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Santrauka

[ Svietimo sistema vis dazniau yra itraukiami zaidybinimo elementai dél juy teikiamos naudos
mokiniams: didesnio susidoméjimo mokytis, palaipsniui tobuléjan¢iy mokslo rezultaty ir sma-
giai praleisto laiko. Taciau ne visi edukaciniai web zaidimai yra veiksmingi: zaidimai gali turéti
nemotyvuojancia rezultato skai¢iavimo sistema, neteisinga ir neaktualia mokomaja informacija,
neefektyvu ugdymo metoda bei stokoti turinio gimtaja kalba. Dél Siy priezas¢iy kuriant efektyvy
edukacinj zaidima reikia atsizvelgti { suformuluotus kiirimo principus.

Sio bakalauro darbo metu buvo vystomas kursinio darbo metu sukurtas ir kursinio projekto
metu tobulinamas mokymosi valdymo sistemos iskiepis ,,AT educational game plugin®, pritaikytas
turinio valdymo platformai ,,WordPress®. [skiepyje sukurta elektroniné mokyklos infrastruktiira,
kurioje mokytojai gali nesudétingai kurti zaidimus, juos priskirti tam tikroms klaséms, o Sios klasés
mokiniai — juos Zaisti ir sekti savo ziniy tobuléjima.

......

pis, WordPress, mokymosi valdymo sistema, Svietimas, LMS tipo jskiepis



Summary

Gamification is increasingly being included in the education system due to the benefits they
provide to students like greater interest in learning, gradually improving academic results, and
enjoyable leisure time. However, not all educational web games are effective: games may have a
demotivating scoring system, incorrect and irrelevant educational information, ineffective learning
methods, and a lack of content in the native language. For these reasons, the development of an
effective educational game requires consideration of the formulated development principles.

This bachelor thesis is a continuation of the course work and course project - the developed
learning management system plug-in ”AT educational game plugin” was updated and improved.
Plug-in is adapted to operate in the content management platform WordPress”. This plugin imita-
tes an electronic school infrastructure where teachers can easily create games, assign them to certain
classes, and students of these classes can play them and track their knowledge development.

Keywords: educational games, web games, educational web games, plugin, WordPress,

learning management system, education, LMS type plugin



Zodynélis

Iskiepis kompiuterijoje (angl. Plug-in) — tai programiné jranga, kuri prideda naujy funkcijy
prie pagrindinés programos, nekeiciant pacios programos kodo [Ste14].

LMS tipo jskiepis (angl. Learning Management System) — programiné {ranga arba Zinia-
tinklio technologija, naudojama konkre¢iam mokymosi procesui planuoti, igyvendinti ir jvertin-
ti. Paprastai mokymosi valdymo sistema suteikia instruktoriui biida kurti ir pateikti turini, stebéti
moksleiviy dalyvavima ir ivertinti moksleiviy rezultatus [[AZ03].

»AT educational game plugin®“ — Sio bakalauro darbo autoriy sukurtas edukacinis iskiepis
,»WordPress* sistemai. Pavadinime uzkoduoti darbo autoriy vardy inicialai — Ainés Paplauskaités
bei Teodoros Einorytés. Sio iskiepio kiirimui bei analizei yra skiriamas bakalauro darbas.

Trumpasis kodas (angl. Shortcode) — ,,WordPress* platformoje naudojamas specifinis ko-
das, skirtas sukurti kodo nuoroda iSvengiant ilgo programos raSymo paciame ,, WordPress* puslapy-
je. Tai galimybé trumpuoju biidu iterpti failus, sukurti objektus ir atlikti kitus veiksmus, naudojant

kodo sutrumpinima [Word].
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Ivadas

Zaidybinimas (angl. gamification) yra Zaidimo principu, tokiy kaip tasky rinkimas, kon-
kuravimas su kitais zaidé¢jais ar taisykliy laikymasis, integravimas jvairiose netradicinése srityse
[Egl16]. Svietimas yra viena i§ tokiy sri¢iy, kur zaidybinimas gali biti panaudotas kaip edukacinis
metodas, skirtas skatinti moksleivius isitraukti, dométis ir palengvinti mokymasi. Tyrimai rodo,
kad mokiniy, kuriy Svietimo programoje buvo itraukta mokomuyju video zaidimy, igytos zinios
buvo didesnés nei ty mokiniy, kurie buvo mokomi pagal jprasting programa. Taip pat, mokiniy en-
tuziazmas zaisti mokomuosius zaidimus sumazina patiriama stresg ir suteikia pasitikéjimo savimi
— taip padidéja mokiniy bendras pasirodymas moksluose [Gial3b]. Kadangi $iais laikais informa-
ciniy technologiju inovacijos sparciai tobuléja, populiaréja ir edukacinio tipo Zaidimy realizavimas
ir panaudojimas internete. Nors Zaidimy taikymas mokyme pastaruoju metu yra vis dazniau jtrau-
kiamas | ugdymo procesa, ne visi edukaciniai web zaidimai yra veiksmingi: zaidimai gali turéti
nemotyvuojancia rezultato skaiiavimo sistema, neteisinga ir neaktualia mokomaja informacija,
neefektyvy ugdymo metoda bei stokoti turinio gimtaja kalba. Minimos problemos daznai pasikar-
toja tiek sukurtuose, tiek naujai kuriamuose puslapiuose, kurie skirti interaktyviam ugdymui bei
edukaciniams zaidimams. Todél Sie puslapiai néra placiai naudojami mokytoju dél siaury funkci-
niy galimybiy, ju riboto lankstumo bei sudétingo prisitaikymo naudojant kasdieniniame mokymo
procese.

Siekiant Lietuvos mokiniy Svietime jtraukti daugiau zaidybinimo aspekty, reikalinga mo-
komoji platforma, kurioje biity iSvengtos minétos problemos. Tai biity galima pasiekti sukuriant
ranki, kuris galéty apgaubti edukacinj zaidima ir tuo paciu metu veikti kaip mokymosi valdymo
sistema. Tokioje aplinkoje mokiniai galéty zaisti tasky rinkimo sistema remta edukacini zaidima,
kuris biity smagus, turéty mokomosios vertés, o pasiekti taskai nusakyty mokiniy tobul¢jima edu-
kaciniame kontekste. Tokioje ugdymo sistemoje mokytojai turéty galimybg i$ karto matyti savo
mokiniy rezultatus bei stebéti jy progresa.

Tokio tipo sistema buvo pradéta kurti 2022 metais kursinio darbo metu, kur buvo nagrinéta
teorija apie edukaciniy zaidimy kiirimo gerasias praktikas, ju nauda ir egzistuojancius edukacinius
iskiepius, sukurtas pradinis sistemos prototipas. Tokios sistemos tikslas — stebéti mokiniy ziniy

tobuléjima zaidziant edukacinius zaidimus.



Antroje iskiepio versijoje toliau buvo tobulinama sistema, kurios pagalba mokytojai jau galé-
jo nesudétingai kurti klausimus, o $ie mokiniams bty atvaizduoti zaidimo pavidalu. Jos veikimas
buvo perdarytas remiantis Siuolaikinés mokyklos skirstymo logika.

Sio darbo tikslas yra testi kursinio darbo metu sukurtos bei kursinio projektu metu atnau-
jintos mokymosi valdymo sistemos ,,AT educational game plugin“ vystyma. Siekiant jvykdyti

nurodyta tiksla, iSsikelti tokie uZdaviniai:

1. Remiantis egzistuojancia sistema, suformuluoti naujus keliamus naudotoju poreikius bei re-
miantis jais, 1Sskirti funkcinius ir nefunkcinius reikalavimus. Pavaizduoti atsekamumo mat-

ricas siekiant uztikrinti, kad visi naudotojy poreikiai yra iSpildyti.

2. Patobulinti aplikacijos duomeny bazés architektiira — atnaujinti esamas ir sukurti papildomas

duomeny bazés lenteles pagal naujai iSkeltus reikalavimus projektuojamai sistemai.

3. Pritaikyti sukurta sistema Zemesnei ,,WordPress* versijai, kad ja blity galima patalpinti {

bioinformatika.lt server;.

4. Realizuoti nauja funkcionaluma, kur mokytojas gali pasirinkti kurti skirtingus zaidimus. Re-

miantis jais, patobulinti galimus klausimy tipus bei atnaujinti Zaidimy redagavimo puslapi.
5. Sukurti tris naujus zaidimy prototipus naudojant Phaser zaidimy varikl;.

6. Aprasyti sistemoje dalyvaujanciy roliy funkcijas bei nubraizyti panaudos atveju diagramas

kiekvienam sistemos naudotojui.
7. Paruosti naujy zaidimy detalius aprasymus.

8. Atlikti palyginamaja analizg tarp sukurto iskiepio bei kity dvieju populiariausiy edukaciniy

,» WordPress* iskiepiuy.

9. Ivykdyti irankio naudojimo testavimo apklausa bei analizg.

Grupinj darbg pasiskirsté dvi studentés. Tiek teoriné, tiek praktine dalys nuolat buvo vysto-
mos kartu. Praktiné realizavimo dalis ir jos teorijos apraSymas buvo pasiskirstytas tolygiai. Autorés

kartu ivade iSsikélé darbo id¢ja, tiksla, jo uzdavinius; planavo kuriamo prototipo sistemos vystymo
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eigg ir bendru nutarimu suformulavo poreikius bei reikalavimus kuriamai sistemai. Praktiné reali-
zavimo dalis buvo suskirstyta | smulkius uzdavinius, kurie prioritety tvarka buvo iSpildomi abieju
studenciy.

Teodora Einoryté 1 skyriuje iSanalizavo edukaciniy Zzaidimy istorija bei pristaté pirmuosius
edukacinius kompiuterinius zaidimus. 2 skyriuje apzvelge ,,WordPress* sistema bei joje talpina-
mus iskiepius ir atliko detalia populiariausiy edukaciniy iskiepiu ,,H5P* bei ,,LearnPress* analizg. 5
skyriuje pristaté sukurta edukacinj iskiepi, motyvuojant jo sukiirima remiantis C. Murphy i$skirtais
geriausiais Zaidimo kiirimo principais. Siame skyriuje pasitelkiant panaudos atvejy diagramas au-
toré atvaizdavo sistemoje dalyvaujanciy veikéjy atliekamas uzduotis, pridédama detalius uzduociy
apraSymus. Taip pat Siame skyriuje autoré atliko palyginima tarp sukurto iskiepio bei analizuoty
populiariausiy edukaciniy ,,WordPress* svetainés iskiepiu.

Aine Paplauskaité - 1 skyriuje aprasé edukaciniy zaidimy savoka, aptar¢ kokia jie nauda tei-
kia mokiniams, iSkélé principus efektyviam Zaidimui sukurti bei parodé¢, kodél mokytojo vaidmuo
yra svarbus edukaciniy zaidimy aplinkoje. Skyriuje 4 nurodé praktikos dalies realizavimo metu
visa panaudota technologiju ir programu visuma bei detaliai aprasé iskiepyje naudojama duomeny
bazg, joje dalyvaujancius elementus ir tarpusavio rysius. Skyriuje 5.3 ivardijo dinaminio zaidimo
veikimo principa, klausimy kiirimo eigg ir aptaré galimus zaidimo karkasus, i kuriuos patalpinami
sukurti klausimai. Skyriuje 6 pristaté jrankio naudojamumo testavimo metoda, dalyviu grupes ir
jiems pateiktas uzduotis.

Irankio naudojimo testavimo apklausai skirta pirmos grupés klausimyna suformulavo Teo-
dora Einoryté, o antrosios — Ain¢ Paplauskaité. Gauty apklausos rezultaty analizé buvo atlikta
kartu.

Bendrai atliktas teksto reagavimas bei informacijos pildymas visoje praktikos teorinéje da-

lyje. Sio darbo rezultatai ir i§vados buvo formuluojamos kartu.



1. Edukaciniai zaidimai

Edukaciniai web zaidimai yra apibiidinami kaip vaizdo zaidimai, turintys mokomaja vertg ir
kuriami butent tam tikrais Svietimo tikslais. Tokiy zaidimy tikslas gali biiti suteikti galimybg¢ mo-
kiniams iSplésti jvairiy savoky zZinojima, mokyti jvairiy sriciy aspektus, leisti igyti nauju igiidziy
bei apskritai tobuléti [Gial6a]. Pagrindinis naudojamas biidas pasiekti ugdancius tikslus edukaci-
niuose zaidimuose yra pramogavimas. Pramoga yra realizuojama zaidybiniais principais, kurie yra
kombinuojami su mokomaja dalykine sritimi. Tokiu biidu mokiniai ne tik mokosi, bet tuo paciu
linksmai ir jdomiai praleidzia laika. Tyréjas Clarck C. Abt butent pirmasis sumané kurti Zaidi-
mus ne pramoginiais, o edukaciniais tikslais ir 1970m. $iai idéjai pateiké terming ,,rimti Zaidimai®.
Rimtus zaidimus galima vadinti linksmais jrankiais, turin¢iais konkrec¢ius edukacinius tikslus, kur

zaidé¢jai lavina savo Zinias ir jgiidzius, iveikdami daugybe sutinkamy kliti¢iy zaidimo metu [Abt70].

1.1. Edukaciniy Zaidimy istorija

Edukaciniai zaidimai yra tokie Zaidimai, kurie yra specialiai sukurti Svietimo tikslais arba
atsitiktinai teikiantys edukacing verte. Sie zaidimai yra skirti padéti Zmonéms i3plésti Zinias, su-
prasti savokas, sustiprinti raida, suprasti istorinius ar kultiirinius reiSkinius arba padéti igyti tam
tikry 1gtidziy zaidimo metu [Gial 6b].

Uzuominy apie edukaciniy zaidimy egzistavima galima rasti netgi laikais prie§ miisy era.
Manoma, kad kai kurie i$ juy tapo populiartis XIX-XX amziuose. Pavyzdziui, Zaidimo ,,Gyvatés
ir kopécios* (angl. Snakes and ladders) iStakos Indijoje manoma siekia I amziy pr. m. e., ta¢iau
jis i§populiaréjo XIX amzZiuje, kai buvo nugabentas i Anglija [Ven08]. Zaidimas buvo sukurtas
mokyti vaikus moralés pagrindy. Jis buvo pateikiamas kaip gyvenimo kelionée, kuria sudar¢ do-
rybés (vaizduojamos kopéciomis), tokios kaip nuoSirdumas ir gerumas, bei ydos (vaizduojamos
gyvatémis), tokios kaip godumas ir tingumas.

Kitas zymus Zaidimas, kurj galima priskirti edukaciniy Zzaidimy kategorijai, yra ,,Zemval-
dzio zaidimas* (angl. The Landlord’s Game) uzpatentuotas L. Magie 1904 metais. Zaidimas buvo
paremtas turto pirkimo ir nuomos koncepcija. Sis zaidimas sukurtas mokyti moksleivius ekonomi-
kos remiantis Georgizmu (angl. Georgism, H. George pasiiilyta sistema), kuris demonstruoja, kaip

nuomos mokesciai atnesa pelna turto savininkams, o nuomininkus nuskurdina [Pil15].



Viena i§ Zymiausiy XIX bei XX amziuose zaidimy kiirimo imoniy yra ,,Parker Brothers®.
Imonés iktiréjo D. S. Parker motyvas skyrési nuo tuometiniy normy — jo tikslas buvo kurti linksmus
zaidimus, kurie suteikia malonuma ir dziaugsma, o ne akcentuoti moralines dorybes. Nepaisant to,
1§ daugelio imonegs iSleisty zaidimy galima igyti ir edukacinés naudos. Pavyzdziui, 1917 metais
iSleistas zaidimas ,,Jungtiniy Valstiju geografija“ (angl. United States Geography). Tai korty zZaidi-
mas, skirtas gilinti zinias apie Jungtiniy Amerikos Valstijy geografija. Uzduodami klausimai apie
Saliy buvimo vietas, krastovaizdzius ir {vairius faktus, kuriais pasizymi tam tikri regionai [Orb04].

Kitas Zaidimas, atneSgs Siai kompanijai didziule sékme¢ — dar $iais laikais populiarus Mo-
nopolis. Tiesa, Sis Zaidimas yra ne kas kita, o L. Magie i$leisto Zzaidimo tgsinys. 1935 metais ji
pardavé savo zaidimo patentus kompanijai ,,Parker Brothers* [Winl16€] [Forl5].

Siame skyriuje pateikiami tik labiausiai pasaulyje paplite edukaciniai zaidimai, ta¢iau daugu-
moje zaidimy galima atrasti edukacinés naudos. IS §iy pavyzdziy galima matyti, kaip edukaciniai
zaidimai yra skirti moraliniy dorybiy, matematikos, istorijos, ekonomikos, geografijos bei kity
dalyky mokymui. Prasidéjus pirmyjy komerciniy kompiuteriy gamybai, nuo 6-ojo deSimtmecio

prasidéjo edukaciniy kompiuteriniy zaidimy era.

1.2. Edukaciniy kompiuteriniy Zaidimy eros pradzia

XX amziaus 6-asis deSimtmetis buvo svarbus keliais atzvilgiais — 1951 metais komerciniais
tikslais pagamintas pirmasis kompiuteris ,,The Univac 1* [Edil0] ir tais paciais metais iSleistas
pirmasis kompiuterinis zaidimas ,,Nim®, skirtas zaisti per specialiai zaidimams sukurta kompiute-
11 ,,NIMROD* [Bak10]. Tai i$ senovés laiky Zinomas matematinis strateginis zaidimas, kuriame
zaidéjai paeiliui pasirenka po vieng ar kelis objektus ir juos pasalina, o Zaidima laimi tas, kuris pa-
siima paskutini objekta. Si Zzaidima neoficialiai galima vadinti pirmuoju edukaciniu kompiuteriniu
zaidimu.

Neilgai trukus 1952 metais KembridZzo universiteto doktoranturos studentas A. Douglas su-
kiré antraji kompiuterini Zaidima ,,0XO*, dabar zinoma kaip zaidimas ,,Kryziukai — nuliukai‘
(angl. Tic-Tac-Toe). Kartu $is zaidimas yra vienas pirmyjy dirbtinio intelekto panaudojimo atveju.
Taciau $is zaidimas buvo prieinamas tik Kembridzo universiteto matematikos laboratorijoje ir tik

turint leidima [CHM] [Sta22].
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1962 metais S. Russell sukiiré pirmaji kompiuterini zaidima, kuri galima vienu metu zaisti per
kelis kompiuterius. Zaidimas ,,Spacewar buvo skirtas dviems Zaidéjams, tarpusavyje kariaujan-
tiems 1§ erdvélaiviy ir besitaikantiems nukauti priesininka torpedomis. Galimybg vienu metu Zaisti
ta pati zaidima dviejuose kompiuteriuose suteike zaidimo paleidimas PDP-1 minikompiuteriuose
[Bell9].

"5

7-ajame deSimetyje kartu su isleistu vienu pramoginiu zaidimu ,,Spacewar!*, pasirodé ir du

1966 metais S. Papert, W. Feurzeig, D. Bobrow, ir C. Solomon iSleido pirmaja programa-
vimo kalba, sukurta specialiai vaikams - Logo. Kartu tai yra ir zaidimo aplinka, kurioje mokiniai
naudodami matematines Zinias gali kurti jvairius objektus ir taip mokytis programuoti. Siame Zai-
dime komandomis yra valdoma vézliuko formos figiirél¢ ir braizomos jvairios geometrinés figiiros
[SHK"20].

,.Sumery Zaidimas* yra laikomas edukaciniy vaizdo zaidimy pradininku, sukurtas M. Ad-
dis 1968 metais. Sio Zaidimo eiga neatrodo jprasta §iais laikais — zaidéjas turédavo atsisésti prie
IBM 1050 terminalo, sujungto su kompiuteriu ir projektoriumi. Zaidimo pradZioje rodomos skaid-
rés, supazindinandios zaidéja su Sumery pasauliu. Kai kasetés juostelé pasibaigdavo, prasidédavo
zaidimas per kompiuterj, kuriame reikéjo priimti sprendimus apie karalystés reikalus [Esf].

1971 metais sukurtas vienas Zinomiausiy ir dar $iais laikais naudojamy ir atnaujinamy zaidi-
my ,, The Oregon Trail“. Zaidimas sukurtas 1971 metais, tatiau tuomet jis nebuvo pristatytas vie-
Sajai auditorijai. Zaidimas buvo nuolat tobulinamas ir kai 1985 metais jis buvo i3leistas ant ,,Apple
11 kompiuteriy, tapo itin populiariu Zaidimu, taikytu kaip $vietimo priemoné mokyklose. Zaidi-
mo tikslas yra Sviesti apie Amerikos geografija, istorija bei iSgyvenimo sunkumus 1800-aisiais.
Oregono taku keliaujant, pagrindinis veikéjas vadovauja grupei Zzmoniy, traukianciy i Mistrio
gyvenimui | Willamette sléni Oregone [Pet21]] [Wik18b].

Vienu svarbiausiu iSradimu edukaciniy zaidimy industrijoje tapo 1977 metais sukurtas ,,Ap-
ple II kompiuteris, kuris leido Zaidimus zaisti naudojant diskus (angl. floppy disks). ,,Apple*
kompanija aktyviai sitilé mokykloms isigyti ju kompiuteriy, tad edukaciniai zaidimai buvo pradéti
naudoti ir mokyklose [Dys16].

Vienas 1§ ,,Apple 11 iSleisty edukaciniy zaidimy ,,Lemonade Stand* buvo skirtas mokyti
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moksleivius apie versluma bei ekonomika. Zaidéjo tikslas yra i§laikyti limonady versla, pasiren-
kant kokius produktus pirkti, uz kiek parduoti sukurta produkta bei priimti jvairius kitus sprendi-
mus. Zaidimas pasirodé 1979 metais [Bar08].

Kitas populiarus ,,Apple II* kompiuteriams skirtas Zaidimas —,,Where in the World is Carmen
Sandiego?*, kuriame buvo panaudota nauja technologija — atsitiktinai generuojami klausimai. Tai
1985 metais G. Carlston sukurtas zaidimas, siekiantis geografijos bei pasaulio kulttros ziniy gili-
nima paversti smagiu ir jtraukian¢iu. Zaidimo tikslas — i§spresti nusikaltima besivejant nusikaltelj
po pasauli. Tai pasiekiama sprendZiant geografinius klausimus ir pelnant naujas uzuominas. Sio
zaidimo populiarumo paslaptis — zaidimas kaskart Zaidziant biina lyg naujas, su naujomis Salimis,
klausimais bei uzuominomis. Sis Zaidimas turéjo tokj pasisekima, kad buvo aprasytas knygose,
apkalbétas TV laidose ir buvo i§leidZziamos vis naujos jo versijos [Garl4].

1991 metais oficialiai pristatytas pasaulinis interneto tinklas (angl. World Wide Web) tapo
nepamatuojamai svarbiu pokyciu pasaulyje [CER]. CERN generalinio direktoriaus R. Heuer Zo-
dziais: ,,Néra jokio visuomenés sektoriaus, kuris neblity paveiktas interneto iSradimo. Nuo moks-
liniy tyrimy iki verslo ir Svietimo — Ziniatinklis keicia tai, kaip mes bendraujame, dirbame, kuriame
ir gyvename.* [Gial3a]. Pasaulinis interneto tinklas paveike ir edukaciniy zaidimy pramong, nes
pasikeité galimybé pasiekti zaidimus bei juos Zaisti. Prasidéjo internetiniy zaidimy era.

Per pirmuosius 40 kompiuteriniy zaidimy kiirimo mety, buvo sparciai kuriami tiek eduka-
ciniai, tiek pramoginiai zaidimai. Tiesa, ne visi jy buvo prieinami placiajai auditorijai — nemaza
dalis buvo kuriama kompanijose vidiniais tikslais, siekiant tobulinti kompiuterius ir programavimo
kalbas. Didel¢é dalis Siuolaikiniy Zzaidimy idéju remiasi nuo senovés laiky Zaistais Zaidimais. Taigi
ir sritys, kuriose edukaciniai Zaidimai teigiamai paveikia mokinius, nezZymiai kei¢iasi nuo ankstes-
niy laiky — tai geografija, matematika, istorija bei kalbos. Naujausieji zaidimai jtraukia ir tokias
sritis kaip programavimas, ekonomika bei verslumas. Zaidimy naudojimas $vietimo tikslais stebi-
mas nuo seniausiy iki naujausiy laiky, o tai irodo tokiy Zaidimy nauda lavinant jvairius mokiniy

geb¢jimus.
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1.3. Edukaciniy Zaidimy nauda
1.3.1. Motyvacija mokytis

Motyvacija yra elgesio ar veiksmy skatinimo procesas, kurj sukelia motyvai ir jvairls su-
dedamieji veiksniai, tokie kaip susidoméjimas, malonumas, liikescCiai ir vertybés. Kalbant apie

mokinius, motyvacija paprastai pasiZymi reiSkiant norg atlikti uzduotj ir nora skirti tam pastan-

v v —

VW -

nors atlygis. Riboto atlygio gavimas atliekant uzduotis ar laimint edukacini Zaidima gali sukelti
ir konkurencija tarp moksleiviy, todel jie gali buti linkg¢ labiau rizikuoti, o tada — mokytis i§ savo
klaidy.

Yra i$skirtos dvi motyvacijos formos, dalyvaujanc¢ios mokinio ugdymo procese: iSoriné ir
vidiné. ISoriné motyvacija laikoma tam tikros uzduoties atlikimu siekiant gauti iSorinj atlygi (pvz.,
taskai, prizai, pagyrimai ir pinigai), o tokia motyvacija daznai skatina mokinius gerai atlikti pa-
skirtas uzduotis. Vidin¢ motyvacija suvokiama kaip tam tikros uzduoties atlikimas dél asmeninio
susidoméjimo ta veikla (pvz., pomégis) ir paprastai ji yra susijusi su didesniu produktyvumu atlie-
kant uzduotis ir ilgesniu motyvacijos islikimu [JM17]. Butent isitraukima i Zaidima skatina vidiné
motyvacija, kai moksleiviai yra patys susidomeje¢ mokymusi, taciau aktyvesni isitraukima uztikrina

1Soriné motyvacija, kai mokiniams Zaidziant yra suteikiamas atitinkamas atlygis.

1.3.2. 'Tobuléjantys rezultatai

Edukaciniy zaidimy naudojimo tikslas yra suinteresuoti moksleivius uzsiimti saviugda ir da-
ryti prielaida, kad ju Ziniy jsisavinimas gali padidéti. Autoriai Hwang, Sung, Hung, Yang ir Huang
nustaté, kad gerai sukurti edukaciniai zaidimai ne tik padidino mokiniy motyvacija, bet ir Zymiai
pagerino ju akademinius pasiekimus [HHH14]]. Taip pat, mokslininkai nustaté, kad mokymosi re-
zultaty geréjimas buvo susijgs su geresne mokymosi patirtimi mokomuosiuose zaidimuose, o tai
reiskia, kad mokomieji zaidimai, kuriuos zaidziant smagiai leidziamas laikas, suteikia galimybg
mokiniams isisavinti efektyviau ir daugiau ziniy [ZPS20].

Mokomieji zaidimai gali biiti naudingi ir kity geb¢jimy lavinimui. Pavyzdziui, edukaciniai

Zaidimai lavina tokius pagrindinius igtidzius kaip ranky ir akiy koordinacija [HTH"13]. Taip pat,
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zaidimuose yra sukuriamos ivairios situacijos bei mokomujy aspekty tyrin¢jimo galimybes, ku-
rios padeda mokiniams tobulinti jvairius jgiidzius kaip problemu sprendimo, sprendimy priémimo
ir kritinio mastymo [ZPS20].Be to, zaidimai turi pranaSumo ir teigiamos itakos ugdant zmogaus
emocijas, formuojant poziiiri ir vertybes. Dauguma tyrimy parod¢, kad zaidimai gali suteikti Zai-

déjams daug emociju [PLH10] ir netgi paveikti ju poziiirj | {vairius aspektus ir vertybes.

1.3.3. Patraukli mokymosi aplinka

Mokymosi aplinka yra vieta, kur mokiniai gali naudotis jvairiomis priemonémis ir informa-
cijos iStekliais bendradarbiauti ir palaikyti vieni kitus mokantis ir sprendziant problemas [Wil96].
Daugelis mokslininky atkreipé démesi i tai, kad edukaciniuose zaidimuose yra daug mokymosi
veiksniy, kurie gali skatinti ugdyma ir mokyma kurdami tokia mokymosi aplinka, kurioje mokiniai
savarankiskai tyrinéja ir mokosi. Remiantis Zeng, Jialing, Sophie Parks, Junjie Shang [ZPS20],

mokomieji zaidimai sukuria tokia saugia aplinka mokiniams, kurioje:

* Galima bandyti ir klysti. Kompiuteriniai Zaidimai jgalina greita, nevarZoma aplinka, kurioje
leidziama anonimiskai bandyti daug karty Zaisti ir neribotai klysti, taip sumazinant esancias

tokias psichologines baimes kaip bijoti klysti.

* Galima interpretuoti realias gyvenimo problemines situacijas. Mokomieji zaidimai gali leng-
vai sukurti {vairias realaus gyvenimo problemines situacijas, kuriose panaikinti fiziniai su-
varzymai ir realybés ribojimai [CLT"10]. Daugelyje zaidimy yra susiduriama su tokiais sce-
narijais, kurie reikalauja rizikuoti ir greitai priimti momentinius sprendimus, o tada nagrinéti
savo pasirinkimy poveiki tam tikroje situacijoje. Tokiu biidu mokymosi patirtis tampa visa-
pusiskesné ir tikresné. Pavyzdziui, 2022 metais iSleistame virtualiame edukaciniame Zaidime
,Prehistoric Kingdom* zaidéjai gali sukurti didziausia iSnykusiy gyviiny zoologijos soda, ji
valdyti ir auginti neregétas rusis. Mokiniai Siame Zaidime gali ne tik iSsiaiskinti kaip kurti
specializuotas gyviiny gyvenamasias vietas, kad atitikty juy poreikius, bet ir suzinoti Siy bii-
tybiy priesistorg, iSnykimo priezasti. Tokiu biidu mokiniai gali susimastyti apie evoliucijos
veikimo principus ir kaip jie turi itakos pasaulyje iSnykusioms ir dar egzistuojanc¢ioms riisims

[Mer22].
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* Galima igyvendinti vaidmeny roles (angl. role-playing) arba keliy zaidéju (angl. multiplay-
er) zaidimus. Vaidmeny zaidimai gali ne tik leisti mokiniams paziiiréti i situacijas i8 skirtingy
perspektyvuy, bet ir veiksmingai tobulinti socialinius igiidzius, kurie gerinty komandos nariy
tarpusavio santykius ir skatinty komandos nariy bendravima bei bendradarbiavima. O ke-
liy zaidéjy zaidimuose mokiniai skatinami siekti bendro tikslo atlikdami uzduotis kartu ir
siilydami savo idéjas bei prisidedant turimais jgtidziais. Tokio tipo Zaidimai gali i§vystyti

bendrystés jausma.

+ Galima tyrinéti aplinka virtualiai. Edukaciniuose Zaidimuose mokiniai gali tyrinéti, dométis
ir apzvelgti virtualia aplinka. Toks btuidas nepadidina mokiniy ir mokytojy i$laidy ir tai yra

iSeitis iSspresti mokymosi lauke ar aktyvaus mokymosi i$laidy problema.

Pavyzdziui, Kendra Cameron—Jarvis, mokymo technologé Vakary Siaurés Karolinos Bun-
combe apygardos mokyklose, sukiiré paprasta zaidima ,,Discovering the Ancient Pyramids
Adventure®, kuriame mokiniai virtualiai eina 1 Zygius: vaiks§to aplink senovines struktiiras,
leidziasi { Didziosios piramidés vidy ir tyrin¢ja jvairias paslaptis. Toks Zaidimo pobudis ver-
¢ia mokinius dométis ir stipriau isigilinti | klaséje nagrinéjamas temas, Siuo atveju Senoveés
Egipta. Sie Zygiai yra realizuojami pasinaudojant ,,Google Maps* internetiniu Zemélapiu,

kuris suteikia galimybg matyti 360 laipsniy vaizda [Cam].

1.4. Edukaciniy Zaidimy kiirimo principai

Nors edukaciniuose zaidimuose yra bandoma efektyviai kombinuoti pramoga kartu su moky-
musi, nebutinai visi zaidimai bus vienodai efektyviai realizuoti taip, kad padéty greitai ir kokybis-
kai isisavinti zaidime pateikta medziaga. Michail N. Giannakos pastebéjo, kad sukurti mokomieji
zaidimai nesitaiko | pramogos suteikima mokiniui, todé¢l kuriant edukacinius zaidimus neuZten-
ka tik jtraukti mokslinés medziagos, kad edukacinis zaidimas biity démes; traukiantis, {domus ir
naudingas [Gial3b]. Norint tobulinti edukaciniy zaidimy kiirima, biitina motyvuoti ir palaikyti be-
simokanciy Zaidéju démesj sukuriant pusiausvyra tarp mokymosi ir pramogy [BB10]. Kad atrasti
ir sukurti tokia pusiausvyra, zaidima biitina parengti pagal tam tikrus Zaidimo kiirimo principus ir
ju laikytis, todel Curtiss Murphy pasiiilé remtis $iais zaidimo dizaino principais kuriant edukacinius

zaidimus [Murl2]:
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* Isitraukimas (angl. flow). Tai busena, kai zaidéjas visiSkai isitraukia { zZaidime esancius

vV -

reikSmingos. Skatinti isitraukima padeda keli aspektai:

1. ISkeltos aiskios uzduotys — aiskios instrukcijos padeda vartotojams progresuoti zaidimo

metu, o neturint tikslo ir konkrecios mokomosios vertés — gali dingti susidoméjimas.

2. Grjztamasis rySys — zaidéjo progreso vaizdavimas (pla¢iau minimas Zemiau).

3. Subalansuotas ir pasiekiamas tikslas — uzduotys turéty biiti sudétingos tiek, kad biity

tveikiamos ir pasiekiamos, bet ne per lengvos, kas neprarasti vartotojo susidoméjimo.

4. Koncentracija — zaidéjas turi koncentruotis ties Zaidimu, o zaidimas neturéty atitraukti
zaidéjo nuo uzduociy. Todél zaidime turi biiti vengiama pasaliniy isikiSimy kaip sudé-

tingy vartotoju sasaju ar ikyriy istorijos elementy.

Zaidimo metu Zaidéjas bina taip isitraukes, kad yra visiskai susikoncentraves i atlickama
uzduoti, turimus jrankius ir metodus bei tai, kaip jis progresuoja siekdamas savo tiksly. At-

sizvelgiant i tokj sukelta intensyvuma, nenuostabu, kad mokinys biina motyvuotas tobuléti.

» Griztamasis rySys (angl. feedback). Griztamasis rySys yra tobuléjimo suvokimas, kuris zai-
déjui leidzia susieti veiksmus su rezultatais ir suprasti, kada atlieckamos klaidos bei kada
elgiamasi teisingai. Griztamojo rysio pateikimas zaidimuose yra gana paprastas ir realizuo-
jamas jvairiausiais mechanizmais kaip baly vertinimo sistema, pazangos sekimas pagal pa-
siektus tikslus, pasibaigusio lygio apzvalga, augimo rodikliai ir mirties/nesékmés rezultatai.
Kiekvienas 1§ minéty budy pateikia griztamaji rysi apie mokinio progresa, nasuma ar igii-
dZiy augima, nes taip parodomas atlikty veiksmy rezultatus. GriZtamasis rySys taip pat gali
biiti suskirstytas i dvi kategorijas: trumpalaikis ir holistinis. Trumpalaikis griztamasis rySys
yra tiesioginis mokinio veiklos rodiklis (pavyzdZziui, tasky rinkimas), o holistinis griZztama-
sis rySys yra siejamas su didesniu zaidimo progresu (pavyzdziui, surinkus pakankamai taSky
atrakinamas naujas zaidimo lygis) ir turi daugiau reikSmés mokinio pasiekimams. Kadangi
zaidimas turi nuolat vertinti zaid¢ja ir sekti jo rezultatus bei igtidzius, pagal Siuos kriterijus

zaidime atitinkamai turi kisti ir lygiy sunkumas.
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» Paprastumas. Paprastumas yra sudétingumo mazinimas, o zaidimuose jis pasireiskia kaip
nedideliu veiksmy ar zingsniy skai¢iumi, galimybiy ribojimu ir naujos informacijos kriivio
mazinimu. Parengtas siauresnis tiksly ir veiksmuy kiekis mokiniams palengvina Zaidimo tiks-
lo supratima ir padeda susieti griztamaji ry$i su savo veiksmais. Taip pat, zaidimuose nauja
medZziaga turi biiti pateikta paprasCiausia forma, kad biity nesunku suderinti savo igtdzius
su naujai pateiktos informacijos sudétingumu. Galiausiai, turi buiti paprasta vartotojo sasaja,
kad biity sumazintas paSalinés informacijos kiekis ir taip iSvengta mokinio blaskymosi zai-
dime. Pavyzdziui, zaidime gali biiti igyvendintos supaprastintos ar pagreitintos situacijos,

kurios realiame gyvenime gali biiti sudétingos ar sunkiai jvykdomos.

* Autonomijos palaikymas. Sékmingi zaidimai turi sitilyti mokiniams intriguojancius pasirin-
kimus, kad sugebéty atlikti savarankiSkus sprendimus. Sid Meier teigia, kad Zaidimai yra
tik {ddomiy ir prasmingy pasirinkimy rinkinys [|Ale12]. Taip pat, Schell pastebi, kad Zaidimai
ne tik turi suteikti galimybe rinktis, taciau tie pasirinkimai turi biiti ir prasmingi [SchO08].
Nors istirta, kad autonomija yra susijusi su teigiamais jausmais ir turi svarby vaidmeni Zzmo-
gaus geroveli, taciau pateiktas per didelis pasirinkimy kiekis turi neigiama jtaka. Pavyzdziui,
tarp didelio galimybiy kiekio yra sunku apsispresti, pasirinkimas yra atidedamas vélesniam
laikui arba sprendimas yra priimamas remiantis savais sugalvotais ir supaprastintais kriteri-
jais. Tokie atvejai apsunkina veiksmy susiejima su rezultatais, dél ko mokiniui pateikiamas
naudos nesuteikiantis griztamasis rySys. Taip pat, uzduotys tampa sudétingesnés ir komplek-
siSkos, d¢l ko mokiniy motyvacija ir démesys gali greitai kristi. Todél, kaip minéta anksciau,

zaidimai turi buti paprastesni ir turi apriboti galimus sprendimus.

* Praktika. Zaidimuose pastoviai turi bati praktikuojamos uzduotys, o paskui atkartojamos.
Sie veiksniai yra skaitomi kaip jprasto zaidimo dalis, kad mokinys biity skatinamas jvaldyti
kurie laikui bégant tampa vis sudétingesni ir jvairesni, igyjamas pagrindiniy igidziy rinki-
nys. Eigoje turi biti vis pridedami nauji igiidziai ar metodai, kol mokinys jvaldys viska, ko
reikia iSmokti. Kaip pabréZia Raph Koster, geras zaidimas yra tas, kuris mokina visko ka
gali pasitilyti, kol Zaidéjas nustoja Zaisti [Kos05]. Zaidimuose daznai naudojama technika,

kurios metu yra tolygiai lavinami tie patys pagrindiniai jgiidziai, siekiant palaipsniui pereiti
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1 kita zaidimo lygi arba pagerinti virtualaus veikéjo savybes. Tai jvykdoma keicianti ir at-
naujinant smulkius aplinkos ar veiklos poky¢ius, taip pat pateikiant motyvuojantj griztamaji

ry$i didinant Zaidéjo patirti ar pakeliant { kita lygi.

* Smagumas. Nors néra konkretaus smagumo apibrézimo, ji galima apibtdinti kaip maloniy ir
teigiamy jausmy potyri viso zaidimo eigoje. Visi pries tai apraSyti principai sukelia kazkoki
smaguma, pavyzdziui igiidziy jvaldymas praktikos metu suteikia pasitenkinima ir pasitike-
jima savimi, autonomija yra esminis humaniSkumo aspektas ir biitinas reikalavimas laimei,

o isitraukimas reiSkia susidomejima, dziaugsma ir malonuma.

Edukacinio zaidimo kiirimo principus aptar¢ ir iSkéle yra daug autoriy ir ne visy ju nuomonés
sutampa. Pavyzdziui, Barry Fishman ir Caitlin Hayward rekomenduoja 10 kiirimo principy, i$

kuriy pasitlyta ir tokiu, kurie nepaminéti auksciau [FH22]:

« akademiné motyvacija. Zaidimas turi sudominti mokinj taip, kad jis savo noru mokytusi ir
gilintysi | uzduotis;

« bendrystés skatinimas. Zaidziant mokiniy grupéms, Zaidimas turi skatinti mokiniams dirbti
kaip komanda ir leisti siekti bendro tikslo;

» produktyvios nes¢kmés. Zaidimas turi suteikti galimybe pasimokyti i§ savo klaidy ir bandyti
Zaisti i§ naujo;

+ veikéjo ir istorijos realizavimas. Mokinys jausis motyvuotas atlikinéti tokias uzduotis, kurios
turés prasmés veikéjams ir jtakos istorijos vystymuisi;

« skatinimas tyrinéti. Zaidimas privalo turéti paslaptingy istorijos elementu, kuriuos mokinys
galéty iStyrinéti ir iSaisSkinti.

Taciau Barry Fishman ir Caitlin Hayward nuomonés sutapo su Curtiss Murphy ties keliais ju ivar-
dijamais kiirimo principais, tokiais kaip autonomijos palaikymas, praktikos atlikin¢jimas, aiskiy

mokymosi tiksly i8kélimas, griztamojo rySio suteikimas ir mokinio kompetencijos palaikymas.
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1.5. Mokytojy vaidmuo edukaciniuose Zaidimuose

Edukacinio zaidimo pritaikymas pamokose gali biiti reikalaujantis daug laiko ir pastangy, pa-
pildomai apkraunantis mokytojus [Bjo16]. Mokytojams gali tekti susidurti su Zaidimo tematikos,
temy sudétingumo atitikimu — kiekvienai amzZiaus grupei ir skirtingoms temoms gali tekti iesko-
ti skirtingy zaidimy. Atradus Zzaidima, mokytojai patys turi ji iSbandyti; isitikinti, kad Zaidimo
atsakymai yra teisingi, Zaidimas suprantamas ir tinkamas mokiniams. Tam reikalingos ir kompiu-
terinio raStingumo Zinios, kuriy trukumas gali tapti klititimi mokytojams [Mol17]. Prie§ zaidimo
pristatyma studentams, mokytojai privalo isitikinti, kad Zaidimy programiné jranga veikia. Pra-
déjus aisSkinti nauja tema, visa procesa mokytojams gali tekti kartoti — i$ naujo ieSkoti tinkamo
edukacinio zaidimo. Atsizvelgiant i visa edukaciniy zaidimy integravimo i $vietima sukurta pa-
pildoma darba ir laiko triikuma, mokytojams gali pritrikti motyvacijos, tad nukentéty ir bendras
pasiruoSimas pamokoms.

Atsizvelgiant | paminétas problemas, verta iSkelti edukaciniy zaidimy sistemos kiirimo rei-

kalavimus lengvinancius mokytojo darba:

* Nesudétinga sistema. Integruota kiirimo aplinka (angl. IDE) turi biiti paprasta, patraukli
ir neperkrauta sudétingomis funkcijomis, o pacia sistema lengva naudoti ir paleisti. Tokia
sistema yra lengviau naudotis mokytojams, turintiems mazesni kompiuterio rastinguma bei

paaiskinti jos veikima mokiniams.

* Mokomoji medziaga. Sistema turéty biiti igyvendinta kaip universalus turinio kiirimo iran-
kis. Tokiu biidu mokytojai galéty sukurti Zaidima atitinkamai pagal klas¢je einamas temas,
mokiniy Ziniy ir sunkumo lygj. Taip mokytojai buty uZtikrinti, kad Zaidime esanti informa-

cija yra tikrai aktuali ir teisinga.

« Sistemos prieinamumas ne tik mokytojams, bet ir mokiniams. Zaidimy paruo§imas galé-
ty buti perduotas ir mokiniams, pavyzdziui, vietoje prezentacijos padarymo apie tam tikra
tema mokinys sukuria nesunky Zaidima. [rodyta, kad toks mokymo buidas naudingas, nes
mokiniai, kuriantys Zaidimus, pasireiSké didesne motyvacija ir nuoseklesne Zaidimo kiirimo
strategija [VVDI11].

» Mokiniy pazangos steb&jimas. Mokytojai turi prieiti prie tokiy duomeny kaip mokiniai pro-
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gresuoja, kiek teisingai atliecka uzduotis ir kaip gerai yra jsisavinama mokomoji medziaga.
Turint tokia informacija, mokytojai gali lengviau jvertinti mokinius. O kad mokiniai galé-
ty matyti savo progresa ir turéty kur dar pasistengti, turi biiti integruota vertinimo sistema i

zaidima ir pateikiamas griztamasis rysys.
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2. WordPress jskiepiai

2.1. ,,WordPress* sistema

,»WordPress* — tai nemokama turinio valdymo sistema, kuri jgalina vartotojus kurti inter-
netinius puslapius. Tai yra atvirojo kodo programa, taigi prie jos kiirimo ir tobulinimo prisideda
daugybé Zmoniy, o tai suteikia sistemai platesnes galimybes [[Worf]. Naudojant ,,WordPress* gali-
ma kurti nuo paprasciausiy puslapiy, talpinanciy tik teksta ir nuotraukas, iki paciy sudétingiausiy,
tokiy kaip elektroninés parduotuvés, zaidimai, viktorinos. ,,WordPress* sistema yra paremta ,,PHP*
programavimo kalba, naudojama ,,MySQL* duomeny bazés sistema, suteikta GNU Bendroji Vie-
Soji Licencija (angl. GNU General Public License arba GPL) GPLv2 (arba vélesné) [Worf]. Tai

suteikia 4 pagrindines teises:

leisti programa bet kokiam tikslui;

* iSanalizuoti kaip veikia programa ir atlikti norimus pakeitimus;

dalintis kodu su kitais (angl. redistribute);

dalintis atliktais pakeitimais ir naujomis programos versijomis su kitais.

Remiantis pasaulinés interneto technologiju apklausy duomeny bazés W3Techs 2023 mety
geguzes 4 dienos duomenimis, ,, WordPress* sistema pasitelkta 43.2% jvairiy internetiniy svetainiy
kiirime. Jeigu statistikoje jtraukiamos tik Zinomos turinio valdymo sistemos, ,, WordPress* sistema

tampa dar labiau dominuojancia — sudaro 63.3% visy naudojamy sistemy [W3T22].

2.2. [Iskiepiai ,,WordPress* sistemoje

Iskiepis kompiuterijoje (angl. plug-in) — tai programin¢ jranga, kuri prideda naujy funkcijy
prie pagrindinés programos, nekeiciant pacios programos [Stel4]. Vienas i§ pagrindiniy ,, WordP-
ress” sistemos pranaSumy yra galimybé rinktis i§ galybés egzistuojanciy iskiepiy — 2023 mety ge-
guzés 4 dienos duomenimis ju yra 60358, i§ kuriy kiekvienas gali suteikti tam tikry funkcijy ar
savybiy kuriamam puslapiui [Wore]. Remiantis ,,WordPress* svetaine, zemiau pateikiami populia-
riausiy iskiepiy [Word] panaudojimo pavyzdziai:
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kontakty formos

— pavyzdziui, ,,Contact Form 7%, ,,Contact Form by WPForms*, ,,Ninja Forms Contact

Form*;

elektroniné parduotuve

— pavyzdziui, ,,WooCommerce®, ,,BigCommerce;

paieskos variklio optimizacija

— pavyzdziui, ,,Yoast SEO%, ,,All in One SEO%, ,, XML Sitemaps*;

Slamsto prevencija

— pavyzdziui, ,,Akismet Spam Protection®, ,,Antispam Bee*;

apsauga internetinei svetainei

— pavyzdziui, ,,Really Simple SSL*, , Jetpack®, ,,Wordfence Security*;

puslapio lankytoju analizé

— pavyzdziui, ,,MonsterInsights®, ,,Site Kit*, ,,WP Statistics*;

puslapio optimizacija

— pavyzdziui, ,, WP Super Cache®, ,,WP Fastest Cache*, ,,Autoptimize*;

elektroninio pasto integravimas

— pavyzdziui, ,, WP Mail SMTP*, , Creative Mail®, ,,Easy WP SMTP*;

edukaciniai iskiepiai

— pavyzdziui, ,,LearnPress*, ,,Tutor LMS*, [ H5P.
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2.3. Edukaciniy ,,WordPress* jskiepiy analizé

Déka sparciai ple¢iamy ,,WordPress* galimybiy ir edukaciniy web zaidimy paklausos, sis-
temoje galima rasti Simtus Svietimui sukurty iskiepiy [Worbj]. Dalis ju skirta i internetini puslapi
itraukti nesudétingus zaidimus, pavyzdziui, kaip viktoriny kirimui skirtas iskiepis ,,H5P*, zodziy
paieska kryZziazodZiuose galima sukurti panaudojant ,,crosswordsearch {skiepi. Ta¢iau didZiausios
edukacinio web Svietimo galimybés atsiveria naudojant LMS (angl. learning management system)
iskiepius, kurie suteikia galimybe kurti, tvarkyti ir netgi parduoti internetinius kursus. Siame sky-

riuje pateikiama edukaciniy iskiepiy ,,H5P* bei LMS iskiepio ,,LearnPress* apzvalga.

2.3.1. [skiepis ,,HSP*

,Interactive Content — H5P* — tai atvirojo kodo nemokas iskiepis, skirtas kurti ir dalytis HT-
MLS5 turiniu. [skiepio autoriy teigimu, ,,HSP* suteikia galimybe kiekvienam kurti turiningg ir inte-
raktyvy internetini turini, toki kaip interaktyvis vaizdo irasai, prezentacijos, zaidimai ar apklausos
[H5P14]. Zemiau pateikiami $io iskiepio privalumai, remiantis jskiepio autoriy internetiniu pusla-
piu, vartotojy atsiliepimais bei asmenine patirtimi.

Privalumai:

+ didelis pasirinkimas. ,,H5P* iskiepis siiilo platy spektra interaktyviy mokymosi tipy: prezen-
tacijos, interaktyvis vaizdo jrasai su klausimais, atminties treniravimo Zaidimai, asmenybés
testai, ivairis apklausy tipai (tiesa/melas, keli teisingi variantai, testas, irasyti trikstamus Zo-
dzius, priskirti ZodZius i teisingas vietas, aritmetinis zaidimas), apklausos, i kurias atsakymai
turi bti pateikiami Zodziu bei daugybé kity. Ivairiausiy moksly mokytojai randa juy kursui

tinkamus apklausy tipus;

« nesudétinga naudotis. Sio jskiepio naudojimas nereikalauja programavimo jgiidziu, apklau-
sos klirimas yra itin paprastas, tad ji lengva integruoti i internetinj puslapi bet kuriam Zmogui,
turinc¢iam kompiuterinj rastinguma. Tereikia pasirinkti apklausos tipa, patalpinti klausimus,
o tuomet norimoje internetinio puslapio vietoje iterpti apklausos santrumpa ir apklausa iSkart

atsiras puslapyje;

* greiti rezultatai. Mokinys, atlikes apklausa, i§ karto mato surinkty tasky kiekj, gali perzitiréti
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savo klaidas ir teisingus atsakymus. Pasak Nutbrown, Stephen ir kity 2016 metais atlikto
tyrimo, studenty grupé, kuri i$ karto gavo korektiskus uzdaviniy sprendimo jvercius ir tinka-
mus sprendimo biidus, padaré 35% maziau klaidy kitose uzduotyse palyginus su kontroline

grupe [NHB16];
nemokamas. Visos §io iskiepio sitilomos funkcijos yra nemokamos;

nuolat atnaujinimas. Tiek iskiepio apraSyme, tiek vartotojy atsiliepimuose itin daznai pabré-
ziamas §i0 iskiepio privalumas — palaikymas. Pokalbiy kanale kasdien uzduodami klausimai,
praneSama apie sistemos veikimo klaidas, keliy dieny intervale visuomet pateikiami atsaky-
mai. 2022 mety liepos 6 duomenimis, paskutinis §io iskiepio atnaujinimas pateiktas pries 2

meénesius, tad sistema nuolat prizitirima;

mobiliesiems jrenginiams pritaikytas turinys. Apklausos yra pritaikytos skirtingiems ekrany
dydziams, tad veikia ant mobiliyjy telefony, plansetiniy ir jprastiniy kompiuteriy, tad nesu-

kelia sudétingumy mokiniams atlikti apklausas pamokuy metu net nesant kompiuteriy klaséje.

Nors iskiepis ,,H5P* suteikia itin daug galimybiy pagyvinti mokiniy mokymasi, stipriai ne-

apkrauna mokytojy, kadangi jiems nereikia taisyti apklausy rezultaty rankiniu biidu, o ir pacia ap-

klausa néra sudétinga integruoti i internetini puslapi, taciau Sis iskiepis gali nebiiti tinkamas visais

atvejais. Zemiau pateikiami Sio iskiepio truikumai, remiantis vartotojy atsiliepimais bei asmeniné-

mis {Zvalgomis.

Trukumai:

* neskirta rezultaty sekimui. [skiepis,,H5P* nesuteikia galimybés identifikuoti apklausa spren-
dzian¢ius asmenis, nes néra prisijungimo galimybés. D¢l Sios priezasties, naudojant tik
., H5P* iskiepi apklausoms kurti, negalima sekti mokiniy sprendimo rezultaty, progreso ar
sudaryti geriausiai atsakiusiyjy lentelés, matyti dazniausiai pasikartojanc¢iy klaidu. IS ap-
klausos, internetinio puslapio administratoriai/mokytojas gali pamatyti tik chronologiSkai
véliausiai pateiktos apklausos rezultata. Norint ,,H5P* iskiepio pagalba sukurtas apklau-
sas naudoti rezultaty sekimui, papildomai turi buiti naudojamas LMS iskiepis arba sukurta
duomeny baz¢ ir vartotoju autentifikavimo sistema, tac¢iau sukurti ar naudoti tokia sistema

mokytojams, neturintiems programavimo igidziy, gali buti per sudétinga;
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* palaikomos kalbos. Apklausos, sukurtos naudojant $i iskiepi, gali biiti pateikiamos 9 kalbo-
mis: olandy, angly, pranciizu, vokieciy, italy, norvegu, persu, slovaky ir ispany. Siekiant,
kad visi mygtukai ir praneSimai apklausoje bty kita kalba, reikia pakeisti kiekviena mygtuka
apklausos kiirimo metu, taciau tai nepatogu, sugaiStama daug laiko ir negalima pakartotinai
panaudoti — kiekvienai naujai apklausai teks visy mygtuky kalba keisti vis 1§ naujo. Taip pat,
patiems apklausy kiiréjams nezinant bent vienos i$ $iy kalby, gali bati itin sudétinga sukurti

apklausa;

+ standartinis dizainas. Apklausos atrodo itin paprastai, neiSvaizdziai, néra nesudétingos ga-
limybés netgi Srifto dydziui, tipui ar spalvai keisti. Dizaing keisti galima tik kei¢iant CSS

faila, taciau tam reikia Sios programavimo kalbos ziniy.

Apibendrinant, tai puikus iskiepis, kuri nesudétinga itraukti 1 mokymosi procesa, suzadinti
mokiniy motyvacija mokytis, suteikti mokymosi aplinkai patrauklumo bei pagerinti mokiniy rezul-
tatus gaunant momentinius atsakymus. Taciau jis néra skirtas mokiniuy rezultaty sekimui. [skiepis

naudotojy vertinimu pelné 4.8 i§ 5 tasky.

2.3.2. [skiepis ,,LearnPress*

,LearnPress — WordPress LMS Plugin® — populiariausias nemokamas LMS tipo iskiepis
»WordPress* sistemoje. Naudojant §i iskiepi galima sukurti kurso mokymosi plana, itraukiant pa-
mokas ir apklausas. Zemiau pateikiamios $io jskiepio teigiamos savybés, remiantis jskiepio autoriy
i$skirtais naudingiausiais iskiepio bruozais [Wora].

Privalumai:

* mokymosi sistemos sukiirimas. ,,LearnPress* iskiepis suteikia galimybg sukurti visa moky-
mosi kursa, sudéti teorines pamokas, apklausas, atsiskaitymus, stebéti mokiniy pazymius —

galimybé visa kursa perkelti { internetinj puslapi;

» mokymosi sistemos valdymas. Sukurta sistema autoriui/mokytojui visada galima koreguo-
ti, keisti jos turinj, ikelti i kitus internetinius puslapius. Taip pat galima perzitiréti jvairias

statistikas, kiek mokiniy yra kurse, koks ju progresas, pazymiai ir kita;
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* kurso pardavimas. Net naudojantis nemokama ,,LearnPress versija, sukurta kursa galima
parduoti naudojant ,,PayPal* internetiniy mokejimy platforma. Kiti apmokéjimo budai sit-

lomi naudojant mokama iskiepio versija;

* plati nemokamuy priedy pasiiila. Naudojant net ir nemokama iskiepio versija, galima { mo-
kymosi sistema pridéti daug funkcijy: i kursus itraukty studenty saraso matymas, pokalbiy
kambarys mokytojams ir mokiniams, reikalavimas mokiniams pabaigti kursa, kad galéty

pradéti mokytis nauja, galimybé mokiniams kursus pridéti | mégstamy sarasa.

»LearnPress* yra galingas iskiepis, leidziantis sukurti mokymosi sistema, tac¢iau remiantis
naudotojuy atsiliepimais ir asmeninémis izvalgomis, tenka isskirti keleta Sio iskiepio trikumuy.

Traukumai:

* nemokamos programos ribojimai. Nemokamo iskiepio naudotojams asmeninés patiriamos
problemos néra sprendZiamos, o mokamos versijos naudotojams teikiamas programinés {ran-
gos palaikymas bei greitas klausimy sprendimas oficialiuose pokalbiy kanaluose. Si nusi-

skundima vartotojai dazniausiai minéjo atsiliepimuose;

» mokamos papildomos funkcijos. Kai kurios mokymosi sistemai svarbios funkcijos yra mo-
kamos: galimybé sukurti atsiskaitymus ar namy darbus mokiniams ir tik véliau juos jvertinti,
sertifikaty suteikimas moksleiviams po kurso baigimo, keliy instruktoriy valdomas kursas,
prieigos prie kurso turinio apribojimas atsizvelgiant | kurso uzbaigtuma ar data, klasés re-
zultaty perzitir¢jimas ir eksportavimas, galimybe¢ atsitiktine tvarka pateikti klausimus, pra-
neSimai mokiniams apie pasikeitusi kursa bei galimybé mokytojams redaguoti kursa ne per

,WordPress* sistema, o per vartotojui matoma sasaja (angl. frontend);

* palaikomos kalbos. Kurti mokymosi sistema naudojant §j iskiepi reikalingas bent vienos
i§ palaikomy kalby zinojimas: angly, pranciizy, indonezieciy, italy, vokie¢iy, lenky, rusy,

olandy, ispany ar kiny. Nezinant kalbos, tokia mokymosi sistema sukurti gali tapti tikras

TV —

Apibendrinant, tai populiariausias ir daugiausiai teigiamuy jvertinimy pelngs iskiepis, lei-
dziantis nesudétingai perkelti visa mokymosi sistema i elektroning versija. Sis jskiepis sitilo jvai-
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riausiy galimybiy, tac¢iau norint pilnai jas iSnaudoti ir gauti geriausia programinés jrangos palaiky-

ma, tenka rinktis mokama varianta. I[skiepis naudotojy vertinimu pelné 4.3 18 5 taskuy.
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3. Pasirengimas jskiepio kiirimui

3.1. Jskiepio idéja

Sio darbo metu yra isleidziama nauja LMS tipo sistemos ,,AT educational game plugin® versi-
ja. Tai yra kursinio darbo metu sukurtos bei kursinio projekto metu atnaujintos mokymosi valdymo
sistemos tesinys. Si sistema yra skirta pajvairinti tradicini mokymasi ir itraukti Zaidybinimo ele-
menty. Joje mokytojai gali itin paprastai kurti klausimus, kurie mokiniams yra pateikiami Zaidimo
pavidalu. Tokiu btidu yra sukuriama patraukli mokymosi aplinka, kurioje mokiniai gali smagiai
praleisti laika Zaidziant edukacinius zaidimus, kurie patikrina esamas mokiniy Zinias bei suteikia
nauju.

Si sistema yra parengta kaip iskiepis ,, WordPress* platformai.

3.2. Detalieji naudotojuy poreikiai

Siekiant iSsiaiskinti kaip turi veikti ir atrodyti mokymosi valdymo sistema, suformuluoti de-
talieji naudotojy poreikiai. Jie apibrézia i ka privaloma atsizvelgti kuriant jskiepi. Naudotojy porei-

kiai formuluoti nusakant kokj veiksma turi atlikti veiksnys, kad biity pasiektas norimas rezultatas.

1. Norint, kad sistema galéty veikti kaip LMS tipo iskiepis, egzistuos maziausiai keturios rolés:

sistemos administratoriaus, mokytojo, moksleivio bei svecio.

2. Sistemos naudotojy mokytoju bei moksleiviy prisijungimai turi buti visada tikrinami, kad
sistema galéty naudotis tik autentifikuoti asmenys. Esant klaidingiems prisijungimo duome-

nims, turi buti parodomas klaidos praneSimas.

3. Sistemos naudotojams, mokytojams ir moksleiviams, prisijungus prie sistemos bus pradéta
zaidimo sesija, kurios metu prisijungimo duomenys bus saugomi, kad nebtity paviesinta arba

pavogta asmeniné informacija, iki tol, kol zaid¢jas atsijungs nuo sistemos ir baigsis sesija.

4. Prisijungti prie sistemos mokiniams ir mokytojams turi uztekti pateikti vartotojo prisijungi-

mo varda ir slaptazodi.

5. Vartotojas, turintis administratoriaus teises:
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5.1

5.2

53

54

turés galimybg integruoti iskiepi i interneting svetaing, kad patalpinta mokymosi val-

dymo sistema biity pasiekiama ir naudojama kity sistemos naudotoju;

turés galimybg administruoti mokytoju prisijungimus: keliais skirtingais biidais sukur-
ti prisijungimus (pavieniy duomeny kirimas, masinis duomeny jkélimas ir generavi-
mas), juos perziuréti, rikiuoti, atlikti duomeny paieSka pagal prisijungimo varda, trinti
bei eksportuoti. Toks administravimas leidzia patogiau atvaizduoti ir manipuliuoti in-
formacija;

turés galimybg administruoti mokiniy prisijungimus: keliais skirtingais biidais sukurti
prisijungimus (pavieniy duomeny kiirimas, masinis duomeny ikélimas ir generavimas),
juos perziuréti, rikiuoti, atlikti duomeny paieska pagal prisijungimo varda, trinti bei
eksportuoti. Kiirimo metu turi biiti pateikta klasé, kuriai priskiriamas mokinys. Toks
administravimas leidzia greiCiau atrasti ir matyti reikalinga informacija bei ja valdyti;
turés galimybe¢ administruoti sarysi tarp mokytoju ir klasés mokiniy: priskirti mokyto-
jams klases sudarant sary$i, jas perzitiréti, rikiuoti, filtruoti bei trinti. Toks administra-

vimas padeda imituoti Siuolaikinés mokyklos skirstymo architektiira.

6. Vartotojas, turintis mokytojo teises:

6.1

6.2

6.3

6.4

6.5

turés galimybe prisijungti prie sistemos;

turés galimybe perzitiréti jam priskirty klasiy mokiniy prisijungimus, juos rikiuoti, fil-
truoti bei eksportuoti. Tokios funkcijos leisty priminti savo mokomiems mokiniams jy
prisijungimo duomenis;

turés galimybeg perZitiréti visus savo mokiniy rezultatus, juos rikiuoti ir filtruoti. Tokios
funkcijos leisty stebéti moksleiviy mokymosi progresa;

turés galimybg perzitiréti bendra mokytojo sukurty ir viesai prieinamy zaidimy TOP 10
geriausiy mokiniy rezultaty lentelg ir ja filtruoti pagal Zaidima;

turés galimybe sukurti zaidima, kurj paskui galés zaisti moksleiviai. Mokytojas zai-
dimo kiirimo metu galés nustatyti zaidimo pavadinima, ji priskirti klasés mokiniams
arba nepriskirti jokiai klasei, pasirinkti prieinamuma, nustatyti klausimy kiekj, pasi-
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rinkti zaidimo tipa, kurti klausimyna, kurj gali sudaryti keli skirtingi klausimy tipai,
prireikus pridéti papildoma klausima arba iStrinti paskutinj ir atSaukti zaidimo kiirima;
6.6 turés galimybg administruoti savo sukurtus zaidimus: perzitiréti ir atnaujinti bet kurio
savo sukurto zaidimo informacija ir klausimyna (galimi visi veiksmai, kurie sutinkami
zaidimo kiirime i§skyrus Zaidimo tipo keitima), atSaukti redagavima, pasirinkti suzaisti
zaidima nesaugant rezultato ir ji iStrinti. Tokios funkcijos leisty pataisyti Zaidima, jei

kuriant buvo palikta klaida ar reikalinga pridéti papildomos informacijos;

6.7 turés galimybg atsijungti nuo sistemos ir sugrizti | prisijungimo langa.
7. Vartotojas, turintis mokinio teises:

7.1 turés galimybe prisijungti prie sistemos;

7.2 turés galimybe pasirinkti zaisti jam paskirtus arba visiems vieSai prieinamus zaidimus,
kad galéty patikrinti savo turimas Zinias;

7.3 turés galimybe suzaisti jam paskirta zaidima, kad jo rezultatas automatiskai iSsisaugoty
duomeny bazéje, kitu atveju - rezultatas nesisaugo i duomeny bazg;

7.4 pasibaigus zaidimui, mokinys galés matyti savo rezultata, pasirinkti nauja arba ta pati
zaidima zaisti i$ naujo, perziiiréti bendra visy zaidimy TOP 10 geriausiy mokiniy rezul-
taty lentelg ir ja filtruoti, perzitréti savo visy laiky rezultatus, juos rikiuoti ir filtruoti.
Sie veiksmai gali padéti sekti ir stebéti savo mokymosi progresa, Zaidziant suteikti mo-

tyvacijos mokytis ir siekti aukStesniy rezultaty;

7.5 galés atsijungti nuo sistemos ir sugrizti i prisijungimo langa.
8. Vartotojas, turintis svecio teises:

8.1 turés galimybe pasirinkti Zaisti vieSai prieinamus zaidimus neprisijungiant prie siste-

mos;

8.2 turés galimybe suzaisti zaidima, kad galéty praktikuotis. Gauti rezultatai nebiity iSsau-

gomi | duomeny bazg;
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

3.3.

8.3 pasibaigus zaidimui, svecCias galés matyti savo rezultata, pasirinkti Zaisti ta pati ar kita
vieSai prieinama zaidima, perziuréti TOP 10 geriausiy mokiniy rezultaty lentelg ir ja

filtruoti pagal vieSai prieinamus Zaidimus.

8.4 galés atsijungti nuo sistemos ir sugrizti | prisijungimo langa.

. Visuy mokytojy prisijungimai bus rodomi tik sistemos administratoriui, kad juos galéty valdyti

tik vienas atsakingas asmuo.

Visu mokiniy prisijungimai bus rodomi tik sistemos administratoriui, o0 mokytojui - tik jo
mokomuy klasés mokiniy. Prisijungimus galés valdyti tik vienas atsakingas asmuo, o priminti

prisijungimus mokiniui - ir mokytojas.

Mokiniai galés matyti tik savo asmeninius visy laiky rezultatus, o ne visy mokiniy, kad ne-

bty pazeistos kity mokiniy teisés | privatuma.

Mokytojai galés matyti tik savo kurtus zaidimus, juy informacija ir klausimus, kad Zaidimo
duomenys biity Zinomi tik vienam mokytojui ir nebiity nutekinti atsakymai 1 zaidimo klau-

simus.

Sistemoje esancios ivestys ir i§vestys turés atitikti nustatytus formatus, kad biity pateikiama

teisinga informacija ir sistema sklandziai atlikty duomeny validacija.

Sistemos administratorius galés paprastai idiegti zaidima, kad tai nereikalauty daug pastangy

bei neuztrukty daug laiko.

Naudotojui nebus reikalinga papildoma jranga (programiné ar saugykla), kad veikty moky-

mosi valdymo sistema.

Sistema veiks tinkamai, kad nebiity sutrikdytas mokymosi procesas.

Funkciniai sistemos reikalavimai

Atsizvelgiant | detaliuosius naudotojy poreikius, i§skiriami funkciniai sistemos reikalavimai,

kurie apibrézia sistemos atliekamas funkcijas bei reakcija { naudotojo veiksmus.
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1. Sistema turi leisti naudotojui pasirinkti prisijungimo biida prie mokymosi valdymo sistemos:

1.1 leisti vartotojui pasirinkti atitinkama prisijungima (mokytojo, mokinio arba svecio) ir

nukreipti vartotoja i teisinga pasirinkta prisijungimo langa;

1.2 leisti administratoriaus teises turin¢iam vartotojui prisijungti prie ,, WordPress* svetai-

nés, kurioje galima atlikti iskiepio administratoriaus teiséms suteiktus veiksmus.

2. Sistema turi leisti mokytojui ir mokiniui jvesti savo slapyvardi ir slaptazodj prisijungimo

lange ir atlikti autentifikavima prisijungimo metu:

2.1 patikrinti ar vartotojo pateikta slapyvardzio ir slaptazodzio prisijungimo kombinacija
egzistuoja duomeny bazéje ir sutampa;

2.2 teisingai suvedus prisijungimo duomenis, nukreipti naudotoja i atitinkama puslapj -
mokytojo arba mokinio naudotojo pradini langa. PrieSingu atveju - perspéti vartotoja,

kad tokio prisijungimo néra;
3. Sistema turi leisti mokytojui ir mokiniui atsijungti nuo mokymosi valdymo sistemos.

4. Sistema turi leisti vartotojui, turiniam administratoriaus teises, atlikti tokius mokytojy ir
moksleiviy prisijungimy administracinius veiksmus ,,WordPress* svetainés turinio valdymo

sistemoje:

4.1 perziiiréti lentele, talpinancia esamus prisijungimo vardus ir slaptazodzius. Perzitrint
mokiniy prisijungimus, sistema turi vaizduoti papildoma lauka - klasg. Sistema turi
surikiuoti lentele numatytaja tvarka - didéjimo tvarka pagal jraso eilés numerij;

4.2 atlikti vartotojo prisijungimo duomeny paieska pagal prisijungimo varda. Sistema tu-
11 iSvesti paieskos rezultatus atitinkant] prisijungimo sarasa. Jeigu néra prisijungimy
tenkinan¢iy paieskos kriterijaus, sistema turi iSvesti tus¢ia sarasa;

4.3 eksportuoti mokytoju([ld) arba mokiniy([ld) prisijungimy duomenis .csv failo formatu;

4.4 istrinti sena mokytoja arba mokini. Atlikus §i veiksma, sistema turi pasalinti vartotoja

1§ duomeny bazés ir nustoti vaizduoti Sio mokytojo prisijungimus lenteléje;
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4.5 pridéti nauja mokytoja arba mokini { duomeny bazg. Kuriant naujus prisijungimus,
sistema turi patikrinti prisijungimo vardo unikaluma ir formos uzpildyma. Neatitikus
Sio reikalavimo, sistema turi perspéti vartotoja ir neleisti sukurti prisijungimo. Sistema

turi atvaizduoti perziiiros lenteléje naujai pridéta vartotojo prisijungima.

5. Sistema turi leisti vartotojui, turin¢iam administratoriaus teises, atlikti tokius mokytojy ir
klasés mokiniy sarySio administracinius veiksmus ,,WordPress* svetainés turinio valdymo

sistemoje:

5.1 perziureéti lentelg, atvaizduojancia tokius laukus kaip mokytojo prisijungimo vardas ir
klasé. Lentelé nurodo duomenis apie mokytojo ir klasés sarysi. Sistema turi surikiuoti

lentele numatytaja tvarka - didéjimo tvarka pagal iraso eilés numersj;

5.2 panaikinti mokytojo sarysi su klase. Atlikus $i veiksma, sistema turi pasalinti sarysj i§

duomeny bazés ir nustoti vaizduoti lenteléje, kad mokytojas moko klase;

5.3 priskirti mokytojams klases, t. y. sudaryti mokytojo ir klasés mokiniy sarysi. Sistema
turi pateikti egzistuojanc¢iu mokytoju ir klasiy sarasus, kad galéty parinkti ir paskirti
kokios klasés mokysis pas kokius mokytojus. Jei bent vienas formos laukelis néra

uzpildytas, sistema turi perspéti vartotoja ir neleisti sukurti sarysio.

6. Sistema turi leisti vartotojui, turinCiam administratoriaus teises, kurti mokiniy ir mokytoju

prisijungimus trejais skirtingais budais ,, WordPress* svetainés turinio valdymo sistemoje:

6.1 pirmas biidas: sistema turi leisti sukurti viena prisijungima pateikiant prisijungimo var-
da ir slaptazodj. Jei prisijungimas kuriamas mokiniui, papildomai turi biiti nurodyta

klasé, kurioje jis mokosi,

6.2 antras budas: sistema turi leisti pateikti .csv tipo failg ir atlikti masinj prisijungimo
duomeny ikélima mokytojams ([IH) arba mokiniams (14). Neatitikus nurodyty failo
formato reikalavimy arba nepateikus failo, sistema turi pranesti apie klaida, kitu atveju

- sistema pranesa apie sékminga prisijungimy sukiirima;

6.3 trecCias biidas: sistema turi leisti sukurti tam tikra kiekj atsitiktinai sugeneruoty prisi-
jungimo duomeny. Sistema turi leisti vartotojui nurodyti sukuriamy prisijungimy kieki
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(1d). Jei prisijungimai kuriami mokiniams, turi biiti nurodyta ir klasé ([Ld). Neatitikus
nurodyty reikalavimuy, sistema turi iSvesti klaidos praneSima apie neteisinga formata,

kitu atveju - sistema pranesa apie sekminga prisijungimy sukiirima.

7. Sistema turi suteikti galimybg naudotojui, prisijungusiam kaip mokytojas, atlikti perzitiréji-

mo veiksmus:

7.1

7.2

7.3

7.4

perzitiréti jam priskirty klasés mokiniy prisijungimy duomeny bazg: prisijungimo var-

du, slaptazodziy bei klasiy lentelg;

perzitiréti savo mokiniy zaidimy, kuriuos pats sukiiré ir paskyre klaséms, rezultatus:
lentelg, kurioje matomas kelintas zaidimas buvo sistemoje, jo prisijungimo vardas, kla-
s¢, zaidimo pavadinimas, surinkti taskai, kelintas moksleivio bandymas zaisti zaidima

bei zaidimo data ir laikas;

perzitreéti visy zaidimy bendra arba konkretaus zaidimo 10 geriausiy registruoty zaidéju

rezultaty lentele;

mokytojui perziiiréti visus savo sukurtus Zaidimus: lentelg su Zaidimo informacija (at-
vaizduojami laukai yra Zaidimo pavadinimas, privatumas, klausimy kiekis ir klasés,
galinCios zaisti zaidima) ir lentel¢ su zaidimo klausimynu (atvaizduojami laukai yra

klausimas, klausimo tipas, teisingi ir neteisingi atsakymai).

8. Sistema turi leisti naudotojui, prisijungusiam kaip mokytojas, sukurti zaidima su klausimais:

8.1

8.2

8.3

sistema turi atvaizduoti zaidimo kiirimo formos langa, kuriame galima jvesti tokia in-
formacija kaip zaidimo pavadinimas, priskyrimas mokytojo mokomoms klaséms, pri-

einamumas (privatus arba viesas), zaidimo tipas ir klausimy kiekis ([Ld).
suvedus zaidimo informacija, sistema turi perkelti naudotoja i klausimyno kiirimo lan-
g4

sistema turi atvaizduoti zaidimo klausimyno kiirimo formos langa, kuriame galima
ivesti tokia informacija kaip klausimas ir klausimo tipas (tiesa arba melas, vienas tei-

singas atsakymas arba keli (ne)teisingi atsakymai).
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9.

10.

11.

12.

8.4 priklausomai nuo klausimo tipo, sistema turi pateikti atitinkama kieki ives¢iy klausimo

atsakymams pateikti;
8.5 sistema turi leisti vartotojui keisti klausimy kieki pildant zaidimo klausimyna:
8.5.1 pasirinkus opcija pridéti klausima, sistema turi pridéti papildoma klausima klau-
simyno gale. Sistema turi neriboti pridedamy klausimy kiekio skaiciaus;

8.5.2 pasirinkus opcija pasalinti klausima, sistema turi paSalinti naujausia (paskutini pri-
déta) klausima 1§ klausimyno. Sistema turi galéti Salinti visus klausimus iki kol

lieka vienas klausimas.

8.6 sistema turi leisti atSaukti zaidimo kiirimo progresa. Tokiu atveju, sistema turi gauti
vartotojo patvirtinima ar tikrai norima atSaukti zaidima. Gavus patvirtinima, sistema

turi nukelti vartotoja | mokytojo pradinj langa;
8.7 sistema turi iSsaugoti zaidima, kai jo kiirimas yra baigtas.

Sistema turi atvaizduoti mokytojo sukurta zaidima tik tiems mokiniams, kuriems jis buvo

paskirtas.
Sistema turi sukurto zaidimo klausimus patalpinti | zaidimo Sablona.
Sistema turi leisti naudotojui, prisijungusiam kaip mokytojas, atnaujinti Zaidima:

11.1 sistema turi leisti atnaujinti zaidimo informacija: zaidimo pavadinima, privatuma ir
klases;

11.2 sistema turi leisti atnaujinti klausimyna. Sistema turi suteikti galimybe pakeisti klausi-
ma, klausimo tipa ir atsakymus (8d);

11.3 sistema turi pridéti papildomy klausimy (B(e)i) arba pagalinti véliausiai pridétus (nuo
galo) klausimus (B(e)ii), jei yra poreikis;

11.4 jei vartotojas atSauke zaidimo atnaujinima, sistema turi nutraukti zaidimo atnaujinimo

progresa ir palikti sena zaidimo informacija.

Sistema turi suteikti galimybg mokytojui pasibandyti suzaisti savo kurta zaidima. Sistema
turi parodyti praneSimo Zinutg su apraSytu zaidimo principu ir nukelti mokytoja { zaidimo

langa ir leisti suzaisti zaidima neiSsaugant rezultato.
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13.

14.

15.

16.

Sistema turi suteikti galimybg iStrinti mokytojo sukurta zaidima. Tokiu atveju, sistema turi
gauti vartotojo patvirtinima trinti zaidima. Gavus patvirtinima, sistema pasalina zaidima 18

duomeny bazés ir jo daugiau nebe atvaizduoja mokytojui ir mokiniams.
Sistema turi leisti pasirinkti Zaidima bet kokiam vartotojui:

14.1 pasirinkus opcija naudotis iskiepiu kaip svecias ar moksleivis, sistema turi nukreip-
ti naudotoja 1 Zzaidimy pasirinkimo puslapi. Mokinys turi prisijungti prie sistemos su
teisingais kredencialais, kad bty nukreiptas { zaidimy pasirinkimo puslapi;

14.2 sistema turi mokiniui vaizduoti jam paskirtus suzaisti zaidimus ir visiems vie$ai priei-

namus zaidimus, o sveciui — tik viesai prieinamus zaidimus;

14.3 iSsirinkus zaidima, sistema turi vartotojui parodyti pranesimo zinut¢ su apraSytu zaidi-

mo principu ir teisingai atvaizduoti pasirinkta zZaidima ir leisti suzaisti zaidima.

Pasibaigus Zaidimui, sistema turi nukreipti naudotoja { Zaidimo pabaigos langa, kuriame mo-

kiniui arba sveciui turi parodyti rezultatus:

15.1 sistema mokiniui arba sveciui turi parodyti paskutiniojo zaidimo metu surinktus taskus;

15.2 jeigu naudotojas prisijunges kaip moksleivis ir jis suzaidé jam skirta zaidima, sistema
turi iSsaugoti jo rezultata | duomeny bazg;

15.3 sistema turi leisti naudotojui pamatyti bendra arba konkretaus zaidimo geriausiy 10 re-

zultaty lentele, kurioje matomos registruoty zaidéju uzimtos vietos, prisijungimo var-

dai, ju klase, Zaidimo pavadinimas, to zaidimo kiiréjas bei mokinio surinkti taskai;

15.4 jeigu naudotojas prisijunges kaip moksleivis, sistema turi leisti jam pamatyti savo vi-
sy zaidimy rezultatus: lentele, kurioje matomas kelintas suzaidimas buvo sistemoje, jo
prisijungimo vardas, zaidimo pavadinimas, surinkti takai, kelintas moksleivio bandy-
mas suzaisti konkrety Zaidima bei Zaidimo data ir laikas;

15.5 jeigu vartotojas norés suzaisti i§ naujo, sistema turi ji nukelti | Zaidimy pasirinkimo

langa.

Sistema turi leisti naudotojui atlikti duomeny riiSiavima bei filtravima:
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16.1

16.2

16.3

16.4

16.5

16.6

16.7

16.8

16.9

1§ administratoriaus puslapio sistema turi rikiuoti mokytojy prisijungimo duomenis pa-

gal mokytoju prisijungimo vardus arba jraso eilés numeri;

1§ administratoriaus puslapio sistema turi rikiuoti mokiniy prisijungimo duomenis pa-
gal mokiniy prisijungimo vardus, jraso eilés numerj arba klas¢. Taip pat, sistema turi
filtruoti mokiniy prisijungimo duomenis pagal egzistuojancia klasg, kuriai priklauso
mokiniai.

1§ administratoriaus puslapio sistema turi rikiuoti mokytoju mokomas klases pagal iraso
eilés numeri arba klasg. Taip pat, sistema turi filtruoti mokytoju mokomy klasiy lentele
pagal egzistuojancia klas¢ arba mokytoja.

1§ mokinio puslapio sistema turi leisti riSiuoti savo asmeniniy rezultaty lentelg pagal
numerj (kelintas Zaidimas sistemoje), rezultata, zaisty Zaidimy kieki, zaidimo data arba
laika. Taip pat, sistema turi filtruoti asmeniniy rezultaty lentelg pagal konkrety zaidima.
sistema turi leisti visiems vartotojams filtruoti TOP 10 geriausiy rezultaty lentelg pagal
zaidimo pavadinima.

1§ mokytojo puslapio sistema turi riSiuoti mokiniy prisijungimy lentelg¢ pagal numerj
(kelintas moksleivis sistemoje), prisijungimo varda arba klasg. Taip pat, sistema turi
leisti filtruoti mokiniy prisijungimy lentele pagal egzistuojancia klaseg.

1§ mokytojo puslapio sistema turi atlikti mokiniy rezultaty filtravima pagal mokinio pri-
sijungimo varda, klasg ir zaidimo pavadinima. Taip pat, riSiuoti pagal numerj (kelintas
zaidimas sistemoje), rezultata, mokinio zaisty zaidimy kiekj arba zaidimo data.
sistema turi rikiuoti jraSus didéjimo arba maz¢jimo tvarka pagal abécélg arba skaiciy.
sistema turi iSvesti rikiavimo ir filtravimo kriterijus atitinkancias lenteles. Jei néra duo-

meny, atitinkanciy filtro kriteriju, sistema turi pranesti, kad jrasy néra;
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1011 12|13 |14 |15 ] 16

1 lentelé. Funkciniy reikalavimy ir naudotoju poreikiy atsekamumo matrica

I lenteléjg vaizduojami sistemai keliami funkciniai reikalavimai, kad biity i$pildyti detalieji
naudotoju poreikiai. Lentelés = aSyje numeruojami detalieji naudotoju poreikiai, o y aSyje — funk-
ciniy reikalavimy punktai. Atsekamumo matrica nurodo, kad naudotojy poreikiai, numeruojami
1-2 bei 4-8, yra iSpildomi vienu ar keliais funkciniais reikalavimais. Galima daryti iSvada, kad visi
funkciniai reikalavimai kyla i§ naudotojo poreikiy, todél sistemai néra keliami papildomi reikala-
vimai, kuriy nebuvo iSreiksta kaip poreikiai. Poreikiai 3 bei 9-16 neapibiidina sistemos atsako {

naudotojo veiksmus, tad jie turi biiti apibréziami nefunkciniais sistemos reikalavimais.
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3.4. NefunKkciniai sistemos reikalavimai

1. Ivesciy ir iSves¢iy formatavimo reikalavimai:

1.1

1.2

1.3

1.4

1.5

sistema turi priimtg toki klasés formata, kuris turi biiti sudarytas 1§ klasés numerio(1-
12), klasés raidés(A-Z) ir laidos mety. Toks formatas uztikring visy klasiy pavadinimo

unikaluma vienoje mokykloje;

importavimo funkcijoje sistema turi priimti .csv formato faila, kurio turinys yra suda-
rytas 1§ prisijungimo vardo ir slaptazodzio lauky. Jei importuojami mokiniy prisijungi-
mai, tai po slaptazodzio dar turi biiti nurodytas klasés pavadinimas. Laukeliai privalo
buti atskirti kableliu ir kiekvieno mokinio arba mokytojo duomenys raSomi i§ naujos

eilutes.

eksportavimo funkcijoje sistema turi pateikti .csv formato faila, kurio turinys yra suda-
rytas i§: eilés numeris, prisijungimo vardas ir slaptazodis. Jei eksportuojami mokiniy
prisijungimai, po slaptazodzio dar turi biiti nurodytas klasés pavadinimas. Sistema turi
Siuos laukus atskirti kableliu, o nauji prisijungimo duomenys raSomi i§ naujos eilutés;
sistema turi priimti tik natiiralyji skaiciy ivedant prisijungimy kiekj atsitiktiniy prisi-
jungimy kiirimo metu;

sistema turi priimti tik nattiralyji skaic¢iy ivedant klausimy kieki zaidimo kiirimo metu.

2. Operacingés sistemos naudojimo reikalavimai:

2.1

mokymosi valdymo sistema turi biiti pasiekiama per interneto narSykle. Sistema turi

biti pritaikyta nurodytoms narSykléms ir jy versijoms:

2.1.1 Chrome — versija 107 ir vélesnés versijos;

2.1.2 Firefox — versija 107 ir vélesnés versijos;

2.1.3 Safari — versija 16 ir vélesnés versijos;

2.1.4 Microsoft Edge — versija 107 ir vélesnés versijos;

2.1.5 Opera — versija 92 ir vélesnés versijos.

3. Diegimo reikalavimai:
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3.1

3.2

iskiepis turi biti idiegiamas ne | mazesnés nei 5.8.0 versijos ,,WordPress* svetaing;

mokymosi valdymo sistema turi buti supakuota i zip formato archyva. Naudotojas turi
ikelti i faila kaip iskiepi 1 ,, WordPress* svetaing, ji aktyvuoti bei kuriamame interne-
tinés svetainés puslapyje pridéti trumpaji koda [at occupation buttons]. Atlikus Siuos
veiksmus, mokymosi valdymo sistema turi biiti pasiekiama per sukurto puslapio nuo-

roda.

4. Saveikos su duomeny baze reikalavimai:

4.1

pirma karta idiegus iskiepi, puslapio savininkui duomenuy bazés yra sukuriamos auto-

matiskai. Jei Sio jskiepio duomeny bazés jau egzistuoja, jos néra dar karta sukuriamos.

5. Saugumo reikalavimai:

5.1 jautriis duomenys rodomi tik registruotiems vartotojams;

5.2

53

5.4

5.5

5.6

5.7

5.8

5.9

prisijungimo duomenims saugoti naudojamos sesijos;

1§ pagrindinio mokytojo lango naudotojui yra galimybé saugiai atsijungti uzbaigiant
sesija;

1§ studento zaidimy pasirinkimo puslapio ir zaidimo pabaigos lango naudotojui yra ga-
limybé¢ saugiai atsijungti uzbaigiant sesija;

mokytojy ir mokiniy prisijungimai valdomi tik administratoriaus teises turintiems var-

totojams;
mokytojai gali perzitréti tik ty mokiniy prisijungimus, kurie yra priskirti jiems;

mokytojai gali perzitréti tik ty mokiniy mokymosi rezultatus, kuriuos jie gali mokyti.

Rezultatai rodomi tik ty zaidimy, kuriuos yra sukiirgs mokytojas;

mokytojai gali perzifiréti tik savo kurty zaidimy informacija ir sukurtus klausimus. Kiti

mokytojai Siy duomeny nematys;

mokiniai gali matyti tik vieSus arba jiems paskirtus suzaisti edukacinius zaidimus. Jie

nematys kity zaidimuy, kurie néra paskirti jiems suzaisti;
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5.10 registruoti mokiniai gali perzidiréti tik savo asmeninius visy laiky zaidimo rezultatus.
Kity mokiniy rezultaty zaidéjas matyti negali iSskyrus TOP 10 geriausiy rezultaty len-

teléje.
6. Sistemos priezitiros reikalavimai:

6.1 praneSus administratoriams apie sistemos klaidas, jos turi biiti iStaisytos per 3 darbo

dienas;

6.2 programinés jrangos atnaujinimai turi biiti iSleidziami reciausiai kas 6 ménesius.

112134 ,5(6[7[8/9]10]11|12|13|14|15]16
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2 lentelé. Nefunkciniy reikalavimy ir naudotojy poreikiy atsekamumo matrica

matomi sistemai keliami nefunkciniai reikalavimai, kurie leisty igyvendinti liku-
sius detaliuosius naudotoju poreikius. = aSyje numeruojami detalieji naudotoju poreikiai, y aSyje —
nefunkciniy reikalavimy punktai. Naudotojy poreikiy punktai 3 bei 9-16 buvo neapibrézti funkci-
niais reikalavimais, tod¢l yra iSpildomi nefunkciniais. Pastarieji apima jvairius sistemos ribojimus
ir veikima, kuris yra nematomas sistemos naudotojui, bet biitinas sklandziam sistemos veikimui.
Sioje matricoje, kaip ir funkciniy reikalavimy matricoje, galima matyti, kad visi reikalavimai ky-
la 1§ poreikiy, taigi néra keliama reikalavimuy, nesutampanciy su naudotojy poreikiais. Taip pat
galima matyti, kad néra tokiy poreikiy, kurie biity apibréziami ir funkciniais, ir nefunkciniais rei-

kalavimais.
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4. Edukacinio jskiepio kiirimas

4.1. Techniné informacija

LMS tipo iskiepis yra paraSytas PHP programavimo kalba, kuri buvo pasitelkta internetiniy
puslapiy kiirimui, ir JavaScript kalba, kuri buvo naudota internetiniy puslapiu interaktyvumo rea-
lizacijai. Puslapiy vaizdavimui pasitelktas HTML kodavimo stilius, o jo dizainas apraSytas CSS
kalba.

Iskiepis yra skirtas ,,WordPress* turinio valdymo platformai ir suderinamas su ,,WordPress*
versijomis 5.8.0 ir vélesnémis. Siuo metu iskiepis patalpintas ,,WordPress“ platformoje, kurios
versija yra 5.8.6. Si platforma yra pasickiama per Vilniaus Universiteto ,,Bioinformatika.lt“ dome-
na, skirta supazindinti Lietuvos mokinius su bioinformatikos specialybe. Iskiepio kiirimo metu, jis
buvo testuotas ir talpintas i ,,WordPress* platformoje, kurios versija yra 6.1.1. ,,WordPress* buvo
atsisiysta i$ ,,Bitnami* diegiamy programy arba programinés jrangos paketu bibliotekos, kur pa-
keto pavadinimas yra ,,WordPress packaged by Bitnami* [Bit]. ,,WordPress* platformos svetainé
buvo talpinama ,,Apache* serveryje ir ji pasiekiame su nuoroda http://127.0.0.1/wordpress.
Supakuotas 1 zip formato faila iskiepis ikeliamas i ,,WordPress* sistema naudojant opcija ,,idiegti
iskiepi®. Iskiepi aktyvavus, automatiskai yra sukuriama turinio valdymo sistema (angl. Mana-
gement System) matoma administratoriaus meniu. Ji skirta mokytoju, mokiniy bei klasiy sarysiy
valdymams atlikti. [skiepio koda ir diegimo instrukcija galima rasti priede pr. 1.

»WordPress kaip duomeny baziy valdymo sistema naudoja ,,MySQL®, todé¢l Siame darbe
aprasSymas ir manipuliacijos su duomeny bazémis buvo realizuotos pasitelkiant SQL kalbos uz-
klausas. ,,MySQL* duomeny bazés buvo administruojamos valdymo irankiu ,,phpMyAdmin® per
narSyklg. Mokiniams zaisti skirtas edukacinis zaidimas yra sukurtas naudojant Phaser zaidimuy
varikliuka.

Darbo ra§ymo metu yra naudojamos paskutinés minéty pagrindiniy jrankiy Sios stabilios ver-
sijos: PHP —8.0.17, ,,MySQL*“ —8.0.17, ,,phpMyAdmin* — 5.1.3, Phaser — 3.60.0.

Iskiepiui suteiktas pavadinimas ,,AT educational game plugin®, kur AT — iskiepio autoriy

inicialai. Siuo metu isleista jskiepio versija yra 1.0.0.
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4.2. Sasajos su duomeny baze

Iskiepyje duomeny saugojimas ir manipuliacijos yra atlickamos su duomeny bazéje esan-
¢iomis lentelémis. Aiskesniam supratimui koks yra sudarytas lenteliu turinys ir koks tarpusavio
sarysis egzistuoja tarp lenteliy, naudojamas esybiuy-rysiy modelis, kuris vaizduoja mo-
kymosi valdymo sistemos logine struktiira. Si struktiira yra suskirstyta i 8 skirtingas esybes (angl.

Entities), kurios tarpusavyje siejasi:

* Mokytojy lentelé laiko visa informacija apie internetinés svetainés administratorius pridé-
tus sistemoje mokytojus. Pridéta ne tuscia informacija apima tokius atributus kaip unikaly
pirminj rakta Mokytojo ID, Prisijungimo vardas (unikalus laukas) ir SlaptaZodis. Administ-

ratorius tam paciam mokytojui negali sukurti keliy prisijungimuy.

« Zaidimy lentelé turi duomenis apie mokytojy sukurtus Zaidimus. Kuriant nauja aidima,
uzpildoma tokia ne tuséiy atributy informacija kaip unikalus pirminis raktas Zaidimo ID, i$-
orinis raktas Mokytojo ID, Pavadinimas (laukas yra unikalus), Privatumas ir Klausimy kiekis.
Lentelés laukelyje Privatumas gali buti talpinamos tik dvi reikSmés: vieSas (angl. public)
arba privatus (angl. private). Sukurtas zaidimas gali priklausyti tik vienam egzistuojan¢iam
mokytojui, ta¢iau mokytojas gali turéti nei vieno arba daug sukurty zaidimy. Sj rysi nusako

1Sorinis raktas Mokytojo ID.

« Zaidimo klausimy lentelé laiko visa informacija apie klausimus ir atsakymus, talpinamus
1 zaidima. Pridedant klausima i zaidima, idéta ne tuscia informacija apima tokius atributus
kaip unikaly pirminj rakta Klausimo ID, i$orinj rakta Zaidimo ID, Klausimas, Klausimo ti-
pas, 4 laukai Teisingy atsakymy, 4 laukai skirti Neteisingiems atsakymams bei UZuomina.
Lentelés laukelyje Klausimo tipas gali buti talpinamos tik trys reikSmés: tiesa arba melas,
vienas teisingas atsakymas arba keli teisingi atsakymai. Klausimas gali priklausyti tik vie-
nam zaidimui, bet Zaidimas gali turéti viena ar daugiau klausimuy. Si ry$i nusako iSorinis

raktas Zaidimo ID.

« Klasiy lentelé saugo informacija apie egzistuojan¢ias mokiniy klases sistemoje. Si lentelé

turi viena atributa — unikaly pirminj rakta Klasés pavadinimq.
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* Mokiniy lentelé kaupia duomenis apie internetinés svetainés administratorius pridétus mo-
kinius. Pridedant nauja mokinj, uzpildoma tokia ne tusciy atributy informacija kaip unikalus
pirminis raktas Mokinio ID, iSorinis raktas Klasé, Prisijungimo vardas (laukas yra unikalus)
ir Slaptazodis. Administratorius tam paciam mokiniui negali sukurti keliy prisijungimy. Eg-
zistuojanciai klasei gali priklausyti daug mokiniy, o mokinys gali biti tik vienoje klaséje. Si

ry$i nusako iSorinis raktas Klasé.

+ Klasés zaidimy lentelé saugo informacija apie zaidimus, kurie yra paskirti suzaisti nustatyty
klasiy mokiniams. Paskiriant zaidima suzaisti klaséms, pateikiama tokia ne tusciy atributy
informacija kaip unikalus pirminis raktas Zaidimo klasés ID, i$oriniai raktai Klasé ir Zaidimo
ID. Viena zaidima gali Zaisti daug klasiy bei viena klasé¢ gali Zaisti daug zaidimy. Sj rysi

nusako du lentelés iSoriniai raktai Klasé ir Zaidimo ID.

* Mokytojo klasiy lentelé turi duomenis apie mokytojus ir ju mokomas klases. Sudarant mo-
kytojo ir klasés sarysi, uzpildoma tokia ne tusc¢iy atributy informacija kaip unikalus pirminis
raktas Mokytojo klasés ID, iSoriniai raktai Klasé bei Mokytojo ID. Vienas mokytojas gali mo-
kyti daug klasiy ir viena klasé gali mokytis pas daug skirtingy mokytojy. Si rysi nusako du

lentelés iSoriniai raktai Klasé bei Mokytojo ID.

* Rezultaty lentelé saugo informacija apie mokinio suzaista Zaidima. Mokiniui suzaidus zai-
dima, i lentelg pridedami tokie ne tusti atributy duomenys kaip unikalus pirminis raktas Re-
zultato ID, i$oriniai raktai Studento ID ir Zaidimo ID, Rezultatas, Kelintq kartq Zaista, Data ir
Zaidimo pradzios laikas. Mokinys gali Zaisti daug jvairiy zaidimy keleta karty ir gauti daug
rezultaty, taciau vienas rezultatas gali buti gautas i§ vieno konkretaus Zaidimo ir priklausyti

tik vienam mokiniui. Sj ry$i nusako i3oriniai raktai Studento ID ir Zaidimo ID.

Lentelése esantys identifikatoriai yra kuriami AUTO INCREMENT atributo pagalba, kuris
automatiSkai sugeneruoja skaiciy, kai i lentelg iterpiamas naujas irasas, uztikrinant identifikatoriy
unikaluma. Laukeliy, susijusiy su laiku ir datomis, duomeny tipas buvo nustatomas kaip DATE ir
TIME, kity laukeliy duomeny tipai buvo parinkti kaip MEDIUMINT arba VARCHAR priklauso-

mai nuo laukelio reik§meés.
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1 pav. Esybiy-rySiy modelis ,,Mokymosi valdymo sistema*

Toliau, $is duomeny bazés esybiy-rys$iy modelid gali biiti atvaizduotas reliacine schema, ku-

r1 matoma 2 paveikslg. Tokia schema yra lengvai suprantama, nes aiSkiai matomos esybés, jos

atributai, pirminiai ir iSoriniai raktai bei rysiai tarp lenteliy.

Rezultatas
Rezultato ID

Zaidimas —]Mokinio ID  (FK)
Zaidimo ID Zaidimo ID  (FK)
Pavadinimas Rezultatas
Privatumas Kelintg kartg Zaista
Klausimy kiekis Data
Mokytojo ID  (FK) ] Zaidimo pradzios laikas

Zaidimai skirti klaséms

Zaidimo klasés ID Klasé
. o Klasés pavadinimas  (FK M Klasés pavadinimas
Zaidimo klausimai Zaidimo ID  (FK)

Mokinys
Mokinio ID —
Prisijungimo vardas
Slaptazodis
Klasés pavadinimas  (FK

Klausimo tipas
Teisingas atsakymas

Neteisingas atsakymas
UZuomina

Mokytojo klasés

Mokytojas Mokytojo klasés ID
L) Mokytojo ID Mokytojo ID  (FK)
Prisijungimo vardas Klasés pavadinimas  (FK
Slaptazodis

2 pav. Duomeny bazés reliaciné schema ,,Mokymosi valdymo sistema
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5. Iskiepis ,,AT educational game plugin

5.1. Sukurto jskiepio apraSymas

Edukaciniy zaidimy iskiepis ,,AT educational game plugin“ talpina mokymosi valdymo sis-
tema. Sioje sistemoje mokyklos administratorius kuria bei valdo mokytoju, klasiy bei moksleiviy
sarasSus. Mokytojai, kurie turi teis¢ prisijungti prie sistemos, gali kurti Zaidimus bei juos redaguoti
— sugalvoti klausimus, atsakymus, pasirinkti Zaidimo tipa bei priskirti Zaidima mokiniy klaséms.
Mokytojai taip pat gali perzitiréti savo mokiniy prisijungimus bei surinktus Zaidimy rezultatus.
Mokiniy pagrindinis tikslas Sioje sistemoje yra zaisti zaidimus: pasirinkti arba jiems priskirtus zai-
dimus, arba viesai prieinamus, pelnyti taskus. Suzaid¢ zaidima, mokiniai gali perzitiréti surinktus
Sio Zaidimo rezultatus, taip pat pamatyti visus savo rezultatus jvairiuose zaidimuose bei perziiiréti
visy zaidimy geriausiy rezultaty TOP 10 lentelg. Prie sistemos taip pat turi galimybg prisijungti
sveciai, kurie neturi prisijungimy (arba nenori su jais jungtis, kad zaidimo rezultatas nebiity iS-
saugotas) bei Zaisti vieSai prieinamus Zaidimus. Si opcija reikalinga tam, kad moksleiviai galéty
praktikuotis, pasitikrinti savo Zinias, taciau Sie rezultatai nebuity niekam matomi ateityje.

Iskiepis yra sukurtas remiantis iSanalizuota literattira skyrelyje ir Curtiss Murphy pasii-

lytais geriausiais zaidimo kiirimo principais:

* Mokiniy jsitraukimas yra skatinamas keliais buidais. Visy pirma, yra aiskiai suformuluotos
uzduotys. Visy zaidimy esme yra pasirinkti/irasyti teisinga atsakyma i pateikta klausima.
Kad mokiniui biity aiSku, kaip pasirinkti atsakyma, prie§ kiekvieno zaidimo pradzia yra pa-
rodoma lentelé su to zaidimo tipui biidinga logika. Subalansuotas ir pasiekiamas tikslas yra
paliekamas mokytojo atsakomybei, kadangi mokytojas geriausiai Zino savo mokiniy lygi
ir kokie klausimai kels pakankamai i$Stikiy, kuriuos mokiniai turi iveikti. Tai yra vienas
didziausiy sukurto iskiepio privalumy. Galiausiai, mokiniy koncentracija yra uztikrinama
paprasta zaidimo logika, vartotojo sasaja. Zaidimai yra minimalistinio dizaino, be perkrauty

detaliy, kad neblaskytuy mokiniy démesio.

* Mokiniams yra suteikiamas trumpalaikis griztamasis rySys surinkty taSky pavidalu. Mokinys
pacio zaidimo metu gali matyti, ar pasirinktas atsakymas buvo teisingas, ar ne. Taip pat

mokinys gali matyti visa savo suzaisty zaidimy istorijq ir stebéti savo progresuojanti Ziniy
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lygi. Sistemoje galima matyti ir geriausiy rezultaty TOP 10 lentelg kiekvienam Zzaidimui,
taigi kiekvienas mokinys yra skatinamas pasiekti geriausiy rezultaty, konkuruoti su mokslo
draugais ir atsidurti tarp geriausiyjy. Visais $iais buidais yra uztikrinamas mokinio tobuléjimo

suvokimas ir palaikoma motyvacija mokytis.

 Sukurta sistema suteikia galimybg praktikuotis. Biitent praktikos biidu yra uztikrinamas Zzi-
niy bei geb¢jimy ugdymas, tad sistemoje yra sukurta svecio rolé, kuri leidzia visiems norin-
tiems zaisti vieSai prieinamus Zaidimus. Praktika yra uZtikrinama ir neribojant, kiek karty

moksleivis gali Zaisti zaidimus.

* Galiausiai, sistema buvo sukurta taip, kad suteikty mokiniams kuo daugiau smagumo, kad
mokiniai patys noréty zaisti ir tobulinti zinias. Smagumas yra uZtikrinamas zaismingu moky-
mosi biidu, griztamuoju rySiu, galimybe varZytis su mokslo mokslo draugais ir specialiaisiais

efektais laiméjus Zaidima.

5.2. Sistemoje dalyvaujanciy veikéjy rolés

Siekiant aprasSyti, kokie veiksmai galimi sukurtame iskiepyje, vizualizacijai pasitelktos UML
panaudos atvejy (uzduo¢iy) diagramos. Sios diagramos modeliuoja sistemos elgesj apibiidinant
auksto lygio sistemos funkcijas bei saveikas tarp sistemos ir jos dalyviy. Kadangi sistema yra
pakankamai didele, siekiant supaprastinti diagramy skaityma, jos nubraizytos kiekvienam sistemos
veikéjui individualiai.

Pagrindiai Zyméjimai diagramose: ovalo formos figlirose vaizduojamos veiksmy sekos, ku-
rias sistema gali atlikti saveikaudama su sistemos aktoriais. Zmogaus figiiros vaizduoja aktorius,
t.y. vartotojus, kurie saveikauja su sistema. ISplétimo rySys vaizduoja bazini veiksma iSplecianti
papildoma, neprivaloma aktoriaus atliekama uzduoti. Itraukimo rySys vaizduoja bazini veiksma
iSplec¢iancia papildoma uzduoti, be kurio bazinis veiksmas negaléty buti sékmingai igyvendintas.

Tolimesniuose skyreliuose detaliai nagrinéjamos aktoriy ir sistemos veiksmy saveikos.
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5.2.1. Administratoriaus atliekamos uzduotys

==Extend==

lkelti ,csv® failg su

Prideti nauja mokytoja e

Prideti nauja mokinj

Prizkirti mokytojui klase

Administratori

"7~ -zzExdend=>

v :‘_: Eksportucti duomenis
v <=Bxtendsz_--~
Il - L= -
" ©
- - 1
PerZitreti mokiniy - B
prisijungimus N '
.. “=Extend=>
-~ 1
. 1
<<Extend:3:~‘ \
a ¥
.. 'L
T T ==Extend== * Y Valdyli duomenis (filbruoti,

mokomas klases rikiwofi, trini)

3 pav. Administratoriaus rolés panaudos atveju diagrama

yra vaizduojami Sie panaudos atvejai galimi 1§ administratoriaus rolés:

1. Pridéti nauja mokytoja. Administratorius gali sukurti nauja mokytojo prisijungima suve-
dant nauja prisijungimo varda bei slaptazodi. Administratorius taip pat gali sukurti nauja

prisijungima naudojant papildomas priemones:

1.1 jkeliant ,,csv* formato failg su i$ anksto sukurtais prisijungimais, kad biity palengvin-

tas vidutinio kiekio mokiniy suktrimas;

1.2 naudojant atsitiktinj prisijungimy generavima, kad biity palengvintas didelio kiekio

prisijungimy sukiirimas, nurodant tik kieki prisijungimy, kuriuos reikia sugeneruoti —
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taip yra automatiskai sukuriami prisijungimai su atsitiktiniais mokytoju prisijungimo

vardais ir slaptazodziais.

Tik administratoriui atlikus $i3 uzduoti, mokytojai galés pradéti naudotis mokymosi valdymo

sistema.

. Pridéti nauja mokinj. Administratorius gali sukurti nauja mokinio prisijungima suvedant
nauja prisijungimo varda, slaptazodi bei nurodant klasg, kuriai priklauso mokinys. Admi-

nistratorius taip pat gali sukurti naujq prisijungima naudojant papildomas priemones:

2.1 jkeliant ,,csv* formato failg;

2.2 naudojant atsitiktinj prisijungimy generavima.

Sie atvejai skiriasi nuo mokytojo sukiirimo tuo, kad prie kieckvieno mokinio biitina nurodyti
jo klase. Tik administratoriui atlikus $ia uzduoti, mokiniai galés prisijungti prie mokymosi

valdymo sistemos.

. Priskirti mokytojui klas¢. Administratorius gali sukurti sarySius tarp mokytojy ir mokiniy,
mokytojui priskiriant mokyti klases. Tokiu btuidu, mokinys priklauso vienai klasei, kuria gali
mokyti keli mokytojai — yra atkartojama Siy dieny mokykly architekttira. Administratoriui
atlikus $ia uzduoti, mokytojai galés priskirti savo sukurtus zaidimus Sioms klaséms bei matyti

mokiniy, kuriy klases jie moko, prisijungimus bei Zaidimuose surinktus rezultatus.

. Perziuréti mokytojy prisijungimus. Administratorius gali perzitiréti sukurtus mokytojy
prisijungimus. Informacijoje matoma mokytojo numeris sistemoje, prisijungimo vardas ir

slaptazodis. Jeigu reikia, administratorius gali atlikti:

4.1 valdyti duomenis. Duomeny valdymas apima jrasy paieska realiuoju laiku (filtravima
pagal mokytojo prisijungimo varda), lentelés rikiavima pagal mokytojo numeri arba
prisijungimo varda bei nereikalingy irasy Salinima;

4.2 eksportuoti duomenis ,,csv* formatu, kad administratoriui biity paprasciau padalinti

prisijungimus mokytojams.

49



5. Perziuréti mokiniy prisijungimus. Administratorius gali perzitréti sukurtus mokiniy pri-

sijungimus ir, jeigu reikia, atlikti modifikacijas su Siais duomenimis:

5.1 valdyti duomenis. Duomeny valdymas apima jrasy paieska realiuoju laiku pagal mo-
kinio prisijungimo varda, filtra pagal klases, duomeny rikiavima pagal mokinio numer,

prisijungimo varda arba jo klasg bei iraSy trynima;

5.2 eksportuoti duomenis ,,csv‘ formatu.

6. Perziiiréti mokytojy mokomas klases. Administratorius gali perzitiréti sukurtus mokytojuy
ir klasiy sarysius. Lenteléje matoma sarysio numeris, mokytojo prisijungimo vardas bei jam

priskirta klasé. Jeigu prireikia, administratorius gali:

6.1 valdyti duomenis atliekant filtravima pagal klasg ir/arba mokytojo prisijungimo varda,

rikiavima pagal sarySio numerj arba klase¢ bei sarySiy trynima.

5.2.2. Mokytojo atlickamos uzduotys

Duomenu eksportavimas

n - Duomeny rikigvimas

<<Extend=*  <<pxtends=- "

. - G
PerZidréti savo mokiniy g
prisijungimus

.
fl

‘
== Ex‘tend ==
. -
! <<Extend=="

"= -~ z=Extend==

=2Extend== Sukurti klausimus Zaidimui

'
Mokytojas i
<= E}([end: = s
'
'

e ==Extend==

Asijungti

4 pav. Mokytojo rolés panaudos atveju diagrama
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yra vaizduojami Sie panaudos atvejai galimi i§ mokytojo rolés:

1. Prisijungti prie sistemos. Siekiant naudotis mokymo valdymo sistema, mokytojas pirmiau-
sia turi prisijungti prie sistemos nurodant tinkamus kredencialus. Tik tai atlikus, mokytojams

atsiveria galimybeés atlikti Siuos veiksmus:

1.1 Perziuréti savo mokiniy prisijungimus. Mokytojas gali atlikti mokiniy, kuriy klases
jis yra priskirtas mokyti, prisijungimy perzitra. Informacijoje rodoma studento nume-
ris, jo prisijungimo vardas, slaptazodis bei jo klas¢. Mokytojas Sioje skiltyje gali atlikti

tris papildomas uzduotis:

1.1.1 eksportuoti duomenis ,,csv*“ formatu, kad mokytojui biity paprasc¢iau padalinti
prisijungimus mokiniams;

1.1.2 rikiuoti duomenis pagal mokinio numeri, prisijungimo varda arba klase, kad buty
palengvintas {rasy matymas;

1.1.3 filtruoti duomenis pagal klasg, kad biity grei¢iau gaunami norimi rezultatai.

1.2 Perziuiréti savo mokiniy rezultatus. Mokytojas gali atlikti mokiniy, kuriy klases jis
yra priskirtas mokyti, pasiekty rezultaty lentelg. Informacijoje pateikiama nuo moki-
nio registracijos sistemoje iki dabarties visi egzistuojanciy zaidimy rezultatai: zaidimo
numeris, mokinio prisijungimo vardas, klasé, zaidimo pavadinimas, surinktas rezulta-
tas, zaisty zaidimuy kiekis, zaidimo data ir pradzios laikas. Sis panaudos atvejis jgalina
mokytoja atlikti dar du veiksmus:

1.2.1 rikiuoti duomenis pagal zaidimo numeri, rezultata, zaisty zaidimy kieki arba pa-
gal data;

1.2.2 filtruoti duomenis pagal mokinio prisijungimo varda, klasg ir/arba Zaidimo pava-
dinima.

1.3 Perziioiréti TOP 10 lentele, kurioje matoma po 10 geriausiy rezultaty i§ zaidimy, su-
kurty to mokytojo bei vieSy zaidimy. Taip pat Siame puslapyje mokytojas gali matyti
bendra TOP 10 lentele, kurioje 10 jrasy buty surinkta i$ visy jo sukurty bei viesy zaidi-

my. Lentel¢je yra matoma uzimta vieta, mokinio prisijungimo vardas, klas¢, zaidimo
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pavadinimas, Zaidima sukiirusio mokytojo prisijungimo vardas bei rezultatas. Sis pa-

naudos atvejis sukuria papildoma galima uzduot;:
1.3.1 filtruoti duomenis pagal Zaidimo pavadinima.

1.4 Sukurti Zaidima. Kuriant Zaidima yra reikalinga sukurti unikaly zaidimo pavadinima,
priskirti klases, zaidimo prieinamuma, pasirinkti Zaidimo tipa, ir pasirinkti pageidau-
jamy klausimy skaic¢iy. Klausimy skaiciaus pasirinkti nereikia, jeigu yra pasirenkamas
,Laimek milijjona“ Zaidimo tipas — Siuo atveju klausimy kiekis yra fiksuotas ir lygus
12. Sis panaudos atvejis nebiity sékmingai jgyvendinamas be papildomos uZduoties:

1.4.1 klausimy sukiirimo Zaidimui. [vedus informacija apie zaidima, kitame zingsnyje
yra sukuriamas nurodytas kiekis eiluciy, kuriose pirmiausia reikia pasirinkti klau-
simo tipus. Pasirinkus klausimo tipa, yra sukuriami tusti jvesties laukeliai klau-
simui, bei atitinkamas kiekis pagal klausimo tipa teisingiems bei neteisingiems
atsakymams. Klausimuy kiirimas veikia skirtingai tik zaidimo tipui ,,[raSyk Zo-
dzius“. Cia nereikia rinktis klausimy tipy, nes jis yra tik vienas — teksto kiirimas
su zodziais, kuriuos reikés mokiniui jraSyti. Klausimy kiirimo veiksmas jgalina
mokytoja atlikti dvi papildomas uzduotis (tai taikoma visiems Zaidimy tipams, 18-
skyrus ,,Laimék milijong*):

1.4.1.1 uzduotis pridéti papildomg klausimg leidzia mokytojui sukurti dar viena ei-
lutg, kurig galima uzpildyti klausimais bei atsakymais. Tai reikalinga, jei mo-
kytojas persigalvoja dél zaidime reikalingo klausimy skaiciaus;

1.4.1.2 uzduotis pasalinti paskutinj klausima suteikia mokytojui opcija pasalinti
paskutini nuo galo klausima. Tai taip pat reikalinga, jei mokytojas persigal-
voja dé¢l Zaidime reikalingo klausimy skaic¢iaus.

1.5 PerZiaréti savo sukurtus Zaidimus. Sis panaudos atvejis yra skirtas mokytojams,
kad jie galéty perzitreti, kokius zaidimus sukire, kokie klausimai patalpinti i juos.
Papildomai mokytojas gali atlikti tokias funkcijas:

1.5.1 redaguoti zaidima: tiek jo nustatymus (pavadinima, privatuma, priskirtas klases),
tiek pacius klausimus, ju tipus bei atsakymus. Mokytojas kaip ir Zaidimy kiirime,

jei zaidimo tipas leidzia, gali pridéti papildoma klausima bei pasalinti paskutini;
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1.5.2 suzaisti Zaidima, kad suprasty, kaip mokiniams bus atvaizduojamas jo sukurtas
zaidimas;
1.5.3 iStrinti Zaidima, jei Zaidimas tampa nebeaktualus.
1.6 Atsijungti panaudos atvejis skirtas mokytojams saugiai uzbaigti sesija ir atsijungti nuo

sistemos.

5.2.3. Mokinio atlieckamos uzduotys
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5 pav. Mokinio rolés panaudos atvejy diagrama

5 paveikslg yra vaizduojami $ie panaudos atvejai galimi i§ mokinio rolés:

1. Prisijungti prie sistemos. Siekiant naudotis mokymo valdymo sistema, mokinys pirmiausia

turi prisijungti prie sistemos nurodant tinkamus kredencialus. Tik tai atlikus, mokiniams
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atsiveria galimybés atlikti Sivos veiksmus:

1.1 Zaisti mokytojo paskirta Zaidima. Pasirinkus jam priskirta Zaidima, mokinys turi
Zaisti zaidima iki tol, kol ji laimi arba pralaimi ir tuomet jis yra nukreipiamas { zaidimo
pabaigos langa. Mokinio zaidimo rezultatas yra automatiskai iSsaugomas duomeny
bazéje. Zaidimo pabaigos lange matomi Zaidimo metu surinkti taskai, atsiranda naujos

galimos atlikti uzduotys:

1.1.1 perziuréti savo rezultaty istorija. Moksleivis gali perzitiréti savo asmeninius re-
zultatus, surinktus i$ visy jam priskirty egzistuojanciy zaidimy. Lenteléje matomas
zaidimo numeris, prisijungimo vardas, zaidimo pavadinimas, rezultatas, Zaisty zai-
dimy kiekis, zaidimo data bei laikas. Sis panaudos atvejis suteikia galimybe atlikti
tokias papildomas uzduotis:

1.1.1.1 rikiuoti duomenis pagal zaidimo numerij, surinkta rezultata, zaisty zaidimuy
kieki, data arba zaidimo laika;
1.1.1.2 filtruoti duomenis pagal zaidimo pavadinima.

1.1.2 perziuréti TOP 10 lentele, kurioje matoma po 10 geriausiy rezultaty i zaidimuy,
sukurty to mokinio mokytoju bei viesy zaidimy. Taip pat Siame puslapyje mokinys
gali matyti bendra TOP 10 lentelg, kurioje 10 jrasy biity surinkta i§ visy jam ma-
tomy zaidimy. Lentel¢je yra matoma uzimta vieta, mokinio prisijungimo vardas,
klasé, zaidimo pavadinimas, zaidima sukiirusio mokytojo prisijungimo vardas bei
rezultatas. Sis panaudos atvejis sukuria papildoma galima uzduoti:

1.1.2.1 filtruoti duomenis pagal zaidimo pavadinima.

1.1.3 grjzti j Zaidimy pasirinkimo langg opcija leidzia vél pamatyti visus tam mokiniui
prieinamus zaidimus ir zaisti ta patj arba kita zaidima.

1.1.4 atsijungti panaudos atvejis skirtas mokiniams saugiai uzbaigti sesija ir atsijungti

nuo sistemos.

1.2 Zaisti vie$a Zaidima. Sis panaudos atvejis yra identidkas atvejui Zaisti mokytojo pa-
skirta zaidima, tik pagrindinis skirtumas yra surinkto rezultato nesaugojimas { duomeny
baze¢. D¢l Sios priezasties, iSplétimo rysiu susietos uzduotys placiau aprasin¢jamos ne-
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bus:
1.2.1 perziuréti savo rezultaty istorijg panaudos atvejis igalina mokini atlikti dvi nau-
jas uzduotis:

1.2.1.1 rikiuoti duomenis;

1.2.1.2 filtruoti duomenis.
1.2.2 perziuréti TOP 10 lentele¢ panaudos atvejis iSple¢iamas vienu:

1.2.2.1 filtruoti duomenis.
1.2.3 grjzti j Zaidimy pasirinkimo langa;
1.2.4 atsijungti.

1.3 Atsijungti panaudos atvejis skirtas mokiniams saugiai uzbaigti sesija ir atsijungti nuo

sistemos.

5.2.4. Svecio atliekamos uzduotys

Grizti j roliy pasirinkimo
puslapj

Grizti j Zaidimy pasirinkimo
langa
<«Extend:=

»
P

&
<<Extends=,
-

-
-’

L
.~ ==<Extend=>

1

Zaisti vie3a Zaidima &< ---- - - - -
Perzidreti TOP 10 lentele

Svecias !
I

<<Extend=3
1

Filtruoti duomenis

6 pav. Svecio rolés panaudos atvejy diagrama

55



6 paveikslg yra vaizduojami Sie panaudos atvejai galimi i§ svecio rolés:

1. Zaisti vie$a Zaidima. Svecias mato tik vieSai visiems sistemos naudotojams prieinamus
zaidimus, tad gali rinktis tik i$ jy. Pasirinkus Zaidima, svecias turi zaisti zaidima iki tol, kol
jilaimi arba pralaimi ir tuomet jis yra nukreipiamas | Zaidimo pabaigos langa. Svecio Zaidimo
rezultatas yra nesaugomas duomeny bazéje. Zaidimo pabaigos lange matomi Zaidimo metu

surinkti taskai, atsiranda naujos uzduotys, kurias gali atlikti svecias:

1.1 perziuréti TOP 10 lentele, kurioje matoma po 10 geriausiy rezultaty i§ vieSai pri-
einamy zaidimy. Taip pat Siame puslapyje svecias gali matyti bendra TOP 10 lentele,
kurioje 10 jrasy biity surinkta i§ visy jam matomy zaidimy. Lenteléje yra matoma uzim-
ta vieta, mokinio prisijungimo vardas, klasé, zaidimo pavadinimas, zaidima sukiirusio
mokytojo prisijungimo vardas bei rezultatas. Sis panaudos atvejis sukuria papildoma
galima uzduoti:

1.1.1 filtruoti duomenis pagal zaidimo pavadinima.

1.2 grjzti | Zaidimo pasirinkimo puslapj opcija leidZia vél pamatyti visus vieSai prieina-
mus Zaidimus ir pasirinkti Zaisti ta pati arba kita Zaidima;

1.3 grjzti j roliy pasirinkimo puslapj. Svecias pabaigia naudotis sistema pasirinkdamas

Sig opcijq ir yra nukreipiamas 1 puslapi, kuriame reikia pasirinkti rolg.

2. Grjzti j roliy pasirinkimo puslapj. Svecias pabaigia naudotis sistema pasirinkdamas Sia

opcija ir yra nukreipiamas i puslapi, kuriame reikia pasirinkti rolg.

5.3. Edukaciniy Zaidimy apraSymas

Vieni svarbiausiy igyvendinty funkcionalumy iskiepyje yra realizuoti keli skirtingi Zaidimo
karkasai, i kuriuos patalpinti mokytojo sukurti klausimai sistemos naudotojams yra atvaizduojami
zaidimo pavidalu.
5.3.1. Zaidimo paruoSimas mokiniams

Dinaminio Zaidimo veikimo principas:
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. mokytojas sukuria klausimyna (klausimyno kiirimas aprasytas zemiau);

. moksleiviui/sveciui/pac¢iam mokytojui pasirinkus Zaisti konkrety Zaidima, ikeliamas pusla-
pis su zaidimu, kuris i§ duomeny bazés gauna visg reikalinga informacija: klausimy kieki,
pacius klausimus, teisingus ir neteisingus atsakymus, uzuominas. IS Sios informacijos Zaidi-

mo algoritmas realiuoju laiku sukuria zaidimo objektus ir juos atvaizduoja zaidéjui;

. pasibaigus zaidimui, priklausomai nuo zaid¢jo, jis nukreipiamas i atitinkama puslapi: moky-
tojas nukreipiamas i savo sukurto zaidimo perziiiros langa, o mokinys bei svecias — i zaidimo
pabaigos langa. Jeigu zaidima Zaidé moksleivis, kuriam buvo priskirtas $is zaidimas, jo re-

zultatas i§saugomas duomeny bazgje.
Zaidimo klausimy kiirimo eiga:

. prisijunggs prie sistemos mokytojas turi pasirinkti opcija ,,Sukurti nauja zaidima*. Mokyto-

jas nukreipiamas i pradini zaidimo kiirimo langa;
. pradiniame zaidimo kiirimo lange mokytojas turi jraSyti duomenis apie zaidima:

+ zaidimo pavadinimas turi biiti sudarytas i§ bent vieno simbolio (netusc¢ias laukelis) ir

biiti unikalus visoje sistemoje;

* klasiy priskyrimo laukelyje turi biiti pasirinktas bent vienas punktas. ,,Nepriskirti zai-
dimo klasei* opcija skirta arba sukurti visiems prieinama Zaidima, taciau visiems jis
biity neprivalomas (jei naudojama kartu su zaidimo prieinamumu ,,vieSas*), arba su-
kurti niekam neprieinama zaidima, su intencija ji tobulinti ar priskirti klaséms véliau
(jei naudojama kartu su zaidimo prieinamumu ,,privatus®). Opcija ,,Visos klasés* auto-
matiskai pazymi visas mokytojo mokomas klases, o bent viena i§ $iy klasiy atzyméjus,
opcija ,,Visos klasés* taip pat atzymima. Taip pat yra galimybe rinktis viena ar kelias

konkrecias klases, kurioms galima priskirti Zaidima;

 zaidimo prieinamumas numatytuoju biidu parinktas ,,privatus“. Tokiu buidu, zaidima
gali matyti ir zaisti tik nurodyty klasiy mokiniai. Pasirinkus opcija ,,vieSas®, Zaidima

gali matyti visi sistemos naudotojai (visi prisijungg mokiniai bei zaidziantys svecio
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teisémis). Svarbu paminéti, kad nors zaidima gali zaisti visi sistemos naudotojai, taciau

rezultatai yra saugomi tik ty mokiniy, kuriy klaséms priskirtas §is zaidimas;

+ zaidimo tipas gali buiti pasirinktas i§ keturiy galimy karkaso opciju: ,,Pagauk®, ,,Laiméek
milijong*, ,.Sokinek®, »lrasSyk zodzius“. Kiekvienas karkasas turi skirtinga zaidimo

logika ir kitokj klausimy atvaizdavima (Zaidimo karkasai apraSyti Zemiau);

* priklausomai nuo pasirinkto zaidimo tipo, pageidaujamas klausimy kiekis turi biiti svei-
kas skaicius tarp 1 ir 100 (imtinai). Pasirinkus zaidimo tipa ,,Laimék milijona‘“ néra
suteikiama opcija pasirinkti klausimy kiekio. Sis Zaidimas turi fiksuota klausimy kieki

- jis turi buti sudarytas i§ 12 klausimy.

3. tuomet vyksta jrasytos informacijos validacija: jei bent vienas punktas neatitinka auksc¢iau
iSvardinty reikalavimy, parodomas klaidos praneSimas ir neleidziama pereiti | tolimesni pus-
lapi, kol klaida néra iStaisoma. Jei informacija ivesta tinkamai, mokytojas nukreipiamas i

zaidimo klausimy kiirimo langa;

4. klausimy kirimo lange suformuojama tiek eiluciy, kiek buvo pasirinkta klausimy praeitame
zingsnyje iSskyrus atveji kai pasirinktas zaidimo tipas yra ,,Laimék milijona* - bus sufor-

muota lygiai 12 eilu¢iy. Mokytojas turi pasirinkti vienag i§ keliy galimy klausimy tipy, kai:

« ,Tiesa ar melas®. Si opcija sukuria du laukelius: viename reikia jvesti klausima, ku-
riame buty bent vienas simbolis, antrame — pasirinkti teiginio teisinguma (,, Tiesa* arba
»Melas®). Pasirinkus vieng 1§ dviejy atsakymuy kaip teisinga, kitas atsakymas automa-
tidkai laikomas neteisingu. Sis klausimo tipas yra galimas visiems Zaidimy karkasams

18skyrus kai zaidimo tipas yra nustatytas kaip ,,IraSyk zodzius*;

* ,,Vienas teisingas atsakymas*. Toks klausimo tipas sukuria 6 laukelius: pirmame reikia
vesti klausima, antrame teisinga atsakyma ir bent viename i$ likusiy jvesti neteisinga
atsakyma (Sis klausimas gali turéti nuo 1 iki 4 neteisingy atsakymuy ir vieng teisinga).
Yra reikalaujama jvesti bent viena teisingg ir viena neteisinga atsakymus. Sis klausimo
tipas yra galimas visiems Zaidimy karkasams i$skyrus kai zaidimo tipas yra nustatytas

kaip ,,[raSyk zodzius*;
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+ ,Keli (ne)teisingi atsakymai*. Pasirinkus §i tipa, sukuriami 9 laukeliai, pirmasis skirtas
klausimui, 2-5 teisingiems atsakymams, 6-9 — neteisingiems. Gali biiti sudaromos ir
pateikiamos jvairios atsakymy kombinacijos. Siuo atveju teisinga jvestis yra jvestas
klausimas ir maziausiai du uzpildyti laukeliai, nesvarbu, ar tai buty tik du teisingi atsa-
kymai, ar du tik klaidingi atsakymai, ar vienas toks, o antras priesingas. Sis klausimo

tipas yra galimas pasirinkti tik tuo metu, kai zaidimo tipas yra nustatytas kaip ,,Pagauk®;

« ,Tekstas“. Sis klausimo tipas leidzia pateikti teksta, kuris turéty nevir§yti 360 simboliy
ribos. Tekste turéty biti bent vienas ar daugiau zodziy i$skirti Zvaigzdutés simboliais,
kurie Zaidime bus atvaizduoti kaip tuScias laukelis ir privalomas biti uzpildytas mo-
kinio teisingu Zodziu. Sis klausimy tipas yra galiojantis tik ,,Jrasyk ZodZius“ Zaidimo

karkasui.

5. ,,Laimék milijona* zaidimo tipo atveju, pasirinkus klausimo tipa atsiranda papildomas laukas
skirtas uzuominai nurodyti. Si uZuomina turéty biti suformuluota taip, kad uzvesty mokini

ant kelio pasirenkant teisinga atsakyma;

6. sudarant klausimyna zaidimui, mokytojas turi galimybe keisti klausimy kieki zaidime (Si
opcija yra negalima kuriant Zaidima, kurio tipas yra ,,Laimék milijjong*, kadangi klausimy

kiekis yra fiksuotas):

« pridéti nauja klausima. Pasirinkus $ig opcija, lentel¢je pasirodo nauja eiluteé su klausimo
pasirinkimais, aprasytais Siame punkte;

* iStrinti paskutini klausima. Pasirinkus $ia galimybe, 1§ lentelés paSalinamas paskuti-
nis klausimas. Klausimy paSalinimo opcija galima rinktis, kol lenteléje yra bent du

klausimai.

7. paspaudus mygtuka ,,Pateikti®, vyksta klausimy validacija: jei bent vienas punktas neati-
tinka auk$¢iau iSvardinty reikalavimy, parodomas klaidos prane§imas ir neleidziama sukurti
zaidimo. Jei informacija jvesta tinkamai, parodomas sékmés pranesimas ir mokytojas nu-

kreipiamas i pagrindinj puslapi.

Svarbu paminéti, kad mokytojas savo sukurty zaidimy perzitiros lange turi galimybg reda-

guoti visa savo sukurta klausimyna — tiek informacija apie zaidima (zaidimo pavadinima, priei-
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namuma, priskirtas klases), tiek pac¢ius klausimus. Paspaudus ,,Keisti informacija apie zaidima*,
laukeliai automatiskai uzpildomi pries tai iSsaugotais duomenimis, kad mokytojas galéty aiskiai
matyti, kuriuos laukelius jam norisi pakeisti. Vienintelis dalykas ko mokytojas nebegali pakeisti
redaguojant zaidima - tai zaidimo tipas. Jeigu visy laukeliy jvestys atitinka reikalavimus, tuomet
informacija apie zaidima yra iSsaugoma ir atnaujinama, tad kitus kartus zaidziant §i zaidima, varto-
tojas jau matys atnaujintus klausimus. Jeigu mokytojas zaidimo informacijos keitimo metu pasalina
kokia nors klasg, kuriai buvo priskirtas zaidimas, visy tos klasés mokiniy rezultatai yra iStrinami i§

duomeny bazés.

5.3.2. Edukaciniy Zaidimy karkaso apraSymas

Zaidimai yra sukurti naudojant Phaser Zaidimy variklj [Wik18a]. Sis sprendimas buvo pri-
imtas siekiant paprasciau atvaizduoti judancius objektus (angl. sprites) bei kitas ivairias funkcijas
naudojant zaidimo fizikas. Didzioji dalis Zaidimo vaizdy yra naudojami i$ vieSai prieinamo 2D Zai-
dimy kiirimy irankiy puslapio [DT16], likusi nedidel¢ dalis yra sukurta Zaidimo autoriy naudojant
,,Adobe Photoshop® programa. Sio darbo metu buvo sukurti keli zaidimo karkasai, i kuriuos patal-

pinami mokytojo sukurti klausimai: ,,Pagauk®, ,,Laimék milijona®, ,.Sokinek®, »lrasSyk zodzius®.

5.3.2.1. ,Pagauk®

Zaidimo tikslas. Zaidéjas turi sugauti kuo daugiau krentangiy teisingy atsakymy i klausimus
ir siekti surinkti kuo geresni rezultata.

Grafinis vaizdavimas. Grafiniam atvaizdavimui pasirinktas Ziemos peizazas. Veikéjas gali
judeéti ir Sokinéti ant fiksuotos platformos. Klausimas yra atvaizduojamas Zaidimo virSuje vidury-
je, o rezultatas parodomas kairéje. Atsakymai yra idéti i dézutes, kurias zaidéjas ir turi gaudyti.
Zaidime klausimy pasirodymas yra paremtas atsitiktine tvarka, kiekvieno klausimo atsakymas bei
vieta, kurioje jis iSkrenta, taip pat parenkami atsitiktiniu budu.

Zaidimo logika. Zaidéjas perskaites klausima turi nuspresti, ar i§ dangaus krentantis atsaky-
mas yra teisingas ar klaidingas. Jeigu atsakymas jo manymu yra tiesa, zaidé¢jas klaviatiiros pagalba
turi judéti su zaidimo figiiréle ir pagauti teisinga atsakyma, kol §is nepasieké zemés. Jeigu zaidé-

jas mano, kad krentantis atsakymas yra klaidingas, veik¢jo figtrele turi nesusidurti su krentanciu
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atsakymu.

Tasky skaiciavimas. Jeigu zaidéjas pagauna teisinga atsakyma, jo rezultatas padidéja 10
tasky. Jeigu zaidé¢jas nepagauna teisingo atsakymo arba pagauna neteisinga atsakyma, rezultatas
sumazeja 5 taSkais bei veikéjas sublyksi raudonai.

Naujas klausimas. Kai visas zaidimo ekranas sublyksi balta spalva, pasirodo naujas klausi-
mas. Pagal tai zaid¢jas gali orientuotis ir atkreipti démesi i pasikeitusi klausima.

Zaidimo pabaiga. Zaidimas baigiasi, kai ekrane pasirodes paskutinis atsakymas yra sugau-

namas arba nukrenta ant zemeés.

5.3.2.2. ,,Laimék milijong*

Zaidimo tikslas. Zaidéjas turi atsakyti  lygiai 12 klausimy i§ eilés teisingai nesuklydus per
ribota laika, kitaip sakant - zaid¢jo tikslas yra surinkti milijona tasky.

Grafinis vaizdavimas. Zaidimo vaizdas yra suskirstytas { dvi puses. Kairioji Zaidimo pusé
vaizduoja bloka su klausimu ir po juo i8déstomi tam tikro kiekio blokai su atsakymais | klausima.
Desin¢je zaidimo pus¢je yra vaizduojami trys pagalby mygtukai (uzvedus pelg ant mygtuko yra
parodomas tekstas su paaiskinimu kokia pagalba gali biiti suteikta). Zemiau pagalbos mygtuky yra
vaizduojama tasky lentelé, kuri parodo kiek tasky yra surinkta ir i koki sekanti rezultata zaidéjas
pretenduoja.

Zaidimo logika. Zaidimas yra sudarytas i3 lygiai dvylikos klausimy ir kiekvienam klausimui
atsakyti yra skirta 20 sekundziu. Zaidéjo tikslas perskai¢ius klausima pasirinkti viena teisinga atsa-
kyma i§ keliy galimy su kompiuterinés pelés pagalba. Zaidimas gali biiti laimétas tik tuo atveju, kai
zaidéjas atsake | visus klausimus 1§ eilés nesuklydus nei karto ir nepasibaigus laikui. Laiméti zaidi-
pasalinti pusg¢ neteisingy atsakymuy (jei yra nelyginis skaicius atsakymu, pasiSalinama maZzesnioji
dalis atsakymu), praleisti klausima (pasirinkus $ia pagalba, taskai yra uzskaitomi ir pridedami prie
rezultato) bei gauti uzuomina, kuri padéty nuspresti koks teisingas atsakymas. Pagalbomis galima
pasinaudoti tik po vieng karta.

Tasky skaiciavimas. Kiekvienas klausimas turi fiksuota savo tasky verte priklausomai nuo

to 1 kelinta klausima yra atsakinéjama: 1 klausimas - ,,100“, 2 klausimas - ,,200%, 3 klausimas -
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,,300%, 4 klausimas -,,500, 5 klausimas - ,,1000°, 6 klausimas -,,5000%, 7 klausimas - ,,20000, 8
klausimas -,,50000%, 9 klausimas - ,,100000%, 10 klausimas -,,250000%, 11 klausimas - ,,500000°,
12 klausimas - ,,1000000°. Kuo daugiau zaidéjas pasirenka teisingy atsakymuy, tuo didesnis jo re-
zultatas tampa. Zaidéjas turi matyti tagky lentele ir { kokj rezultata pretenduoja teisingai pasirinkus
atsakyma. Teisingai atsakius i klausima, atsakymo blokas nuspalvinamas zaliai ir taSku kiekis pa-
didé¢ja, kitu atveju - pasirinktas atsakymas nuspalvinamas raudonai ir Zaidéjui parodomas teisingas
atsakymas nuspalvinant bloka Zaliai, rezultatas lieka toks pats ir Zaidimas yra baigiamas.

Naujas klausimas. Zaidéjui pasirinkus atsakyma i klausima dingsta seno klausimo atsaky-
mai ir po keliy sekundziy atsinaujina klausimas su laikmaciu. Praéjus kelioms sekundéms atsiranda
galimi atsakymai i nauja klausima. Zaidime klausimy pasirodymas yra paremtas atsitiktine tvarka.

Zaidimo pabaiga. Zaidimas yra i3 karto baigtas, kai yra atsakoma i klausima neteisingai.
Zaidéjas yra nukeliamas i pralaiméjimo langa su tekstu ,,Zaidimas baigtas“ ir nurodytu Zaidimo
metu surinktu rezultatu. Atsakius i visus 12 klausimy i$ eilés, Zaidéjas yra nukeliamas i laiméjimo
langa, kuriame imituotas fejerverky efektas nugalétojui pasveikinti ir atvaizduotas tekstas ,,Laimé-

jote zaidima!* su pelnytais taskais.

5.3.2.3. ,,Sokinék*

Zaidimo tikslas. Zaidéjas turi uz$okti ant debesélio su teisingu atsakymu { klausima ir siekti
surinkti kuo geresni rezultata.

Grafinis vaizdavimas. Grafiniam atvaizdavimui pasirinktas dangaus ir saulélydzio peiza-
7as. Zaidimas prasideda ant fiksuotos platformos sudarytos i§ debeséliy virtinés, ant kurios veikéjas
gali vaiksc¢ioti ir Sokinéti. Klausimas yra atvaizduojamas zaidimo virSuje viduryje, rezultatas pa-
rodomas kair¢je, o gyvybiy likutis - deSinéje. Debeséliy vieta néra fiksuota, juy lokacija gali skirtis
priklausomai nuo to, kiek yra atsakymuy i klausima.

Zaidimo logika. Prasidéjus zaidimui, pirmiau atsiranda klausimas ir tik po keliy sekundziy
klausimo atsakymai, kad Zaidéjas turéty laiko susipazinti su pirmuoju klausimu. Perskaicius klau-
sima, vartotojas turi nuspresti, kuris 1§ pateikty debeséliy su atsakymais yra teisingas ir klaviatiiros
pagalba uzsokti ant pasirinkto atsakymo su zaidimo figiiréle. Zaidéjui yra suteiktos 3 galimybeés

suklysti, jas iSnaudojus arba teisingai atsakius i visus klausimus Zaidimas yra baigtas.
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Tasky skaifiavimas. Jeigu zaid¢jas uzsoko ant debeselio su teisingu atsakymu, jo rezultatas
padidéja 10 tasky ir debesélis nusispalvina zalia spalva su tikslu parodyti, kad tai buvo teisingas
atsakymas. Jeigu zaidé¢jas uzSoko ant debesélio su neteisingu atsakymu, rezultatas sumazéja 5
taskais ir debesélis pakeicia savo spalva i raudona, indikuojant neteisingai pasirinkta atsakyma.

Naujas klausimas. Kai veikéjas yra uzSokes ant debesélio su pasirinktu atsakymu, tai yra
zenklas, kad i klausima buvo atsakyta ir reikia pereiti i kita klausima. Pirmiausia atsinaujina klau-
simas ir dingsta debeséliai su seno klausimo atsakymais. Dingus debeséliams, veikéjas pradeda
kristi atgal ant platformos be galimybés paSokti auksStyn ir per kritimo laika gali susipaZinti su nau-
ju klausimu. Veikéjui nukritus atgal ant platformos atsiranda nauji debeséliai su atsakymais i nauja
klausima ir Zaidimas toliau tesiasi identiska logika kaip pries tai. Zaidime klausimy pasirodymas
yra paremtas atsitiktine tvarka.

Zaidimo pabaiga. Zaidéjui i$naudojus tris galimas gyvybes, zaidimas pereina i pralaiméji-
mo langa, kuriame atvaizduotas tekstas ,,Zaidimas baigtas® ir zaidimo metu surinktas rezultatas. Jei
zaidéjas sugebéjo atsakyti i visus arba dali klausimy neprarandant visy trijy gyvybiu - zaidimas per-
eina | laiméjimo langa, kuriame imituotas fejerverky efektas nugalétojui pasveikinti ir atvaizduotas

'GC

tekstas ,,Laiméjote zaidima!“ su pelnytais taskais.

5.3.24. ,JIrasyk Zodzius“

Zaidimo tikslas. Zaidéjas turi jra$yti trikstamus odZius tekste teisingai per ribota laika ir
surinkti kuo geresnj rezultata.

Grafinis vaizdavimas. Grafiniam atvaizdavimui pasirinktas seno kompiuterio su zaliu teks-
tu imitacija. Klausimo tekstas visada yra spausdinamas Zaidimo centre, o atsakymuy teksto laukeliai
atsiranda priklausomai nuo trikkstamo odZio vietos tekste. Zaidimo rezultatas yra atvaizduojamas
zaidimo virSuje kairéje, o laiko likutis - deSin¢je. Mygtukas pateikti atsakymams ir pereiti i kita
klausima yra apacioje deSinéje.

Zaidimo logika. Prasidéjus zaidimui, pirmiausia paraidziui yra spausdinamas klausimo teks-
tas su tarpeliais vietoje trikstamo Zodzio. Kai klausimas yra pilnai i§spausdinamas, tarpeliuose
atsiranda tusti teksto jvesties laukeliai, kuriuose reikia parasyti triikstama zodi arba fraze, kad teks-

tas tapty vientisas. Trukstamus Zodzius reikia pateikti per 60 sekundziy, kuris pradeda mazéti tik
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tuomet, kai tekstas yra pilnai iSspausdintas. Teksto laukeliai yra validuojami zaidéjui paspaudus
mygtuka ,,Pateikti atsakyma* arba pasibaigus laikui. Visuose klausimuose taikoma identiska zai-
dimo logika i$skyrus paskutini klausima.

Tasky skai¢iavimas. Uz kiekviena teisingai jraSyta zodi zaid¢jas yra apdovanojama po 10
tasky. Jeigu zaidéjas jrasé teisinga atsakyma i teksta, laukelis yra nuspalvinamas zaliai, kitu atveju
(kai laukelis tuscias arba irasytas neteisingas atsakymas) - laukelis nuspalvinamas raudonai ir ne-
teisingas atsakymas yra perbraukiamas. Kadangi tai vienintelis zaidimas, kuriame néra pateikiami
atsakymuy variantai, laitkoma, kad Zaidimas yra sudétingesnis, tad {raSius neteisinga atsakyma/pali-
kus tuscig laukelj, taskai néra atimami.

Naujas klausimas. Pateikus atsakymus ir validacijai jvykus, atsiranda mygtukas su uzrasu
,Kitas klausimas“. Zaidéjui paspaudus mygtuka, atsiranda sekantis klausimas ir Zaidimas tesiasi
toliau. Zaidime klausimu pasirodymas yra paremtas atsitiktine tvarka.

Zaidimo pabaiga. Pateikus atsakymus i paskutinj klausima ir jvykus atsakymy patikrinimui,
,»Kitas klausimas* mygtukas daugiau nepasirodo ir zaidéjas neturi galimybés bandyti pereiti i kitus
klausimus. Zaidéjas po keliy sekundZiy yra nukeliamas i pabaigos langa, kuriame atvaizduotas

tekstas ,,Zaidimas baigtas® ir zaidimo metu pelnyti taskai.

5.4. [skiepio palyginimas su esamais edukaciniais jskiepiais

Iskiepis ,,AT educational game plugin“ yra sukurtas remiantis atlikta egzistuojanciu popu-
liariausiy edukaciniy iskiepiy analize (2.3 skyrelis) — naujajame edukaciniame iskiepyje buvo pa-
naudotos teigiamos analizuoty iskiepiy savybés. Siame poskyryje yra nagrinéjami panasumai bei
skirtumai sukurto jskiepio ,,AT educational game plugin® su P.3 skyrelyje analizuotais egzistuojan-
Ciais edukaciniais iskiepiais ,, WordPress* sistemai ,,H5P* bei ,,LearnPress*.

Paskirtis. ,, AT educational game plugin® paskirtis yra jtraukti edukaciniy zaidimy i Svie-
timo sistema, suteikiant galimybe¢ mokytojams nesudétingai kurti edukacinius zaidimus ir stebéti
moksleiviy ziniy tobuléjima.

,,H5P* paskirtis yra nesudétingai kurti interaktyvy internetini turinj (ivairius zaidimus, pre-
zentacijas ar interaktyvius vaizdo jrasus) ir juo dalintis su Kkitais.

,LearnPress® paskirtis yra sukurti mokymosi valdymo sistema, kurioje galima kurti kurso
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mokymosi plana, itraukti pamokas bei apklausas.

Funkcionalumas. ,,AT educational game plugin® funkcijos placiai yra aprasytos Siame dar-
be. Iskiepis suteikia galimybe¢ administratoriui atkartoti mokyklos sistema, priskiriant mokinius {
klases bei tas klases mokancius mokytojus. Mokytojai gali kurti klausimynus savo mokomiems
mokiniams i$ pasirinkty klasiu, gali pasirinkti 4 Zaidimy tipus, kaip bus atvaizduojami ju zaidimai.
Mokytojai gali stebéti visy savo mokomu mokiniy progresa pagal surinktus rezultatus zaidimuose.
Moksleiviai gali zaisti mokytojuy sukurtus zaidimus ir taip gerinti savo mokslo zinias. Taip pat jie
gali stebéti savo asmeninius rezultaty pasiekimus bei varzytis su kitais mokiniais, siekiant atsidurti
TOP 10 lenteléje. Sistemos sveciai gali zaisti vieSai prieinamus zaidimus ir taip plésti savo zinias.

,,H5P*“ iskiepis teikia netgi 53 skirtingus biidus interaktyviai atvaizduoti norima turinj, taigi
81 1skiept mokytojai galéty panaudoti ivairiausiose temose bei uzduotyse [H5P].

,LearnPress® iskiepis teikia jvairiausias elektroninés mokyklos funkcijas: sukurti mokymosi
kursa, sudéti teorines pamokas ir praktinius atsiskaitymus, stebéti 1§ atsiskaitymy surinktus mokiniy
rezultatus, komunikuoti tarp mokiniy ir mokytoju bei parduoti visa kursa.

Funkcionalumo atzvilgiu, ,,AT educational game plugin® turi panasuma su ,,LearnPress*,
kadangi galima kelti mokslo turini konkretiems mokiniams bei sekti mokiniy Ziniy tobulé¢jima.
Sukurtas iskiepis bei ,,H5P* turi panaSuma, kad galima itin lengvai kurti klausimynus, kurie yra
zaismingai bei jdomiai atvaizduojami.

AT educational game plugin‘ jskiepio privalumai yra tai, kad galima ne tik kurti klausimus,
kurie atvaizduojami kaip smagiis zaidimai, bet ir priskirti §iuos Zaidimus mokiniams, stebéti ju
rezultatus. Kitas iskiepio privalumas — zaidimas yra sukurtas lietuviy kalba, tad idealiai tikty lie-
tuviskose Svietimo istaigose. Galiausiai, tiems moksleiviams, kuriems norisi pasitreniruoti ir kad
ju rezultatai nebiity i§saugomi, yra sukurta svecio rolé.

,,H5P*“ iskiepio pagrindinis privalumas yra siiloma gausa interaktyvaus turinio, kurj yra itin
lengva kurti.

,LearnPress® iskiepio privalumai — panaudojus tokj iskiepi, galima internetin¢je erdvéje itin
greitai sukurti Svietimo puslapi su visa mokymuisi reikalinga medziaga tiek jprastam mokiniy Svie-
timui, tiek komerciniams kursams.

Vartotojo sasaja. ,,AT educational game plugin‘ vartotojo sasaja yra draugiska visiems kom-
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piuterini rastinguma turintiems zmonéms. Néra paslépty funkcijuy ar mygtuky, kiekvienas esantis
mygtukas yra reikalingas ir neperteklinis. Vartotojo sasaja skiriasi tarp administratoriaus ir visy
kity roliy (mokytojo, studento bei svecio). Internetinis puslapis, kuriuo naudojasi pastarosios ro-
Iés, yra Sviesiy spalvy ir minimalistinio gerai apgalvoto dizaino. Galiausiai, ir patys Zaidimai yra
traukiantys aki su spalvotomis figiirélémis bei fonu.

,»HSP iskiepio vartotojo sasaja kaip ir ,,AT educational game plugin® turi rysky skirtuma
tarp administratoriaus ir pacio zaidimo zaidéjo. Administratoriaus sasaja yra paprasta naudotis,
tadiau suteikianti daug funkcionalumo. Zaid¢jas susiduria su itin paprasta naudotis vartotojo sasaja
— jam tereikia pasirinkti teisingus atsakymus. Sios rolés naudojamas puslapis tai pat pasizymi
minimalizmu, neutralumu, néra jokiu papildomu efekty.

,LearnPress* iskiepiu yra sudétingiausia naudotis, galimai d¢l to, kad jis teikia daugiausiai
funkcijy ir viso kurso kiirima reikia atlikti per ,,WordPress“ administratoriaus puslapj. Siuo iskie-
piu gali biiti per sudétinga naudotis paprastam zmogui ar tai gali uzimti pernelyg daug laiko. Pati
sistema 1§ mokinio rolés turi daugiausiai elementy viename puslapyje — jvairiy mygtuky, ikony,
statistiky, kurios gali blaskyti démes;j ir prailginti laika, per kurj randama tuo metu reikalinga funk-
cija.

Mokiniy jsitraukimas. Tiek ,,H5P, tiek ,,AT educational game plugin“ mokiniy isitraukima
didina pasitelkiant interkatyvias smagias priemones. ,,H5P* —sitilo platy pasirinkima tokiy priemo-
niy, o ,,AT educational game plugin® — 4 interaktyvius zaidimus bei rezultaty stebéjimo galimybg.
,LearnPress® iskiepyje néra akcentuojama mokiniy isitraukimo skatinimo zaidybiniais elementais,

tad Sioje sistemoje isitraukimas galimas tik stebint savo rezultatus.

Kaina ir palaikymas. Remiantis nefunkciniais reikalavimais (zr. Nefunkciniai reikalavi

Imai), ,,AT educational game plugin® iskiepiui atnaujinimai turi biti i§leidZiami re¢iausiai kas 6
meénesius, o pranestos problemos sutvarkomos per 3 darbo dienas. Iskiepis yra visiSkai nemoka-
mas.

Remiantis iskiepiu naudotoju atsiliepimais, vienas didziausiu ,,H5P* iskiepio privalumy yra
nuolatinis atnaujinimas ir atsakymuy suteikimas { iSkilusius klausimus. Visa tai suteikiama, nors
iskiepis yra visiSkai nemokamas.

Remiantis iskiepiy naudotojy atsiliepimais, ,,LearnPress* iskiepio nemokamos versijos pa-
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laikymas bei klausimy sprendimas yra silpniausia $io iskiepio vieta. Naudojantis mokama versija,

Sios problemos nebeiskyla.

Tiksliné auditorija. ,, AT educational game plugin“ yra sukurtas remiantis mokykly inf-

rastruktiira, tad pagrindiné auditorija yra mokyklos. [skiepiu galéty naudotis ir universitety bei

kitokiy mokymo kursy nariai, taciau buty reikalingas kitokiy terminy naudojimas. ,,LearnPress‘

auditorija yra mokyklos, istaigos parduodancius kursus bei asmenys, kurie juos perka. ,,H5P* au-

ditorija yra placiausia, kadangi nereikia prisijungti prie jokios sistemos, o iskiepyje klausimus gali

sukurti bet kas. Taigi auditorija — visi kas nori savo auditorija itraukti i interaktyvias apklausas.

Edukaciniy ,,WordPress* iskiepiu palyginimas

AT educational game | ,,HS5P ,,LearnPress*
plugin®

Paskirtis I Svietima itraukti zai- | Kurti interaktyvy turini | Elektroniné mokymosi
dybinimo elementy sistema

Mokymosi valdymo || Taip Ne Taip

sistema

Edukacino turinio pri- || Taip Ne Taip

skyrimas mokiniams

Rezultaty stebéjimas || Taip Ne Taip

Zaismingas mokyma-

Taip (zaidimai)

Taip (interaktyvus turi-

Ne (atsakinéjimas i ap-

tai, mokymai ir kursai

raktyvy turini

sis nys) klausas)

Dizainas Sviesus ir modernus Minimalus Gausus [vairiausiy
mygtuky bei ikonéliy

Naudojimasis Nesudétingas Labai lengvas Gana sudétingas

Kaina Nemokama Nemokama Yra daug mokamy
funkcijy

Auditorija Mokyklos, universite- | Bet kas kuriantis inte- | Mokyklos, mokymai ir

kursai

3 lentelé. Sukurto edukacinio iskiepio palyginimas su kitais
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matomi pagrindiniai skirtumai tarp trijy edukaciniy ,,WordPress iskiepiu“. Api-
bendrinant rezultatus, ,,H5P* iskiepis néra pritaikytas reguliariam naudojimui Svietimo sistemoje,
kadangi jame néra iSsaugomas zaidéjo progresas. Taciau Sis iskiepis puikiai paivairinty mokiniy
kasdienybe, i ruting jtraukiant interaktyvaus turinio, kuris gali sudominti mokinius. ,,LearnPress*
iskiepis yra skirtas Svietimo sistemai, kadangi teikia visas mokymuisi biitinas funkcijas, taciau §is
iskiepis nepateikia galimybiy labiau sudominti mokinius ir kelti ju motyvacija. Sukurtas iskiepis
,»AT educational game plugin® turi tiek ,,HSP*, tiek ,,LearnPress* iskiepiy savybiy — jis talpina
tiek mokymosi sistema, kurioje mokytojai gali kurti klausimus pasirinkty klasiy moksleiviams, o
mokiniy rezultatai yra saugomi ir skatina jy tobuléjima, tiek smagius Zaidimus, kurie Zadina mo-
kiniy susidoméjima ir jsitraukima. Toks sistemos principas galéty biiti nesudétingai jtraukiamas i

mokykloje esanc¢iag mokymosi ruting ir tapti Svietimo dalimi su zaidybinimo elementais.
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6. Irankio naudojimo testavimas

Buvo atliekamas edukacinés valdymo sistemos iskiepio panaudojimo testavimas siekiant i§-
siaiskinti ar yra patenkinami ikelti naudotojy poreikiai ir i§ jy kile funkciniai reikalavimai. Sis
testavimas ne tik nusako poreikiy ir reikalavimy atitikima, bet ir parodo ar sukurta sistema naudo-

tojui yra patogi, maloni, aiSkiai suprantama ir efektyvi.

6.1. Metodas

Irankio testavimas buvo vykdomas nuotoliniu biidu: dalyviams buvo pateikta nuoroda i ,,Go-
ogle Forms* apklausa, prisijungimai prie edukacinés valdymo sistemos ir svetainés nuoroda, ku-
rioje galima rasti patalpinta edukacinj iskiepi. ,,Google Forms* apklausoje buvo pateiktas trumpas
aprasymas apie iskiepi ir jo naudojimo principa, egzistuojancias roles ir esancius zaidimo karkasus.

Sistemoje dalyvauja keturios skirtingos rolés (administratorius, mokytojas, mokinys, sve-
Cias), kuriy atliekamos funkcijos yra skirtingos ir galéty biiti testuojamos paskirstant dalyvius i
atskiras grupes. Administratoriaus funkciju testavimas néra itrauktas | apklausa dél egzistuojanciy
ribojimy — administratorius gali biiti tik tas zmogus, kuris turi ,,WordPress* administratoriaus tei-
ses ir gali pasiekti svetainés valdymo skydelj (angl. admin control panel). Svecio rolés funkcijy
testavimas taip pat nejtraukiamas i apklausa dél panaSumo su mokinio role. Visas svecio funkcijas
apima mokinio rolé, vienintelis skirtumas - svecio rezultatai néra sekami ir nejraSomi i sistema.
D¢l siy priezas¢iy buvo nuspresta dalyvius paskirstyti { dvi grupes, kurios atliks uzduotis skirtas
mokytojo ir mokinio roliy testavimui.

Prisijungimai prie sistemos buvo paruosti i§ anksto. Buvo sudarytos tokios situacijos, kad
kiekvienas mokytojas turés i§ anksto sukurtus du zaidimus ir priskirtus du mokinius i§ skirtingy
klasiy. Sie mokiniai bus suzaide i3 anksto pridétus Zaidimus po du kartus, kad mokytojai matyty
uzsipildziusias mokiniy rezultaty ir TOP 10 geriausiy zaidéjy lenteles. Mokiniams yra sukurti
keturi zaidimai, trys i§ ju privatis, o vienas - viesas.

Klausimyne esantys klausimai buvo formuluojami taip, kad dalyviams bty nurodyta ais-
kis uzduotis, kuria reikia atlikti sistemoje, ir uzduoti sekty klausimai su nuomonés i§sakymu apie

uzduoties atlikimo sékmg ir galimus trilkumus.
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6.2. Dalyviai

Testuoti sistema ir pildyti apklausa buvo paprasyta 10 zmoniu. IS ju 5 atliko mokytojo rolés
testavimui skirtas uzduotis. Like¢ 5 asmenys tur¢jo atlikti mokinio rolés uzduotis. Dalyviu grupés
buvo sudaromos pagal ju amziy - vyresniems dalyviams buvo paskirta iStestuoti mokytojo funkci-

jas, jaunesniems — mokinio:

» Pirmaja grupe, testuojancia mokytojo role, sudaré vyresnio amziaus Zzmonés, jauniausio da-

lyvio amZius buvo 26, o vyriausio — 57 metai.

+ Antroje grupéje, testuojancia mokinio rolg, amzius svyravo nuo 22 iki 26.

6.3. Dalyviams pateiktos uzduotys

Dalyviams, testuojantiems skirtingas roles, buvo pateiktos skirtingos uzduotys ir klausimy-
nas su tikslu i$siaiSkinti ar buvo patenkinti naudotojy poreikiai. Pirmos grupés dalyviams, iSban-

dantiems mokytojo rolés funkcijas, buvo prasyta atlikti tokias uzduotis:

1. Atidaryti interneting svetaing su patalpinu mokymosi valdymo iskiepiu https://www.

bioinformatika.lt/mokymo-valdymo-sistemos-iskiepio-testavimas/.
2. Prisijungti prie sistemos su gautais kredencialais.

3. Perzitréti mokiniy prisijungimus, pabandyti pritaikyti filtrus, duomeny rikiavima ir ekspor-

tavima.

4. Grizti atgal 1 pagrindini mokytojo puslapi ir pasirinkti perzitiréti mokiniy rezultatus. Paban-
dyti rezultatams pritaikyti filtravima pagal viena laukelj ir po to keliems vienu metu, tada

surikiuoti lentele.

5. Grijzti atgal, pasirinkti meniu opcija perziiréti TOP 10 mokiniy rezultaty ir pritaikyti filtra

pagal zaidimo pavadinima.

6. Grizti atgal ir iSbandyti svarbiausia mokytojo turima funkcionaluma — sukurti nauja zaidima.
Reikia jvesti reikalinga informacija, o kaip Zzaidimo tipa pasirinkti ,,[rasyk zodzius®, tada

pereiti | klausimyno ktirima. Reikia sukurti norima kiekj klausimy ir pateikti zaidima.
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7. Sukurti dar vieng Zaidima, kurio tipa reikty pasirinkti i§ likusiy trijy (,,Pagauk*, ,,Sokinek®,

,,Laimék milijong*).

8. Isbandyti perziureti sukurtus zaidimus. Reikia pasirinkti viena i$ ka tik sukurty zaidimy ir

paziuréti, ar informacija yra atvaizduojama suprantamai.

9. Pasirinkti sukurto zaidimo redagavima, pabandyti pakeisti matoma informacija ir ja iSsau-

goti.
10. Pabandyti suzaisti savo sukurta Zaidima.

Antrosios grupés dalyviams, testuojantiems mokinio rolés funkcijas, buvo pateiktos Sios uz-

duotis igyvendinti:

1. Atidaryti interneting svetaing su patalpinu mokymosi valdymo iskiepiu https://www.

bioinformatika.lt/mokymo-valdymo-sistemos-iskiepio-testavimas/.
2. Prisijungti prie sistemos su gautais kredencialais.
3. Pasirinkti Zaidima pavadinimu ,,1 Pagauk” ir suzaisti ji.

4. Grizti | zaidimy pasirinkimy langa, pasirinkti Zaidima pavadinimu ,,2 Laimék milijong” ir

suZzaisti ji.
5. Grizti 1 zaidimy pasirinkimy langa, pasirinkti zaidima pavadinimu ,,3 Sokinék” ir suzaisti Ji.

6. Grizti | zaidimy pasirinkimy langa, pasirinkti zaidima pavadinimu ,,4 [rasSyk zodzius” ir su-

Zaisti ji.

7. Perziureéti visus savo Zaidimo rezultatus ir pabandyti pritaikyti filtravima, rikiavima rezulta-

tams.

8. Grjzti atgal { meniu ir iSbandyti perzitréti TOP 10 mokiniy rezultaty. Pabandyti pritaikyti

filtra pagal zaidimo pavadinima.
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6.4. Apklausos rezultaty analizé

Siame skyrelyje yra pateikiami apklausos rezultaty analizé, kuria dalyviai pildé atlikinéjant
apklausoje nurodytas uzduotis. Analizuojant pateiktus atsakymus yra aiSkinamasi kiek sistema
yra patrauki, patogi naudotis ir potenciali pakeisti tradicini mokymosi biida. Buvo renkamos ir
naudotojy pastabos bei pasiiilymai apie sistemoje esanciy funkcijy tobulinima ar naujy funkcijy

pridéjima. Apklausa bei jos rezultatus galima rasti priede pr. 2.

6.4.1. Pirmos grupés rezultatai

Testavimo metu, dalyviai sugebéjo sklandziai atlikti visas nurodytas uzduotis, susijusias su
mokytojo role, ir nebuvo susidurta su netikétais nesklandumais.

Ivairiy zaidimy kiirimo suprantamuma bei paprastuma visi testuotojai jvertino teigimai — zZai-
dimo kiirimas yra aigkiai suprantamas ir paprastas. Zaidimy vizualizacija taip pat i§pildé visy te-
stuotojy likescius ir nebuvo pateikta idéjy galimiems patobulinimams.

Dalyviuy buvo pastebéta keli aspektai, kurie galéty biiti patobulinti dél geresnés naudojimosi

patirties naudojant mokytojo rolg sistemoje:

« Filtre turéty biti i$saugota paskutiné pasirinkta verté. Siuo metu pasirinkus filtra ir ji pri-
taikius, sistema i§ karto griZta i prading biisena, t.y. nei$saugo buvusio pasirinkimo. Sis
pastebéjimas pateiktas netgi 2 kartus, vienas mokiniy prisijungimy perzitros lange, o kitas
- mokiniy rezultaty perzitros puslapyje. Sistemoje yra paraSoma kokie filtrai yra pritaikyti,

taciau toks informacijos pateikimas nebuvo patogus vartotojams.

« Zaidimo ,,Jradyk Zodzius* kiirime yra pateiktas per ilgas ir sudétingai suprantamas paaiski-
nimas, kaip kurti §j zaidima. Siuo atveju paaiskinimas galéty bati perfrazuotas arba priimtas

kitoks, aiSkiau skaitomas vizualinis sprendimas.

+ Sistema biity patogiau naudotis, jeigu joje veikty narSyklés ,,grizti atgal“ (angl. Back) myg-

tukas. Siuo metu sistemoje naviguojama naudojantis sistemoje egzistuojanéiais mygtukais.

* Mokytojui sukiirus zaidima ,,[raSyk Zodzius* ir pabandZius ji suzaisti, pastebéjo, kad Zodziai
iradyti ne lietuviskomis galéty bati iskaityti. Siuo metu zaidime pateikiami atsakymai yra

iskaitomi tik tuo metu, jei yra jraSomi identiskai kaip nurodé¢ mokytojas kiirimo zaidimu.
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Toks sprendimas buvo priimtas, kadangi Zaidimas kuriamas lietuviskoms mokykloms. Sis
pastebéjimas galéty biiti jvykdytas leidziant mokytojams pateikti visus galimus alternatyvius

atsakymus.

Kaip matoma [7 paveiksld, mokytojo rolés testuotojai bendra patirtj su sistema jvertino labai

gerai ir nepateiké daug pasitilymy kaip buty galima ja patobulinti.

Kiek baly jvertintuméte bendrg patirtj dirbant su Sia sistema? Kur 1 reiskia prasta, o 5 - labai gera.

5 atsakymai
6
5 (100 %)
4
2
0(0 %) 0 (0 %) 0 (0 %) 0 (0 %)
0 ' |
1 2 3 4 5

7 pav. Testuojanc¢iy mokytojo rolg patirtis dirbant su sistema

6.4.2. Antros grupés rezultatai

Testavimo metu, dalyviai sugebéjo sklandziai atlikti visas nurodytas uzduotis, susijusias su
mokinio role. Testuotojai, atlieckantys mokinio rolés uzdavinius, pateiké Zymiai daugiau {zvalgy
negu mokytojo rolg testuojantys asmenys.

Apklausos dalyviai turé¢jo nemazai pastaby, kurios galéty pagerinti tiek sistemos naudojimo,

tiek mokymosi patirtj. Daugiausia pasteb¢jimy buvo sulaukta apie zaidimus:

* ,,1 Pagauk® zaidimo tikslas testuotojams buvo aiskus, taciau kilo neaiSkumuy dél sugauty
atsakymy teisingumo. Vienam testuotojui neuzteko laiko perskaityti klausimus ir sugauti

teisingus atsakymus. Placiau pateikiamos testuotoju izvalgos apie $io zaidimo veikima:

— Zaidimo informaciniame praneSime turéty buti nurodytos konkretesnés taSky skaicia-
vimo taisyklés, kadangi tasky kaupimo principas buvo issiaiskintas tik zaidimo eigoje.
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Reikeéty zaidéjus papildomai informuoti, kad nesugavus teisingo atsakymo yra atimami
taskai. Siuo metu informaciné Zinuté nurodo, kad taskai yra pridedami sugavus teisinga

atsakyma, o sugavus neteisinga - minusuojami.

— Zaidime esancios sumirkséjimo vizualizacijos pasikeitus klausimui ir sugavus neteisin-
ga atsakyma neleido vienareik§miskai identifikuoti teisingu atsakymy. Siuo metu jei
sugaunamas neteisingas atsakymas arba néra pagaunamas teisingas atsakymas, veiké-
jas nuspalvinamas raudonai, o klausimui pasikeitus visa scena sublyksi baltai. Galimas
sprendimo biidas biity aiSkiau parodyti, ar taskai pridedami, ar atimami. Taip pat pa-

daryti didesnes pauzes tarp pagauty atsakymy ir naujo klausimo pasirodymo.

— Pasibaigus zaidimui turéty buti aiskiau matomi surinkti taSkai. Tai yra vienintelis zaidi-
mas i$ keturiy, kuris yra kurtas kursinio projekto metu ir kuriame néra zaidimo pabaigos

lango, kuriame aiSkiai matomi surinkti taskai.

,»2 Laimék milijona* Zaidimo tikslas dalyviams buvo suprantamas. Suklydimas atsakant |
klausima ir rezultato skai¢iavimas naudotojams pasirod¢ aiskus, taciau vienas zaidéjas teigé
nezinoj¢s, kad zaidimas yra baigiamas atsakius neteisingai | klausima. Keturi i$ penkiy te-
stuotojy bandé naudotis Zaidime suteikiamomis pagalbomis, kurios padéjo pasiekti geresnj
rezultata, taciau buvo pastebéta, kad pagalba, suteikianti uzuomina, turé¢jo trukumy. Pladiau

pateikiamos testuotoju izvalgos apie Sio zaidimo veikima:

— [ zaidimo informacinj pranesima jtraukti informacija, kad po suklysto klausimo zaidi-

mas yra baigtas. Si informacija yra jtraukta, tad pastebéjimas néra korektiskas.

— Zaidime buvo pasigendama garso efekty, pavyzdziui tiksingio laikrodzio. Sis funk-
cionalumas buvo apsvarstytas kiirimo metu, ta¢iau naudojant Phaser zaidimy variklj,
kadry kiekis per sekundg priklauso nuo kompiuterio apkrovos bei palaikomy fms pa-
rametry. Dél Sios priezasties tiksincio laikrodzio grojimas esant didelei kompiuterio
apkrovai buty nesuderintas su ekrane matomu laikmaciu. Tai lémé muzikiniy garsy

atsisakyma.

— Uzuominos rodymo metu laikmatis néra sustabdomas, tad uzuominos pasirinkimas kar-

tais netgi trukdo atsakyti i klausima. Sis pastebéjimas buvo pateiktas netgi i3 dviejy
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testuotojy. Laikmatis galéty buti sustabdomas, kol yra skaitoma uzuomina bent jau 10

sekundziy, kad zaidéjas nepradéty sukciauti ir internete ieskoti atsakymu.

,»3 Sokinek* zaidimo tikslas testuotojams buvo akivaizdus. Apklausos dalyviams buvo aisku
kaip yra skaiCiuojamas rezultatas ir supratimas apie teisingo ir neteisingo atsakymo pasirin-
kima buvo intuityvus. Vienas zaidéjas nei karto nesuklydo ir visada suprato, kad atsako
teisingai. Kitam testuotojui triko teisingo atsakymo atskleidimo atsakant neteisingai. Sis
zaidimas visiems naudotojams suteiké teigiamas emocijos, daugiausia komentary buvo is-
reikSta apie zaidime esantj veikéja. Placiau pateikiamos testuotojy izZvalgos apie $io zaidimo

veikima:

— Klaidingas atsakymas aiskus, tatiau galéty bati parodytas ir teisingas atsakymas. Siuo
metu nei viename zaidime néra rodomas teisingas atsakymas, kai buvo padaryta klaida,
kadangi Zaidimas yra skirtas Zaisti kelis kartus (iSskyrus Zaidima ,,Laimék milijong*,
taCiau ir jame tik viena karta yra parodomas teisingas atsakymas, kai zaidimas pralaimi-
mas). Jei teisingas atsakymas biity parodytas kaskart suklydus, pakartotinas zaidimas
prarasty prasme. Sprendimo biidas biity sukurti mokytojui opcija pasirinkti, ar Zaidima

galima zaisti pakartotinai tam paciam mokiniui bei ar rodyti jam teisingus atsakymus.

— Zaidime galéty bati garsy/muzikos. Si savybé galéty biti sukurta, tadiau yra pavojus,
kad mokiniai ja galéty piktnaudZiauti pamoky metu. Sia opcija galima jgyvendinti,

taciau kartu reikéty integruoti ir garso jjungimo/i§jungimo mygtuka.

— Zaidimo veikéjas galéty biti greitesnis, veikiamas didesnés gravitacijos bei jautresnis
debesélio prilietimui. Tokius pastebéjimus pateiké 3 testuotojai i§ 5. Kadangi §i paste-
bé&jima pateiké dauguma testuotoju, reikéty atsizvelgti ir patobulinti veikéja veikiancias

fizikas. Veik¢jo jautrumas suteikty geresng naudotojo patirti.

.4 Irasyk zodzius* zaidimo tikslas apklausos dalyviams buvo aiskus. Apklausos dalyviams
buvo paprasta kada yra suklysta, o kada teisingai atsakyta { klausima. 3 i§ 5 dalyviy pateike
1zvalgu kaip Zaidimas galéty buti pagerintas. Galima teigti, kad $is zaidimas dalyviams pa-
sirodé vidutinio sunkumo pagal atsakymy skai¢iy. Vienam zaidéjui zaidimas pasirodé labai

paprastas, o kitam Siek tiek sunkus. Plac¢iau pateikiamos testuotojy izvalgos apie Sio zaidimo
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veikima:

— Parodyti teisingus atsakymus, kai pasibaigia Zaidimas. Tokj atsiliepima paliko 2 testuo-
tojai. Sis punktas aptartas auk$¢iau, jis galéty biti sprendZziamas paliekant mokytojui

galimybeg pasirinkti rodyti ar ne teisingus atsakymus;

— Klausimams nustatyti laika pagal klausimo ilgj bei sudétinguma, kadangi jo neuZten-
ka apgalvoti ir jradyti atsakymy i klausimus. Siuo metu klausimo ilgis yra ribojamas,
tad néra begalinio ilgio teksto lauky, o laikmatis skatina greitai galvoti ir pateikti at-
sakymus. Taciau §j pastebéjima galima bty iSspregsti suteikiant mokytojui galimybe

pasirinkti laika, reikalinga kiekvienam klausimui atsakyti.

— Didinti klausimy sudétinguma su kiekvienu klausimu ir ilginti atsakymams skirta laika.
Siuo metu klausimai yra parenkami atsitiktiniu biidu ir norint jgyvendinti tokj pasitily-

ma, reikeéty perdaryti klausimy pateikimo logika.

— Nepaisyti lietuvisky rasmeny ir zodzius be lietuvisky ra$meny laikyti teisingais. Sis
punktas jau aptartas anksciau, kad mokytojas galéty turéti galimybe pateikti alternaty-
vius atsakymus ir, jeigu pats to noréty, laikyti atsakymus be lietuviSky raSmeny teisin-

gais.

Apibendrinant dalyviy nuomong, zaidimy tikslas buvo suprantamas, rezultaty skai¢iavimas ir
atsakingjimas i klausimus buvo dazniausiai aiSkus. Buvo pateikta daug pasiiilymy kaip naudojimo
patirtis galéty biiti gerinama. Paklausus, kuris zaidimas buvo geriausias, apklausos dalyviy nuo-
mongs i3siskyré - nebuvo vieno zaidimo, kuris labiausiai ar maziausiai patikty. Zaidimy patikimo

pasiskirstymas gali biiti matomas B paveiksld.
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ISrikiuokite zaidimus pagal geriausia savo patirtj, kur 1 - labiausiai patiko, o 4 - maziausiai.

4
I 1 Pagauk [ 2 Laimék milijong 3 Sokinek M 4 |radyk ZodZius

3

2 J. lI_. I

0 I I
1 2 3

8 pav. Mokiniy vertinimas nuo labiausiai iki maZziausiai patikusio zaidimo

-

Dalyviy buvo pastebéta keli aspektai, kurie galéty biiti patobulinti dél geresnés naudojimosi

patirties naudojant mokinio rolg sistemoje:

+ PagSalinti i§ TOP 10 Zaidéjy rezultaty lentelés vieSai prieinamus zaidimus, kadangi lentelé yra
tuscia. Sistemoje vieSo zaidimo rezultatai yra saugomi, jei juos Zaidzia mokiniai, kuriems
yra priskirtas tas zaidimas. Siuo atveju, nebuvo suZaista tokiy zaidimuy, todél viesy Zaidimy

lentelé ne visuomet yra tuscia.

* Pasibaigus Zaidimui TOP 10 rezultaty lange rodyti tik to konkretaus Zaidimo rezultatus, o
kity zaidimy rezultatams sukurti atskira puslapi. Siuo metu suzaidus Zaidima ir nuéjus | TOP
10 rezultaty puslapi, pagal nutyléjima yra rodomi ka tik Zaisto zaidimo rezultatai. Taip pat,
galima pritaikyti filtra ir pasirinkti perzitréti kity zaidimuy rezultatyviausiy zaidéjy lentelg.
Dél Sios priezasties atskiras puslapis su suzaisto zaidimo TOP 10 lentele néra bitinas. Siuo
metu, mokinio puslapis sistemoje kaip tik néra perkrautas jvairiomis opcijomis, o tai paleng-

vina naudojimasi sistema.

« Néra rodomi Zaidimo ,,3 Sokinék* rezultatai. Sis pastebéjimas pateiktas du kartus. Apklau-
soje buvo nurodyta, kad §io zaidimo rezultatai nebus iraSyti, kadangi tai vieSas zaidimas.
Toks principas pasirinktas tam, kad testuojantys mokinio rolg galéty pamatyti vieSy zaidimy

nauda bei i§skirtinuma.
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 Biity patogu patekti { TOP 10 rezultaty lentel¢ nesuzaidus jokio zaidimo. Toki atsiliepima
taip pat paliko du sistemos testuotojai. Tokia galimybé biity nesudétingai jgyvendinama ir

patogesné naudotojo atzvilgiu.

Apibendrinant visa patirt] naudojantis mokiniui prieinama sistema, testuotojai iSreiske, kad
toks mokymosi budas yra zenkliai patrauklesnis ir suteikiantis daugiau motyvacijos nei tradiciniai

mokymosi biidai. Vartotoju iSskirti pastebéjimai apie mokinio rolés funkcijas sistemoje:
* Smagus varZymosi aspektas, kai galima rezultatus pasilyginti su draugais.

 AzartiSkas, nes zaidima galima ir pralaimeti. Tai skatina pasiruosti temomes, i§ kuriy uzduo-

dami klausimai.
» Démes; iSlaiko paprastas, neapkrautas puslapio dizainas ir ganétinai paprasta navigacija.

+ Sistema leisty apibendrinti pamoky metu jgytas zinias Zaidybine forma, kuri yra aiski, ne-

nuobodi ir suprantama jaunesnio amziaus moksleiviams.
 Patikes zaidimy dizainas ir efektai.
* Paprasta, aiski sistema, kurioje neiskyla problemu ja naudojantis.
« Labiau jtraukiantis formatas nei teorijos skaitymas mokantis.

Visi testuotojai jvertinimo sistema teigiamai. Galima daryti i§vada, kad sistema veikia pa-
kankamai gerai, taciau ja reikéty ir toliau tobulinti. Dalyviy vertinimo pasiskirstymas gali biiti

matomas P paveiksld,
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Kiek baly jvertintuméte bendrg patirtj dirbant su Sia sistema? Kur 1 reiskia prasta, o 5 - labai gera.

5 atsakymai
4
4 (80 %)
3
2
1
1(20 %)
0 (0 %) 0 (0 %) 0 (0 %)
0 | |
1 2 3 4 5

9 pav. Testuojanc¢iy mokinio rolg patirtis dirbant su sistema

Didzioji dalis suteikty iZvalgy buvo nukreiptos 1 zaidimu, o ne i sistemos veikima. Dauguma
pateikty patobulinimy biity galima iSsprgsti iSpleciant mokytojo rolés funkcionaluma, pavyzdziui,
nustatyti klausimui skirta laika, nurodyti ar turi biiti rodomas teisingas atsakymas kai atsakoma
neteisingai, pateikti alternatyvius teisingus atsakymus. Sie aspektai pagerinty mokinio Zaidimo

patirt, tac¢iau apsunkinty ir prailginty zaidimo kiirima mokytojams.
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Rezultatai ir iSvados

Rezultatai

tatai:

10.

11.

Darbo metu buvo igyvendintas darbo tikslas, atlikti i§sikelti uzdaviniai ir pasiekti Sie rezul-

. ISnagrinéta literatiira apie edukacinius zaidimus: savoka, ju istorija ir sritys, kuriose Sie zaidi-

mai lavina moksleiviy geb¢jimus. I$analizuoti rekomenduojami edukaciniy zaidimy kiirimo

principai bei mokytojo vaidmuo juose.

. Atlikta populiariausiy edukaciniy iskiepiy analizé ir iSskirtos gerosios praktikos bei Siy iskie-

piu tritkumai.

. Remiantis literattiros bei egzistuojanciy iskiepiy analize, suformuluota idéja naujam iskiepiui

bei iskelti detalieji naudotoju poreikiai kuriamam edukaciniam iskiepiui.

. Atsizvelgiant { naudotojy poreikius, i$skirti funkciniai bei nefunkciniai reikalavimai, keliami

projektuojamai sistemai. Pavaizduotos atsekamumo matricos.

. Naudojant PHP ir JavaScript programavimo kalbas, atnaujintas ,,AT educational game plu-

gin“ LMS tipo iskiepis pagal naujai iSkeltus naudotoju poreikius ir funkcinius bei nefunkci-

nius reikalavimas.

Naudojant Phaser zaidimo varikliuka, sukurti keturi edukaciniy zaidimy karkasai.

. Sukurtos duomeny bazés architektiira atvaizduojancios diagramos, siekiant paaiskinti prog-

ramos veikima: esybiy-rySiy modelis ir reliaciné schema, skirtos parodyti struktiira ir rysius.

. NubréZtos panaudos atvejy diagramos kiekvienam sistemos veikéjui siekiant aprasyti, kokie

veiksmai galimi sistemoje.

. Pristatyti sukurty Zaidimy karkaso veikimo principai.

Atliktas palyginimas tarp sukurto edukacinio LMS tipo iskiepio bei kity dviejy populiariausiy

edukaciniy iskiepiy, skirty ,,WordPress* sistemai.

Atlikta iskiepio naudojimo testavimo apklausa ir iSanalizuoti gauti rezultatai.
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Isvados

Nagrinéjant moksling literatiira, imanoma rasti daugybe straipsniy, aprasanciy edukaciniy
zaidimy nauda. Pavyzdziui, skatinamas mokiniy susidoméjimas mokytis, palaipsniui tobuléjantys
mokslo rezultatai ir maloniai praleistas laikas. Taciau tokie zaidimai gali buti efektyvis, jeigu
juose yra atitinkami tam tikri poreikiai. PavyzdZziui, aktualus turinys Zaidimuose, Zaidimo kiirimo
paprastumas bei greitumas, mokiniams aiskios Zaidimy uzduotys, koncentracijos palaikymas ir
griztamojo rysio pateikimas apie atliktas uzduotis.

I$skyrus naudotojo poreikius ir apibrézus sistemos reikalavimus, buvo paprasciau raSyti prog-
raminj koda ir suteikti sistemai norima veiksminguma. Tai uztikrino mazesni klaidy kieki bei visy
sistemai reikalingy funkciju itraukima, kurios lemia malonia naudojimosi patirti.

Sukurtas edukacinis zaidimas leidzia patikrinti mokiniy Zinias aktualiais klausimais ir api-
bendrinti pamokose pateikiama turinj, kadangi mokytojas yra atsakingas uz klausimy kiirimg Zai-
dimuose. Naudojantis sistema taip pat galima igyti naujy Ziniy, nes zaidimai sukuriami vos tik
mokytojams pateikus naujai sugalvotus klausimus.

Apklausos dalyviai, atlik¢ mokinio rolg sistemoje, teige, kad edukaciniai zaidimai ne tik
suteikia motyvacijos mokytis, bet ir galéty buti smagesné ir patrauklesné priemoné uz tradicinj
mokymasi. Apklausos rezultatai parodé, kad asmenims, testuojantiems mokytojo roleg, nebuvo su-
detinga kurti zaidimus, todél galima manyti, kad tokia mokymosi praktika galéty buti integruota i
kasdienini mokymosi procesa. Apklausos metu buvo renkama informacija apie galimus sistemos
patobulinimus ir jos plétima, kuriuos pateiké dalyviai atliekant nurodytas uzduotis iskiepyje. Bu-
vo paminéti galimi sistemos pasikeitimai, keli i$ jy: filtre iSsaugojama paskutiné pasirinkta verte,
zaidime klausimui skirtas laikas priklauso nuo klausimo sudétingumo ir ilgio, galimybé mokytojui
pasirinkti atskleisti teisingus atsakymus i klausimus.

Nors zaidimo kiirime neribojama klausimyno tematika, planuojama realizuota infrastruktiira

pritaikyti gamtos ir tiksliyjy moksly srityse.
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Priedas nr. 1 Programos pasiekiamumas

Iskiepio programos koda galima perzitiréti VU MIF Git repozitorijoje https://git.mif .vu.1lt/aipa6553/
bakalaurinis-darbas autorizuotiems MIF vartotojams. Sioje repozitorijoje taip pat pateikiama jskiepio diegimo
instrukcija.

Sukurta pavyzding mokymosi valdymo sistema galima iSbandyti naudojant nuoroda: https://www.

bioinformatika.lt/mokymo-valdymo-sistemos-iskiepio-testavimas/. Testiniai prisijungimo duomenys:
* Mokytojo rolé. Prisijungimo vardas: mokiniu-apklausai. Slaptazodis: mokytojas123.

* Mokinio rolé. Prisijungimo vardas: mokinys-testavimui. Slaptazodis: mokinys123.
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Priedas nr. 2 Mokymosi valdymo sistemos testavimo apklausa

Mokymosi valdymo sistemos testavimas

10 atsakymy

Skelbti ,,Analytics”

Kurig role testavote? |0 Kopijuoti
10 atsakymy
@ Mokytojas
@ Mokinys
Pateikite savo amziy (praSome nurodyti skaiciy). IO Kopijuoti
10 atsakymy
2 P

(20 %)

1
(10 %)

(10 %)

22 24 25 26 28 50 57



Ar pavyko sékmingai prisijungti prie sistemos? |_|:| Kopijuoti

5 atsakymai
® Taip
® Ne
Pasirinkite opcijg ,Perzitréti mokiniy prisijungimus”. Pabandykite |_|:| Kopijuoti

pritaikyti filtrg klaséms, rikiavima lenteléje bei duomeny
eksportavima. Ar visos funkcijos pavyko?

5 atsakymai
® Taip
® Ne
Ar Sios funkcijos buvo intuityvios, duomeny eksportavimo failas IO Kopijuoti
aiskus?
5 atsakymai
® Taip

® Ne




Jei j bent vieng praeitg atsakyma atsakeéte ,ne”, pateikite paaiskinimag. Ar turite
papildomy jZzvalgy apie ,Mokiniy prisijungimy” puslapj?

1 atsakymas

Filtras neatsimena filtruotos klases

Grjzkite atgal j pagrindinj mokytojo puslapj naudojant mygtuka ,Grizti | Kopijuoti
atgal“. Pasirinkite ,Perzilréti mokiniy rezultatus”. Pabandykite

pritaikyti filtravima vienam laukeliui, po to keliems vienu metu,

rikiavima lenteléje. Ar visos funkcijos pavyko?

5 atsakymai

® Taip
® Ne

Jei j praeitg atsakyma atsakéte ,ne”, pateikite paaiskinima. Ar turite papildomy jzvalgy
apie ,Mokiniy rezultaty” puslapj?

1 atsakymas

Pasirinkus filtrg ir jj pritaikius, sistema i$ karto grjzta j pradine biseng, t.y. neiSsaugo buvusio
pasirinkimo.

Grjzkite atgal ir iSbandykite kitg opcijg — ,Perzitréti TOP 10 mokiniy rezultaty”.
Pabandykite pritaikyti filtrg pagal zaidimo pavadinima. Pateikite jzvalgy, jei tokiy turite,
apie §j puslapj.

2 atsakymai

Filtrai veikia

Neturiu izvalgu



Grjzkite atgal ir iSbandykite svarbiausig mokytojo turima I8 Kopijuoti
funkcionalumg - ,Sukurti naujg Zaidima"“. Jveskite reikalingg

informacija, kaip zaidimo tipg pasirinkite ,Jrasyk zodzius" ir

paspauskite mygtuka ,pasirinkti“. Sukurkite norima kiekj klausimy ir

pateikite Zaidimg. Ar buvo lengva suprasti, kokig informacija jvesti j

atitinkamus laukus remiantis intuityviomis mintimis bei sistemos

aprasymu, pateiktu apklausos pradzioje?

5 atsakymai

® Taip

@ Siai buvo lengva, tagiau yra per
daug surasyta informacijos
vienoje vietoje ir sakiniy daryba
yra labai sudétinga.

Jvertinkite Zaidimo sukdrimo suprantamuma balais nuo 1 iki 5, kur 1 I8 Kopijuoti
reiskia sunkiai suprantamas, o 5 - labai suprantamas.

5 atsakymai

0 (0 %) 0 (0 %) 0 (0 %) 0 (o| %)

0 | | |
1 2 3 4 5




Ar zaidimo kurimo metu susidiréte su klaidos pranesimais? Jei taip, LD Kopijuoti
tai kokiais?

5 atsakymai

® \e

@ Sugalvotas klausimas buvo per
trumas - reikéjo pateikti 30
simboliy turintj klausima.

@ Nelietuviskai raSmenimis
pateikti atsakymai buvo
nejskaityti

Dabar sukurkite Zaidima, kurio tipg pasirinkite patys is$ likusiy trijy I8 Kopijuoti
(,Pagauk”, ,Sokinék”, ,Laimék milijong”). vertinkite $io Zzaidimo

kirimo paprastuma balais, kur 1 reiSkia sudétinga, o 5 — paprasta

sukurti.

5 atsakymai

0 (0 %) 0 (o| %) 0 (0 %) 0 (0 %)

0 | | |
1 2 3 4




Dabar i$bandykite paskutine likusig opcijg — ,Perzitréti sukurtus I8 Kopijuoti
Zaidimus". Pasirinkite vieng i$ savo kg tik sukurty zaidimy ir

pazilrékite, ar informacija yra atvaizduojama suprantamai. Jei turite

pasiulymy, pateikite juos.

5 atsakymai

@ Taip

Pasirinkite Jusy sukurto zaidimo redagavimag. Savo nuoziura I_D Kopijuoti
pakeiskite matoma informacijg. Ar pavyko jgyvendinti visus norimus
pakeitimus? Jei ne, papasakokite, kas nepavyko.

5 atsakymai

@® Taip




Galiausiai, suzaiskite savo sukurtg zaidima. Kiek baly Sio zaidimo
vizualizacija ir iSpildymas atitiko Jusy likescius? 1 reiskia
neiSpildytus likescCius, o 5 — iSpildytus.

5 atsakymai
6
4
2
0 (0 %) 0 (0 %) 0 (0 %) 0 (0 %)
0 | | | |
1 2 3 4

Apibendrinant visg patirtj su Sia sistema, ar visi veiksmai buvo

intuityvas? Jei buvo veiksmy, kuriuos noréjote jvykdyti intuityviai, bet

sistema neleido to padaryti, jvardinkite juos.

5 atsakymai

@ Taip

@ Viskas puikiai veiké
@ Neveikia back mygelis

IO Kopijuoti

5 (100 %)

IO Kopijuoti



Kiek baly jvertintuméte bendrg patirtj dirbant su Sia sistema? Kur 1
reiskia prasta, o 5 - labai gera.

5 atsakymai

0 (o| %) 0 (o| %) 0 (o| %) 0 (o| %)
0

1 2 3 4

Mokinio rolé

Ar pavyko sékmingai prisijungti prie sistemos?

5 atsakymai

® Taip
® Ne

IO Kopijuoti

|_|:| Kopijuoti



Pasirinkite Zaidima pavadinimu "1 Pagauk" ir suZaiskite jj. Ar buvo IO Kopijuoti
aiskus zaidimo tikslas?

5 atsakymai

® Taip

Ar buvo lengva suprasti kada buvo suklysta atsakant j klausima? Ar suprantate kokj
rezultatg pavyko pasiekti? Jei ne, praSome pateikti jzvalgy.

5 atsakymai

Taip

Pateikiant informacijg turéty bati pateiktos tasky skaic¢iavimo taisyklés, nes tik Zaidimo eigoje
yra i$siaiskinama kokiu principu kaupiami taskai. Siek tiek apgaulingas yra momentas, kai
pasikeicia klausimas, nes viskas Siek tiek sumirksi ir atrodo, kad nukrito teisingas atsakymas.
Be Sio aspekto, buvo pakankamai paprasta suprasti, kada buvo sukysta, ir kiek tasky zaidimo
metu turiu. Galbut pasibaigus zaidimui rezultatas turéty buti pateiktas didesnis ir iSsiskirti
spalva i$ viso teksto.

Buvo aiSku suprasti, kada padaryta klaida bei kokj rezultatg pavyko pasiekti.

Is dalies, kartais siek tiek susipainiodavau kuomet teisingas atsakymas buvo praleistas -
atrodydavo, kad gal netycia pagavau ji is toliau ir is tiesu jis buvo neteisingas. Zaidime galetu
buti koks uzrasas kuomet atsakymas neteisingas ir kiek tasku prarandama, taip pat kuomet
atsakymas teisingas, kiek tasku buvo pelnyta.



Ar pakako laiko perskaityti klausima ir suspéti gaudyti atsakymus? IO Kopijuoti

5 atsakymai
® Taip
® Ne
Pasirinkite opcijg ,Grjzti j Zaidimy pasirinkimy langg“. Pasirinkite I8 Kopijuoti

Zaidima pavadinimu "2 Laimék milijong" ir suzaiskite jj. Ar buvo
aiskus zaidimo tikslas?

5 atsakymai

@ Taip

Ar lengva suprasti kada buvo suklysta atsakius j klausima? Ar suprantate kokj
rezultatg pavyko pasiekti? Jei ne, praSome pateikti jzvalgy.

3 atsakymai

Suprasti paprasta, rezultatas aiskus, tik bty gerai, jei informacijoje bity pateikta, kad po
suklysto klausimo Zaidimas yra baigtas.

Taip, buvo labai lengva.

Suprasti, kad suklydau buvo lengva, nes zaidimas baigesi. Rezultatas taip pat buvo aiskus.
Vienas dalykas ko pasigedau tai garsas - pavyzdziui, tiksincio laiko - butu lengviau sekti kiek
sekundziu jau praejo.



Ar zaidimo metu teko pasinaudoti suteiktomis pagalbomis? Jei taip, ar jos padéjo
surinkti geresnj rezultatg?

5 atsakymai

Taip teko naudoti, pagalbos padéjo.

UZuominos padéjo atsakyti j klausima, taCiau nevisada pavyko suspéti pasirinkti atsakyma dél
laiko nesustabdymo, kol skaitoma uzuomina.

Pasinaudoti pagalbomis neteko.
taip, padéjo

Pasinaudojau atsakymo variantu panaikinimu, kuris padejo. Taip pat uzuomena, kuri nebuvo
naudinga, nes uztruko laiko perskaityti ir savo turiniu nepadejo.

Pasirinkite opcija ,Grjzti j Zaidimy pasirinkimy langa”“. Pasirinkite I8 Kopijuoti
Zaidima pavadinimu "3 Sokinék" ir suzaiskite jj. Sis Zaidimas yra

prieinamas visiems sistemos naudotojams ir Jusy rezultatas néra

saugomas. Ar buvo aiSkus zaidimo tikslas?

5 atsakymai

@ Taip




Ar lengva suprasti kada buvo suklysta atsakius j klausima? Ar suprantate kokj
rezultatg pavyko pasiekti? Jei ne, pateikite jzvalgy.

5 atsakymai

Viskas buvo aisku.

Buvo aisku suprasti, kada padaryta klaida, taciau buvo nevisada aisku, koks turéjo biti
teisingas atsakymas.

Zaidima suprasti buvo lengva.
Taip

Siame zaidime neteko suklysti, taciau buvo lengva suprasti, kad atsakymas buvo teisingas
kuomet debeselis nusidaze zaliai. Rezultatas taip pat buvo aiskus. Vienintelis patobulinimas
butu zaidimo garsas.

Ar Sis zaidimas sukélé Jums kokiy nors emocijy? Jei taip, specifikuokite kokias ir kas
tai sukélé.

5 atsakymai

Norétusi, kad Zmogeliukas grei¢iau Sokinéty, nes pradzioj atrodé, kad nespés nukrist iki kol
pasirodys kiti klausimai. Bet pats zaidimo dizainas grazus ir raminantis.

Zaidimas patiko, taciau zaidimo veikéjas galéty biti jautresnis debesélio prilietimui.
Zaidimas sukélé azarto emocijas, noréjosi daugiau klausimy.
Patiko veikéjas katinas, taciau jj galéty veikti stipresné gravitacija

Zaidimo personazas pralinksmino.



Pasirinkite opcijg ,Grjzti j Zzaidimy pasirinkimy langg”. Pasirinkite LD Kopijuoti
zaidima pavadinimu "4 Jrasyk zodzius" ir suzaiskite jj. Ar buvo aiskus
Zaidimo tikslas?

5 atsakymai

® Taip

Ar lengva suprasti kada buvo suklysta atsakius j klausima? Ar suprantate kokj
rezultatg pavyko pasiekti? Jei ne, pateikite jzvalgy.

5 atsakymai

Taip

Buvo lengva suprasti kada buvo suklysta, bet noréjosi gale zaidimo suzinoti, kur buvo
padarytos klaidos. Taip pat pats pirmas bandyams supildyti ZodZius buvo nesékmingas, nes
tiesiog nespéjau, tai galbut priklausomai nuo klausimy ilgumo ir sudétingumo turéty buti
galima uzdéti skirtinga laika.

Buvo aisku suprasti, kad padaryta klaida, taCiau norétysi, kad buty parodytas teisingas
atsakymas. Pereinant prie kito klausimo pateikiami sakiniai, kuriuos reikia uzbaigti, galéty
palaipsniui sudétingéti, pradedant nuo itin paprasty ir uzbaigiant sudétingesniais, kuriems
skiriama daugiau laiko.

Taip, spalvos aiskiai parode kuomet atsakymas buvo teisingas ir kuomet ne. Viena izvalga,
nezinojau, kad reikejo naudoti lietuviskos abeceles raides ir buvo panasu, kad del to atsakymai
buvo skaityti neteisingais.



Jvertinkite Sio Zaidimo sudétinguma, kur 1 - labai paprastas, 0 5 - labai |0 Kopijuoti
sudétingas.

5 atsakymai

3

2

1

0 (0 %) 0(0 %)
0 | |
1 2 5

ISrikiuokite zaidimus pagal geriausig savo patirtj, kur 1 - labiausiai LD Kopijuoti

patiko, o 4 - maziausiai.

B 1 Pagauk M 2 Laimék miljong 1 3 Sokinek M 4 Jradyk ZodZius




Pasirinkite opcijg ,Perzilréti visus savo rezultatus” . Pabandykite LD Kopijuoti
pritaikyti filtravima ir rikiavima lenteléje. Ar visos funkcijos pavyko?

5 atsakymai

® Taip

Grjzkite atgal ir iSbandykite kitg opcijg — ,Perzitréti TOP 10 mokiniy rezultaty”.
Pabandykite pritaikyti filtrg pagal zaidimo pavadinima. Pateikite jzvalgy, jei tokiy turite,
apie §j puslapj.

5 atsakymai

Galbut filtre turéty nebdti matomas visiem prieinamas zaidimas, nes lentele jam bus tuscia.

Pasibaigus kiekvienam zaidimui TOP 10 mokiniy rezultaty lange galéty bati rodomi tik
konkretaus zaidimo rezultatai. Visy zaidimy TOP 10 mokiniy rezultatams perzitréti galéty bati
sukurtas atskiras mygtukas zaidimy pasirinkimo lange. Paspaudus mygtuka baty galima
perzidreti jvairiy zaidimy zaidéjy rezultatus. Be to, Sj sarasa buty galima perzitréti, nezaidziant
Zaidimo, nes Siuo metu sgrasas pasiekiamas tik tada, kai suzaidziamas koks nors Zaidimas.

" Zaidimas: 3 Sokinék " - neisduoda jokiy rezultaty.
Bity smagoka, jeigu baty galima patekti j Top 10 rezultaty skiltj i pagrindinio puslapio

"Sokinek" neturejo irasu



Ar mokymasis naudojant edukacinius zaidimus yra patrauklesnis uz |_|:| Kopijuoti
tradicinius mokymosi budus?

5 atsakymai

® Taip
® Ne

Ar edukaciniai zaidimai Jums suteikty daugiau motyvacijos mokytis? |0 Kopijuoti

5 atsakymai

® Taip
® Ne




Pasidalinkite mégstamiausiais momentais, pastebéjimais ar savo jzvalgomis
naudojantis Sia sistema.

5 atsakymai

Smagus yra varzymosi aspektas, kurio metu galima palyginti kaip sekési ir kitiems draugams.
Taip pat yra jdomu azartas, nes ne vien yra sékmingi zaidimai, bet yra prarandamos gyvybés
arba galima iskristi i$ Zaidimo jj tik kg pradéjus. Tai skatinty pasiruosti temai pagal kurig bus
Zaidziamas Zaidimas. Taip pat gana paprasta navigacija, paprastas, neperkrautas, démesio
nuo zaidimo neatimantis puslapio dizainas.

Labiausiai patiko tai, kad naudojantis Sia sistema galima apibendrinti pamoky metu jgytas
Zinias zaidybine forma, kuri yra ai$ki, nenuobodi ir suprantama jaunesnio amziaus
moksleiviams.

Labai patiko visy zaidimy dizainas ir efektai. NoréCiau pakartoti ir pazaisti dar kelis panasaus
tipo zaidimus. Viskas pateikta paprastai ir labai aiskiai, papildomy problemy nebuvo. Keli
klausimai priverté gerokai pagalvoti.

Labiau jtraukiantis formatas mokytis nei teorijos skaitymas

Sie zaidimai butu puiki priemone pasitikrinti zinias pasimokius, taip pat manau skatintu
mokinius siekti geresniu rezultatu lyginant su savo bendraklasiais.

Kiek baly jvertintuméte bendrag patirtj dirbant su Sia sistema? Kur 1 I8 Kopijuoti
reiskia prasta, o 5 - labai gera.
5 atsakymai

4

3

2

! 1(20 %)

0 (0 %) 0 (0 %) 0(0 %)
0 | | |
1 2 3

Google formos
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