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TIKSLAS 

Išanalizuoti nuotolinio mokymo technologijas ir parengti šiuolaikišk�, naujausiomis 

technologijomis paremt�, programin�s �rangos pavyzd� kaip informacin�s technologijos gali b�ti 

taikomos neformaliojo ugdymo veikloje bendrojo lavinimo mokykloje.  

 

 

 

UŽDAVINIAI 

1. Išanalizuoti mokslin� literat�r�, nuotolinio neformaliojo ugdymo technologij� 

informacin�mis technologijomis aspektu.  

2. Remiantis moksliniais metodais ir metodologija išnagrin�ti naujausi� nuotolinio mokymo 

informacin�mis technologijomis taikym� neformaliajame ugdyme. 

3. Sukurti programin� �rang�, tinkan�i� taikyti informacini� technologij� neformaliojo 

ugdymo užsi�mimuose, kuris ugdyt� technologinio raštingumo pagrindus, pilietin� brand�, 

tautin� s�moningum� ir pagerint� bendr�j� raštingum�. 

 
 
 
 
 
 
 
Darbo vadov� Doc. Sigita Turskien�   
  (parašas) 
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ANOTACIJA 

Magistro baigiamajame darbe nagrin�jamos nuotolinio mokymo technologijos ir j� 

taikymas bendrojo lavinimo mokykl� neformaliajame ugdyme. Panaudojus sukaupt� patirt� ir 

pritaikius �gytas žinias, parengiau programin� �rang� tinkan�i� naudoti bendrojo lavinimo 

mokykl� neformaliojo ugdymo informacini� technologij� užsi�mimams organizuoti. 

Naudojant parengt� programin� �rang� yra galimyb� sudominti mokinius savo krašte 

esan�iais kult�ros objektais ir jiems patiems leisti skleisti Pasauliui apie savo krašto paveldo 

objektus, fotografijas ir video siužetus. 

 

Raktiniai žodžiai: nuotolinis, neformalus, žem�lapis, Flash, AS3 

 

 

SUMMARY 

The master's degree work makes the research of the technologies of distance learning in 

the field of non-formal education at general education schools. On the base of the gained 

personal experience and knowledge the programme software for computer activities has been 

successfully created and used to organize non-formal education at general education schools. 

This software gives a lot of opportunities to make students getting more interested in the 

cultural heritage of their native land and helps to spread information over the world. 

 

Keywords: distance, non-formal, maps, Flash, AS3 
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1. �VADAS 

1.1 Temos aktualumas 

Pastaraisiais dešimtme�iais aktyviai ir spar�iai formavosi informacin� visuomen�, kurioje 

svarbiausias produktas yra informacija, o pagrindiniai ištekliai – žinios. Žmonijos sukuriamos 

informacijos kiekis spar�iai auga, šiuolaikin�je informacin�je visuomen�je ypa� svarbiomis 

tampa asmenyb�s galios ir žinios. Viena iš sud�tingiausi� Lietuvos švietimui iškilusi� uždavini� 

– pad�ti spr�sti informacin�s visuomen�s keliamas problemas ir diegti informacines 

technologijas švietime. „Švietimas savo paskirt� geriausiai atlieka, kai jo raida lenkia bendr�j� 

visuomen�s raid�“. Lietuvos respublikos švietimo �statymas (Aktuali redakcija nuo  

2007-07-21) [1]. 

Iškyla daug atvir� klausim�: kaip organizuoti kompiuterin� mokym�, kokius metodus 

taikyti, kokias mokom�sias kompiuterines programas naudoti neformaliojo ugdymo veikloje; ar 

tarp mokini� vyksta bendravimas ir bendradarbiavimas, ar pakankamas informacini� 

technologij� integravimas su kitais mokomaisiais dalykais? 

Temos aktualum� taip pat s�lygoja sparti technologij� pl�tra, nauj� technini� galimybi� 

atsiradimas, siekis išlikti konkurencingais mokymosi paslaug� rinkoje, kryptingiau orientuoti � 

visuomen�s k�rybiškumo puosel�jim�, tautos bei krašto tapatyb�s k�rim� ir išsaugojim�.  

Dideli poky�iai visuomen�je, susij� su kompiuterini� technologij� atsiradimu, tobul�jimu 

bei �vairi� žmogaus veiklos sri�i� integravimu, neišvengiamai atsispindi ir ugdymo procese. Tai 

skatina ugdymo proceso kait�. Mokyklos visais �manomais b�dais stengiasi apsir�pinti 

kompiuteriais, siekia sukurti nauj� mokymo form�, kurioje kompiuteris tapt� mokymo, 

bendravimo ir informacine priemone. 

Praktinis temos aktualumas 

Ši tema aktuali tuo, kad pastaruoju metu kaip tik atkreipiamas didelis d�mesys � vaik� ir 

paaugli� užimtum�, jo tr�kum� bei su tuo susijusias ir, galb�t iš to kylan�ias, paaugli� 

nusikalstamumo problemas. Stengiamasi �vairiais b�dais ir priemon�mis skatinti mokini� 

užimtum�, j� edukacij� ir aukl�jim�. Tam organizuojami special�s renginiai, spektakliai, akcijos, 

ta�iau neretai pamirštama vieta, kur mokiniai praleidžia daugiausia laiko – mokykla. Pamirštama 

neformaliojo ugdymo veikla pa�ioje mokykloje, ji neretai pa�ios mokyklos vadov� yra 

nevertinama. 

Šiuo metu n�ra nei vienos pagrindin�s, vidurin�s mokyklos ar gimnazijos, kurioje neb�t� 

kompiuteri� ar kompiuterin�s klas�s. Kompiuteris tapo prieinamas ir jaunesni�j� klasi� vaikams. 
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Dažna mokykla skiria bent kelias valandas per savait� neformaliam informacini� technologij� 

mokymui. Darbas kompiuteriu mokiniams yra �domus užsi�mimas, nes mokomosios programos 

spalvingos, objektai juda, naudojama daug ir labai �vairi� multiplikacijos bei gars� efekt�. 

Mano asmenin� patirtis, informacini� technologij� taikymo neformalaus (papildomo) 

ugdymo procese (1, 2 ir 3 priedai), leidžia manyti, kad vienas iš b�d� sudominti mokinius 

mokomaisiais dalykais, panaudoti naujausias technologijas, �g�džius ir turimas žinias, ugdyti 

k�rybiškum�, nor� daugiau sužinoti. Jau mok�jimas dirbti kompiuteriu mokiniams kelia 

pasitik�jim� savimi, o k�rybin�s ir loginio m�stymo užduotys padeda jiems lavinti galvosen�, 

moko ieškoti ir rasti teisingus sprendimus sud�tingesn�se situacijose. 

1.2 Hipotez� 

Mokyklos informacini� technologij� neformaliojo ugdymo užsi�mimai - tai naujos 

galimyb�s mokini� saviraiškai ir nauja, spar�iai besipl�tojanti, sritis. 

1.3 Tyrimo objektas  

Nauj� nuotolinio mokymosi technologij� taikymas neformaliojo ugdymo veikloje 

bendrojo lavinimo mokykloje. 

1.4 Tyrimo metodai ir strategija 

Bendra nuotolinio švietimo sistemos, mokslin�s literat�ros ir dokument� neformalaus 

(papildomo) ugdymo tema analiz�. Lietuvos ir užsienio šali� mokslinink� darb�, publikuot� 

periodin�je spaudoje ir �vairi� Internetini� šaltini�, bibliotekinio tyrimo ir lyginamosios analiz�s 

metodai.  

1.5 Laukiami rezultatai 

Parengta programin� �ranga, tinkanti informacini� technologij� neformaliojo ugdymo 

organizavimui bendrojo lavinimo mokykloje ir taip sudaranti dar palankesnes s�lygas 

kiekvienam mokiniui patenkinti interesus, saviraiškos poreikiams ir savo gabumams pl�toti 

informacini� ir komunikacini� technologij� srityje. 
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1.6 Pagrindin�s s�vokos 

Dirbtinis intelektas – informatikos mokslo šaka, tirianti kompiuteri� naudojim� 

modeliuojant žmogaus proto savybes [13]. 

Ekspertin� sistema – kompiuterio programa, daranti išvadas arba sprendžianti tam tikros 

srities uždavinius [13]. 

Informacin�s technologijos – technologijos, kuriomis kuriama, saugoma, renkama, 

transformuojama ir skleidžiama bet kokia informacija [16]. 

Nuotolinis (distancinis) mokymas – tai mokymo b�das, kai yra fizinis atstumas tarp 

besimokan�iojo ir mokytojo, tad j� tarpusavio bendravimas vyksta �vairiomis technologijomis 

gr�stomis komunikavimo priemon�mis [16]. 

Neformalusis švietimas – švietimas pagal �vairias švietimo poreiki� tenkinimo, 

kvalifikacijos tobulinimo, papildomos kompetencijos �gijimo programas [1]. 

Programin� 	ranga – bendras terminas, apib�dinantis programas ir pagalbin� 

dokumentacij�, naudojam� kompiuteriuose ir kitose duomen� apdorojimo sistemose [16]. 

Technologija – gamybos proces� visuma [14]. 

Tradicinis mokymas – mokymo procesas, kai mokytojas ir besimokantieji tuo pa�iu 

metu yra toje pa�ioje patalpoje [16]. 

Ugdymas – mokymas, lavinimas, �g�dži�, geb�jim� ir vertybini� nuostat� 

formavimas [1]. 

Virtuali mokymosi aplinka – Kompiuteri� tinklais ir kitomis informacin�mis ir 

komunikacin�mis technologijomis pagr�sta ugdymo sistema, kurioje vyksta s�veika tarp 

besimokan�i�j� ir mokytoj� (kuratori�). [13]. 
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2. NUOTOLINIO MOKYMO(SI) TECHNOLOGIJOS IR J� TAIKYMAS 
NEFORMALIAJAME UGDYME  

2.1. Nuotolinio mokymosi technologijos 

Nuotolinis mokymas n�ra nauja mintis, ir jos ištakas galima surasti dar ir pirmajame 

amžiuje, kai apaštalas Paulius b�damas nam� arešte Romoje, instruktuodamas krikš�ionišk�sias 

bažny�ias, raš� laiškus. Laiškais atliekamas mokymo b�das, turb�t pirmas nuotolini� mokym� 

pavyzdys, kuris buvo vienintelis metodas mokytis atstumu iki telefono atsiradimo. XIX amžiuje 

universitetai prad�jo steigti nuotolinio mokymo tinklus naudodami pašt�, kaip susisiekim� su 

studentais. Kei�iantis technologijoms XX amžiuje buvo si�loma mokytis televizijos ir radijo 

laidomis. Tada perdavimas buvo vykdomas � vien� pus� - iš mokytoj� � mokinius. Toks mokymo 

�gyvendinimas buvo ribotas, bendravimas tarp mokytoj� ir mokini� užsit�sdavo ir nebuvo 

galima �gyvendinti abipusio bendravimo, o mokymosi dalyviai buvo priklausomi nuo laid� 

transliavimo laiko - mokiniai gal�davo tik klausytis radijo ar televizijos laidos programos iš 

anksto numatytu laiku. 	rašymo �rangos ir kabelin�s televizijos atsiradimas iš dalies panaikino 

laiko priklausomyb�, mokiniai garso ir video mokam�j� medžiag� gal�davo perži�r�ti jiems 

patogiu laiku.  

XX amžiaus pabaigoje informacin�s komunikacin�s technologijos nuotoliniam 

mokymuisi suteik� didesnes galimybes, �galino greitesn� mokytoj� ir mokini� bendravim�: 

elektroninis paštas, audio ir video konferencijos, elektroniniai ištekliai, prieinami kompiuteri� 

tinkluose. Nuotolinio mokymo technologij� raida pavaizduota linijomis 1 lentel�je. 

1 lentel�  
Nuotolinio mokymo technologij
 raidos linijos 

Priemon�s 
 
Požymis 

Paštas  Radijas ir 
televizija 

Telekomu-
nikacijos 

Kompiuteris 
ir tinklai 

Virtuali 
mokymosi 

aplinka 

Dirbtinis 
intelektas 

Spausdintas 
vaizdas  

XIX a. pradžia 

Garsas ir 
vaizdas 

   XX a. pradžia 

Audio ir video 
konferencijos 

     XX a. antra pus� 

Kompiuterin�s 
technologijos ir 

internetas 

         XX a. pabaiga 

Ekspertin�s 
sistemos 

XXI a. pradžia 
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Naujos elektronin�s telekomunikacin�s priemon�s �galina labai �vairi� nuotolinio 

mokymo b�d� ir technologij� visum�, kurios šiuo metu pla�iai taikomos ir naudojamos visame 

Pasaulyje. 

Nuotolinis mokymasis virtualioje mokymosi aplinkoje yra viena iš veiksmingiausi� 

naudojam� priemoni� nuotoliniam mokymui �gyvendinti. Nuotolin� mokym�si galima 

organizuoti �vairiai (pavyzdžiui, vaizdo konferencija) - netgi elektronini� laišk� su užduotimis ir 

paaiškinimais siuntimas mokiniams gal�t� b�ti vienas iš nuotolinio mokymo b�d�.  

Šiuo metu nuotolinio mokymo srityje didžiausi� �taka daro �vairi� resurs� ir technologij� 

naudojimas ir taikymas. Dirbtinio intelekto mokslo šaka labai smarkiai ple�iasi, o sukurtos 

ekspertin�s sistemos vis pla�iau taikomos �vairiose mokslo šakose. Virtualaus mokymo srityje 

sukurtos ekspertin�s sistemos gali analizuoti mokymosi metu gautus duomenis ir pateikti išvadas 

ar pasi�lymus ir taip suteikti dar didesnes galimybes mokymosi ir vertinimo srityje.  

Ekspertin�s sistemos sudarytos iš trij� dali�: žini� baz�s, išvad� darymo programos, kuri 

formuluoja išvadas atlikdama logines operacijas su žini� baze ir informacijos, gautos iš 

naudotojo ir naudotojo s�sajos (priemon�s, palengvinan�ios bendravim� su programa). Šiuo 

met� žini� baz� yra pla�iai naudojama ir pl�tojama, yra galimyb� naudotis �vairi� duomen� 

bazi� ar kit� šaltini� duomenimis, kuriamos �vairios vartotoj� prisijungimo s�sajos ir formos, bet 

sistem� kurios gal�t� pateikti išvadas iš gautos informacijos dar yra nedaug.  

Apibendrinant nuotoliniams mokymams naudojamas technologijas išskyriau kelias 

pagrindines priemones ir j� savybes, kurias palyginau 2 lentel�je. 
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2 lentel�  
Nuotolinio mokymo technologini
 sprendimai ir j
 savyb�s  

Internetin�s technologijos Nuotolinio 
mokymo 

priemon�s 
 
 
 
 
 
 
 
 
Savyb�s K

la
s�

1  

L
ai

šk
ai

2  

R
ad

ija
s3  

T
el

ef
on

as
4  

T
el

ev
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ija
5  

K
om
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i6  
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ai
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s7  
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si
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hr
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� 

m
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ym
os

i 
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ka

8  

Si
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� 

m
ok
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i 
ap

lin
ka

9  

V
ir

tu
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i m
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os

i 
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lin
ka

10
 

M
iš

ru
s11

 

Mokytojas kaip 
vadovas 

+ - - + - - - +/- + + + 

Mokytojo ir 
mokinio ryšys 

+ +/- +/- +/- +/- - - +/- + + + 

Bendravimas tarp 
mokini� 

+ - - +/- - - - +/- + + + 

Socialiniai ryšiai 
tarp mokini� 

+ - - +/- - - - +/- +/- +/- + 

Savarankiškumas +/- + + +/- + + + +/- +/- +/- + 

Galimyb� 
pasirinkti 

mokymosi laik� 
- +/- - + - + + +/- +/- +/- + 

Galimyb� 
pasirinkti 

mokymosi viet� 
+ - - - +/- - - - - - +/- 

Papildomos 
informacijos 

pasiekiamumas 
+/- - - - - - +/- +/- +/- = + 

Didelis mokini� 
skai�ius vienu 

metu 
- + + - + + + +/- +/- +/- +/- 

Didel�s s�naudos 
vienam mokiniui 

+ - - - - - - - +/- + + 

 

1. Klas� – užsi�mimai vyksta klas�je ir suprantamas kaip formalus ugdymas. 

2. Laiškai – paštu siun�iama korespondencija. 

3. Radijas – radijo bangomis transliuojamos mokomosios laidos. 

4. Telefonas – telefonu vykdomas mokymas. Telefoninis mokymas, kurio metu 

mokytojas (instruktorius) mokym� atlieka telefonu. 
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5. Televizija – televizijos mokomosios laidos. 

6. Kompaktinis diskas - mokomosios ar informacin�s programos, neprijungtas prie 

interneto ar kit� komunikacijos priemoni�. 

7. Interneto svetain� – pateikta tik informacija (palyginimui, kaip knygos skaitymas). 

8. Asinchronin� mokymosi aplinka - interneto svetain�: mokymui naudojamas 

elektroninis paštas ar skelbim� lentos, gali veikti intranete ir internete su archyvais ir/ar 

duomen� baz�mis. Mokytojas ir mokiniai prisijungia ir rašo vienam kitam skirtingu laiku.  

9. Sinchronin� mokymosi aplinka - interneto svetain�: mokymui naudojamas tekstinio ar 

balso pasikalb�jimas ir video konferencijos per internet�. Pasikalb�jimo funkcija yra tokia, kai 

dalyviai yra tuo pa�iu laiku prisijung� prie svetain�s. Kiekvienas dalyvis gali rašyti žinutes, 

kalb�ti ar dalyvauti video konferencijose. 

10. Virtuali mokymosi aplinka - mokymas yra internetin� studijavimo platforma, turinti 

savyje komunikacij� ir kurso valdymo �rankius ant intraneto ar interneto, ir gali sukombinuoti 

anks�iau min�tas ypatybes.  

11. Mišrus - pasitelkiamos visos �manomos ir reikalingos priemon�s realizuoti mokym�. 

Taikant mišraus mokymo technologijas pasitelkiamos visos �manomos ir reikalingos 

priemon�s realizuoti nuotolinio mokymo kurs�, taip galimos kontaktin�s pamokos klas�je tai yra 

kontaktinis mokytojo su mokiniais užsi�mimas, kurio metu galima greitai ir operatyviai išspr�sti 

pavienes ar grupines kylan�ias problemas. Pasinaudojus kompiuterio laikmenomis galima greitai 

pasidalinti didesniais kiekiais kompiuterin�s informacijos (fotografijos, video). Pasinaudojant 

internetu �manomos ir kitos bendravimo priemon�s, kaip elektroninis paštas, garso ir vaizdo 

konferencijos. Mokinys mokydamasis mišriuoju mokymosi b�du nepraranda realaus ryšio nuo 

mokyklos, bet papildo jam priimtin� mokymosi b�d� nuotolinio mokymosi technologijomis. 

Mokymas pasitelkus šiuolaikines informacines ir komunikacines technologijas pagerino bei 

išpl�t� tradicini� mokym� galimybes, padidino tradicinio mokymo efektyvum�.  

2.2. Kompiuterin�s nuotolinio mokymosi aplinkos  

Šiuo metu pasaulyje yra sukurta daug programin�s �rangos, skirtos nuotoliniam 

mokymuisi. J� skirstymas yra labai �vairus, priklausomai nuo pasirinkt� kriterij�. Virtuali�  

mokymosi aplink� programin� �rang� pagal licencijavim� galima suskirstyti � tris grupes: 

1. Atviro kodo programin� �ranga – yra nemokama ir nereikia pirkti licenzij�, jos yra 

atviro kodo ir turint programavimo �g�dži� jas galima taisyti arba papildyti naujomis 

funkcijomis ar �rankiais, pakoreguoti pagal savo poreikius, bet ne visada atitinka nuotolinio 

mokymosi standartus. Populiariausios atviro kodo programos: Moodle, ATutor, Claroline, Fle3; 
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2. Licencijuojama programin� �ranga – tai licencijuojamo kodo programos ir yra 

�sigyjamos licenzijos. Šios programos dažniausiai kuriamos komercini� organizacij�, j� brangios 

licencijos ir n�ra galimyb�s pataisyti programinio kodo. Ta�iau jos yra atnaujinamos ir 

priži�rimos. Programos palaiko patvirtint� mokymo standart� yra funkcionalios, stabilios, didelis 

versij� pasirinkimas pagal konkre�ius poreikius. Jos yra gana paprastos naudoti, nereikalauja 

joki� programavimo žini�, kursus nesud�tinga kurti net neturint gili� IT naudojimo �g�dži�. 

Populiariausios licencijuojamos programos: WebCT, LearningSpace, FirstClass; 

3. Savo poreikiams sukurta programin� �ranga – tai paprastai mokykl� ar mokymo 

�staig�, teikian�i� nuotolines studijas, savo poreikiams sukurtos virtualios mokymosi aplinkos. 

Jos gali b�ti nuolat tobulinamos ir dažniausiai yra neplatinamos ir apie jas galima sužinoti tik iš 

program� k�r�j�. 

Pagal savo funkcionalum� internetines mokymosi aplinkas galima išskirti � dvi grupes:  

1. Interneto svetain�s skirtos mokymuisi ir naudojamos asinchronin�s priemon�s: 

elektroninis paštas ar skelbim� lenta, gali veikti intranete ir internete su archyvais ir duomen� 

baz�mis. Mokytojas ir mokiniai prisijungia ir rašo vienam kitam skirtingu laiku.  

2. Interneto svetain�s, turin�ios sinchronines mokymo priemones ir suteikian�ios 

galimyb� besimokan�iajam realiu laiku bendrauti su mokytoju ar kitais besimokan�iaisiais. 

Mokymui papildomai naudojamas tekstinio ar balso pasikalb�jimas ir video konferencijos per 

internet�. Pasikalb�jimo funkcija yra tokia, kai dalyviai yra tuo pa�iu laiku prisijung� prie 

svetain�s. Kiekvienas dalyvis gali rašyti žinutes, kalb�ti ar dalyvauti video konferencijose. 

Nuotolinio mokymo realizavimo modeliai gali b�ti labai �vair�s.  

Nuotolinio švietimo k�rimo etapai ir j� modeli� charakteristikos, kurios turi tiesiogin�s 

�takos mokymo ir mokymosi kokybei pavaizduotos lentel�je „Nuotolinio švietimo modeliai. 

Konceptualus palyginimas“ (3 lentel�). 
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3 lentel�  
Nuotolinio švietimo modeliai. Konceptualus palyginimas [12]  

 Iš lentel�je pateikt� duomen� galima spr�sti apie protingo ir lankstaus mokymosi modelio 

privalumus. 
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2.3. Neformaliojo ugdymo samprata ir esm� 

Neformaliojo ugdymo veikloje mokiniams suteikiama galimyb� nesijausti formaliojo 

ugdymo pamokoje, atsiskleisti j� gabumams, pagilinti ir praktiškai panaudoti turimas ar �gytas 

žinias pamok� metu. Neformaliojo ugdymo veikla taip pat yra asmenyb�s ugdymo dalis 

stiprinanti pasitik�jim�, iniciatyvum�, tautiškum�, lavinanti prot� ir k�rybiškum�.  

Neformalus ugdymas skirtas vaiko socializacijai, k�rybiškumui bei �vairiapusi� 

geb�jim�, laisvalaikio kult�ros pl�totei, rekreacijai. Visi neformaliojo ugdymo užsi�mimai turi 

pad�ti mokiniui maksimaliai išskleisti individualias k�rybos galias ir geb�jimus, patenkindami jo 

prigimties reikmes, saviraiškos, meil�s ir pagarbos, prasm�s, k�rybos, tvarkos ir darnos 

poreikius. Neformalus ugdymas taip pat pasižymi tikslingu poveikiu, ta�iau n�ra taip griežtai 

apibr�žiamas ir prognozuojamas kaip formalusis mokymas, bet turi pedagoginio ir psichologinio 

pob�džio privalum�. Neformaliojo ugdymo veikla mokiniai užsiima savo noru, pati veikla 

grindžiama saviraiška, k�rybiškumu ir bendradarbiavimu.  

Neformalus ugdymas turi dar ir informacinio-pažintinio ugdymo ypatybi�, tai yra 

neturint konkretaus išankstinio pedagoginio tikslo, mokinys yra veikiamas mokymo aplinkos, 

ypa� didel� tokio pob�džio poveik� daro masin�s informacin�s priemon�s, muziej�, parod� 

lankymas, dalyvavimas renginiuose, švent�se, konkursuose. Neformaliajam ugdymui pagrindinis 

tikslas: sudaryti s�lygas kiekvienam mokiniui patenkinti interesus, saviraiškos poreikius ir pl�toti 

�vairius gabumus.  

Neformalus ugdymas turi sudaryti kiekvienam mokiniui galimyb� siekti visapusiško 

išsilavinimo, pl�toti geb�jimus, �gyti papildom� �g�dži�, kuri� nesuteikia formalus ugdymas, per 

menin�, technin� veikl� b�ti vietos bendruomen�s pilnaver�iu nariu, užsiimti sportine ar kitokia 

veikla, realizuoti saviraiškos ir k�rybos poreik�, formuoti tautin�, kult�rin� ir ekologin� 

savimon�, atsakomyb�s jausm�, kitas vertybines nuostatas, taip pat suteikti galimyb� laisvai 

nevaržomai bendrauti su savo vienme�iais, jaunesniais ar vyresniais už save, �vairi� tautybi� ir 

polinki� žmon�mis. Neformalus ugdymo pagrindiniai principai: 

Humaniškumo. Kiekvienas vaikas yra vienintelis, unikalus, turintis ryški� prigimtini� 

bruož�, kuriems tereikia pad�ti atsiskleisti, o ne nuslopinti juos; sudaroma daugiau galimybi� 

išmokti kaip mokytis. Vaikai mokosi: kas jiems �domu, ko reikia ar k� nori žinoti. Humaniškumo 

principas moko jausti, išreikšti, perduoti, suprasti, m�styti ir taip susidaryti intelektualinius 

�g�džius. Humaniškumo principams yra svarbesni jausmai ir patirtis negu faktai, noriau 

mokomasi tik toje aplinkoje, kurioje nejau�iama baim�, �tampa, rungtyniavimo atmosfera ir 

kurioje yra teis� pasirinkti veikl�, užduotis, viet� ir draugus. 
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Demokratiškumo. Mokiniai gali užsiimti bet kokia veikla ir laisvai elgtis aplinkoje, 

kurioje n�ra nei vidini�, nei išorini� suvaržym�, yra naudojami material�s objektai, kuriais 

mokinys gali jais naudotis. Mokytojas atlieka tik organizuoto pad�j�jo vaidmen� mokinio 

pažintin�je-tiriamojoje veikloje. Mokinys yra lygiavertis partneris ir aktyvus partneris, taip 

siekiama stimuliuoti nor� pažinti, tyrin�ti ir steb�ti. Vienos r�šies veikloje gali dalyvauti �vairaus 

amžiaus mokiniai, o mokymo procese gali dalyvauti ne vienas, o keli mokytojai. 

Diferencijavimo. Tai mokymas mažomis grup�mis skatinant savarankišk� darb�, 

k�rybiškum�, skatinama motyvacija ir bendradarbiavimas, puosel�jama mokinio individualyb�. 

Integracijos. Integruojamos �vairios veiklos ir taikoma mokom�j� dalyk� integracija � 

neformal�j� ugdym� ir sudaromos s�lygos kult�rinei, istorinei ir visuomen�s sociokult�rin�s 

integracijos prielaidoms formuotis.  

2.4. Mokymo b�das - žaidimas 

Žaidimais pagr�stas mokymas tai nuotolinio mokymo metodas, kuris fokusuojasi ties 

k�rybiškumu ir smagumu. Tai iš esm�s pasiekiama jungiant �vairias užduotis prie sukurto 

siužeto, kuris �traukia besimokant�j� kaip aktyv�j� mokomojo proceso dalyv�. 

Žaidimais pagr�stas mokymas apjungia kurso turin� su kompiuteriniais video žaidimais ir 

mokomosiomis priemon�mis su tikslu dar daugiau �traukti s�lyginai jaunus besimokan�iuosius. 

Br�stant visuomenei išskirstytos informacijos ir did�jan�i� d�mesio reikalavim� pasaulyje, 

atsiranda vis nauj�, �domesni� ir sud�tingesni� nuotolinio mokymo metodik�. Žaidimais 

pagr�stas mokymasis yra vienas iš toki� metodik�. Kompiuterinius žaidimus mokiniai noriai 

žaidžia ir tuo pa�iu mokosi. 

Šiuo metu vis smarkiau �sitvirtina kompiuterin� informacija, yra išleista daug mokom�j� 

program�. Pavyzdžiui „Šaltin�lis“ (1. pav). 

1. pav. Programin�s 	rangos „Šaltin�lis“ žem�lapio fragmentas 
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Programos „Šaltin�lis“ žem�lapis yra labai nuotaikingas ir gražiai pateiktas. Žem�lapio 

ritin�l� galima užvedus pel�s žymekl� pastumti � vien� ar � kit� pus�. Bet žem�lapis yra 

atvaizduotas realiai neegzistuojan�ios vietov�s, d�l šios priežasties mokiniai negal�s 

mokydamiesi rašyti �siminto žem�lapio pritaikyti realiame gyvenime. 

Perži�r�ta dar viena programa „Dešimtukas“ (2. pav), kuris yra platinamas kompaktiniais 

diskais ir neturi galimyb�s naudoti internetini� resurs�. 

2. pav. Programin�s 	rangos „Dešimtukas“ fragmentas 

Visi nagrin�ti („Šaltin�lis, „Dešimtukas, „Gentys“, „Skai�i� Miestelis“, „Tadas Blinda, 

Kir�iavimas“) mokomieji žaidimai yra edukacinio pob�džio, kuriuos mokiniai noriai žaidžia. 

Juos palankiai vertina mokytojai, bet žaidimo, kuris b�t� internete interaktyvus su galimybe 

�kelti norim� informacij� ir savo personažus man surasti nepavyko. Tod�l kyla noras sukurti 

interaktyv� internetin� žaidim�, kurio k�rimu ir apipavidalinimu b�t� sudominti ir besimokantys 

mokiniai. Jiems b�t� suteikta atsakomyb� ir saviraiškos galimyb�s, realizuoti savo ir savo 

draug� k�ryb�, bei puosel�ti savo gimtin� Lietuv�. 

Žaidimas dar turi ir kit� motyvuojan�i� priemon�. Pagal turim� patirt� galiu teigti, kad 

mokiniai sunkiai ar nenoriai leidžiasi �kalbinami pabandyti mokom�j� program�, o kai 

pasakoma, kad bus žaidžiama – mokiniai labai noriai susidomi ir pabando nauj� pasi�lyt� 
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žaidim�. Tod�l mokomoji programa pavadinta žaidimu �gauna didesn� pranašum� prieš program� 

pavadint� „mokomoji programa“. 

2.5. Išvados 

Atlikus mokslin�s literat�ros analiz� ir pritaikius jau sukaupt� informacini� technologij� 

taikymo neformaliajame ugdyme patirt� (1, 2 ir 3 priedai), buvo apžvelgtos šiuo metu 

naudojamos kompiuterin�s priemon�s, tinkan�ios neformaliajam ugdymui ir nuspr�sta kurti 

neformaliajam ugdymui tinkan�i� program�-žaidim�, kuri ugdyt� mokini�: bendradarbiavim�, 

tradicij� ir savo krašto kult�ros puosel�jim� ir viešinim�. 

Programa-žaidimas, naudojant mišri� tradicinio ir nuotolinio mokymo strategij�, bus 

tinkanti neformaliajam informacini� technologij� ugdymui. Tai pad�s pasiekti geresn�s ugdymo 

kokyb�s ir geresni� rezultat�. 

Pereinant nuo tradicinio neformaliojo mokymo prie nuotolinio neformaliojo mokymo 

svarbu gerai išmanyti interneto teikiam� technologij� ir ištekli� svarb�, j� panaudojimo 

galimybes ir ši� sistem� strukt�r�, kad gautume laukiam� rezultat�.  

Nuotolinio mokymosi bendravim� tarp mokytojo ir mokini� virtualioje aplinkoje pakeisti � 

periodinius susitikimus per neformaliojo ugdymo užsi�mimus. Reguliar�s susitikimai pad�t� 

neprarasti kontaktinio ryšio tarp mokytojo ir mokini� ir pad�t� spr�sti greitai iškylan�ias 

individualias problemas, kuri� sprendimas virtualioje aplinkoje užimt� daug laiko ir s�naud�. 

Naujausi� technologij� taikymas neformaliajame ugdyme - tai patogus b�das mokytis, 

tobul�ti, nereikalaujantis daug technini� resurs� ir investicij� ir yra tinkantis mokiniams. Galima 

naudotis turimu kompiuteriu bei interneto ryšiu mokykloje, bibliotekoje, namuose ar kitoje 

vietoje. 

Mokiniams bus suteikiama daugiau laisv�s, tai yra leidžiama mokiniui nesijausti kaip 

formalioje pamokoje bei išbandyti naujausi� technologij� praktin� pritaikym�. Bendravimas 

vyks ne tik klas�je susitikim� metu, bet ir elektronini� paštu ar telefonu. 

Nuotolinio mokymosi informacin�s technologijos didina švietimo galimybes, leidžia 

mokymosi metodikas išpl�sti � naujas naudojimo sritis, ar  sukurti naujas mokymosi metodikas. 
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3. ŽAIDIMO „KELIAUKIME PO SAVO KRAŠT�“ K�RIMAS KAIP 
NEFORMALAUS UGDYMO REALIZAVIMAS 

3.1 Programin�s 	rangos projektavimas 

Norint tinkamai suprojektuoti b�sim� programin� �rang�, tikslinga naudoti UML 

projektavimo metodik� ir priemones, kurios leidžia aprašyti kuriam� program� �vairi� r�ši� 

diagramomis, taip tiksliai apibr�žti k� reik�s padaryti ir taip išvengti klaid�. Diagramos leis 

kitiems k�r�jams grei�iau suvokti sukurt� program�. 

Pagrindin� žaidimo suk�rimo id�ja yra sukurti kompiuterin� programin� produkt�, kuris 

skatint� vaikus dom�tis savo krašto kult�ros puosel�jimu. Rinkdami reikaling� informacij� 

mokiniai pagilint� žinias ir geb�jimus informacini� technologij�, kraštotyros, tautiškumo, 

pasaulio pažinimo ir kitus geb�jimus. Mokini� sukurtas interneto tinklapis b�t� naudingas ne 

tik kuriantiems ir tiems, kurie panor�s aplankyti š� krašt� virtualioje aplinkoje, bet ir tiems, 

kurie m�s� krašt� aplankys tikrov�je � j� atvyk�. 

Interneto tinklapyje b�t� užfiksuota �vairi� paveldo objekt� informacija: fotografijos ir 

video siužetai, piešiniai, rašiniai ir pan. 

Mokinius aktyviam veiksmui motyvuoja klasikin� formul� – nauja patirtis, išš�kis ir geras 

laikas (keliavimas, foto, video, kompiuteriai, internetas ir pan.). Dar reikt� prid�ti galimyb� 

jaustis neformalioje ugdymo aplinkoje. Vykdant neformaliojo ugdymo veikl� mokiniai tur�s 

galimyb� keliauti po savo krašt�, sutikti ir pažinti �vairi� profesij� žmoni�, pabandyti filmuoti ir 

fotografuoti, neformalioje aplinkoje gerai praleisti laik�, taip pat parodyti ir kitiems žmon�ms, 

kad j� atliekamas darbas yra pakankamai svarbus ir reikšmingas. 
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Pirmiausiai apibendrinant sugrupuojami atskiri modeliai ir j� realizacijos galimyb�s. 

 

 

 

 

 

3. pav. Programin�s 	rangos moduli
 bei realizacijos architekt�ra 

Schemoje (3 pav.) pavaizduota kuriamos sistemos technin�s realizacijos infrastrukt�ra, 

pagrindiniai programin�s �rangos komponentai, j� priklausomyb�s ryšiai, realizacijos 

technologijos bei protokolai, kuriais jie bendraus. 
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4. pav. Vartojimo atvej
 schema 

Vartojimo atvej� schema (4 pav.) aprašo sistemos elgsen� iš vartotojo pozicij�. Mokinys gali 

�takoti turiniui, naujo objekto �vedimui, fotografij� ir video siužet� �vedimui ar koregavimui. 

Mokytojas kaip patar�jas ir pagalbininkas nurodo informacijos gavimo b�dus, o mokytojas-

programuotojas gali pakeisti jau programin� kod� pataisydamas klaidas ar �vesdamas 

papildomas funkcijas ar interneto servisus. 

Programin� �ranga 
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5. pav. Blokin� schema (veiklos diagrama) 
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Blokin�je schemoje (5 pav.) nurodomos visos galimos veiksm� sekas programos 

vykdymo metu. 

3.2 �ranki
 ir programini
 priemoni
 pasirinkimas 

Išskyriau pagrindinius nuotolinio mokymo(si) realizavimo �rankius (priemones): 

� El. paštas 

� HTML tinklalapiai 

� Flash animacija 

� JavaScript (Java apletai) 

� Fotografijos 

� Video failai  

Žaidimo dizainui ir internetinio tinklapio realizavimui pasirinkau „Adobe Flash CS4 

Profesional“ programin� �rang�. Šiuo produktu sukurti integruoti vaizdo ir garso Flash failai turi 

tam tikrus privalumus: pateikimui reikalingas tik Web serveris, o naršykl�je reikalingas tik Flash 

grotuvas, atk�rimo ir navigacijos �galinimui, kuris gaunamas per standartin� HTTP, naudojant 80 

tinklo prievad�. Informacija, kuri� atvaizduos teksto objektai, gali b�ti saugoma atskiruose 

failuose, o objektai surišami su tam tikrais laiko momentais Flash faile. Flash faile esantis 

ActionScript 3 kodas bus naudojamas vis� objekt� ir j� elgsenos faile kontroliavimui. 

Šiuo produkt� sukurtos programos yra: 

� lengvai valdomos ir esant poreikiui galimas koregavimas ir atnaujinamas; 

� nesud�tingai patalpinamos serveryje; 

� lengvai skaidomos � smulkius fragmentus; 

� suderinamos su �vairiomis operacin�mis sistemomis ir naršykl�mis. 

Pirminiai reikalingai informacijai pateikti be kompiuterio ir interneto ryšio dar naudosiu: 

filmavimo kamer� ir skaitmenin� fotoaparat�, o j� informacijai apdoroti Windows XP 

operacin�s sistemos biuro paketo Office 2003 paveiksliuk� perži�ros ir koregavimo program�. 

Google Maps žem�lapiai turi naujas galimybes ir funkcijas. Naudojant Google Maps API 

servis� per speciali� WEB s�saj� svetain�je galima patalpinti bet kokios Pasaulio vietos 

žem�lap�, pažym�ti pasirinktoje teritorijoje esan�ius objektus nurodyti maršrutus ir schemas, 

prid�ti papildomas pastat� nuotraukas ar filmuot� medžiag� bei žymes. Prieinamas atviras 

komponento Google Maps kodas kurio pagalba galima be dideli� apribojim� naudoti š� labai 

nauding� servis�. 
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Minimal�s sistemos reikalavimai:  

� Vaizduoklis (monitorius) 17‘ su 1024x768 raiška; 

� Procesorius 1 Ghz; 

� Laisvos vietos diskiniame kaupiklyje 3,5 GB; 

� Operatyvioji atmintis 1 GB. 

Išsamiau adresu: http://www.adobe.com/lt/products/flash/  

Minimal�s programiniai reikalavimai kompiuteriui: 

� operacin� sistema MS Windows XP; 

� programavimo priemon� „Adobe Flash CS4“ ActionScript 3. 

3.3 Programinio produkto k�rimas 

Suinstaliuojama programin� �ranga „Adobe Flash CS4“, persisiun�iama google maps 

bibliotekos komponentas „Google Maps API for Flash SDK“ adresu: 

http://maps.googleapis.com/maps/flash/release/sdk.zip. Pasinaudojus „Google Maps API“ ir 

„ActionScript3“ pavyzdžiais  kuriamas pagrindinis (6. pav), vartotojo s�sajos langas.  

6. pav. Adobe flash darbo aplinka 
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Nauj� galimybi� paieškai ir jau sukurt� pavyzdži� perži�rai naudoju internetin� tinklap�: 

http://code.google.com/intl/lt/apis/maps/documentation/flash/demogallery.html. Tinklapis 

reguliariai yra atnaujinamas ir papildomas naujais pavyzdžiais, kurie yra naudingi kuriant 

visiškai nauj� tokio pob�džio program�. Google maps populiarumas ir teikiam� galimybi� ir 

servis� skai�ius nuolat did�ja. Programos k�rim� naudojant ActionScript3 kod� labai apsunkina 

tai, kad tai yra naujas produktas ir labai mažai yra lietuviškos informacijos apie šio kodo 

panaudojim�.  

Video galerij� k�rimui naudojau „Aleo Flash Slideshow Gallery Maker 1.4“ programin� 

produkt� (7. pav). Šis produktas yra automatizuotas foto ar video galerij� galima sukurti vos per 

kelias minutes, kas yra labai patogu kuriant daug ir �vairi� demonstracini� galerij�. Programos 

pagalba sukurtos galerijos yra patalpinamos � atskirus aplankus „foto1“, foto2 ir t.t. kuria po to 

mokiniai ar mokytojas gali keisti. 

 

7. pav. Programin�s 	rangos „Aleo Flash Slideshow Gallery Maker 1.4“ langas 

Kuriamos programos panaudojimo universalumui, informacijos keitimo ar papildymo 

patogumui yra sukurta galimyb� pakeisti žem�lapyje esan�i� lankytin� viet� tašk� skai�i� 

papildant fail� „Kupiskis.xml“, „Visuomeniniai.xml“ fail� turinius pagal ten esan�i� strukt�r�. 

Taip programa tampa universalesn� ir dinamiškesn�, yra galimyb� ne tik pakeisti jau esan�i� 

informacij�, bet ir j� papildyti. Pateikiam� klausim� koregavimas vykdomas per 

„klausimai.xml“, o papildom� maršrut� �vedimui galima pasinaudoti „seniunijos.xml“ failu. 
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3.4 Žaidimo derinimas ir testavimas  

Visu žaidimo k�rimo laikotarpiu programa buvo talpinama � server� ir bandoma. 

Pasitaikius nesklandumams ji buvo koreguojama ir tobulinama. Žaidimo testavimas atliktas su 

„MS Enternet Explorer“ (versijos: 6.0.2900 ir 7.0.5730.11), Mozilla Fireox“ (laida 3.0.10).  

3.5 Programin�s 	rangos talpinimas 	 pasirinkt� server	 

Sukurtas programinis produktas naudoja „Google Maps API“ servis�, tod�l norint j� 

patalpinti � internetin� tinklap� reikalinga registracija. Registracija vykdoma tinklapyje 

http://code.google.com/intl/lt/apis/maps/signup.html), po registracijos gaunamas sugeneruotas 

kodas konkre�iai interneto svetainei - http://www.kupiskis.lt, jis �rašomas � programos kod� ir 

po to sukuriami „swf“ ir „html“ tipo failai. 

3.6 Programin�s 	rangos talpinimas 	 kitu vardu registruot� server	 

Sukurt� programin� produkt� norint patalpinti � kitu vardu pavadint� server� reikalinga 

sugeneruoti nauj� registracijos kod� „Maps API key“ (registracija vykdoma tinklapyje 

http://code.google.com/intl/lt/apis/maps/signup.html) ir j� �rašyti � AS3 programin� kod� (8. pav) 

14 eilut�, kur� bus galima koreguoti su Adobe Flash CS4 programa, ir sukuriamas „index.swf“ 

failas. 

8. pav. Registracijos kodas Maps API key (14 eilut�) 

Žaidimo aplankas iš CD vardu „Zaidimas“ kopijuojamas � pasirinkt� serverio viet�, naujai 

suformuotas failas „index.swf“ �keliamas � aplank� „Zaidimas“ ir iš svetain�s sukuriama 

nuoroda � fail� „zaidimas.html“ esant� kataloge „Zaidimas“. 
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Instrukcija vartotojui (mokiniui) 

Minimal�s �g�džiai ir žinios naudojantis kompiuteriu ir internetu. 

Minimal�s reikalavimai kompiuteriui (parengtos programin�s 	rangos vartotojui: 

� vaizduoklis 17‘ su 1024x768 raiška; 

� procesorius 400 MHz ; 

� laisvos vietos diskiniame kaupiklyje 50 Mb; 

� operacin� sistema ir interneto naršykle su Adobe Flash �skiepiu. 

3.7 Rezultatas  

Sukurta programin� �ranga (žaidimas) su minimalia informacija, reikalinga 

demonstravimui, yra patalpinta � Kupiškio rajono savivaldyb�s tinklalap� adresu: 

www.kupiskis.lt/EasyAdmin/zaidimas/zaidimas.html (9. pav).  

9. pav. Internete patalpintos programin�s 	rangos fragmentas  

Programa asmeniškai testuota, pademonstruota trij� bendrojo lavinimo mokykl� 

informacini� technologij� mokytojams ir administracijai, taip pat programa pristatyta Kupiškio 

informacijos ir turizmo centrui, Kupiškio rajono savivaldyb�s administracijai ir Kupiškio 

etnografinio muziejaus darbuotojams. Programin� �ranga sukurta labai neseniai ir n�ra galimyb�s 
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konstatuoti iškylan�i� problem�, bet pirmajame parengto žaidimo etape aš laikinai patalpinau 

nedaug lankytin� viet� ir pateikiau kelias foto galerijas ir filmuot� video siužet�. 

Failo „klausimai.xml“ strukt�ra: 

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?> 

<klausimai> 

<klausimas 

koksKlausimas="1 klausimas. Koks gyventoj� skai�ius Kupiškio mieste? "  

atsakymas1="24 000"  

arteising1="0" 

atsakymas2="8 000"  

arteising2="1" 

atsakymas3="50 000"  

arteising3="0" 

kokiagalerija="foto1/slide.swf" 

/> 

Naudojant programin� �rang�, mokytojo dalyvavimas yra labai svarbus pradiniame etape, 

kada ieškoma id�j� ir v�liau pagal parengt� plan� renkamos foto nuotraukos, video siužetai, 

tekstin� informacija. Besimokantieji �traukiami � aktyv� mokymosi proces�, sudaromos s�lygos 

grupiniam mokymuisi, užtikrinant nuolatin� besimokan�i�j� bendravim� tarpusavyje ir su 

mokytoju, taip pat reikia neužmiršti gr�žtamojo ryšio. 

Vienas iš pagrindini� tiksl� pasiekti, kad pati veikla b�t� �domi ir naudinga mokiniams. 

Veiklos vykdymo metu bus kuriamas produktas žaidimas, kuris pademonstruos mokini� 

s�moningum� ir kompetentingum� rengiant tokio pob�džio informacij�. 

Vykdant užsi�mimus su mokiniais apibendrinama jau surinkta informacija, pastabos, 

nusiskundimai, pageidavimai, pasidalinama �sp�džiais ir aptariami tolimesni veiksmai.  

 

Atsiliepimai  

Programin� �ranga lengvai �keliama � server�, nesunkiai ir mokiniams suprantamai, 

valdoma. Žaidimui talpinti reikalinga informacija: užduotys, fotografijos, video siužetai ir 

papildomi informaciniai taškai lengvai pakei�iami. Programos langas neperkrautas nereikalingais 

objektais. Mokykl� administracij� atsiliepimai 3 ir 4 priede.  
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4. IŠVADOS IR PASI�LYMAI 

Išvados 

Baigiamojo darbo vykdymo metu susipažinau su informacini� technologij� neformaliojo 

ugdymo situacija ir perspektyvomis, pagilinau žinias „Adobe Flash CS4“ su ActionScript 3 

programavime ir interaktyvi� internetini� puslapi� k�rime. 

Per ilgus darbo metus bendrojo lavinimo mokykloje sukaupta patirtis ir geb�jimai leido 

sukurti programin� �rang�, tinkan�i� taikyti ne tik bendrojo lavinimo mokykloje neformaliajame 

ugdyme, bet ir projektin�je veikloje, rengiant �vairaus tipo išvykas, fiksuoti ir kurti naujus 

vietovi� žem�lapius su ten �amžintais paveldo objektais. Kuriant žaidim� �gijau patirties rengiant 

mokom�j� programin� �rang�, tinkan�i� bendrojo lavinimo mokyklai. 

Naudojant mišri� nuotolinio mokymo strategij�, tai yra naudojant elektronin� pašt�, 

pokalbius internetu ir telefonu, bus sudarytos galimyb�s mokiniams ugdytis ne tik 

neformaliajame informacini� technologij� ugdyme, bet ir kitose srityse, o taip pat profesiniame 

ir formaliajame ugdyme. Sudominti mokiniai, informacij� žaidimui gal�s rinkti ne tik užsi�mim� 

metu, bet ir po pamok�, savaitgaliais ar atostog� metu. Taip iš dalies b�t� sprendžiamos mokini� 

užimtumo problemos. Žaidimas taip pat pad�s savo krašto kult�ros paveldo skaitmeninimui, jo 

viešinimui Pasauliui apie savo krašto kult�r� ir papro�ius.  

Pasi�lymai 

Žaidimas parengtas taikyti neformaliajame ugdyme, bet gali b�ti taikomas turizmo 

informavimo centruose, savivaldyb�se, darželiuose, viešinant �vairius projektus, pristatant savo 

�mon� ir pan., tod�l platesn� programinio produkto panaudojim� reik�t� išanalizuoti detaliau.  

Norint žaidim� padaryti patrauklesniu, reik�t� sukurti vartotoj� registracij� ir nukeliaut� 

maršrut� užfiksavim�. 
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