniai yra labiau motyvuoti mokymuisi skirti savo laika [ ].

Virtuali mokymo aplinka ,,Moodle‘ pedagoginiu pozitiriu yra viena i$ lanksc¢iausiy virtualaus
mokymosi priemoniy, todél §1 mokymo aplinka yra tinkamiausia siekiant | elektroninio mokymosi
procesa integruoti zaidimais paremto mokymosi metoda. ISplésti ,,Moodle* sistemos funkcionalu-
ma jtraukiant edukacinj zaidima i ,,Moodle* aplinka galima sukuriant edukacinio zaidimo iskiepi.

Darbo tikslas. ISnagrinéjus literatira apie virtualia mokymo aplinka ,,Moodle* ir Sios aplin-
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kos veiklos modulio iskiepio kiirimo procesa, sukurti ,,Moodle* iskiepi pasirinktam edukaciniam
zaidimui su zaidimo atvaizdavimu ,,Moodle* aplinkoje, pazymiu iraSymu i ,,Moodle* pazymiuy kny-
ga ir naudotojo atlikty bandymy iskiepio veikloje fiksavimu bei bandymo informacijos (pabaigos
datos, {vertinimo ir sugaisto laiko) atvaizdavimu ,,Moodle* aplinkoje. Taip pat apzvelgti Zaidimais
paremto mokymosi pranaSumus.

Uzdaviniai:

1. ISanalizuoti literattira apie ,,Moodle* aplinka, veiklos modulio iskiepio kiirimo procesa sie-

kiant apzvelgti ir {vertinti {skiepio kiirimo reikalavimus.

2. I8nagrinéti ,,Moodle* veiklos modulio iskiepio reikalavimus, iskiepio idiegimo ir naudoji-
mo procesus bei egzistuojancius ,,Moodle Zaidimy iskiepius su tikslu apzvelgti ir jvertinti

iskiepio kiirimo gaires.

3. ISanalizuoti literatiira apie ,,Moodle* API sasajas, atsirinkti, kurios sasajos bus reikalingos

,Moodle* iskiepio kiirimo procesui, ir ivertinti, kaip jos bus panaudotos.

4. ISnagrinéti zaidimais paremto mokymosi principus, kad biity galima jvertinti pasirinkto edu-

kacinio zaidimo tinkamuma.

5. Swurasti ir iSnagrinéti metoda, kuris leisty iskiepio PHP kodo dalims keistis informacija su

iskiepio edukacinio zaidimo kodo dalimis paraSytomis JavaScript kalba.
6. Apsibrézti funkcinius ir nefunkcinius reikalavimus Siam darbui.

7. Sukurti edukacinio Zaidimo jskiepi, kurj idiegus i virtualia mokymo aplinka ,,Moodle*, zaidi-
ma biity galima pridéti kaip veiklos modulj { norima kursa, edukacini zaidima ir informacija
apie zaidimo bandymus atvaizduoty ,,Moodle* aplinkoje, o Zaidimo jvertinimai buty jraSomi

1,,Moodle* pazymiy knyga.

Susije Saltiniai. Vienas i§ svarbesniy Siame darbe naudojamy Saltiniy yra [ ]. Sioje kny-
goje remiantis realiais pavyzdziais parodomos ir apibiidinamos iskiepiy projektavimo ir kiirimo de-
talés, pateikiami iSsamis ,,Moodle* iskiepiy struktiiros pagrindai, detaliai paaiSkinama apie iskie-
piu saveika su vidinémis ,,Moodle* tatkomyjuy programu sasajomis (API) bei paaiskinami ,,Moodle*

esminiai principai.



Kitas svarbus $io darbo Saltinis yra [ ]. Si knyga - tai jvadas i ,,Moodle* pazymiy kny-
ga, joje paaiskinama, kaip ja galima naudoti vertinimams tvarkyti. Knygoje nepaaiskinamos visos
Imanomos vertinimy srities ir veikly parinktys, nes juy yra per daug. Taciau joje aptariami dazniau-
siai pasitaikantys elementai, kuriuos galima naudoti ir pritaikyti daugumai kurso poreikiy. knygoje
paaiskinama, kaip naudotis ,,Moodle* pazymiy sritimi, kitaip dar vadinama pazymiy knyga, kurioje
galima jraSyti atlikto darbo ivertinimus ir apskaiciuoti galutinj jvertinima. Taip pat apibidinamos
skirtingos darby vertinimo galimybeés, vertinimy rodymo pritaikymas, pazangos perzitira naudojant
{vairias ataskaitas bei kai kurios pagrindinés ,,Moodle* funkcijos, papildancios pazymiy knygelg.

Dar vienas svarbesnis Saltinis yra [ ]. Sioje knygoje pateikiami AJAX ypatumai, api-
budinama serverio pusés PHP kalba ir klineto pusés JavaScript kalba, mokoma, kaip rasyti veiks-
minga AJAX koda ir kaip pasiekti funkcionaluma, kuri biity lengva integruoti | esamas ir biisimas
ziniatinklio programas.

Temos analizés tvarka ir darbo atlikimo aplinkybés. Pirmiausiai atlickama virtualios mo-
kymo aplinkos ,,Moodle* ir jos veiklos modulio iskiepio kiirimo analizé. ISnagrinéjama ,,Moodle*
dokumentacija, aktualtis literatiros Saltiniai, egzistuojanciy iskiepiu pavyzdziai. Taip pat susipa-
zistama su Zaidimais paremto mokymosi principais, jais remiantis jvertinamas edukacinio zaidimo
,,Aviation with code* tinkamumas.

Bendrai susipazistama su JavaScript ir PHP kalby ypatumais ir ju komunikavimo galimybé-
mis tarp Siy dvieju kalby kodo daliy.

Tuomet igyvendinami iSsikelti uzdaviniai. Edukacinio zaidimo iskiepio kiirimo pradzioje
tvardinamas zaidimo tikslas. Tuomet remiantis darbo tikslais sukuriami iskiepio funkciniai ir ne-
funkciniai reikalavimai. Pagal reikalavimus vykdoma edukacinio zaidimo iskiepio realizacija. Su-
kurtas iskiepis iSbhandomas ,,Moodle* aplinkoje.

Galiausiai apraSomi gauti rezultatai. Remiantis gautais rezultatais daromos iSvados.

Naudojami instrumentai. [skiepio testavimo tikslams buvo naudojamas ,,Bitnami LMS
powered by Moodle®, kuris leidzia lengvai ir greitai naudoti ,,Moodle* mokymosi valdymo sistema

atsisiunciant diegimo programa arba virtualia masing su jau paruosta ,,Moodle* sistema.



1. VIRTUALI MOKYMO APLINKA ,MOODLE*

Edukacinio Zaidimo jskiepis buvo kuriamas virtualiai mokymo aplinkai ,,Moodle“. Si moky-
mo aplinka yra nemokama atvirojo kodo mokymosi valdymo sistema (angl. Learning Management
System), parasSyta PHP kalba ir platinama pagal GNU bendraja viesaja licencija. Sukurta remian-
tis pedagoginiais principais, ,,Moodle* naudojama misriam mokymuisi, nuotoliniam mokymui,
atvirk§tinéms klaséms' (angl. Flipped Classroom) ir kitiems elektroninio mokymosi projektams
mokyklose, universitetuose, darbovietése ir kituose sektoriuose [ ].

»Moodle* sukiiré¢ Martin Dougiamas ir nuo pacios suktirimo pradzios pagrindinis ,,Moodle*
kiirimo tikslas buvo tinkamai prisidéti prie elektroninio mokymosi sistemos ir palengvinti mokyma-
si internetu. ,,Moodle* pavadinimas reiskia ,,Modulin¢ Objektin¢ Dinamin¢ Mokymosi Aplinka*
(angl. Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment). Statistiniai duomenys rodo,
kad apie 14 mln. vartotoju dalyvauja mazdaug 1,4 min. kursy, kuriuos propaguoja $i mokymo ap-
linka [ ]. Si elektroninio mokymosi platforma gali biiti naudojama ant bet kurios operacinés
sistemos, kuri palaiko PHP. Sistemos, kuriose ,,Moodle* gali veikti be jokiu pakeitimy, yra ,,Mac
OS X*, ,,Windows*, ,,Linux*, ,,Unix" ir dar daug kity.

Keletas ,,Moodle* aplinkos privalumy, kurie atitinka pedagoginius tikslus yra [ ]:

* daug jvairiy sistemoje esanciy veikly padeda mokinius jtraukti { mokymosi procesa;
* vartotojy administravimas yra paprastas ir saugus;

* sistemoje lengva sukurti kursus, todé¢l reikalinga minimali administratoriaus priezitira.

1.1. Veiklos modulis

Veikla yra bendras ,,Moodle* kurso funkciju grupés pavadinimas. Paprastai veikla - tai kaz-
kas, ka mokinys atlieka bendraudamas su kitais mokiniais ir mokytoju [ ]. ,,Moodle* ter-
minologijoje veikla, pavyzdziui, forumai ar viktorinos, reiskia tai, prie ko studentai gali tiesiogiai
prisidéti, ir daznai prieSinama iStekliui, pavyzdziui, failui ar puslapiui, kurj jiems pateikia moky-
tojas. Taciau kartais dél patogumo terminas veikla vartojamas ir veiklai, ir iStekliams kaip grupei

tvardyti.

! Atvirkstinés klasés - tai klasés, kuriose mokiniai namuose susipazista su nauja tema, o pamokos metu klaséje ja
itvirtina. PrieSingai vyksta tradicinéje klaséje, kur mokiniai pamokoje susipazista su nauja tema, o namie ja itvirtina
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Veiklos moduliai yra pagrindiné kurso funkcija ir paprastai yra pagrindinis ,,Moodle* mo-
kymosi turinio pateikimo btidas [ ]. ,,Moodle“ turi visa sarasa numatytyjy veiklos riisiy,
standartingje ,,Moodle* aplinkoje ju yra 15. Veiklos pridedamos prie kurso autorizacija turin¢io
asmens jjungus redagavima ir spusteléjus nuoroda ,,Pridéti veikla arba iStekliy®.

Veiklas mokytojai gali naudoti savo klaséje siekdami pagerinti pamoky kokybe. Taciau ne
visada numatytosios veiklos atitinka mokytoju poreikius. Todél ,,Moodle* buvo sukurta taip, kad i
jos pagrinding platforma biity galima itraukti papildomas funkcijas naudojant bendruomenés iskie-

pius, kurie leidZia iSplésti ir pritaikyti mokymosi aplinka pagal vartotojy poreikius.

1.2. [Iskiepis

Iskiepiai - tai lankstus jrankiy rinkinys, leidziantis ,,Moodle* naudotojams iSplésti ir pritai-
kyti sistemos funkcionaluma. ,,Moodle* turi Simtus iskiepiy, kurie iSplecia pagrindines sistemos
funkcijas [ ]. Kiekvienas iskiepis saugomas ,,Moodle* iskiepiy kataloge. ,,Moodle* iskiepiai
leidZia naudotojams ir organizacijoms praplésti ir pritaikyti virtualios mokymo aplinkos funkcio-

naluma, neapsiribojant tuo, kas jau yra sukurta pagrindinei,,Moodle* platformai.

1.3. PazZymiy knyga ir vertintojo ataskaita

Visus kiekvieno kurso mokinio jvertinimus galima rasti kurso pazymiy knygoje arba vertin-
tojo ataskaitoje, pasiekiamoje i§ kurso navigacijos skilties. Vertintojo ataskaitoje surinkti i$ jvairiy
»Moodle* daliy ivertinti dalykai, kuriuos galima perzitréti ir keisti, taip pat jvairiais biidais ri-
Siuoti | kategorijas ir apskai¢iuoti sumas. Kai { ,,Moodle* kursa pridedamas elementas, kuris bus
vertinamas, pazymiy knygoje automatiSkai sukuriama vieta vertinimams, kuriuos jis sukurs, taip
pat pridedami patys vertinimai, kai juos sukuria sistema arba kursa administruojantis vartotojas
[ 1.

Pazymiy knygoje pirmiausia rodomas kiekvienos kurse esancios jvertintos veiklos {vertini-

mas arba balas. Sis jvertinimas gali bati rodomas keliais biidais:

 Skaitmeninis jvertinimas - tai jvertinimas, kuris jau yra nustatytas ir paruostas naudoti vi-

suose ,,Moodle* kursuose, numatytasis maksimalus balas yra 100.

+ Skalé - tai pritaikytas vertinimo profilis, kuris gali buti raidés, zodZiai, teiginiai arba skaiciai
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(pvz. ,.iskaityta®).

» Vertinimas raidémis - tuomet vertinimo profilis gali biiti susietas su procentais (pvz. Simtas

procenty = A).

Atliekant kai kurias veiklas, atsiliepimai rastu gali biiti pateikiami be jvertinimo ir parodomi mo-

kiniams [ ].
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2. ,MOODLE*“ API SASAJOS

»Moodle* turi kelias pagrindines API (angl. Application Programming Interface) sasajas, ku-
rios suteikia jrankius kuriant ,,Moodle“ scenarijus. Sios sasajos yra labai svarbi ,,Moodle* jskiepiy
karimo dalis [ ].

Kuriant edukacinio Zaidimo iskiepi daugiausiai buvo naudojamos penkios ,,Moodle* API
sasajos. Duomeny manipuliavimo, teksto eiluciy, prieigos ir iSvesties API sasajos yra vienos 1§
dazniausiai naudojamy bendry sasajuy. Pazymiy knygos API sasaja yra viena i§ keliy pagrindiniy

API sasaju, kurios aptarnauja tik veiklos modulius.

2.1. Duomeny manipuliavimo API sasaja

Duomeny manipuliavimo API leidzia nuosekliai ir saugiai skaityti ir rasyti { duomeny ba-
zes. Sios sasajos funkcijos uztikrina auksta abstrakcijos lygj ir garantuoja, kad duomeny bazés
manipuliacijos veiks skirtingose reliacinése duomeny baziy valdymo sistemose (angl. Relational

Database Management System) | ].

2.2. Teksto eiluciy API sasaja

Teksto eiluciy API sasaja yra biidas gauti kalbos teksto eilutes, kurias galima naudoti naudo-
tojo sasajoje. Si sasaja sprendzia internacionalizavimo klausimus ir naudoja tam tikrus nustatymus
bei aplinkos kintamuosius, kad kiekvienam naudotojui pateikty tinkamiausia teksta. ,,Moodle* turi
mechanizma, kuris leidzia ieSkoti tam tikrose vietose ir tam tikra tvarka kalby eiluc¢iy. Tai lei-
dzia kalby eilutes supakuoti kartu su iskiepiais ir iSvengti zingsnio, kuomet iskiepio idiegimo metu
reikia nukopijuoti kalbos failus i kalbos kataloga [ ].

Atliekant eilutés paieska reikalingi du pagrindiniai duomenys:
* eilutg pateikiantis komponentas;
* cilutés identifikatorius.

Yra trys pagrindinés ,,Moodle* funkcijos, naudojamos lokalizuotai eilutei gauti pagal naudo-

tojo pasirinkta kalba:

» get string() - graZina lokalizuota esamo naudotojo eilute;
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» get strings() - konvertuoja eiluciy vardy masyva i lokalizuotas konkretaus iskiepio eilutes;

 print_string() - iSspausdina iSversta eilute naudojant funkcija get string().

2.3. Prieigos API sasaja

Prieigos API sasaja suteikia funkcijas, su kuriomis galima nustatyti, ka dabartiniam naudo-
tojui leidziama daryti. Si sasaja taip pat leidzia jskiepiams praplésti ,,Moodle* pridedant naujas

galimybes [ ].

2.4. ISvesties API sgsaja

ISvesties API sasaja naudojama visu puslapio daliy HTML formatui atvaizduoti [ ].
Si sasaja turi globaly kintamaji ,,$PAGE*, kuris naudojamas grazinamo puslapio biisenai stebeéti.
Tai yra ,,moodle_page* klasés, apibréztos ,,lib/pagelib.php*, egzempliorius.

Svarbiausios savybés, saugomos ,,.$PAGE®, yra puslapio kontekstas, Ziniatinklio adresas
(url), i8déstymas, antrasté ir antrastés. Kintamasis ,,$PAGE® taip pat suteikia prieiga prie kai ku-
riy kity svarbiy klasiu, pavyzdziui, ,,$PAGE->requires®, kuri yra ,,page requirements manager
egzempliorius [ ].

»SPAGE* taip pat leidzia ikelti konkrecius iskiepio irankius, kurie naudojami visai puslapio
iSvesties informacijai sukurti. Kai kuriuose puslapiuose iSvesties generavimui gali biiti naudojamas

globalusis kintamasis ,,SOUTPUT*.

2.5. Pazymiy knygos API sgsaja

Pazymiy knygos API sasaja leidZia skaityti ir raSyti 1§ ,,Moodle* pazymiy knygos ir sukurti

sasaja iSsamiai jvertinimy informacijai [ ].
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3. ZAIDIMAIS PAREMTAS MOKYMASIS

Zaidimais paremtas mokymasis — tai aktyvaus mokymosi patirtis Zzaidimo sistemoje, kuriai
keliami konkrettis mokymosi tikslai ir iSmatuojami rezultatai. Mokymosi patirtis suteikia moki-
niui aisSkius ir sudétingus tikslus virtualaus zaidimo rémuose, reikalauja didelio mokiniy saveikos
laipsnio ir suteikia informatyvia griztamaja informacijq apie mokinio rezultatus. Daugeliu atvejy
zaidimai kuriami taip, kad zaidéjas galéty suprasti dalyko esme realaus pasaulio kontekste [ ].

Pagrindiné mokymosi zaidimais koncepcija - mokymas per kartojima, nesékmes ir tiksly sie-
kima. Siuo principu paremti vaizdo Zaidimai. Zaidéjas pradeda létai ir tobulina jgiidzius, kol su-
geba sumaniai jveikti sudétingiausius lygius. Gerai suplanuoti ir sukurti Zaidimai bus pakankamai
sudétingi, kad jie biity i$skis, bet kartu pakankamai lengvi, kad Zaidéjas galéty laiméti. Zaidimais
grindziamas mokymasis taiko ta pacia koncepcija ir ja pritaiko mokymo programai. Mokiniai sie-
kia tikslo, pasirenka veiksmus ir patiria jy pasekmes. Jie aktyviai mokosi ir praktikuojasi, kaip
teisingai elgtis. Rezultatas - aktyvus, o ne pasyvus mokymasis. SkrydZio simuliatoriai yra puikus
zaidimais paremto mokymosi veiksmingumo pavyzdys. Pilotai mokydamiesi paprastai naudoja
skrydzio simuliatorius. Jiems keliami labai konkretiis tikslai ir jie treniruojasi tol, kol juos pasie-
kia. Rezultatas daug efektyvesnis nei sédint paskaitose ir klausantis teorijos.

Dar vienas Zaidimais grindZiamo mokymosi pranaSumas yra tas, kad nuo pat pradziy jis su-
kurtas taip, kad biity prisitaikantis. Gamybos proceso metu zaidimas iSbandomas ir koreguojamas,
kad tapty veiksmingesne mokymosi priemone. Atsiradus naujai informacijai Sioje srityje arba pa-
koregavus ugdymo metodus, zaidima galima pakeisti, kad jis atitikty juos. ISleidus zaidima, ji
galima atnaujinti, jtraukiant nauja informacija, metodus ir kt. Zaidimai gali turéti mokiniy stebéji-
mo analizés {rankius, kurie leidZia mokytojams stebéti mokinius, kad ateityje atnaujinant Zaidima
biity galima ji atitinkamai pakoreguoti.

Mokomieji kompiuteriniai Zaidimai yra puikus biidas mokytojams sudominti vaikus moky-
mosi procesu. Taigi mokomuyjy kompiuteriniy Zaidimy integravimas | ,,Moodle* gali buti labai

svarbus kompiuteriniais Zaidimais grindZiamam mokymuisi.
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4. EGZISTUOJANTYS ,MOODLE* JSKIEPIAI

»Moodle* naudojantys mokytojai ir déstytojai naudoja iskiepius, kad i savo kursus iterpty
7aidimais paremto mokymosi elementus. Siuo metu yra sukurta daugiau nei 1900 ,,Moodle* jskie-

piu i$ kuriy keletas suteikia galimybg mokymosi medziaga pateikti zaidimy forma.

4.1. ,,Game* jskiepis

Vienas populiariausiu ,,Moodle* iskiepiu zaidimais paremto mokymosi tikslais yra ,,Game*
iskiepis. Sio iskiepio veiklos modulis naudoja klausimus, viktorinas ir Zodynus, kad bty galima

kurti Siuos interaktyvius zaidimus [ ]:

Pakaruoklis (angl. hangman).

» Kryziazodis.

 Kripteksas (angl. cryptex).

 Milijonierius.

* Sudoku.

* Gyvates ir kopécios.

Pasléptas paveikslélis.

* Knyga su klausimais.

4.2. ,,Exabis Games* jskiepis

Sio iskiepio tikslas - | ,,Moodle* kursus jtraukti Zaidimais paremto mokymosi aspekta. [skie-
pio veiklos modulis veikia taip: du i$ Zaidimy yra pagristi viktorinomis, pateikiamomis studentams
»Moodle* kurse (,,Braingame* ir ,,Exaclick® Zaidimai), o viena veikla susieja zaidimus, sukurtus
naudojant atvirojo kodo platforma ,,gamelabs.at®, tiesiogiai su ,,Moodle* kursais.

,Braingame* yra pirmas zaidimas ir jame yra rodomi viktorinos klausimai. Atsakant i klau-

simus rodomas nedidelis animacinis filmukas (smegenys auga uz pateiktus teisingus atsakymus).
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Galutinis tikslas —atsakyti | visus klausimus. Pagal atsakymy rezultatus rodomas atitinkamas filmu-
kas (jeigu atsakymuy rezultatai geri — mokslininka iSmeta | kosmosa, prieSingu atveju mokslininkas
nukrenta | vandenyna).

»Exaclick® yra dar vienas zaidimas, kurio principai buvo paimti i§ senos televizijos laidos,
kurioje plytelés uzdengdavo visa paveiksla, o paskui viena po kitos yra atidengiamos. Sioje versi-
joje tai taip pat sujungta su ,,Moodle* viktorinomis, taciau papildomai klausimus galima papildyti
vaizdo jradu arba paveiksléliu, kurj galima uzdengti plytelémis. Siuos klausimus galima suskirs-
tyti 1 kategorijas pagal sudétingumo lygius - klausimai tobulinami naudojant integruota “Flash”

redaktoriy.

4.3. ,,Quizventure* jskiepis

”Quizventure” iskiepis leidzia sukurti veiklos moduli, kuris ikelia viktorinos klausimus i§
kurso, prie kurio yra pridétas. Galimi atsakymai nusileidzia kaip erdvélaiviai, o zaidZiantis turi

nusauti teisinga atsakyma.
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5. SASAJA TARP PHP IR JAVASCRIPT

»Moodle* yra sukurta naudojantis PHP programavimo kalba. D¢l to ir ,,Moodle* iskiepio
kodas yra raSomas PHP kalba. Edukacinis zaidimas, kuriam bus sukurtas ,,Moodle* iskiepis, pa-
raSytas JavaScript kalba. JavaScript kalba operuoja klientinéje pusé¢je, o PHP yra serverio pusés
programavimo kalba. Tod¢l pries iskiepio kiirima svarbu suprasti $iy dviejy kalby savybes ir kokiu

budu jos gali keistis informacija.

5.1. PHP kalba

PHP yra atvirojo kodo programavimo kalba naudojama serverio pusés ziniatinklio svetainiy
kiirimui. Skirtingai nei JavaScript kalba, jos uzduotis yra atlikti serverio pusés funkcijas, pavyz-
dziui, kurti individualy ziniatinklio turinj, tvarkyti uzklausas ar autentifikuoti vartotojus. Dél Sios
kalbos lankstumo, efektyvumo ir patogaus naudojimo dauguma svetainiy Siomis dienomis veikia

naudodamos PHP [ ].

5.2. JavaScript kalba

JavaScript - tai programavimo kalba, kuri yra sinchroniska su kliento pusés scenarijais. Si
universali iSorinés sasajos (angl. front-end) kalba daugiausia naudojama interaktyviems ir dinamis-
kiems tinklalapiams kurti [ ]. Jos kodas raSomas paprastu tekstu ir gali biti iterptas f HTML
puslapius, kad juos sustiprinty.

JavaScript néra kompiliuojamoji kalba, tod¢l ji netinka intensyviems skai¢iavimams, be to, ji
visa turi biiti pateikta klientui interpretuoti. D¢l Sios galimos saugumo problemos ji netinka raSyti

jautrig verslo logika [ ].

5.3. AJAX

Pagrindiné problema norint keistis informacija tarp kliento ir serverio yra tai, jog kiekviena
karta, kai klientui reikia nauju duomeny i8 serverio, reikia pateikti nauja HTTP uzklausa, kad buty
i$ naujo ikeltas puslapis, ir tai sustabdo naudotojo veikla. ISvengti tokio scenarijaus padeda AJAX.

Asinchroninis JavaScript ir XML (angl. 4synchronous JavaScript and XML) yra AJAX ak-

ronimas. AJAX siiilo biida, kaip JavaScript fone pateikti uzklausas i serverj ir prireikus gauti pa-
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pildomus duomenis, atnaujinant puslapio dalis, bet neperkraunant viso puslapio [B B09]. 1 pav.

matomas supaprastintas AJAX uzklausy veikimas.

AJAX iSsprendzia kliento ir serverio pusiausvyros klausima, leisdamas jiems bendrauti fone,

kol naudotojas dirba su puslapiu.

1 pav. AJAX veikimo pavyzdys

Pradine tinklalapio uZklausa

-

+ _______ . . e = — — — — — — 7
Pradinis serverio atsakymas

Klientine puse _
(Narsykié) Seqvens
Javascript kodas pateikia nematoma asinchronine uzklausa j serverj
-+ - — — T — . - - —— —— —— — —— — — — — — —
- Serveris atsako siysdamas prasomus duomenis. -
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1 lentelé. Failo ,,version.php* kintamieji

Kintamasis

Tipas

Apibudinimas

$plugin->version

Sveikasis
skaicius

Iskiepio versijos numeris. Formatas turi forma YYYY-
YMMDDXX, kur XX yra iskiepio versijos isleidimo me-
tu (YYYYY), ménesio (MM) ir dienos (DD) inkrementinis
skaitiklis, kuris pradinéje versijoje yra 00. Su kiekviena
nauja iskiepio versija Siame faile turi biiti padidintas XX
skaicius. Kai jj aptinka ,,Moodle‘ branduolys yra paleidzia-
mas atnaujinimo procesas.

$plugin->requires

Sveikasis
skaicius

Nurodomas maziausias ,,Moodle* branduolio versijos nu-
meris, kurio reikia kuriamam iskiepiui. Iskiepio neimano-
ma idiegti i ankstesng ,,Moodle* versija.

$plugin->cron

Sveikasis
skaiCius

Leidzia apriboti iskiepio ,,cron* funkcijos iSkvietimus. Nu-
statyta reikSmé reiSkia minimaly reikalinga sekundziy in-
tervala tarp dvieju iskiepio ,,cron funkcijos iSkvietimy.

$plugin->component

Teksto ei-
[uté

Pilnas komponento pavadinimas ,,iskiepio tipas_iskiepio
pavadinimas‘ forma (pvz.: ,,mod gabigame®). Jis naudo-
jamas diegimo ir atnaujinimo proceso metu diagnostikos ir
patvirtinimo tikslais, siekiant isitikinti, kad iskiepio kodas
buvo idiegtas i tinkama ,,Moodle* kodo vieta.

$plugin->maturity

Sarasas

Nurodo Sios iskiepio versijos brandos lygi, t. y. kiek
ji stabili. Tai turi itakos ,,Moodle* funkcijai, kuri atsa-
kinga uz praneSimus apie atnaujinimus. Administratoriai
gali nustatyti savo svetaing taip, kad jiems nebiity prane-
Sama apie galima iskiepio atnaujinima, jei jis neturi tam
tikro brandos lygio. Palaikoma Sio kintamojo reikSme
yra bet kuri i§ i§ anksto nustatyty konstanty MATURI-
TY ALPHA, MATURITY_ BETA, MATURITY RC arba
MATURITY_ STABLE.

$plugin->release

Teksto ei-
[uté

Lengvai suprantamas versijos pavadinimas, kuris turéty pa-
déti identifikuoti kiekviena iskiepio versija. Tai gali biiti bet
koks pavadinimas, bet rekomenduojama pasirinkti tam tik-
ra Sablona ir jo laikytis.
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6. EDUKACINIO ZAIDIMO ISKIEPIO KURIMAS

Paprasciausias ir lengviausiai prizitirimas biidas norint pridéti naujy funkcijy i virtualia mo-
kymo aplinka ,,Moodle* yra jskiepio sukirimas. Siame skyriuje apraomi bendrai visiems jskie-
piams reikalingi failai, tik veiklos moduliui btidingi failai ar jy struktiiros ypatumai bei duomeny
keitimosi procesas tarp iskiepio ir edukacinio Zaidimo. Iskiepis kuriamas algoritmy kiirimo igii-

dzius lavinan¢iam edukaciniam zaidimui ,,Aviation with code®.

6.1. Edukacinio zaidimo tikslas

Kodavimo zaidimas ,,Aviation with code* (matomas 3 pav.) leidzia iSbandyti algoritmy kiri-
mo jgudzius. Sitilomos skirtingo sudétingumo uzduotys, todél Zaidimas tinka ir pradedantiesiems,
ir patyrusiems programuotojams.

Zaidima sudaro 4 pasauliai su skirtingu lygiy numeriu, i3 viso zaidime yra 11 lygiu, Lygis
gali biiti sudarytas i$ skirtingo skai¢iaus daliy (maziausiai 1 dalis, daugiausiai 5 dalys). Kiekvieno
lygio tikslas - sukurti koda su zaidime pateiktu ,,Blockly*? vizualiniu kodo redaktoriumi. Sukurtas
kodas turi be pakeitimy sékmingai veikti su kiekviena lygio dalimi.

Zaidime rezultatas néra skai¢iuojamas, todél iskiepio realizacijos metu reikés sukurti ir jgy-

vendinti rezultato skai¢iavima.

6.2. Funkciniai ir nefunkciniai reikalavimai

Siame poskyryje aprasomi pries iskiepio kiirimo procesa apsibrézti funkciniai ir nefunkciniai
reikalavimai.

Funkciniai reikalavimai apibiidina kuriamos programinés jrangos funkcionaluma ir jos pa-
slaugas. Jie susideda i§ sistemos atlekiamy paslaugy apraSymo, sistemos reakcijos i tam tikrus
ivedimo ar iSvedimo duomenis apra§ymo, sistemos elgesio tam tikroje situacijoje ir kity sistemos
paslaugy apraSymo.

Nefunkciniai reikalavimai apibrézia sistemos savybes ir apribojimus. Tai gali buti apriboji-

mai sistemos atliekamoms paslaugoms ar funkcijoms, dazniausiai laiko apribojimai, programavimo

2, Blockly* - biblioteka, kuri { Ziniatinklio ir mobiligsias programas prideda vizualini kodo redaktoriy. ,,Blockly*
redaktorius naudoja tarpusavyje susietus grafinius blokus, kad pavaizduoty tokias kodo sgvokas kaip kintamieji, loginés
iSraiskos, ciklai ir kt. Tai leidZia naudotojams taikyti programavimo principus, nesirtipinant sintakse ir negasdinant
mirksinéiu zymekliu komandy eilutéje [ 1.
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proceso apribojimai, standartai ir kiti panasiis dalykai.

Funkciniai reikalavimai:

» FR1. Vartotojas privalo turéti galimybg pridéti iskiepi kaip veiklos modulj i ,,Moodle* ap-

linka.

» FR2. Vartotojas veiklos pridé¢jimo metu privalo turéti galimybe atlikti iskiepio veiklos para-
metry pakeitimus ir nustatyti iskaitos bala, didziausia galima jvertinima, vertinimo metoda

ir veiklos pabaigos data.

* FR3. Vartotojas veiklos pridé¢jimo metu turi turéti galimybe nustatyti veiklos pradzios ir

pabaigos laika.
* FR4. Sistema turi rodyti iskiepio veiklos informacijos langa.
* FRS. Sistema iskiepio veiklos informacijos lange vartotojams turi rodyti vertinimo metoda.

» FR6. Sistema iskiepio veiklos informacijos lange privalo parodyti, kada bus galima pradeéti
zaidima ir iki kada ji reikia uzbaigti.

» FR7. Sistema iskiepio veiklos informacijos lange turi rodyti uzbaigty bandymy skaiciy.

» FR8. Sistema iskiepio veiklos informacijos lange turi atvaizduoti visy konkretaus zaidimo

instancijos lygiy vartotojo bandymus (uzbaigtus ir vis dar tgsiamus) pateikdama bandymo

numeri, uzbaigimo data (jeigu tokia yra), lygio ivertinima ir sugaista laika.

* FR9. Sistema iskiepio veiklos informacijos lange pries kiekvieno zaidimo lygio bandymu

informacija turi nurodyti zaidime pasirinkto pasaulio ir pasaulyje pasirinkto lygio numerius.

* FR10. Sistema privalo iskiepio veiklos informacijos lange vartotojams rodyti galutinj viso
zaidimo jvertinima.

* FR11. Vartotojas privalo turéti galimybg atsidaryti zaidima paspaudgs iskiepio veiklos in-
formacijos lange esantj mygtuka.

« FR12. Vartotojas privalo turéti galimybe Zaisti edukacinj zaidima ,,Moodle* aplinkoje.

* FR13. Vartotojas privalo turéti galimybe Zaisti zaidima ,,Moodle* aplinkoje viso ekrano

rézimu.
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* FR14. Sistema privalo iraSyti ,,Moodle* kurso mokiniy jvertinimus i kurso pazymiy knyga.
* FR15. Vartotojas turi turéti galimybe Zaidimo metu i§saugoti savo progresa.

Funkciniai reikalavimai FR1 ir FR2 yra reikalingi, kadangi jie atitinka ,,Moodle* aplinkos
veikimo principus.

Reikalavimai FR3 ir FR6 yra reikalingi, kad buty galima uZztikrinti, jog iskiepio veikla nebus
pradéta anksciau, nei tikimasi ir nebus tgsiama pasibaigus nurodytam veiklos laikui.

Reikalavimas FR4 (ir su Siuo reikalavimu susijg reikalavimai FRS, FR7, FR8, FR9 ir FR10)
yra reikalingas, nes jis igyvendina poreiki ,,Moodle* aplinkoje atvaizduoti informacija apie eduka-
cinio zaidimo bandymus. Taip pat svarbus ir FR14 reikalavimas, kadangi Sio reikalavimo igyven-
dinimas uztikrins, jog vartotojas, administruojantis Zaidima, galés matyti kurso mokiniy rezultatus.

Reikalavimai FR11 ir FR12 yra bitini siekiant jgyvendinti edukacinio Zaidimo atvaizdavimo
»Moodle* aplinkoje poreiki. FR13 ir FR15 reikalavimy jgyvendinimas suteikia vartotojui patoges-
ni zaidimo naudojimo bida.

Nefunkciniai reikalavimai:

* NFRI1. Iskiepio PHP kodas turi atitikti ,,Moodle* kodavimo standarta (zaidimo kodas, para-

Sytas su JavaScript ir HTML neprivalo atitikti ,,Moodle* kodavimo standarto).

* NFR2. [skiepio veiklos informacijos lange kiekvieno Zaidimo lygio bandymy informacija

turi biiti atvaizduota atskiroje lenteléje.

* NFR3. [skiepio veiklos informacijos lange atvaizduojant zaidime pasirinkto pasaulio nu-
mer] tekstas ir numeris turi turéti skirtinga spalva priklausomai nuo pasaulio numerio (pvz.
jeigu rodomas pirmo pasaulio numeris, tuomet jis bus Zalios spalvos, jeigu antro pasaulio -

oranzinés ir t.t.).

* NFR4. [skiepio veiklos informacijos lange mygtukas turi turéti skirtinga teksta kai néra nei

vieno bandymo, kai yra neuzbaigty bandymuy ir kai visi bandymai yra uzbaigti.

* NFRS. Iskiepio veiklos informacijos lange esantis mygtukas turi neatidaryti Zaidimo, jeigu

nurodyta veiklos pradZios data yra ateityje arba veiklos uzdarymo data yra praéjusi.

* NFR6. Pridéti iskiepi kaip veiklos moduli i ,,Moodle* aplinka gali tik vartotojas, turintis

administratoriaus teises.
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* NFR7. Veiklos pridé¢jimo metu galimybg atlikti iskiepio veiklos parametry pakeitimus ir
nustatyti iskaitos bala, didziausia galima jvertinima, vertinimo metoda, veiklos pabaigos da-
ta, laika, nuo kada veikla turi buti pradéta, ir laika, kada veikla turi buti uzdaryta, gali tik

vartotojas, turintis administratoriaus teises.
* NFRS. Iskiepio veiklos informacijos langa gali matyti visu roliy vartotojai.
* NFRO. Vertinimo metoda iskiepio veiklos informacijos lange gali matyti visy roliy vartotojai.

* NFR10. Iskiepio veiklos informacijos lange rodyti uzbaigty bandymuy skaiciy galima tik

ataskaity perzitros prieigos galimybg turintiems vartotojams.

* NFR11. Ataskaity perzitiros prieigos galimybe gali turéti tik mokytojo ir vadovo roles turin-

tys vartotojai.

* NFR12. [skiepio veiklos informacijos lange galutinj viso Zaidimo jvertinima galima rodyti

visy roliy vartotojams.

* NFR13. [skiepio veiklos informacijos lange galutinj viso Zaidimo {vertinima rodyti galima

tik tada, kai bent vienas zaidimo lygio bandymas yra uzbaigtas.

* NFR14. ,Moodle“ kurso mokinio jvertinimas iraSomas i kurso pazymiuy knyga tada, kai

mokinys sékmingai uzbaigia zaidimo lygj.

Nefunkcinis reikalavimas NFR1 yra gera praktika, ypac jeigu iskiepis veliau bus pateikiamas
bendram naudojimui.

Reikalavimai NFRNFR2 ir NFR3, susije su veiklos informacijos lange atvaizduojamuy ban-
dymy pateikimu, yra tokie dél to, kad autoriaus nuomone toks atvaizdavimas yra lengviau supran-
tamas. Informacija gali biiti pateikiama ir kitokiais buidais, pavyzdziui, vienoje lenteléje gali biiti
rodomi visi lygiai, kiekvienam lygiui skiriant tik vieng lentelés eilutg ir toje eilutéje rodant ban-
dyma, pagal kurj skai¢iuojamas galutinis jvertinimas (taciau tokiu atveju reikia sukurti spendima
atvejui, kai vertinimo metodas yra visy bandymy vidurkis).

Reikalavimas NFRS yra skirtas uZztikrinti, jog kurso mokinys negalés atlikti veiklos, anks¢iau
jos pradzios ir po veiklos pabaigos laiko.

Reikalavimai nuo NFR6 iki NFR12 yra skirti uztikrinti ,,Moodle* aplinkoje esanciy roliy

galimybés. Tam tikros rolés (pavyzdziui, mokytojo rolé) turi daugiau galimybiy nei kitos rolés
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(pavyzdziui, svecio ar studento rolés). Galimybiy pasiskirstymas rolése priklauso nuo iskiepio
poreikiy.

NFR13 reikalavimas nurodo, jog galutinis rezultatas biity rodomas tik tada, kai yra duo-
menys, pagal kuriuos jis yra apskaiiuojamas. Taciau tai gali buti pakeista, pavyzdZziui, galutinis
rezultatas gali buiti rodomas visada ir, kai truksta reikalingy duomeny jam apskaiciuoti, rezultatas
gali biti 0 arba tekstas, nurodantis, jog rezultatas negali biiti paskai¢iuotas.

Ivertinimo iraSymo reikalavimas NFR14 uztikrina, jog ivertinimai i§ karto biity jraSomi {
pazymiy knyga. Kitas variantas galéty biiti jvertinimo iraSymas, kai visi zaidimo lygiai yra uzbaigti,

arba kai tam tikro pasaulio lygiai yra uzbaigti.

6.3. Edukacinio Zaidimo jskiepio realizacija

Siame poskyryije pateikiama edukacinio Zaidimo iskiepio virtualiai mokymo aplinkai ,,Mood-
le*“ realizacija. Pirmiausiai apraSoma tai, kas biidinga kuriant visy tipy ,,Moodle* jskiepius. Tuomet
aprasomi veiklos modulio iskiepiy kiirimo proceso ypatumai. Galiausiai apibtidinama realizacija
duomeny keitimosi proceso tarp iskiepio PHP kodo daliy ir edukacinio zaidimo kodo daliy paraSyty

su JavaScript ir HTML.

6.3.1. Pagrindiniai jskiepio failai

Yra daug skirtingy iskiepiy tipy, taciau dalis reikalavimy tinka vienodai visiems tipams. Ze-

miau pateikiami failai, kurie reikalingi kuriant bet kokio tipo ,,Moodle* iskiepi [ ]:

» Version.php — ¢ia apibréziami iskiepio meta duomenys (pvz.: versijos numeris, priklauso-
mybes arba brandos lygis). Tai esminis failas, kuris turi buti iskiepio Sakniniame kataloge.
Siame faile yra keletas savybiy, kurios naudojamos jskiepio diegimo ir atnaujinimo proceso
metu. Jis leidZia isitikinti, kad iskiepis suderinamas su konkrecia ,,Moodle* svetaine, taip
pat nustatyti, ar reikia ji atnaujinti. Tai standartinis PHP failas, prasidedantis pradine Zyma
»<?php* [ ]. Edukacinio zaidimo iskiepyje ,,version.php* faile apibrézti kintamieji

nurodyti 1 lenteléje.

* Lang/en/ — yra PHP failas, kuriame apibréziamos angliskos iskiepio eilutés. Faile turi biiti

apibréztas bent iskiepio pavadinimas. [prastai failo pavadinimas susideda i$ iskiepio tipo ir
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iskiepio pavadinimo. ISimtis taikoma veiklos moduliams, kuriy numatomas failo pavadini-

mas yra tiesiog iskiepio pavadinimas (be priesdélio ,,mod ) [Moo22b].

» Lib.php — ¢ia apibréziama iskiepio sasaja tarp ,,Moodle* branduolio ir iskiepio daugumai
iskiepiy tipy. Numatomas failo turinys priklauso nuo konkretaus iskiepio tipo. ,,Moodle*
branduolys daznai (bet ne visada) ikelia visus nurodyty tipy iskiepiy lib.php failus. Dél na-
Sumo priezas¢iy rekomenduojama, kad $is failas buty kuo mazesnis ir jame biity idiegtas
tik reikiamas kodas [Moo22b]. Visos Siame faile apibréztos funkcijos turi atitikti ,,Moodle*

kodavimo stiliaus nustatytus reikalavimus.

* Db/install.xml — ¢ia apibréziama iskiepio duomeny bazés schema (lentelés, laukai, indeksai

ir raktai) 2 pav. pavaizduota edukacinio zaidimo iskiepio lenteliy schema.

gabigame_attempts gabigame_grades
id int o id i id i
course E* gabigameid d abigameid

name useria useria

ntro worlaid score
ntroformat evelid timecreated
timecreated timestart

timemodified timefinish

grade attempt

grademethod score

maoves

falledattempts

2 pav. [skiepio duomeny lentelés

* Db/access.php — ¢ia apibréziama, kokias galimybes (angl. capabilities) sukurs jusy iskie-
pis. Prieigos kontrol¢ ,,Moodle* sistemoje vykdoma naudojant roles ir galimybes, kuriuos

prieigos API sasajos funkcijos naudoja vartotojy galimybiy nustatymui.

* Pix/icon.svg - iskiepio piktograma. Veiklos moduliai turi spalvotas piktogramas su skiria-

maja geba 24 x 24. Visy kity iskiepiy piktogramos nespalvotos, o jo skiriamoji geba 16 x 16
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1

[ ]. Aplanke ,,pix‘“ taip pat turi buti atsarginé ,,icon.png* piktogramos versija, skirta

senesnéms narSykléms. Si aplanka galima naudoti ir kitiems paveiksléliams saugoti.

6.3.2. Veiklos modulio jskiepio failai

Visi veiklos moduliy iskiepiai yra ,,Moodle* aplanke /mod/. Kiekvienas modulis yra atskira-
me pakatalogyje ir susideda i§ keliy privalomy faily ir kity papildomy faily, kuriuos kiiréjas ketina
naudoti. Yra keletas faily, kurie yra labai svarbiis ,,Moodle“ aplinkoje. Sie failai naudojami modu-
liui idiegti ir integruoti i ,,Moodle* aplinka. Kiekvienas failas atlieka tam tikra funkcija, kai kurie
failai néra biitini ir kuriami tik tada, kai norima naudotis jy siilomomis funkcijomis [ ].
Edukacinio zaidimo jskiepio kiirimo metu buvo sukurti visi Siame poskyryje apibudinti failai.

Access.php - numatytyjy galimybiy reikSmiy failas. [ db/access.php failg jraSoma pradiné
iskiepio prieigos kontrolés taisykliy konfigiiracija.

Veiklos moduliui yra privalomos $ios galimybés:

+ ,,mod/[modname]:addinstance:* - kontroliuoja naudotojo galimybg sukurti nauja veiklos eg-

zemplioriy;
» ,,mod/[modname]:view* - valdo naudotojo galimybe perziiiréti veiklos egzemplioriy.

Rekomenduojama egzemplioriaus pridéjimo (angl. add instance) galimybés konfigiiracija yra leisti
tik redaguojantiems mokytojams ir vadovams kurti naujus egzempliorius, bet ne neredaguojantiems
mokytojams (1 kodo pav.).

Perzitiros (angl. view) galimybés rekomenduojama konfigiiracija yra leisti visoms roléms
perzitiréti veikla (1 kodo pav.).

Zemiau pateikiamas $iy dviejy galimybiy kodo pavyzdys:

1 kodo pav.: Privalomos galimybés access.php faile
$capabilities = array(
’mod/ gabigame: addinstance’ => array(
"riskbitmask ’ => RISK XSS,
‘captype’ => ’write’,
"contextlevel > => CONTEXT COURSE,

“archetypes’ => array(
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10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23
24

“editingteacher’ => CAP ALLOW,
manager’ => CAP ALLOW
)
"clonepermissionsfrom’ =>
moodle/course: manageactivities’
)
’mod/ gabigame : view’ => array (
>captype’ => ’read’,
>contextlevel ° => CONTEXT MODULE,
’legacy’ => array(
>guest’ => CAP ALLOW,
>student’ => CAP ALLOW,
“teacher’ => CAP ALLOW,
“editingteacher’ => CAP ALLOW,
>manager’ => CAP ALLOW

Install.xml - duomeny bazés diegimo failas. Sis failas yra db/install.xml direktorijoje ir

naudojamas apibrézti duomeny bazés lenteléms, laukams, indeksams ir raktams, kurie turéty biiti

sukurti per pradini iskiepio diegima.

Siame faile privalo biti sukurta lentelé, kurios pavadinimas tiksliai atitinka iskiepio pavadi-

Lentel¢je taip pat yra butini tam tikri laukai:

,1d*“ - lentelés pirminis raktas;

,,course® - iSorinis raktas | kurso lentelg;

»hame* - naudotojo nurodytas veiklos pavadinimas;

,timemodified* - laiko Zyma, nurodanti, kada veikla buvo paskutinj karta pakeista;

,Iintro* - standartinis teksto laukas naudotojo apibréztos veiklos aprasymui laikyti;
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* introformat” - standartinis laukas, kuriame nurodytas lauko formatas.

Siame faile gali biti apibréZta ir daugiau duomeny bazés lenteliy (2 pav.).

Lang/en/[jskiepio pavadinimas].php - kalbos eiluciy apibrézimy failas. Cia saugomos visos
eilutés, kurios bus naudojamos iskiepyje. Kiekviename iskiepyje turi biiti apibréztas kalby eiluciy
rinkinys bent jau su vertimu i angly kalba [ ]. Angly kalbos eilutés nurodomos iskiepio
»lang/en® kataloge, iskiepio vardu pavadintame PHP faile.

Kiekvienas iskiepis turi apibrézti iskiepio pavadinima (angl. plugin name). Naudojant teksto
eiluciy API sasajos funkcija ,,get string® galima iSversti eilutés identifikatoriy atgal i iSversta eilutg.

Lib.php - bibliotekos funkcijy failas. Sis failas veiklos modulio iskiepyje privalo turéti api-

bréztas tris funkcijas:

* ,[iskiepio pavadinimas] add instance()“ - funkcija, kuri iSkvieciama, kai pateikiama veik-
los kiirimo forma i§ ,,mod_form.php* failo. Si funkcija iskvie¢iama tik viena karta, kai pirma
karta sukuriamas veiklos modulio egzempliorius ir joje turéty biti pateikta visa logika, rei-

kalinga veiklai pridéti;

* [iskiepio pavadinimas] update instance()* - funkcija, kuri iSkvieiama, kai atnaujinama

veikla ir pateikiama veiklos redagavimo forma i§ ,,mod_form.php* failo;

+ ,.[iskiepio pavadinimas] delete instance()* - funkcija, kuri iSkvie¢iama, kai patvirtinamas
veiklos i8trynimas. Ji yra atsakinga uZ visy su veiklos egzemplioriumi susijusiy duomeny

pasalinima.

Mod_form.php - modulio egzemplioriaus sukiirimo / redagavimo formos failas. Sis failas
naudojamas, kai i kursa pridedamas ir (arba) redaguojamas modulis. Jame pateikiami elementai,
kurie bus rodomi formoje, atsakingoje uz modulio egzemplioriaus sukiirima / idiegima. Faile esanti
klasé turéty vadintis ,,mod_[iskiepio pavadinimas] mod form* [ ].

Index.php - instancijy saraso failas. Sis failas privalomas veiklos modulio jskiepiui ir yra
naudojamas iSvardinti visiems veiklos atvejams, prie kuriy dabartinis naudotojas turi prieiga nuro-
dytame kurse.

View.php - failas naudojamas veiklos perzitréjimui. ,,Moodle* automatiskai sukuria nuoro-
das veiklai perziuréti naudodama §j failg ir nurodydama ID reikSmg. Perduota ID reik§mé yra kurso

modulio ID, kurj galima naudoti visiems likusiems veiklos atvejo duomenims gauti [ ].
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6.3.3. Duomeny keitimasis tarp jskiepio ir edukacinio Zaidimo

Sukiirus iskiepio failus pagal ,,Moodle* reikalavimus sekantis zingsnis yra zaidimo kodo su-
jungimas su iskiepiu. Pirmiausiai reikia rasti biida, kaip atvaizduoti Zzaidima ,,Moodle” aplinkoje.

Tuomet reikia jgyvendinti duomeny keitimasi tarp zaidimo ir iskiepio.

6.3.3.1. Zaidimo atvaizdavimas ,,Moodle“ aplinkoje

Kadangi zaidimas paraSytas su JavaScript ir HTML, tokiu atveju vienas i§ galimy atvaizdavi-
mo budy yra naudojant HTML linijinio rémo (angl. inline frame) elementa, kuris ikelia kita HTML
puslapi i esama dokumenta. Toks veiksmas i§ esmés yra kito tinklalapio jkélimas i pagrindini pus-
lapi [ ]. PHP faile panaudoti linijinio rémo elementa galima su komanda ,,echo* (2 kodo pav.

pav.).

2 kodo pav.: Linijinio rémo elementas

echo "<iframe width=800
height=600
src="game/index . html?uid=$uid&ggid=$ggid’

b

name=’targetframe
allowTransparency="true’
scrolling="yes”’

frameborder="100">

</iframe >";

6.3.3.2. Duomeny perdavimas is jskiepio j Zaidima

Norint perduoti reikiamus duomenis 1S jskiepio | Zaidima taip pat galima pasitelkti linijinio
rémo elementa: su zaidimo HTML failo nuoroda kartu galima nusiysti norimus parametrus. Sio
iskiepio atveju reikalingi parametrai yra vartotojo identifikacijos numeris ir Zaidimo instancijos
identifikacijos numeris (2 kodo pav. pav.), kadangi véliau jie bus reikalingi jrasant ir atnaujinant

duomeny bazés duomenis.
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6.3.3.3. Duomeny perdavimas i§ Zaidimo j jskiepj

Naudotojui pradéjus nauja arba i§ naujo pradedant jau pereita lygi bei s€kmingai peréjus
pradéta lygi i§ Zzaidimo duomenys apie naudotojo veikla turi buti perduoti i atitinkama jskiepio
PHP faila ir jraSomi 1 duomeny bazg. Toki veiksma atlikti galima su ,,Fetch* sasaja, kuri yra skirta
atlikti ATAX uzklausoms i§ JavaScript. Si sasaja edukacinio Zaidimo iskiepyje iskvie¢ia jskiepio
faila ,,game/js/game/ajax_controller.php*, kuris apdoroja gautus parametrus ir pagal juos iSkviecia
atitinkama funkcija 1§ ,,game/js/game/ajax_functions.php* failo. Pastarasis failas atlieka duomeny
fraSymo arba atnaujinimo funkcijas.

Duomeny jraSymas vykdomas tada, kai naudotojas pradeda nauja lygi arba i§ naujo prade-
da uzbaigta lygi. Tokiu atveju { iskiepio bandymy lentelg ,,gabigame_attempts* {raSomas zaidimo
egzemplioriaus identifikacijos numeris, naudotojo identifikacijos numeris, pradzios laikas bei zai-
dime pasirinkto pasaulio ir pasirinkto lygio numeriai (2).

Duomenys atnaujinami tuomet, kai naudotojas sékmingai uzbaigia lygi. Atnaujinamas esamo
bandymo jrasas lentel¢je ,,Gabigame attempts* jraSant pabaigos laika, {vertinima, éjimu skaiciy ir
nepavykusiy bandymy skaiciu.

Lygio jvertinimas apskaic¢iuojamas pagal nepavykusiy bandymy skaiciy ir s€kmingo bandy-
mo ¢jimy skai¢iy. Maziausias jvertinimas, kuris yra 0.01, iraSomas tada, jeigu nepavykusiy bandy-
my buvo daugiau nei 10. Didziausias jvertinimas yra 1 ir jis jraSomas tokiu atveju, kai nesekmingy
bandymuy skaicius yra 0, tai reiskia, jog lygis buvo pereitas i§ pirmo karto. Jeigu nesékmingy ban-

dymy skaicius yra tarp 1 ir 10, tuomet rezultatas skaiciuojamas pagal Sias lygtis:

r 9
R=— =100 - 10-
100° ' I+ iym

). (1

Lygtyse (1) R yra rezultatas, f - nesékmingy (angl. failed) bandymy skaicius, o m yra sék-
mingo bandymo ¢jimy (angl. moves) skai€ius. Pagal toki skai¢iavima kiekvienas nes¢kmingas ban-
dymas vienu deSimtadaliu sumazina rezultata, bet dalis atimto balo pridedama remiantis s€¢kmingo
bandymo ¢jimy skai¢iumi: kuo maziau ¢jimy buvo atlikta, tuo didesné balo dalis yra pridedama.

Po bandymuy lentelés atnaujinimo iSkvieciama iskiepio failo ,,functions.php* funkcija, skirta
duomeny {raSymui | pazymiy knyga.

I§ pradziy rezultatas yra apskai¢iuojamas pagal vertinimo metoda:

29



+ AukSciausias jvertinimas - i§ kiekvieno uzbaigto zaidimo lygio bandymy atrenkamas di-
dziausias jvertinimas. Atrinkti uzbaigty lygiy jvertinimai susumuojami ir padalinami i§ 11 -

visy zaidime esanciy lygiy skaiciaus.

* [vertinimy vidurkis - apskai¢iuojamas kiekvieno uzbaigto Zaidimo lygio bandymuy vidur-

kis.Visi uzbaigty lygiy ivertinimy vidurkiai susumuojami ir padalinami i$ 11.

 Pirmasis jvertinimas - pasirenkamas kiekvieno uzbaigto zaidimo lygio bandymy pirmasis

tvertinimas. Atrinkti uzbaigty lygiy ivertinimai susumuojami ir padalinami i$ 11.

+ Paskutinis {vertinimas - pasirenkamas kiekvieno uzbaigto zaidimo lygio bandymy paskutinis

fvertinimas. Atrinkti uzbaigty lygiu jvertinimai susumuojami ir padalinami i§ 11.

Gautas rezultatas jraSomas | iskiepio jvertinimy lentelg ,,gabigame grades®. Tuomet jvertini-
mas padauginamas is$ ,,gabigame* lentel¢je nurodyto didZiausio jvertinimo parametro ,,grade‘ ir 1§
,l1b.php* failo iSkvieciama pazymiy knygos API sasajos funkcija ,,gabigame grade item_ update®,
kuri iskviedia ,,Moodle“ funkcija ,.grade update”. Si funkcija atnaujina esamo veiklos modulio
egzemplioriaus jvertinimo elementa, atnaujindama naudotojo jvertinima pateikta per parametra

»dgrades”.

6.4. Rezultaty lentelé

Siame poskyryje pateikiamos funkciniy ir nefunkciniy reikalavimy rezultaty lentelés (2 len-
tele ir 3 lentel¢). Jose parodoma, kurie reikalavimai buvo jgyvendinti, o kurie nebuvo igyvendinti,

ir paaiSkinama, kod¢l tam tikri reikalavimai nebuvo igyvendinti.
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2 lentelé. Funkciniy reikalavimy rezultaty lentelé

FR1 TAIP —

FR2 TAIP —

FR3 NE Kadangi nuo $io reikalavimo pats iskiepio veiklos
modulio naudojimo procesas nepriklauso, dél lai-
ko trikumo $is reikalavimas nebuvo jgyvendin-
tas.

FR4 TAIP —

FR5 TAIP —

FR6 NE Sis reikalavimas susijes su FR3 reikalavimu, ku-
ris nebuvo igyvendintas, tod¢l ir Sis reikalavimas
nebuvo jgyvendintas.

FR7 TAIP —

FR8 TAIP —

FR9 TAIP —

FR10 TAIP —

FR11 TAIP —

FR12 TAIP —

FR13 TAIP —

FR14 TAIP —

FRI15 NE Rastas Zaidimo biisenos i§saugojimo metodas 18-
saugodavo zaidimo bisena visiems naudotojams.
Kitoks metodas nebuvo surastas, todél reikalavi-
mas nebuvo igyvendintas.

3 lentelé. Nefunkciniy reikalavimy rezultaty lentelé

NFR1 TAIP —
NFR2 TAIP —
NFR3 TAIP —
NFR4 TAIP —
NFR5 NE Sis reikalavimas yra susijgs su FR3, todél nebuvo
igyvendintas.
NFR6 TAIP —
NFR7 TAIP —
NFRS8 TAIP —
NFR9 TAIP —
NFR10 TAIP —
NFR11 TAIP —
NFR12 TAIP —
NFR13 TAIP —
NFR14 TAIP —
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7. ISKIEPIO NAUDOJIMAS ,,MOODLE*“ APLINKOJE

7.1. Iskiepio jdiegimas j ,,Moodle* aplinka
Rankiniu budu idiegiant ,,Moodle* iskiepi i§ ZIP failo atliekami Sie veiksmai:
1. Prisijungiama prie ,,Moodle* aplinkos su administratoriaus prisijungimu.
2. Pasirenkamas ,,Svetainés administravimas®.
3. Pasirenkama ,,Iskiepiai* ir tuomet ,,Idiegti iskiepius®.

4. Atsidarius ,,Moodle* iskiepiy diegimo puslapiui iskiepio ZIP failas nuvelkamas i laukeli
esanti po ,,Pasirinkite faila...“. Tada pereinama prie 10-o veiksmo. Jeigu ikeltas failas virSija
php.ini faile esancia direktyva ,,upload max_filesize“, tuomet spaudziama ,,GERAI* (angl.

OK) ir ,,Pasirinkite faila...*.
5. Faily rinkiklyje jau parysSkinta parinktis ,,Ikelti faila*“. VirSuje pasirenkama ,,NarSyti...*.
6. Surandamas ir atidaromas kompiuteryje esantis ,,Moodle* iskiepis.
7. (Neprivaloma) Redaguojamas ,,Autorius® ir ,,Pasirinkti licencija“ nustatymai.
8. Paslinkus Zemyn pasirenkama ,,Ikelti §j faila“.
9. Pasirenkama ,,Rodyti daugiau..., tada i iSskleidziamojo saraso pasirenkamas iskiepio tipas.
10. Pasirenkama ,,Idiegti iskiepi i ZIP failo®.

11. Atsidarius kitam puslapiui nurodoma, kad iskiepio patvirtinimas buvo s¢ékmingas. Paspau-

dziama ,,Testi“.
12. Atsidaro naujas puslapis ir jame rodomi ,,Moodle* ir serverio patikrinimy rezultatai.
13. ISsprendus visas problemas ir paslinkus | apacia paspaudziama ,,Tgsti®.

14. Kitame puslapyje ,,Iskiepiy tikrinimas* pasirenkama ,,Patikrinti, ar yra atnaujinimy‘. Nau-
jasis iskiepis yra itrauktas i sarasa su bukle ,,Idiegti“. Pasirenkama ,,Atnaujinti ,,Moodle*

duomeny baze¢ dabar®.

15. Naujame puslapyje rodoma ,,Sékmé*. Pasirenkama ,,Tgsti.
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16. (Neprivaloma) Atsidaro naujai idiegto iskiepio konfigiiracijos puslapis. Atlikus reikiamus
veiksmus spaudziama ,,ISsaugoti pakeitimus.
7.2. [Iskiepio naudojimas ,,Moodle* aplinkoje
Idiegus iskiepi ,,Moodle* kurse sukuriamas edukacinio Zaidimo veiklos modulis:

1. Atsidarius kurso puslapi paspaudziama ant virSuje deSin¢je esan¢io mygtuko ,,[jungti reda-

gavima®.
2. Pasirenkama ,,Pridéti veiklg arba istekliy®.

3. Atsidariusiame naujame puslapyje pasirenkama naujai idiegto edukacinio zaidimo iskiepio

veikla.

4. Naujai atsidariusiame puslapyje iraSomas norimas veiklos pavadinimas (jeigu reikia, atlie-

kami veiklos parametry pakeitimai) ir spaudziama ,,ISsaugoti ir rodyti*

5. Atsidariusiame naujame puslapyje rodomas veiklos informacijos langas. Paspaudus mygtu-

ka ,,Bandyti zaidima dabar* atsidaro edukacinis zaidimas ,,Aviation with code* (3 pav.).

Veiklos informacijos lange rodomas vertinimo metodas, mygtukas, kuris jjungia zaidima, ir
ankstesniy bandymuy suvestiné. Joje rodomi kiekvieno lygio pradéti ir sékmingai uzbaigti bandy-

mai. Bandymo informacija susideda i:
* bandymo numerio;
* datos, kada bandymas buvo uzbaigtas (tuscia, jeigu bandymas dar néra uzbaigtas);
* bandymo jvertinimo;

* sugaisto laiko.
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REZULTATAI

Sio darbo tikslas buvo susipazinti su virtualia mokymo aplinka ,,Moodle*, $ios aplinkos iskie-
pio kiirimo procesu ir §io proceso reikalavimais, apzvelgti zaidimais paremto mokymosi ypatumus
ir sukurti edukacinio zaidimo iskiepi virtualiai ,,Moodle* mokymo aplinkai, kuris turéty atvaizduoti
Siam darbui pasirinkta edukacinj zaidima ,,Moodle* aplinkoje, Zaidimo jvertinimus iraSyti i ,,Mo-
odle* paZzymiy knyga ir fiksuoti Zaidimo bandymy informacija, kuria tada turéty pateikti vartotojui
»Moodle* aplinkoje.

Siame skyriuje pateikiami rezultatai, kurie buvo jgyvendinti pagal issikeltus darbo tikslus.

Rezultatai:

1. ISanalizuota literatiira apie ,,Moodle* aplinka, ,,Moodle* API sasajas, ,,Moodle* pazymiy
knyga, veiklos moduliy iskiepiu kiirima ir ja remiantis sukurti funkciniai ir nefunkciniai rei-

kalavimai iskiepiui.

2. ISnagrinéti egzistuojanciy ,,Moodle* iskiepiu pavyzdziai, ,,Moodle* iskiepiy idiegimo ir nau-
dojimo procesai ir remiantis gauta informacija papildyti funkciniai ir nefunkciniai reikalavi-
mai iskiepiui.

3. ISanalizavus literatiira apie ,,Moodle* API sasajas ir veiklos modulio iskiepio kiirima atrink-

tos edukacinio Zaidimo iskiepiui reikalingos ,,Moodle* API sasajos ir apsibréztas ju panau-

dojimas.

4. Susipazinta su zaidimais paremto mokymosi privalumais ir pagrindiniais principais ir pagal

juos pasirinktas edukacinis zaidimas ,,Aviation with code* ir jvertintas jo tinkamumas.

5. Ivertinti skirtumai tarp PHP ir JavaScript kalby ir iSanalizuotas AJAX veikimo principas,
leidziantis keistis informacija tarp iskiepio PHP kodo ir iskiepyje esancio zaidimo JavaScript

kodo daliy.
6. Sukurtas edukacinio zaidimo jvertinimy skai¢iavimas.

7. Sukurtas edukacinio zaidimo ,,Aviation with code* veiklos modulio iskiepis virtualiai mo-
kymo aplinkai ,,Moodle“. Sukurta iskiepi galima idiegus i ,,Moodle* aplinka pridéti kaip
veiklos moduli i ,,Moodle* kursus. Iskiepio edukacini zaidima zaidzian¢iy kurso moki-

niy rezultatai apskai¢iuojami ir jrasomi i ,,Moodle* pazymiy knyga. Kiekvieno zaidimo
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lygio bandymai naudotojui atvaizduojami iskiepio veiklos informacijos lange pateikiant
zaidime pasirinkto pasaulio numerj ir pasaulyje pasirinkto lygio numerij, lygio bandymo
numeri, uzbaigimo data (jeigu ji yra), lygio ivertinima ir bandyme sugaiSta laika. [skie-
pio kodas prieinamas kodo talpinimo platformoje ,,GitHub*, internetiniu adresu: https:

//github.com/gabija-matijaskaite/gabigame_plugin.
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ISVADOS

Remiantis gautais rezultatais daromos $ios iSvados:

1. Zaidimais paremtas mokymasis yra vienas i§ biidy kaip technologiju pagalba galima padidin-
ti mokiniy susidoméjima mokymosi medziaga ir pagerinti isitraukima 1 mokymosi procesa.
Mokymosi medziagos pateikimas edukaciniy Zaidimy forma taip pat yra pranasesnis uz tra-
dicini mokymosi medziagos pateikima knygose, kadangi edukaciniai zaidimai yra lengvai
prisitaikantys prie poky¢iy ir pasikeitus mokomajai medziagai zaidimas gali buti lengvai pa-

koreguotas, kad atitikty naujausius mokomosios medziagos pakeitimus.

2. Virtuali mokymo aplinka ,,Moodle* yra viena i§ lanksc¢iausiy elektroninio mokymosi prie-
moniy. Siekiant iSplésti Sios mokymo aplinkos funkcionaluma ir { ja itraukti edukacinius

zaidimus ,,Moodle* iskiepio sukiirimas yra vienas i§ efektyviausiy biidy tai padaryti.

3. Siuo metu egzistuoja vos keli ,,Moodle* jskiepiai, kurie pritaiko zaidimais paremta moky-
masi ir pateikia mokymosi medziaga zaidimy forma. Taciau egzistuojantys iskiepiai (,,Ga-
me*, ,,Exabis Games* ir ,,Quizventure*) sukuria galimybes mokymosi medziaga pateikti itin
paprasty zaidimy forma, testus ir apklausas su mokytojo klausimais pavesdami zaidimais.
,»Moodle* aplinkoje triiksta edukaciniy zaidimy, kurie zaidimais paremta mokymasi pritai-

kyty ne tik turimy Ziniy patikrinimui, bet ir naujy ziniy ir jgtdziy lavinimui.

4. AJAX leidzia keistis informacija tarp PHP ir JavaScript kodo eiluciy. Tai leidzia sukurti

labiau interaktyvy veikly atvaizdavima ,,Moodle‘ aplinkoje.
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PRIEDAI

1. Kodo naudojimas

Pasinaudoti iskiepio kodu, patalpintu ,,GitHub* platformoje internetiniu adresu: https://

github.com/gabija-matijaskaite/gabigame plugin, galima pagal Sig veiksmy seka:
1. Atsisiunc¢iamas iskiepio kodo ZIP failas i ,,GitHub* platformos.

2. Naudojantis poskyryje ,,7.1. Iskiepio idiegimas i ,,Moodle* aplinka‘ pateikta veiksmy seka

iskiepis idiegiamas i ,,Moodle* aplinka.
3. ,,Moodle* aplinkoje sukuriamas kursas.

4. Naudojantis poskyryje ,,7.2. Iskiepio naudojimas ,,Moodle* aplinkoje* pateikta veiksmy se-

ka iskiepio veiklos modulis pridedamas prie kurso.

5. Atsidarius zaidimui pirmiausiai rodomas pradinis puslapis, paspaudus bet kurioje vietoje

atsidaro zaidimo pasauliy puslapis (4 pav.).
6. Pasauliy puslapyje (4 pav.) virSutiniame deSiniame kampe galima:
* jungti Zaidimg viso ekrano réZimu (televizoriaus ikona);
* isijungti paaiskinima apie zaidima (angl. tutorial).

7. Pasirinkus pasaulj galima pasirinkti norima to pasaulio lygi (3 pav. matomas pirmo pasaulio

pirmo lygio kodo pavyzdys).

8. Sékmingai uzbaigus lygi, zaidimo rezultatai jraSomi | kurso mokinio pazymiu knyga. Jeigu
naudotojas néra kurso mokinys, tuomet jo rezultatus galima pamatyti iskiepio veiklos infor-
macijos lange (kuris atsidaro kurse pasirinkus zaidimo veikla) ir ,,Moodle* duomeny bazés

lentelése ,,gabigame grades® ir ,,gare grades®.
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4 pav. Edukacinio Zaidimo pasauliy puslapis
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