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NAUDOJAMU SAVOKU ZODYNAS

Isitraukimas studijose — laiko ir pastangy kiekis, kurj studentai atiduoda studijoms bei kitoms

prasmingoms edukacinéms veikloms (Whitton, Moseley, 2014).

Rimti Zaidimai — interaktyvus zaidimy naudojimas siekiant rimty rezultaty, kurio tikslas neapsiriboja

pramogos suteikimu (Sardi et al, 2017).

Studijos — asmens, jgijusio ne zemesnj kaip vidurinj iSsilavinimg, mokymasis aukstojoje mokykloje
pagal tam tikra studijy programa arba disertacijos rengimas (Lietuvos Respublikos mokslo ir studijy

istatymas, 2009).

Suzaidybinta studijy aplinka — Zaidybinimo elementais praturtinta terp¢, apimanti suzaidybinta
sistemg, mokomaji turinj, bei mokomasias veiklas, kurios iSeina uz elektroninés studijy sistemos riby,

taCiau yra traktuotinos kaip grjstos Zaidybinimu (Kalinauskas, 2018).

Zaidybinimas — metodas, gristas savanoriSku zaidimo elementy naudojimu, siekiant zaismingy

patir¢iy ne zaidimams skirtose uzduotyse bei kontekstuose (Seaborn, Fels, 2015).

Zaidimas — sistema, kurioje Zaidéjai jsitraukia j dirbtinj konflikta, apibrézta taisyklémis,

salygojanciomis kiekybiskai jvertinama rezultata (Salen, Zimmerman, 2003).

Zaidimo dizainas — patirties kiirimo Zaidimo praktika, antrinis zaidimo taisykliy projektavimo etapas

(Seaborn, Fels, 2015).

Zaidimo mechanika — jvairts veiksmai, elgsenos bei kontrolés mechanizmai, suteikiami zaidéjui

zaidimo kontekste (Hunicke et al., 2004).



IVADAS

TV —

atkreipti suinteresuoty Saliy démesj, bei kaip juos jtraukti j veiklas, lemiancias ilgalaikius santykius
su organizacija. Technologijomis, jsiskverbusiomis j zmogaus kasdienybe, svarbu iSmokti jomis
tinkamai ir efektyviai naudoti ne tik pramogy, bet ir darbo bei mokymosi tikslais. Sparciai
besikeiciancioje aplinkoje svarbu naudoti tuos pacius jrankius, kuriuos besimokantieji naudoja

kasdieniame gyvenime.

Zaidybinimas (angl. gamification), taip pat Zinomas, kaip Zaismingas dizainas, yra Zaidimy
elementy ir metody naudojimas ne zaidimo kontekste (Deterding et al., 2011; Werbah, Hunter, 2012;
Werbah, 2014). Naudojant tokius mechanizmus kaip taSkai, zenkleliai, 1$Sukiai ir galvosiikiai yra
siekiama, kad veikla tapty labiau jtraukianti ir motyvuojanti. Sios sistemos remiasi didZiuliu vaizdo
zaidimy populiarumu ir skaitmeniniy platformy geb¢jimu palaikyti interaktyvuma ir griztamajj rys$;.
Verslo zaidimai, simuliacijos kaip ir kitos panasSios priemonés, padeda studentui geriau suprasti rysj
tarp studijuojamo dalyko turinio ir konteksto (Barcante, 2007). Kai kurie autoriai tvirtina, kad verslo

zaidimai pateikti interaktyviai studijose, mokymui suteikia naujq studijy kokybe (Jager et al., 2004).

Akademiniy tyrimy ir valdymo praktika mazai démesio skiria i$Sikiams, kaip geriausiai
sukurti, jgyvendinti, valdyti ir optimizuoti zaidimy strategijas. Lietuvoje plaCiausiai studenty
jsitraukima j Zaidybinimu grjstas studijas nagrin¢jo M. Kalinauskas (2014; 2018), kurio atlikty tyrimy
rezultatai atskleidzia, kad zaidybinimo taikymas universitetinése studijose keicia tyrimo dalyviy
agentiSkuma elektroninéje studijy aplinkoje bei sukuria prielaidas edukologijoje mazai nagrinéty
jsitraukimo formy raiSkai, kuriy aptikimas skatina permastyti dabarting jsitraukimo ] studijas
interpretacija edukologijos moksle. Autoriaus teigimu, zaidybinimo taikymas taip pat prisideda prie
destytojo mokymosi transformacijy bei kuria prielaidas labiau jtraukiam, per déstytojo ir studento

santykj jprasmintam, mokymuisi universitetiniy studijy kontekste (Kalinauskas, 2014; 2018).

Triiksta moksliniy empiriniy tyrimy, leidzian¢iy jvertinti, kokig jtakg zaidybinimo elementai
daro universitety, verslo ir (arba) vadybos dalykus studijuojanciy studenty isitraukimui. Darbo autore
magistro darbe siekia atlikti tyrima, kuris atskleisty, kaip ir kurie zaidybinimo elementai labiausiai
veikia studenty jsitraukima.

Praktiné problema. Jauniausiajai, ,,Z kartai®, auganciai su naujausiomis technologijomis,
mokymasis netolimoje ateityje taps neatsiejamas nuo zaidybiniy elementy, idomiai, kirybiskai ir
patraukliai perteiksianciy studijy medziaga. Svarbu akcentuoti, kad realybés suzaidybinimas taikant

edukacinius Zaidimus arba mokymasis naudojant verslo simuliacijas, yra viena i§ perspektyviausiy
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ateities edukacijos praktiky (CelieSien¢, Kvieskiené, 2016). Tai ypa¢ svarbu, kai galvojame apie
universiteto misija: parengti ne tik ateities mokslininkus, bet ir asmenis, kurie gebéty kritiskai vertinti
esamg situacija, atrasti motyvuotus sprendimus. Siame procese svarbu, kad studentas gauty ne tik
ziniy, bet ugdytysi ir tam tikros jo asmeninés savybeés, tokios kaip iniciatyvumas, entuziazmas,
optimizmas, smalsumas, kiirybiSkumas (Vaicekauskaité, Serafinas, 2013).

Magistro darbo moksliné problema. Zaidybinimo terminas mokslinéje erdvéje ypac
iSpopuliaréjo 2011-2012 m. Autoriai K. Harman, A. Koohang ir J. Paliszkiewicz (2014) tyrinéjo
moksliniy publikacijy citavimo, Zaidybinimo tema, daznuma bei priéjo iSvada, jog susidomejimas
zaidybinimu, kaip mokslo sritimi — auga. R. Gataucio (2015) teigimu, suzaidybinti galima ir studijy
procesus. Sios srities moksliniy publikacijy literatiiros apzvalgos rodo, kad Zaidybinimo metodo
potencialas mokymosi patiriy praturtinimui studijy procese vis dar stokoja tvirty moksliniy jrodymy.
Zaidybinimo elementy jtaka studenty jsitraukimui bei §io proceso vertinimo stoka yra aktuali
moksliné problema, todél jos nagrin¢jimas aktualus moksliniu ir praktiniu pozitriu.

Magistro darbo tikslas — nustatyti, kaip Zzaidybinimo metodas veikia studenty jsitraukima,
siekiant gerinti studijy proceso kokybe.
Magistro darbo uzdaviniai:

1. ISanalizavus Lietuvos ir uZzsienio autoriy publikacijas konceptualizuoti zaidybinimo
metodo ir jo sistemos sampratos teorines prielaidas.

2. ISnagringjus Lietuvos ir uzsienio autoriy publikacijas, atskleisti zaidybinimo metodo
raiSkos formas skirtingo konteksto organizacijose.

3. ISanalizuoti zaidybinimo metodo vaidmenj, sgsajas ir svarbg auksStojo mokslo studijy
procese.

4. EmpirisSkai jvertinti zaidybinimo elementy poveikj studenty jsitraukimui bei i§ Sios
intervencijos kylancias edukacinio santykio transformacijas.

5. Parengti zaidybinimo metodo, skatinancio studenty jsitraukimo ] studijas, teorinj
modelj.

Magistro darbo metodai:

1. Lyginamoji sisteminé mokslinés literatiiros analizé — 1Snagrinéti lietuviy ir uzsienio
autoriy straipsniai, knygos ir leidiniai, siekiant iSanalizuoti zaidybinimo metodo
sampratg, elementus ir sistema, jo taikymo galimybes skirtingo konteksto
organizacijose.

2. Zvalgomieji kokybinis ir kiekybinis tyrimai — atliktas interviu su atskiry organizacijy
zaidybinimo metodo taikymo ekspertais bei studenty anketiné apklausa.

3. Kiekybinis tyrimas — atlikta internetiné Vilniaus universiteto EVAF studenty anketiné

apklausa.



4. Statistinis duomeny apdorojimas ir analizé — apdorojami reikSmingi statistiniai
duomenys: vidurkiai, standartiniai nuokrypiai, kintamyjy dazniai, faktorin¢ analizg,
cronbacho alpha, koreliacin¢ analize.

5. Sintezés metodas — 1S apibendrintos mokslinés literatiiros analizés ir atlikto tyrimo

duomeny sintezés bus pasiiilytas modelis.

Tyrimo ribos ir apribojimai — tirti tik Vilniaus universiteto, kuriems taikomas verslo

zaidimas ,,Mano verslas‘ studentai.

Magistro darbo apimtis: 81 puslapis, 17 lenteliy, 23 paveiksly, 114 literatiiros ir Saltiniy

nuorody, 5 priedai.



1. ZAIDYBINIMO METODO TEORINIS VERTINIMAS IR
KONCEPTUALIZAVIMAS

1.1 Zaidybinimo metodo samprata bei santykis su rimtais Zaidimais

Zaidybinimo suvokimas neatsiejamas nuo Zaidimo termino, kaip pagrindo Zaidybinimo metodo
atsiradimui. Pirmieji bandymai teoriSkai apibrézti zaidimg randami jau antikos filosofijoje. Anot S.
Simanaitytés (2014), zaidimas kaip veikla dazniausiai biidavo prieSinama darbui, rimtumui, veiklai,
kuri savo pobtidZiu yra privaloma. Zaidiminéje veikloje reiskiasi specifiniai, nesudétingi sugeb¢jimai

bei suteikiamas tam tikras laisvés pajautimo, pasitenkinimo jausmas.

Vienas pirmyjy darby, nagrinéjusiy Zaidimo ir kultiiros bendrumus, priklauso olandy istorikui
ir kultiiros teoretikui — Johan Huizinga, kurio knyga ,,ZaidZiantis Zmogus* (lot. Homo Iudens) buvo
pirmoji detaliai nagrinéjusi Zaidimy santykj su Zmonijos kultiira (Kalinauskas, 2018). Sis kiirinys
suformavo pagrindus zaidimy studijy disciplinai. Autorius nagrin¢ja zaidimo apraiskas kalboje, bei
tyrinéja zodzio ,,zaisti* reikSmes skirtingose kalbose. J. Huizinga zaidimg apibtidina kaip laisva bei
prasmingg veikla, atlickamg vardan jos pacios, kuri erdve ir laiku yra atskirta nuo praktinio gyvenimo
reikalavimy bei susaistyta absoliuc¢iy vidinés sistemos taisykliy (Kalinauskas, 2018). Autorius pateiké
magisSkojo apskritimo jdé¢ja (angl. Magic Circle). Tai specialiai pazyméta erdve, skirianti zaidimg nuo
likusio pasaulio. Zaidéjai perzengia $ig ribg ir patenka j magiskajj apskritima, o tai padare savo noru
sustabdo realaus pasaulio taisykliy galiojimg ir priima zaidimo taisykles. Riba gali biti tiek fiziné,
tiek virtuali, svarbu, jog Zaidéjai pripaZsta, kad Zaidimas jiems tam tikra prasme yra tikras. Zaidimas
turi taisykles ir tikslus, ji zaidziant reikia jveikti kliiitis, bet svarbiausia, jog zaidéjas sutinka su
taisyklémis ir nori jy laikytis (Werbach, Hunter, 2012).

Minéti autoriai akcentuoja, jog zaidimo esmé yra tokia, kaip ja apibrézia objektai ir taisyklés,
su linksmumu, gali padidinti Zmoniy motyvacija didinti jy susidoméjimg tam tikra darbo vieta,

kompanija, ar prekés zenklu. J. McGonigal (2011) iSskiria keturias savybes, kurios zaidimg daro

zaidimu: tiksla, taisykles, griztamajj ry$j ir savanoriskg dalyvavima.

e Tikslas yra konkretus zaidéjo siekiamas rezultatas, kuris sukoncentruoja démes;j ir Zaidziant
neleidzia nukrypti.

e Taisyklés riboja ir nukreipia zaid¢jus pasiekti tikslg. Pasalinus ar apribojant akivaizdzius
buidus, kaip pasiekti tiksla, taisyklés vercia zaidéjus atrasti naujas galimybes. Taip iSlaisvinamas

kirybiSkumas ir strateginio mastymo skatinimas.



e Grjztamojo rysio sistema nurodo zaid¢jams, kaip jie siekia tikslo, kiek prie jo priartéjo. Tai
gali biuti tasky, lygiy, baly arba progreso juostos forma. Grjztamasis rySys yra indikatorius, kad
zaidimo tikslas yra pasiekiamas ir motyvuojantis toliau Zaisti.

o Savanoriskam dalyvavimui reikia, kad kiekvienas, zaidziantis zaidima, Zinoty bei sgmoningai
ir noriai sutikty su tikslu, taisykliy laikymusi ir grjiztamuoju rysiu. Zinojimas sukuria bendra pagrindg
daugeliui Zmoniy Zaisti kartu. O laisve prisijungti arba palikti zaidima kada panoré¢jus, pavercia Sig

veiklg saugia ir malonia (McGonigal, 2011; Berzinskas, 2015).

Siandien Zaidimy savoka yra jau atradusi vieta tarp technologijy ir komunikacijos moksly
(Heineman, 2014). Skaitmeniniame amziuje zmones ypa¢ traukia kompiuteriniai zaidimai. Naujoji
karta auga virtualiy pasauliy ir kompiuteriniy Zaidimy apsuptyje (Stampfl, 2012). Pasak J. McGonigal
(2011), reikia labai rimtai priimti auganciy zaidéjy kartg. Gyvename Zaidimy ir zaidéjy pasaulyje, ir
reikia nuspresti, kuria linkme Zaidimai paveiks misy tikrasias vertybes ir realy gyvenimg. Kadangi
zaidejy karta (angl. generation gaming) 1 gyvenima zvelgia per Zaidimo prizme, atstumas tarp
zaidimo ir gyvenimo, zaidimo ir darbo, taip pat zaidimo ir kity misy gyvenimo aspekty vis labiau

mazgeja (Stampfl, 2012).

Remiantis Pramoginés programinés jrangos asociacijos (Entertainment software association,
2018) duomenimis, 60 proc. amerikie€iy kasdien zaidzia kompiuterinius zaidimus. Vidutinis zaidéjy
amzius yra 34 metai, kas atspindi, jog zaidimai néra tik jaunosios kartos uzsiémimas. Asociacijos
apklausy duomenimis, net 70 proc. tévy mano, kad zaidimai daro teigiama jtaka jy vaiky gyvenimui
ir linkg patys mokytis naujy dalyky per zaidybing platforma. Skirtingai pagal amziy pasirenkami ir
7aidimai, nes keiGiasi socialiné padétis, Zaidimuose atsispindi kiti poreikiai. Zaidimas skatina
kirybingumag bei saveikg, ugdo socialinius ir intelektinius gebéjimus, skatina doméjimasi
technologijomis, padidina organizuotumg ir savarankiskuma, vysto strateginio mastymo ir problemy
sprendimo jgiidzius, lavina jaunesniy vaiky smulkigja motorikg ir erdvinius jgidzius (Budraityte,

2015).

Terminas ,,zaidybinimas® (angl. gamification), apibudinantis zaidimo poveiki motyvacijai ir
tiksly pasiekimui, rémési zaidimy teorijomis ir zaidimy panaudojimo edukacijoje efektyvumu ir angly
kalba buvo pavartotas dar XX a. 9-ajame deSimtmetyje Esekso universiteto profesoriaus R. Bartle
(Celesiené, Kvieskiené, 2016). 2010 m. sgvoka ,,zaidybinimas*“ buvo pradéta placiai vartoti ta
prasme, kuri yra suprantama dabar (Werbach, Hunter, 2012). Nuo 2011 m. zaidybinimas tapo
visuotinu terminu (Deterding et al., 2011) ir spar¢iai augancia moksliniy tyrimy sritimi (Hamari et

al., 2014; Koivisto, Hamari, 2019; Nacke, Deterding, 2017; Seaborn, Fels, 2015).



Zaidybinimo apibrézimas yra sudétingas ir jvairus, be to, jis priklauso nuo aplinkos, i§ kurios ji
kilusi, akademinés ar pramonings, nes pagrindinis démesys skiriamas labai skirtingiems aspektams
(Llorens-Largo et al., 2016). Literatiiroje mokslininkai iSskiria keleta Zzaidybinimo sampraty, kur
bendriausiai paaiSkinama, jog Zaidybinimas — tai Zaidimo elementy ir zaidimy metody jtraukimas j
ne zaidimo konteksta (Deterding et al., 2011, Dominiguez et al. 2013; Bess, 2013; Kapp, 2012;
Zichermann, Cunningham, 2011) arba paslaugy teikimo procesas, teikiantis galimybe siekti tiksly
naudojantis su zaidimais susijusiomis patirtimis (Huotari, Hamari, 2012). Kitaip tariant, zaidybinimas
panaudoja zaidimo elementus ir dizaino technikas, kurios tampa kaip jtraukimo ir motyvacijos jrankis
(Kapp, 2012). Zaidybinimu vadinama tendencija, kai Zaidimo mechanizmai — tagkai, lygiai,
apdovanojimai, reitingai, i$Siikiai ir prizai — perkeliami i aplinka, nesusijusig su zaidimais, siekiant

elgesio pokyc¢iy (Stampfl, 2012).

Autoriai K. Werbach ir D. Hunter (2012) diskutuoja, kad ,,zaidybinimas* — griodzdiskas
terminas, net neapimantis visy Sio fenomeno aspekty. Taciau pripazjsta, kad bitent §is terminas
prigijo. Pasak, K. Kapp (2012), zaidybinimas yra Zzmogaus elgesio, zaidimy dizaino techniky,
psichologiniy aspekty supratimas, kas leidzia surasti pagrindinius motyvacinius veiksnius ir gali biiti

panaudota kitame kontekste.

Remiantis analizuojama literatiira, pirmas dalykas, kurj galime pastebéti i$ Siy apibrézimy, yra
tai, kad Zaidybinimui yra naudojami Zaidimy elementai. Zaidimo elementais laikysime visus jrankius,

reikalingus zaidimams kurti (Perinot, 2015).

Antrasis bendras Zodis yra dizainas, kai zaidybinimas sukuria patirtj, su kuria susiduria
vartotojai, sickdami numatyty tiksly. Sios patirties sukiirimas turi biiti suprojektuotas ir suplanuotas
taip, kad biity pakeistas zmoniy elgesys (Perinot, 2015). Zaidimy dizaino panaudojimas priklauso nuo
to, kaip stipriai organizacija nori pasiekti tam tikrus tikslus ar praktikas, zaidéjui patiriant malonuma.
Tadiau tai nereiskia, kad Zaidimas naudojamas tik smagumui ir pramogoms. Zaidimo dizainas yra
patirties kiirimo zaidimo praktika, kurios tikslas — natiiraliai keisti Zzmoniy mastyseng ir elgesj per

malonumg (Seaborn, Fels, 2015).

Trediasis bendras bruoZas — kontekstas. Zaidybinimas veikia ne tik Zaidimo kontekstuose. S.
Deterding (2011) ne Zaidimy kontekstg apibrézia kaip zaidimy naudojimag d¢l kity tiksly nei jprasto
naudojimo smagumui skatinti (cituojama i§ Berzinskas, 2015, p. 31). Autoriai K. Werbach ir D.
Hunter (2012) teigia, kad ne zaidimy konteksto esmé& — paimti elementus, paprastai veikiancius
zaidimy aplinkoje, ir efektyviai juos panaudoti realiame pasaulyje jvairiuose organizacijos

procesuose, reikalaujanciose didelés darbuotojy motyvacijos ir lojalumo. Suzaidybintos sistemos



diegiamos ne tam, kad zaid¢jai galéty atsipalaiduoti ir pabégti nuo produkto j fantazijy pasaulj; jy

tikslas — uzmegzti gilesnj vartotojy santykij su produktu, verslu arba siekiamu tikslu.

Remiantis, M. Wu (2011), zaidybinimas — tai zaidimo atributy naudojimas, iSSaukiantis

zaidimui biidinga elgesj ne Zaidimo kontekste. Sis apibrézimas turi tris komponentus:

e Zaidimy atributy naudojimq, apimant] zaidimy mechanika / dinamika, Zaidimy projektavimo
principus, zaidimy psichologija, zaidéjy keliong, Zaidimy scenarijus ir pasakojima, ir (arba) kitus
zaidimy aspektus.

e Zaidéjy elgesio modeliavimg, pvz., dalyvavimas, saveika, priklausomybé, konkurencija,
bendradarbiavimas, sgmoningumas, mokymasis ir (arba) bet koks kitas pastebétas zaidéjy elgesys
zaidimo metu.

e Ne zaidimo kontekstus, kurie gali buti bet kas, iSskyrus zaidima (pvz., Svietimas, darbas,

sveikata ir tinkamumas, bendruomenés dalyvavimas, pilietinis dalyvavimas, savanoryste ir kt.).

Zaidybinimo metodas — tai néra Zaidimas, ir jo tikslas néra sukurti pilnavertj Zaidima.
Pirmiausia d¢l to, jog pateiktuose apibrézimuose konkreciai nurodoma, kad zaidimy naudojimas
susijes su tomis programomis ne zaidimo kontekste, kai zaidéjai tikrai nezino, kad jie i$ tikryjy zaidzia
7aidima. Zaidybinimas padeda jprastas veiklas pateikti smagiau, panaudojant tik kai kuriuos Zaidimy

elementus. Jis nesiekia, kad dalyviai kurty savo paciy zaidimus ar zaisty komercinius video zaidimus.

Analizuojant Zaidybinimo koncepcija, svarbu iSsiaiskinti, kokie pamatiniai Sio reiSkinio
principai bus aptarti. Minimos dvi pagrindinés zaidybinimo kryptys, kurias i§skiria mokslininkai:
rimti verslo Zaidimai (ang. serious business games arba hard gamification) ir pramoginis (lengvas)

Zaidybinimas (ang. light gamification) (Hamari et al., 2014).

Rimti Zaidimai yra Zaidybinimo jrankis. Rimty zaidimy sgvoka yra labiau susijusi su zaidimy
naudojimu siekiant rimty rezultaty. Jie skirti ne pramogai, todé¢l daugiausia skirti tokioms sritims kaip
ekonomika, Svietimas, sveikata, pramon¢, kariuomené ir politika (Sardi et al., 2017). Tokie verslo
procesai kaip verslo Zzaidimai, verslo stimuliacijos, adaptacinés treniruotés, kuriy sudeétyje
funkcionuoja Zaidimo elementai, priskiriami rimty verslo Zaidimy grupei. Apibiidinant tokio tipo
verslo procesus, reikia nepamirsti, kad tuo atveju, kai i§ rimty verslo zaidimy pasalinami zaidimo
elementai, jie praranda savo esme ir virsta tradicinémis paskaitomis, kurios sunkiai sudomina
besimokanciuosius ar darbuotojus, taciau rezultatai yra ilgalaikiai (Denisova, 2017). Rimtuose
zaidimuose yra tikslios instrukcijos, konkreCios taisyklés, pasitelkiamas visiSkas dalyvavimas ir
aukstas jsitraukimo lygis (Perinot, 2015). Zaisdami Zaidéjai igyvena darbines situacijas, jgyja naujy

jgtdziy, suvokia organizacijy vertybiy svarbg, mokosi i$ klaidy, kurios nepaveikia jy darbo realiame
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gyvenime. Todél taikomi zaidimai yra labai efektyvis ir veiksmingi tam tikrose situacijose
(Denisova, 2017).

Zaidybinimo jrankis paprastai vadinamas rimtais Zaidimais. Pasak M. Wu (2011),
zaidybinimas ir rimti zaidimai sgveikauja drauge, nes kartu stengiasi jtraukti zaidimo aspektus

siekiant tam tikry tiksly (1 pav.).

) 6‘\'&“‘3\ ﬂra'ﬁ.EEijos; k ur 5
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x 7
@0
%,
T
%
pramoginiai r{mti e, £
zaidimai wﬁlm Zaidybinimas g
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1 Pav. Zaidimy ir Zaidybinimo saveika
(Saltinis: M. Wu, 2011)

Rimti zaidimai zaidziami per faktinj Zaidima, taciau Sie Zaidimai atliekami per platesn] jrankiy
rinkinj (pvz. zaidimy mechanika/dinamika, Zzaidimy dizaing, zaidimy psichologija ir kt.). Zvelgiant j
Sig perspektyva, rimti zaidimai gali biiti vertinami kaip Zaidimy pogrupiai. Taciau paprastai rimti
zaidimai neatitinka bendrojo Zaidimo apibrézimo (Zaidimo elementy jtraukimas j ne zaidimo

kontekstg), nes rimtas zaidimas yra zaidimas, skirtas specialiam tikslui ir paskirc¢iai (Hoglund, 2014).

Antrasis ir maziausiai iStirtas zaidybinimo tipas yra pramoginio zaidybinimo fenomenas, kuriuo
galima paveikti giluminius besimokanciyjy ar darbuotojy jausmus, elgseng ir taip formuoti naujus
ljgiidzius bei geb¢jimus. Pramoginio zaidybinimo metu Zaidé¢jai patenka j zaidimo terpe, taciau
netampa zaidimo personazais, prieSingai — zaidimo elementai perkeliami j jy kasdieng rutining veikla:
pavyzdziui, skambuciy centre rungtyniaujama dél klienty teigiamy atsiliepimy skaic¢iaus arba tam
tikrg projekto dal; baigiant anks¢iau nei numatyta darbuotojai apdovanojami tam tikrais prizais,
neturin€iais piniginés iSraiSkos (Denisova, 2017). Remiantis Pramoginés programinés jrangos
asociacijos (Entertainment software association, 2018) duomenimis, daugiau nei trecdali visy
zaidziamy zaidimy sudaro paprasti laisvalaikio zaidimai, kas pateisina esminj zaidybinimo tikslg —

sudominti, jtraukti, paskatinti spresti jvairias problemas (Trepulé, 2016).
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Analizuojant Zaidybinimo reiskinj, reikia atsizvelgti j tipologija, kuri turi jtakos §io termino
apibudinimui. K. Werbach ir D. Hunter (2012) i$skiria tris zaidybinimo tipus: vidinj, iSorinj ir elgesio

formavimo.

Vidinis Zaidybinimas dar kartais vadinamas verslo valdymo zaidybinimu, kurj gali naudoti ne
tik stambios jmonés, tadiau ir smulkiis verslai ar startuoliai. Cia Zaidéjai jau priklauso apibréztai
bendruomenei — jmonei, kuri naudoja zaidybinimg siekiant bendradarbiavimo, produktyvumo,
motyvacijos ir teigiamy organizacijos rezultaty siekimo savo darbuotojy pagalba. Vidinio
zaidybinimo salygos: a) zaidéjai vieni kitus zino, pazjsta, nes dirba toje pacioje organizacijoje; b)
motyvuojan¢ios varomosios jégos, sukuriamos zaidybinant, turi sgveikauti su organizacijoje

esamomis vadybos ir atlygio struktiiromis.

I5orinis Zaidybinimas skirtas jtraukti esamus arba potencialius klientus. Cia Zaidybinimas
leidzia pagerinti verslo ir klienty santykius, sustiprinti klienty jsitraukimg, identifikavimasi su

produktu, lojaluma ir galiausiai — pasiekti didesn¢ apyvarta.

Elgesj formuojanciu zaidybinimu siekiama ugdyti naujus naudingus Zzmoniy jprocius. Jis leidzia
modeliuoti jvairias situacijas , susijusias su darbuotojy laiko planavimo jgiidziais, konflikty ir streso
valdymu, asmeniniy finansy valdymu. Sis Zaidybinimo tipas leidzia imituoti situacijas, kurios
privercia darbuotojus bandyti atlikti tai, kas jiems nesiseka, arba tai, ko jie labiausiai bijo. Nauji
iprociai paprastai leidzia pasiekti trokStamy rezultaty ir visuomengje: siekiant sveikiau maitintis arba
sportuoti, Sias veiklas galima paversti uzsiémimu, panasiu j zaidimg ir taip daznai sékmingai pakeisti

zmoniy elgesj norima linkme.

Visi i§vardyti zaidybinimo tipai panasis tuo, kad pripazjstama, jog motyvacija yra ilgalaikiy
elgesio poky¢iy raktas, o zaidimai — vieni i§ galingiausiy motyvacijos jrankiy (Herbert et al., 2014;

Denisova, 2017; Werbach, Hunter, 2012).

Apibendrinant, Zaidybinimas — tai santykinai naujas metodas, orientuotas kurti jtraukiancias
patirtis, elgesio pokyti per zaidimy mechanikos elementy panaudojimga nezaidybiniuose
kontekstuose. Svarbu suvokti, kad zaidybinimas néra tapatus zaidimui ir $io reiSkinio svarba mokslui,

verslui nuolat didéja.
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1.2 Zaidybinimo metodo sistemos Kklasifikacija, pagrindiniai elementai ir struktira

Zaidybinimas yra strategijy, modeliy, dinamikos, mechanikos ir Zaidimo komponenty
naudojimas ne zaidimo kontekste, siekiant perduoti Zinig, turinj ar pakeisti elgesj per Zaisminga
patirt], skatinan¢ig motyvacijg, jsitraukimg ir linksmybes (Llorens-Largo et al., 2016). Be to tai yra
integruota sistema, sudaryta i§ skirtingy elementy, kurie visi turi svarby vaidmenj kuriant jtraukiancia
ir motyvuojanc¢ig zaidimo aplinka (Bunchball, 2010). Mokslininkai R. Hunicke, M. LeBlanc, R.
Zubek (2004), G. Zichermann ir C. Cunningham (2011) pasitlé teorine zaidimo sistema, kurig sudaro

mechanika, dinamika ir estetika. Dar kitaip vadinamg ,,MDA sistema* (angl. MDA framework) (2
pav.).

2 Pav. ,,MDA sistema*
(Saltinis: Kim et al., 2018)

Pasak C. Perinot (2015), ,, MDA sistema‘ pagrista Zaidimo dizainu ir susijusi su zaidybine
patirtimi. Mechanika, dinamika ir estetika reprezentuoja taisykles, sistemg bei smagumg. Mechanika
nusako konkrecius zaidimo komponentus. Dinamika — tai mechanikos elementy sgveika, atsirandanti
zaid¢jui naudojantis sistema. Estetika — nusako emocines reakcijas ] Sias sgveikas (Kalinauskas,
2018). Estetika apibiidina jausmus ir emocijas, kurias zaidéjas gali patirti zaidziant zaidimg. Tai

emocinis atsakas, kurj zaidimo dizaineriai stengiasi sukurti Zzaidéjams. Jausmas, fantazija,

TV v —

(Hunicke et al., 2004).

J. Schell (2014) apibréze keturis zaidimo elementus: istorijg, mechanizma, technologijg ir

estetika:

1. Istorija— tai jvykiy eiga, ka Zaidéjai gali patirti Zaisdami. Zaidimo istorija gali bati plétojama
linijingje struktiiroje arba Sakotojoje struktiiroje. Istorija gali biiti efektyviai teikiama estetikos
ir technologijy déka.

2. Mechanika — apraSytos zaidimo taisyklés ir procediiros. Ji nustato tiksla, apibrézia zaidejy
elges], atlygj ir nuobaudas, siekiant jo.
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3. Technologija — medziagos ir jranga, reikalinga sukurti zaidimui. Daugelyje Zzaidimy
naudojamos informacinés technologijos, taciau tai gali biiti ir poieriaus lapas, pieStukas,
zenkliukas, ar kt.

4. Estetika — zaidimo garso ir vaizdo elementai. Estetika tiesiogiai jtakoja zaidéjy tiesioginius
pojucius ir jausming patirt] Zaidziant.

Dazniausiai literatiiroje randamg pozitrj j zaidimo sistemg pateiké K. Werbach ir D. Hunter

(2012; 2014). Mokslininkai zaidimo elementus klasifikuoja | dinamika, mechanika ir komponentus

(3 pav.).

DINAMIKA MECHANIKA KOMPONENTAI
* Apribojimai * Apdovanojimai * Pasiekimai
* Emocijos * Susitarimai * Avatarai
* Naratyvas * ISSiikiai « Zenkleliai
* Progresas * Galimybés + Kautynés su "bosais"
+ Santykiai » Konkurencija + Kolekcijos
* Bendradarbiavimas * Tarpusavio kovos
« Ejimai paeiliui * Turinio "atrakinimas"
* Laim¢jimo biisenos * Dovanojimas
 Grjztamasis rysys * Lyderiy lentelés
* IStekliy jsigijimas * Lygiai
* Taskai

» Uzduotys
* Socialinés diagramos
» Komandos

* Virtualios prekeés

3 Pav. Zaidybinimo elementai
(sudaryta autorés, remiantis Werbach, Hunter, 2012)

Zaidimo dinamika — tai pagrindiné zaidimo vykdymo sistema. Dinamika vadovauja Zaidimui,
nustato taisykles ir apibrézia bendrg zaidimo tikslg (Werbach, Hunter 2012). Dinamika — tai bendri

zaidybinimo aspektai, kurie turi biiti valdomi ir i kuriuos turi biiti atsizvelgta, bet kuriy negalima
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tiesiogiai jdiegti ] zaidimg. Dinamikos pavyzdziai jmoniy veikloje galéty biti darbuotojy
kvalifikacijos kélimas, inovatyvios kultiiros formavimas ir kiti didelés apimties tikslai (Voitkevic,
2016). Dinamika susideda i§ penkiy esminiy elementy, kurie tiesiogiai sgveikauja su zaidimo

metodikos diegimo ypatumais.

o Apribojimai / Suvarzymai — kiekvieno zaidimo taisyklése nurodoma, kaip gauti taskus, kaip
judeéti ar veikti zaidime, kas yra Zaidéjai ir kaip tampama nugalétoju (Kapp, 2012). Taisyklés biitinai
turi egzistuoti, kitu atveju, zaidybinimas taps chaotisku procesu. Nors kiekvienas zaidimas turi tam
tikry apribojimy, kurie varzo dalyviy laisve ir kuriy turi laikytis visi zaidéjai, Sie apribojimai gali
padéti sukurti sudétingas situacijas, reikalaujan¢ias kompleksiniy sprendimy ir tarpusavio
bendradarbiavimo. Tokiu buidu zaidimo dalyviai skatinami siekti bendro tikslo ir ieSkoti alternatyviy
sprendimy (Denisova, 2017).

e Emocijos — zaidimas gali skatinti jvairias emocijas: laime¢, smaguma, litidesj, smalsuma,
frustracija, konkurencingumg ir kt. Emocijos vaidina svarby vaidmenj zaidé¢jy isitraukime bei
tikimybéje kartoti tam tikrg veikla, dar labiau uzsikabinti (Perinot, 2015). K. Werbach ir D. Hunter
(2012) teigimu, Siuo atveju sukeliamy emocijy tikslas yra perkelti jas j realybe, kai dalyvis susiduria
su tam tikra situacija, ir uztikrinti, kad patiriamos neigiamos emocijos neturéty jtakos darbuotojo
veiklai ir kitiems organizaciniams procesams. Taigi pagrindinis tikslas yra jgauti kuo daugiau patirties
(cituojama i$ Denisova O., 2017, p. 42).

e Naratyvas — nuolatinis, testinis pasakojimas, skirtas atkreipti zaidé¢jo démesj, uZztikrinti
konteksta, prisidéti prie platesnio Zaidéjo supratimo ir atitinkamy veiksmy émimosi. Per pateikiama
istorija lengviau paaiskinti ir vadovauti elgesiui (Kapp, 2012). Zaidimo istorija nebitinai turi biti pati
1§ saves, tai gali buiti pvz. Zaidimo pavadinimas, zaidime esantys objektai (Kapp, 2012), paveiksléliai
ar grafiniai vaizdai (Werbah, 2014).

e Progresas — tai dalyviy pasiekimai per tam tikrg laikg. Pazangumo jausmas, matant
mokymosi kelig, yra lemiamas zaidimy motyvacinis veiksnys, nes Zmonés turi natiiraly norg vystytis,
mokytis ir tapti geresniais (Ryan, Deci, 2000). K. Werbah ir D. Hunter (2012) pataria zaidimo
pradzioje zaid¢jams parodyti, dél ko jie turi siekti tikslo, ir numatyti kas bus, jj pasiekus. Vizualus
pageréjusiy klaidy, jvykdyty veiksmy pateikimas, yra motyvacinis veiksnys ir atlygis savaime,
didinantis norg testi veikla.

e Santykiai — tai zaidéjy socialinés sgveikos, kai inicijuojamas abipusis pasitikéjimas, empatija.
K. Werbah ir D. Hunter (2012) teigimu, zaidimo dalyviai bendradarbiaudami susiduria su
skirtingomis pozicijomis. Tokiu biidu nusakoma socialiné¢ grupés ar atskiry individy dinamika, kuri
yra itin svarbi taikant Zaidybinimo metodikas organizacijose. Santykiy kaitos suvokimas ir yra

pagrindiné uzduotis, kurig turi jveikti ir suvokti zaidimo dalyviai (Denisova, 2017).
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Zaidimo mechanika — mechanika yra batina norint jgyvendinti Zaidimo dinamika. Tai
elementai, kuriuos galima rasti kiekviename zaidime (Werbach, 2014) ir kurie skatina zaidéjus
jsitraukti j zaidimg ir elgtis taip, kaip planuoja Zaidimo dizaineriai (Kim et al., 2018). Mechanika
sudaro deSimt elementy, kurie pavaizduoti 1 lenteléje.

1 lentelé. Zaidimo mechanikos elementai
(sudaryta autorés, remiantis Perinot, 2015; Werbach, Hunter, 2012)

Mechanikos elementai ApraSymas

I88tkiai Numatyti tikslai, galvostkiai, uzduotys, reikalaujancios dalyviy
pastangy.

Galimybés Mechanizmai, padedantys siekti numatyty tiksly.

Konkurencija Varzymais, kai zaid¢jas arba jy grup¢ laimi, o kiti pralaimi.

Bendradarbiavimas Zaidéjai turi dirbti kartu siekiant bendro tikslo.

Grjztamasis rySys Vienas svarbiausiy mechanikos elementy, kai Zaidéjas nuolat gauna
informacija apie ,teisingg“ ar ,,neteisingg* pazanga, bei rodo kryptj
link tiksly pasiekimo.

IStekliy jsigijimas Vertingy elementy, reikalingy daikty gavimas.

Apdovanojimai Atpildas, prizai uz tam tikrg veiksmga ar pasiekima.

Susitarimai Tiesioginiai, netiesioginiai mainai, derybiniy jgiidziy, informacijos
dalijimasis tarp zaidéjy.

Ejimai paeiliui Zaidéjai dalyvauja zaidime i§ eilés, vienas paskui kita.

Laiméjimo biisenos Pasiekti dalyviy rezultatai, tikslai, kuriuos pasiekus zaidéjas arba jy
grupé tampa nugalétojais.

Zaidimo komponentai — K. Werbach ir D. Hunter (2012) Zaidimo komponentus sieja su
»daiktavardziais“. Tai yra dar konkretesnés mechanikos ar dinamikos varomyjy jégy formos.

Mokslininkai i$skiria 15 svarbiy zaidimy komponenty, kurie atsispindi 2 lenteléje.
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2 lentelé. Zaidimo komponentai
(sudaryta autorés, remiantis Perinot, 2015; Werbach, Hunter, 2012)

Komponentai Aprasymas

Ypatingi pasiekimai Kai pasiekiami tam tikri sistemoje apibréZti tikslai.

Avatarai Regimi zaidéjo valdomi veikéjai.

Zenkleliai Regimi zaidéjo pasiekimai.

Kautynés su ,,bosais* Ypac sunkus i$8iikis kiekvieno lygio kulminacijoje.

Kolekcijos Sitlomi sukaupti daikty arba Zenkleliy rinkiniai.

Tarpusavio kovos Masis tarp tam tikry pusiy, paprastai trunkantis neilgai.

Turinio ,,atrakinimas* Zaidimo aspektai, kuriuos Zaidéjai gali pamatyti tik tada, kai pasiekia

tam tikrus iSkeltus tikslus.

Dovanojimas Galimybé dalintis iStekliais su kitais.

Lyderiy lentelés Regimai eksponuojama zaidéjy pazanga ir pasiekimai.
Lygiai Apibrézti zaidéjy pazangos etapai.

Taskai Skaiciais iSreikSta zaidimo pazanga.

UZzduotys I§ anksto numatyti i$Stkiai su tikslu ir atlygiu.

Socialinés diagramos Zaidziant susikiirusio Zaidéjy socialinio tinklo pristatymas.
Komandos Konkrecios zaidéjy, siekian¢iy bendro tikslo, grupés.
Virtualios prekés Zaidimo resursai, turintys menama arba tikra piniging verte.

Svarbus zaidybinimo diegimo momentas — viename Zaidybinimo projekte negali biiti taikomi
visi egzistuojantys komponentai, svarbu atrinkti labiausiai tinkancius priklausomai nuo darbo

specifikos ir norimy rezultaty (Voitkevic, 2016).

Autoriy K. Werbah ir D. Hunter (2012) suklasifikuota Zzaidybinimo elementy sistema yra
pakankamai detali ir nuosekliai iSdéstyta. Visgi literatiroje daznai sutinkamas ir ,,zaidybinimo
mechanika® terminas, kuriuo pasireiSkia dazniausiai naudojami tiek dinamikos, tieck mechanikos
elementai ar komponentai (taskai, Zenkleliai, lygiai, apdovanojimai ir kt.). Pasak F. Llorens-Largo et
al., (2016) daugelyje zaidimy rusiy yra zaidimy mechanika, pavyzdziui, taskai, i§Sukiai, lyderiy
lentos, taisyklés ir paskatos, kurios skatina dalyvius biiti tikrais Zaidéjais ir, svarbiausia, jaustis esant

démesio centre. Jie turi jaustis jsitrauke, patys priimti sprendimus, matyti savo progresg, priimti
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griztamajj rys$j. Tokie pagrindiniai Zaidybinimo metodo uzdaviniai.

Apibendrinant zaidybinimo metodo struktiirg ir elementus (matmenis), galima teigti, kad
visos zaidybinimo sistemos dedamosios yra tam tikras priemoniy rinkinys, kuris lemia Zaidimo eiga,
dalyviy susidoméjima, isitraukima, jy veiklos rezultatus ir pasiektus tikslus. Visus zaidybinimo

elementus rekomenduojama taikyti kompleksiskai, atsizvelgiant j zaidybinimo tikslus, dalyviy

charakteristikas bei ir norimg pasiekti rezultata.
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2. ZAIDYBINIMO RAISKOS FORMU TEORINE ANALIZE

2.1 Zaidybinimo metodo poreikis ir taikymo galimybés

Zaidybinimo metodas sulaukia vis daugiau démesio tiek akademiniame, tiek vieSajame
gyvenime ir remiasi tam tikrais zaismingo dizaino elementais, kuria personalizuotas patirtis, kuriy
tikslas — jtraukti asmenis j problemy sprendimg per suzaidybintg scenarijy (CelieSien¢, Kvieskieng¢,
2016). Suzaidybintos veiklos gali biiti pritaikytos skirtingy tipy organizacijose ir nukreiptos j jvairias
sritis: medicing, Svietimg, visuomenines ar sveikatinimo veiklas, verslg. Kodé¢l organizacija turéty
rimtai traktuoti metodika, pagrjsta zaidimais? Sis esminis klausimas bus analizuojamas skyriuje.

Organizacijos kontekste zaidybinimas dazniausiai pasireiskia tokiose veiklose kaip klienty
pritraukimas, jy lojalumo ugdymas, prekiy ar paslaugy pardavimo didinimas, darbuotojy motyvacija,
mokymas, jy darbo produktyvumo didinimas, bendradarbiavimas, inovacijy organizacijoje valdymas,

asmeninis tobuléjimas, organizacijos problemy sprendimas (4 pav).

y. Klienty )
/ pritraukimas /’ |
. Klienty
Inovacijy lojalumo
valdymas ~\ e ——
g ""H“/’ﬁwr\\\\\ : - 7 7\\\
// N\ //
/ R Prekiy ar
/ Organizacijos paslangy
| oelens S
P / ZAIDYBINIMO TIKSLAI \ didinimas J
0 ORGANIZACIJOSE S
/
‘/' Darbuotojy
!/ Asmeninis jtraukimas ir
‘ tobuléjimas motyvacijos

didinimas

Darbuotojy Komandos

( mokymas ir | stiprinimas ir
| produktyvumo | | bendradarbiavi
didinimas v mas

4 Pav. Zaidybinimo tikslai organizacijoje
(sudaryta autorés, remiantis CelieSiené, Kvieskiené, 2016; Gatautis, 2015)
I suzaidybintas organizacijos veiklas jtraukti vartotojai ar darbuotojai yra labiau linke
bendrauti ir prisiristi prie tam tikros jmonés ar prekés zenklo (CelieSiené, Kvieskiené, 2016; Gatautis,
2015). K. Werbach ir D. Hunter (2012) analizuoja, kodé¢l kiekvienai organizacijai vertéty bent jau

pasvarstyti apie zaidybinima. Jie nurodo tris kertinius veiksnius:
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o Itraukimas. Pats paprasCiausias atsakymas — zaidybinimas yra skirtas jtraukti. Tie
Zaidybinima vertéty laikyti priemone kurti sistemas, motyvuojanéias Zmones, ka nors daryti.
Moksliniai tyrimai rodo, kad darbuotojy jtraukimas tiesiogiai koreliuoja ne tik su darbuotojy
motyvacija, bet ir su bendrais organizacijos rezultatais (Holloway, 2012). Autoré¢ T. Gordeeva
darbuotojy jtraukimg nusako kaip veiksnj, kuris ne tik padeda organizacijai kurti palanky
organizacijos klimatg ar tobulina profesinius geb¢jimus, taciau ir skatina jy viding motyvacija veikti
ir ugdo jy lojalumg paciai organizacijai. Darbuotojy jtraukimas j organizacijos procesus iSrySkina
veiksnius, lemiancius jy apsisprendima kuo ilgiau dirbti vienoje organizacijoje, o tai yra vienas i$
darbuotojy motyvacijos rodikliy. Jtraukimo veiksnys rodo, kiek savo asmeninio laiko darbuotojas yra
pasiryzgs skirti darbo kokybés gerinimui, vir§valandiniam darbui, papildomiems apmokymams ir
tobulinimo kursams ir atlikti skirtingas uzduotis (naujy id¢jy pateikimas, dalyvavimas projektuose,
savanoriskas dalyvavimas papildomose organizacijos veiklose, socialiné atsakomybé, dalyvavimas
korporatyviniuose renginiuose ir pan.), kurios vir$ija jo pareigybinius jsipareigojimus (cituojama is$

Denisova O., 2017, p. 56-57).

Isitraukimas pats savaime yra vertingas verslui. Tyrimai rodo, kad apie 70 proc. amerikieciy
ne iki galo jsitraukia j savo darbg, o tai neabejotinai veikia ne tik darbo rezultata, bet ir paciy
darbuotojy pasitenkinimg (Werbach, Hunter, 2012). Biitent zaisdami, vartotojai tam tikras veiklas
ima atlikti uz ijmone, pavyzdziui, prisideda prie produkto vystymo, komunikacijos ar tiesiog

intensyvesnio paslaugy naudojimo (Gatautis, 2015).

o Eksperimentavimas. Zaismingoje aplinkoje atveriama galimybiy erdvé, kur dalyviai
skatinami jsitraukti, samprotauti ir biiti vertinamiems, nepaisant to, ar jiems pavyko, ar ne (Alsawaier,
2018). Eksperimentavimas be baimés zlugti, o pradéti vis i§ naujo, didina jsitraukimg (Lee, Hammer,
2011). Norint iSmokti meistriSkai Zaisti zaidima, reikia daug eksperimentuoti ir tiketis, kad kartais
nepasiseks, bet juk visada galima pradéti i§ naujo, tod¢él nes€ékmé ne itin ggsdina. Daugelj zaidimy
galima laiméti, bet nejmanoma visiskai, neatitaisomai pralaiméti. Jeigu zaidimas efektyvus — ne per
sunkus, bet ir ne per lengvas, jis zaidéjus skatina stengtis Zaisti vis geriau. Jie skatinami iSbandyti
naujus, vis kitokius, kartais net beprotiskiausius biidus ieSkant geresniy sprendimy. Toks nuolatiniy
inovacijy etosas idealiai tinka Siuolaikinei nuolat kintanciai verslo aplinkai (Werbach, Hunter, 2012).

o Rezultatai. Nors §i praktika atrodo nauja, daugelis jmoniy, jtraukusiy zaidimy
elementus  savo verslo procesus, jau pasieké Zymiy teigiamy rezultaty. Galima isskirti tokias jmones,
kaip Nike, American Express, Microsoft ir Samsung, kurios savo veiklos procesuose taiko

zaidybinimo metodg (Werbach, Hunter, 2012).
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S. Dale (2014) isskiria privalumus, kuriuos organizacija gali pasiekti per gerai jgyvendinta
zaidimo strategija:
e didesné darbuotojy motyvacija ir darbo naSumas;
e darbuotojy, suinteresuotyjy Saliy ir klienty lukes¢iy pateisinimas;
e aktyvus darbuotojy jsitraukimas j organizacijos iniciatyvas;
e visiSkas darbuotojy, suinteresuotyjy Saliy ir klienty dalyvavimas siekiant organizacijos
tiksly.

Kuriant ir jgyvendinant suzaidybintas veiklas, yra biitinas vartotojy dalyvavimas. PrieSingu
atveju vartotojai (darbuotojai, klientai, suinteresuotosios Salys) gali jaustis “apzaisti” arba
manipuliuojami, kas sukelty priestaringa elgesj (Dale, 2014). Zaidybinimas negali biiti priverstinis
reiSkinys. Taikant $j metodg organizacijoje, pagrindiné moderatoriy uzduotis yra sukurti tokig
organizacing atmosfera, kuri uztikrinty darbuotojy susidomé¢jimg ir pasitenkinimg, sukurty iliuzija,
kad darbuotojai gyvena tarsi zaidimo pasaulyje. Si priemoné naudojama tam, kad skeptiskai nusiteike
darbuotojai nejausty baimés, spaudimo, atvirk$¢iai — kad jiems biity jdomu ir jie patys noréty
isbandyti naujas galimybes (Denisova, 2017). Zaidybinimas dalyvius skatina ne tik gerai jaustis darbo
vietoje, taCiau ir gerina jy geb&jimus atlikti uzduotis, pvz. uzpildyti dienos ataskaitas, imtis veiksmy
mokymuisi ir jgidZiy tobulinimui, ar tiesiog pajudéti i§ savo darbo vietos (Eisenhauer, 2016).

Taikant zaidybinimo metodg reikia zaidybinio mastymo ir zaidimy elementy, bet nebiitina
kurti viso zaidimo (Tan, Hew, 2016). Tereikia jrankiy ir struktiry, kad dalyviy potyrius labiau
visai toks pats, kaip ir kitos verslo metodikos: bendroji kokybés valdymo sistema, procesy

pertvarkymas, | dizaing orientuotas mastymas ir pan. (Werbach, Hunter, 2012).

Tokie zaidimy mechanizmai kaip lyderiy lentelés kai kada gali susilpninti darbuotojy
motyvacija, jeigu jie persipina su tradiciniais atlygio sistemos elementais, pvz. su atlyginimu ir
priedais. Pamate, kaip zemai atsidiré laimétojy saraSe, daugelis darbuotojy nuleidzia rankas. Kiti
jsitikina, kad dirbti ne taip svarbu, kaip zaisti, ir pradeda nelabai rimtai zitiréti } darbg (Werbach,
Hunter, 2012). Autorius S. Dale (2014) apskritai sitilo paSalinti jau esamas grynyjy pinigy skatinimo
programas. Jo teigimu, pripaZinimo sistema, orientuota j atlygj uz talentg ir s¢kme, greiciausiai bus
geresné nei grynyjy pinigy skatinimo sistema. Tyrimai, kuriuos apibendrino D. Pink (TED Talks,
2009) teigia, kad iSoriniai atlygiai veikia retai. Skatinimas pinigais automatiSkai pavercia veikla,
daryting tik dél pinigy, o tarkime pasididziavimas gerai atliktu darbu arba bendradarbiavimo
dziaugsmas komandoje nustumiami j Salj. Pinigai gali pakeisti situacijos konteksta: per mazai yra

jzeidimas ir demotyvacija, o per daug — stresg keliantis ir kiirybiSkuma slopinantis veiksnys. D. Pink

VW —

21



jveikimg, bendry tiksly siekimg. Svarbu apsibrézti visus biidus, kuriais organizacija skatina savo

tiksling grupe, ir apgalvoti, kaip tie biidai galéty veikti, greta jvedus zaidybinima.

Zaidybinimo metodo strategija turéty biiti nuodugniai i3analizuota, suplanuota ir suprasta
pries ja jgyvendinant. S. Dale (2014) iSskiria pagrindinius aspektus, i kuriuos deréty atsizvelgti

zaidybinimo proceso planavimo metu:

o Apsibrézti tikslus. Tai ypaC svarbus zingsnis, nes geriausia visus zaidybinimo
programos tikslus nusistatyti pradiniame etape.

o Galvoti apie savo jmonés kulttirg. Kokiy rusiy atlygiai motyvuos darbuotojus ir kaip
galima sukurti pripazinimo programg, susijusig su vyraujancia kulttira.

o Identifikuoti, kokj elgesi bus bandoma paskatinti ir prieSingai, atstumti. Nustatyti
skatinamasias veiklas ir veiksnius, galin¢ius daryti jtaka elgesio pokycCiams.

o Reguliariai keisti atlygio sistema, taip uztikrinant, kad darbuotojai iSlikty jsitrauke.

o »Nezaidybinti“ darbuotojy. Organizacijos turi sukurti Zaidimy sistemas, kurios skatina

darba, o ne iSnaudoja savo darbuotojus.

Kalbant apie zaidybinimo taikyma darbo aplinkoje, literattiroje naudojamas terminas darbinis
zaidybinimas (angl. work gamification), kuris konkretizuoja zaidimo funkcijy pritaikyma darbo
kontekste, pagerinant darbuotojy veikla ( Hamari et al., 2014; Dominguez et al., 2013), kad pats darbo
procesas tapty naudingesnis (Cardador et al., 2017). Zaidybinimas gali bati vertinamas kaip
technologija, sukurianti malonesnes darbines uzduotis ir leidzianti realiu laiku gauti informacijg apie

veiklos rezultatus (Cardador et al., 2017).

Zaidybinimas darbe atliekamas per du pagrindinius kelius: informacinj ir emocinj kelig. 1§
informacinés perspektyvos darbo Zaidybinimas suteikia darbuotojams galimybe laiku gauti
informacijg apie zinias, susijusias su motyvacija ir mokymusi. IS emocinés perspektyvos darbo

zaidybinimas padidina malonuma, nes uzduotys tampa labiau zaismingos (Cardador et al., 2017).

Naudojant Zaidimy elementus, tokius kaip uzsidirbti Zenkleliai, lygiai, taskai, apdovanojimai
ir kt., galima nustatyti ir atpazinti darbuotojy talentus ir pasiekimus (Rajamarthandan, 2014). Be to,
darbuotojai gali nuolat zinoti savo rezultatg ir siekti jj pagerinti. Kai darbuotojai turi aiSkumo apie
savo veiklg ir ar ja reikia tobulinti, tai turéty juos paskatinti sumazinti esamy ir biisimy rezultaty
neatitiktj (Cardador et al., 2017). Informacija apie darbuotojo veikla yra matoma ne tik jiems patiems,
taciau ir kitiems kolegoms. Taigi kitas motyvuojantis darbo zaidybinimo mechanizmas yra tai, kad
jis darbuotojams leidzia lengvai palyginti savo pasiekimus ir rezultatus su kity pasiekimais. Tai
vadinama lyginamumu — darbuotojy gebéjimu gauti grjztamajj rysj apie tai, kaip jy veiklos rezultatai

ir pazanga lyginami su kity zaidéjy rezultatais (Cardador et al., 2017).
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Socialinio palyginimo teorija sako, kad informacija apie kity veiklos rezultatus, palyginti su
savo, gali motyvuoti zmones tobulinti savo veiklg. Taip yra todél, kad saves vertinimas — svarbi
socialinio lyginimo ir identifikavimosi funkcija (Cardador et al., 2017). Socialiniu palyginimu
asmenys gauna svarbig informacija apie jy pazangg siekiant tiksly, kurie padeda nukreipti jy elgesj ir
pagerinti motyvacijg (Cardador et al., 2017). Organizacija 1§ esmés turéty sutelkti démesj ] sritis,
kuriose darbuotojai biity jtraukiami ir skatinami kaip bendruomené. Tinkamas darbo zaidybinimas

inicijuoja darbuotojy mastyma ir motyvuoja tobuléti visus metus (Rajamarthandan, 2014).

Apibendrinus mokslininky jZvalgas, daroma prielaida, kad Zaidybinimo teikiama informacija
apie darbuotojy veiklg gali biiti ne maziau naudinga ir nustatant klaidy priezastis ir vykdant jy
prevencija. Darbo zaidybinimas turéty daryti jtakg veiklos efektyvumui didinant darbuotojy
mokymosi ir prisitaikymo galimybes, o nuolatinio grjZztamojo rySio gavimas ir galimybé nuolat
stebéti rezultatus, pasiekimus yra svarbiis veiksniai suvokiant savo indélj organizacijos kontekste

(Cardador et al., 2017).

Pasak S. Dale (2014), bet kuri organizacija, ketinanti jdiegti Zaidybinimo strategija darbo

aplinkoje, privalo:

e apsibrezti tiksling auditorija, kurig ketinama jtraukti;
e identifikuoti elgesj, kurj norima pakeisti;
e suprasti, kas motyvuoja tiksling auditorijg ir skatina jy dalyvavima;

e apibrezti, kaip bus vertinama sékme.

Autorius pazymi, kad jei Zaidybinime naudojami zaidimy dizaino elementai, dar nereiskia,
kad darbo vieta turi pavirsti ,,7aidimy aikstele”. Zaidybinimo pritaikymas turi atitikti organizacijos
stiliy ir standartus. Pvz.: darbuotojy pasiekimy jvertinimui galima jteikti Zenklelius ,,pardavimy
guru® arba ,,juodasis dirzas®, tiems, kurie atsiliepia | daugiausia klienty skambuciy. Jei darbuotojas
uzsidirbo Zenklelj uz konkrecius pasiekimus, yra svarbu visus supazindinti, kuo jis prisidéjo prie
konkreciy tiksly, tiksliau, kokig verte jis suktré. Pries taikant bet kurj zaidybinimo elementg darbinéje

veikloje, butina jvertinti ir supazindinti darbuotojus su matavimo rodikliais (Dale, 2014).

Organizacijos, s¢kmingai jgyvendinusios zaidimy technikos kiirimo patirti, skatina
darbuotojus siekti tiek asmeniniy, tiek jmonés tiksly. Apibendrinus iSanalizuotg literatiirg, toliau
pateikiama 3 lentelé, kurioje konkretizuojami organizacijos privalumai, taikant zaidybinimo metoda

organizacijoje.
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3 lentelé. Zaidybinimo taikymo spektras organizacijuy kontekste
(sudaryta autorés, remiantis Cardador et al., 2017; Rajamarthandan, 2014; Denisova, 2017)

Zaidybinimo taikymo sritys

organizacijose

Aprasymas

Darbuotojy atrankos priemoné

Kandidaty Zzinios gali buti tikrinamos suzaidybintose apklausose.
Pagreitinamas atrankos procesas, novatoris§kas organizacijos jvaizdis.

Naujy jgudziy / technologijy
jsisavinimo ir mokymosi
priemone

Darbuotojams padedama greitai prisitaikyti prie naujy darbo salygy ar
veiklos pakeitimy naudojant interaktyvias technologijas (pvz. 1éktuvo,
laivo imitacinis valdymas).

Darbuotojy motyvavimo
priemoné

Apdovanojimais, taSkais, pripazinimu ar kitomis reitingy sistemomis
gristas atlygis — vienas efektyviausiy nematerialinio darbuotojy
motyvacijos mechanizmy.

Bendradarbiavimo priemoné

Padeda komandos nariams palaikyti rysj, biiti draugiSkesniems.

Darbuotojy i$laikymo priemoné

Aiski ir suprantama pripazinimo programa skatina darbuotojus siekti
jmonés tiksly. Tai padidina galimybg i$laikyti darbuotojus.

Pazangos ir griZztamojo rysio
uztikrinimo priemoné

Tai leidZia darbuotojams stebéti jy pazangag ir realaus grjztamojo ry$io
gavimg. Darbuotojy kompetencijos supratimas yra labai svarbus, kad
jmon¢ galéty kurti aistringg komanda ir maksimaliai padidinti tiek
darbuotojy, tiek organizacijos verte.

Darbuotojy produktyvumo
gerinimo priemoné

Nuoseklumo ir kokybés gerinimas teikiant realy grjztamajj ry$j apie
darbuotojy veiklos rezultatus ir rodiklius. LeidZiant darbuotojams zinoti,
kaip jy pastangos yra vertinamos ir lyginamos su ankstesniais
rezultatais, daznu atveju padidina darbo naSumga ir produktyvuma.

Konkurencijos, varZymosi
priemone

Sveika konkurencija ir bendradarbiavimas tarp darbuotojy formuoja
palankia darbuotojy elgseng didinant produktyvuma, susidomeéjima
darbu.

Geresniy rysiy su klientais
palaikymo priemoné

Zaidybinimas gali pagerinti klienty aptarnavimo kokybe. Esant
darbuotojy
jsitraukimui ir jsipareigojimui darbo vietai, geréja jy darbo kokybe,
greitéja aptarnavimas.

suinteresuotam komandos bendravimui su klientais,

Inovatyvaus ir novatori§ko
pozitrio skatinimo priemoné

Darbuotojai skatinami generuoti ir dalintis idéjomis. Kirybiskumo
iniciavimas — priemoné motyvuoti darbuotojus.

Asmeniniy karjeros tiksly bei
tobuléjimo siekimo priemone

Padeda darbuotojams siekti savo profesiniy tiksly, taip gerinant savo
jgidzius ir didinant jnasa organizacijai. PrapleCia darbuotojy
kompetencijas, skatina jsitraukti ] organizacijos pridétinés vertés
kiirima.

[Sanalizavus ir kategorizavus Zzaidybinimo metodo taikymo principus S$iuolaikingje
organizacijoje, galima teigti, kad suzaidybintos veiklos gali biiti pritaikytos skirtingy tipy
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organizacijose ir nukreiptos ] jvairias sritis. Tai yra unikalus reiSkinys, kuris gali daryti poveikj
organizacijos vystymo ir darbuotojy elgsenos formavimo procesams. Tai néra priemoné, leidzianti
slapta daugiau i§spausti i§ klienty, darbuotojy ar kity zZaidéjy grupiy. Pirmiausia, Zaidybinimas padeda
racionaliai formuoti dalyviy elgsena, siekiant organizacijos tiksly. Antra, be motyvacijos didinimo,
dalyvavimo ir jsitraukimo skatinimo, §is metodas suteikia zmonéms nuoSirdy pasitenkinimg ir padeda

jiems tobuléti, pajvairinant monotoniSkas ir kasdienines uzduotis.

2.2 Zaidybinimo metodo vaidmuo auk$tajame moksle

Platus naujy technologijy naudojimas turi didelj} poveikj Svietimui, jy naudojimas veikia
edukacinius procesus, tod¢l svarbu geriau suprasti ir jgyvendinti naujausias mokymui ir mokymuisi
naudingas informacines sistemas (Bedrule-Grigoruta, Rusua, 2014).

Zaidimy panaudojimas mokymo kontekste vis auga ir populiaréja (Urh et al.,, 2015).
Edukacijos proceso suzaidybinimas gali biiti taikomas daugelyje sriciy, kai zaidimy logika, elementai
ar technika perkeliami j tiesiogiai su zaidimais nesusijusias situacijas, siekiant pagerinti mokymosi
rezultatus (CeleSiene, Kvieskiene, 2016). Europos Komisijos komunikate (2011) teigiama, kad
gerinant mokymo (-si) ir Svietimo turinj, butina sukurti lanksc¢ius, inovatyvius mokymosi ir mokymo
metodus, gerinti kokybe ir aktualumg, didinant besimokanciy asmeny skaiciy. Vienas i§ budy, kuriais
bty galima to siekti, numatytas ir ES skaitmeninéje darbotvarkéje, yra iSnaudoti informacines ir kity
naujyjy technologijy teikiama nauda ir taip patobulinti mokymo procesa, remti konkre¢iam asmeniui
pritaikyta mokymasi, suteikti nuotolinio mokymosi ir virtualaus judrumo galimybe (Tereseviciene ir
kt., 2015). Dél savo jdomumo ir smagumo, zaidybinimo metodas gali biiti sprendimas, padedantis
18spresti besimokanciyjy dalyvavimo ir jsitraukimo poreikj. Studenty jsitraukimas } mokymosi veikla,
pritaikyta zaidimams, gali duoti geresniy mokymosi rezultaty (Barata et al., 2013; Eleftheria et al.,
2013; Kuo, Chuang, 2016).

Suzaidybinty scenarijy ar zaidimy elementy jtraukimas j studijy procesa gali padéti tiek
edukatoriams, tiek ir studentams spresti naujos informacijos ir jgudziy jsisavinimo, tobulinimo
problemas. E. Trepulés (2016) teigimu, zaidybinimo nereikéty painioti su zaidimais paremtu
mokymusi (ang. game-based learning), nes zaidybinimas nesiekia, jog besimokantieji kurty savo
paciy zaidimus ar zaisty komercinius video zaidimus. Svarbu paminéti, jog Zaidybinimas néra skirtas
tik besimokanciojo pramogoms ir malonumui, taciau juo grindZiami edukaciniai procesai tampa
jdomesni ir malonesni.

Zaidimais paremtas mokymasis yra skirtas tik $vietimui ir priklauso nuo konkretaus
mokymosi Zaidimo, turin¢io pradzig ir pabaigg. Rimti Zaidimai yra platesnis terminas, naudojamas

apibiidinti Zaidimus, skirtus Svietimui, pramonei, mokymui ir stimuliavimui (Connolly et al., 2012).
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Simoes ir kt. (2013) nurodo Zaidybinimo metodo pranaSuma lyginant su Zaidimais paremtu
mokymusi. Zaidybinimas ugdyme yra nuolatinis procesas, kurio metu renkami patraukliausi Zaidimo
komponentai ir taikomi, siekiant padidinti ilgalaikj besimokanciyjy isitraukimg ir motyvacijg.
(Folmar 2015), baige zaidima, daugelis Zaidéjy nebejaucia susidoméjimo jvaldytu ir baigtu zaidimu.
Tuo tarpu zaidybinimas, prieSingai, naudoja zaidimy elementus mokymosi rezultatams pasiekti
(Simdes et al., 2013).

G. Zichermann ir J. Linder (2010) pabréze, kad Svietimo zaidimy pramongje biita nedaug

......

......

mokomieji zaidimai nepakankamai patenkina vis augancius studenty poreikius ir geriausiu atveju tai
yra tik laikinas sprendimas. Anot M. Prensky (2001), Zaidimo ypatybés gali biiti ugdymo turinio
dalis, reikalinga besimokantiesiems sudominti. Zaidimy elementy skolinimasis ir jy adaptavimas
mokymo aplinkoje, gali padidinti studenty jsitraukima.

Yra keletas zaidybinimo pritaikomumo S$vietime apibrézimy. T. Kingsley ir M. Grabner-
Hagen (2015) teigimu, edukacinis Zaidybinimas turéty biiti suprantamas kaip turinio srities mokymo,
rastingumo ir XXI amziaus mokymosi jgiidziy derinys labai jtraukianc¢ioje mokymosi aplinkoje. J.
Hamari et al., (2014) poziiiriu, edukacinis zaidybinimas — tai priemoniy rinkinys, kai démesys
skiriamas besimokanciyjy motyvacinéms prielaidoms ir elgesio pokyciams.

K. Kapp (2012) apibrézia mokymosi zaidybinima, kaip edukacinj metoda, skatinantj
besimokanciuosius mokytis naudojant Zaidimy dizaing ir kurio metu tikros, gyvenimiskos situacijos
paverciamos pramoga. Autoriai S. Kim, K. Song, B. Lockee ir J. Burton (2018) praplecia §j termina,
kaip veikly ir procesy rinkinj, siekiant spresti problemas, susijusias su mokymu ir §vietimu naudojant
arba taikant zaidimo mechanikg. Mokslininkai iSskiria pagrindinius edukacinio Zzaidybinimo
uzdavinius (5 pav): didinti studenty dalyvavimg ir motyvacijg; gerinti rezultatus ir akademinius
pasiekimus; teikti ir gauti griztamajj rySj apie studenty pazangg ir veikla; inicijuoti elgesio pokycius;

skatinti bendravimo ir bendradarbiavimo jgudzius.

26



Didinti studenty dalyvavimg ir
motyvacija

Gerinti mokymosi rezultatus ir
akademinius pasiekimus

Zaidybinimo uzdavinai
Svietime

Inicijuoti elgesio pokycius

Teikti ir gauti grjztamajj rysj
apie studenty pazangg

Skatinti bendravimo ir
bendradarbiavimo jgldzius

5 Pav. Zaidybinimo uZdaviniai $vietime
(sudaryta autorés, remiantis S. Kim et al., 2018)

Autoriai i8skyre uzdavinius, formuoja esminj edukacinio zaidybinimo tikslg — sukurti realaus
pasaulio aplinka, kuri skatinty mokymasi ir problemy sprendimg. Atsizvelgiant j anksc¢iau aprasytus
edukacinio zaidybinimo apibrézimus, | mokymasi ir Svietimg reikéty jtraukti rimtus Zaidimus, nes jie
taip pat yra veiklos ir procesy rinkinys sprendziant su mokymusi ir §vietimu susijusias problemas,
naudojant arba taikant Zaidimy mechanika. Edukacinio zaidybinimo eigoje studentai supazindinami
su mokymo medziaga, kuri pateikiama interaktyviu elektroniniu biidu, tada pasitelkiant edukacinius,
didaktinius ir kompiuterinius Zzaidimus, tikrinamos jgytos zinios ir nagrinéjamos temos perkeliamos
1 virtualigja arba zaidimo aplinkg (CeleSiené, Kvieskien¢, 2016).

Zaidziant rimtus Zaidimus, studentai priima vienus ar kitus sprendimus, kuriuos gali
interaktyviai arba realiai matyti, kas nutinka atliekant vieng ar kita veiksma. Zaidimai paprastai
leidzia Zaid¢jams i§ naujo pradéti zaidimg ir mokytis i§ klaidingy sprendimy. Kitaip tariant,
zaismingoje aplinkoje studentai yra skatinami jsitraukti j procesg ir samprotauti, nepaisant to, ar jiems
pavyko, ar ne. Si nes¢kmés laisvé leidZia studentams be baimés eksperimentuoti ir skatina jy
dalyvavimg (Kim et al., 2018).

Rimty zaidimy naudojimas Svietime turi daug galimybiy ir tai yra veiksminga priemoné
besimokanciuosius sudominti ir motyvuoti. Ta¢iau rimtus zaidimus paprastai sunku ir brangu jdiegti.
Susiduriama su iSlaidomis, susijusiomis su programinés jrangos diegimo, palaikymo, prieziiiros
sagnaudomis (Ibanez et al., 2014). M. Hughes ir C. J. Lacy (2016) papildo, jog rimti zaidimai Svietime
— tai patrauklus biidas mokytis dél keliy priezas¢iy. Zaidimas nekelia spaudimo besimokantiesiems

bitinai jvykdyti reikalavimag atlikti uzduotj teisingai. Tai nei prievarta, nei nurodingjimu paremtas
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budas. Todé¢l daugeliu atveju, Sis metodas sumazina pasiprieSinimg mokymuisi arba nepakankamam
susidoméjimui déstoma tema.

E. Trepul¢ (2016) nurodo edukacinio Zaidybinimo privalumg — Zaidybiniai elementai
Tokiu biidu zaidybinimas didina besimokanciojo jsitraukimg ir motyvuoja ji galvoti placiau nei
iprastai, netradiciskai. Tokiy zaidybinimo elementy, kaip Zaidimo taisyklés, tasky skaiciavimas ar
varzymasis su kitu besimokanciuoju, padeda jtraukti | mokymosi procesg. L. Ding et al., (2018)
papildo, jog naudojant atlygiu grista sistemg gali biiti daromas teigiamas poveikis besimokanciyjy
motyvacijai ir jsitraukimui. Pazangumo juostos naudojimas gali pagerinti besimokanciyjy
motyvacija, nes leidzia studentams sekti jy pazanga ir nustatyti kiekvieno nario indélj per visa
mokymosi sesijg. Tai primena studentams prisidéti prie jy paciy mokymosi tobulinimo, taip pat
bendravimg apie savo mokymosi pazangg su kitais nariais.

Zaidéjai paprastai demonstruoja uZsispyrima, rizika, démesinguma detaléms, problemy
sprendima ir kirybiskuma. K. Kapp (2012) pabréza ir kritinio mastymo ugdyma, kuris gali buti
skatinamas zaidziant. Darbo autor¢ kelia klausima, ar ne tokiy kompetencijy reikia ir Siuolaikiniams
darbdaviams? Ji grindzia zaidybinimo metodo privalumus placigja prasme: besimokantieji gali
suvokti savo mokymosi procesg, matuodami uzdirbtus taskus, bendradarbiaudami su kolegomis,
siekdami bendro tikslo ar jveikdami i$Stikius per ribotg laiko tarpa. Butent tokios mokymosi situacijos
skatina besimokanciuosius lavinti praktinius geb¢jimus ir reikalingas kompetencijas, padésiancias

véliau pritaikyti darbingje veikloje.

VW —

reikalavimas, kad mokymosi patirtis turi biiti maloni ir smagi (CeleSien¢, Kvieskien¢, 2016). Studenty
pasitenkinimas zaidybinimo metodu priklauso nuo jy patirties, tod¢l zaidybinimo sistemos pirminio
etapo metu, biitina apsvarstyti tuos elementus, kurie turi didziausig jtakg maloniai vartotojo patir¢iai
(Urh, 2015). Projektuojant pilng ar dalinj suzaidybinta studijy procesa, svarbu sukurti i8siikj, studenty
susidoméjimo stokg ir netgi nerimg ar nusivylimg (Nicholson, 2012).

Zaismingumas — tai smagumo komponentas, padedantis pakeisti studenty pozitrj i
mokymasi. Pramogos gali padéti geriau mokytis, §ig id¢ja paaiskino M. Prensky (2001) aptardamas
besimokanciyjy pozitrio ] mokymasi pokycius. Jis teigia, kad linksmybés vaidmuo mokymosi
procese yra sukurti atsipalaidavimg ir motyvacija. Atsipalaidavimas suteikia besimokanciajam
galimybe lengviau jsisavinti Zinias, o motyvacija leidzia be pastangy déti pastangas. Daznam
besimokanciajam linksma zaidimy aplinka yra problemy sprendimo rezultatas ir i$Siikiy jveikimas,

nes jgyjami kritinio mastymo jgiidziai (Prensky, 2001).
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Zaidybinimo metodo i$Siikiai Svietime. Nepaisant teigiamo Zaidimy metodo taikymo
aukStajame moksle poveikio studenty elgsenai ir mokymosi rezultatams, pvz., motyvacijai,
isitraukimui ir akademiniams pasiekimams (Bovermann et al., 2018; Huang et al., 2018; Ortiz-Rojas

Zaidimo mastymo stoka naudojant Zaidybinimo metoda $vietimo kontekste yra tai, ka G.
Zichermann ir J. Linder (2010), laiké pagrindine priezastimi, de¢l kurios kartais atsiranda nes¢kmiy.
Pasak autoriy, zaidimo mastymas jpareigoja permastyti mokymo praktika, o ne tik pridéti zaidimo
elementy, neatsizvelgiant ] tai, kaip veikia zaidybinimas. Autoriaus teigimu, Zaismingumas néra tik
zaidimo kiirimas paskaitoje, Zaidimo mastymas yra tai, kaip ta paskaita parduodama, ir nuolat
tobulinama, remiantis zaidéjy atsiliepimais.

Atlikti Zaidybinimo taikymo universiteto kontekste tyrimai atskleidé, jog kai kurie studentai
gali nesikisti | zaidimo uzduotis, nes jie néra gerai susipazing su paciu zaidimu ir jo strategijomis. Kai
kurie studentai gali nesugebéti jsitraukti ] mokymosi veikla dél baimés patirti nes€kme, o tai daro
itaka juy siekiui aktyviai dalyvauti mokymosi veikloje. Be to, pasikeitus paciam kontekstui, gali
pasikeisti ir asmens kompetencija (Ding et al.,, 2018; Van Roy, Zaman, 2018). Studenty
kompetencijos lygio poky¢iai gali sukelti nepageidaujamy padariniy, jskaitant studenty nusivylimg ir
pasitikéjimo savimi praradimg (Butler, Bodnar, 2017).

Anot M. Ding et al. (2018), nebutinai Zaidybinimas gali pasitlyti geriausig rezultata, nes kai
kuriems studentams gali prireikti daugiau laiko suprasti, jsisavinti zaidimo taisykles bei efektyviai
progresuoti mokymo proceso metu. O déstytojams vis tiek reikia teikti nuolating paramg ir
paskatinimg studentams, kad jie geriau suprasty, ko i8 jy tikimasi (Sailer et al., 2017).

Ne visada taikant zaidybinima edukacijos kontekste, motyvuojami visi vienodai. Tai gali buiti
dél individualiy ir asmeniniy besimokanciyjy skirtumy (Hew et., 2016). Kai kurie studentai,
nepasieke pageidaujamo rezultato apskritai demonstruoja neigiama poziiirj j Zaidybinimo procesa
(Cakiroglu et al., 2017), o tie, kuriy vardai néra rodomi lyderiy lentelése, gali jaustis nejaukiai (Piteira
et al., 2017). Galiausiai, taikant Zaidybinimg plataus modulio programoje per trumpa laika, gali biti
netolygi pazanga, ribotas jsigilinimas ir suvokimas. Taip yra todé¢l, kad kai kuriems dalyviams butinas
laiko rezervas savo mintims ir idé¢joms valdyti (Schreuders, Butterfield, 2016).

Edukaciniame zaidybinime nepakanka naudoti vieng zaidimy elementg skatinant studenty
jsitraukima (Aldemir et al., 2018). Siai min¢iai pritaria ir autoriai M. Robertson (2010), K. Werbach
ir D. Hunter (2012), jvardindami zaidybinimo Svietime kliiit] — ,,taskifavima®. Autoriy teigimu, tai
yra problema, kuomet edukatoriai mano, jog bet kurj ugdymo procesg galima suzaidybinti ir
pagerinti, papras¢iausiai jterpus ] ji tasky sistema, o dalyviai panorés jsitraukti j sistemg vien todél,
kad jiems patinka kaupti taSkus. Elgesj kei€ian¢iy zaidimy projektuotojai daznai painioja tikraja
zaidimy esmg¢ (t.y. kas i$ tikryjy daro Zaidimus jdomius) ir sumazina juos iki tasky, Zenkleliy ir
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lyderiy lenty (sutrumpinimas TZL) (angl. PBL) (Robertson, 2010). Autoriy teigimu, norint
pradziuginti ir paskatinti, nebepakaks tik Zenkleliy ir lyderiy lenteliy. Siuolaikiniai besimokantieji jau
maté tiek daug tasSky sistemy, kad susidiir¢ su dar viena — grei¢iausiai pajus nuobodulj, o ne jsitrauks.
Todél svarbu kurti uzduotis, motyvuojancias Zaidéjus 1§ vidaus ir ieskoti kaip iSSaukti vidinj
pasitenkinimg kelian¢ius potyrius.

Apibendrinat Zaidybinimo metodo vaidmenj aukStajame moksle galima teigti, jog aukstosios
mokslo jstaigos, sieckdamos suprojektuoti zaidybinimo sistemos modelj, pirmiausia turi zinoti savo
vartotojus bei jy poreikius. Gerinant besimokanciyjy dalyvavimag ir jsitraukimg ] mokymosi procesa,
svarbu lavinti jgiidzius ir kompetencijas. Zaidimy elementai, kaip taskai, Zenkleliai, lyderiy lentelés,
lygiai, apdovanojimai, progreso juosta, i§8tukiai, griztamasis rySys ir avatarai, gali biiti naudojamos
praturtinti mokymosi patirtj universiteto kontekste. Supratimas, kaip Zaidybinimo metodas veikia
besimokanciyjy elgesj, gali padéti edukatoriams ir déstytojams parinkti tinkamus metodus savo
studentams. Be to, svarbu, kad studentai biity informuoti apie zaidimy metodo taikyma pries

pradedant Sig praktika.

2.3 Zaidybinimo, kaip motyvacinio aspekto ir auk§tojo mokslo sasajos

Aukstojo mokslo kontekste zaidybinimo metodo pritaikymas naudingas tuo, kad tai yra
alternatyvi priemon¢ sudominti studentus mokymo ir mokymosi proceso metu (De Sousa Borges et
al., 2014). Pasak G. Zichermann ir C. Cunningham (2011), vienas i§ edukatoriy vaidmeny yra padéti
sukurti aplinkybes, kurios leisty gimti vidinei motyvacijai. O pasak S. Kim et al. (2018), motyvacija
ir jsitraukimas yra vienas i$ svarbiausiy veiksniy, galin¢iy paveikti zaidimo s¢kme.

Studenty jsitraukimas reiskia aktyvaus studento jsitraukimo laipsnj, démesio, susidoméjimo
ir aistros laipsnj, kurj studentai rodo dalyvaudami mokymosi procese (Reeve, 2012; Trowler, 2010).
Studenty jsitraukimas yra vienas i§ svarbiausiy veiksniy, susijusiy su patobulintu mokymusi, ir
daugelis iki Siol atlikty tyrimy parodé studenty jsitraukimo, darancio teigiamg poveiki mokymosi
rezultatams, svarbg. Kuo daugiau mokiniy jsitrauks ] mokymasi, tuo daugiau jie mokysis ir tobulés.
Be to besimokanciyjy jsitraukimo stoka yra pagrindiné problema, galinti sukelti sunkumy siekti

mokymosi kokybés (Heaslip et al., 2014). Taigi, kaip skatinti besimokanciyjy jsitraukima,

TV —

Viena i§ pagrindiniy suzaidybinimo scenarijy populiar¢jimo prielaidy yra Y kartos branda (Y
karta — gime¢ po 1982-yjy mety). Pedagogai pazymi, kad Sios kartos atstovai yra pirminé
suzaidybintiems mokymosi scenarijams palanki karta (CeleSiené, Kvieskiené, 2016), nes

technologijomis iSmoko naudotis dar vaikystéje, todél jiems jsisavinti naujas technologijas yra ypac
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paprasta (Kostecka, Davidavi¢iene, 2015). Be to, Y kartai biidingas polinkis j pramogas bei iSorines
paskatas, kurios veikia jy viding motyvacija (Kalinauskas, 2014). Tai patvirtina ir vaizdo zaidimy
kultiira, itin iSpopuliaréjusi per pastaruosius 15 mety (Celesiené, Kvieskiené, 2016). Jauniausiajai, Z
kartai, auganciai su naujausiomis technologijomis, mokymasis ateityje taps neatsiejamas nuo
zaidybiniy elementy, jdomiai, kiirybiskai ir patraukliai perteiksianc¢iy studijy medziaga (Gatautis,
2015). Jauniausiajai kartai iSmanieji jrenginiai nekels jokio streso, jie tokiais jrenginiais noriai
naudosis, be vargo perpras jy valdymo subtilybes, ieSkos skaitmeninio turinio bei patys ji kurs

(Celesiené, Kvieskiené, 2016).

M. Kalinausko (2014) teigimu, kiekvienas zaidimas ar suzaidybintas turinys remiasi keliomis
psichologinémis kategorijomis, kurios i§laiko zaidziantjjj dirbtinéje aplinkoje bei sukuria prielaidas
asmens ar asmeny grupés jsitraukimui j procesg. Pirmajg 18 Siy kategorijy autorius iSskiria imersijq,
arba pasinérimg. Sioje biisenoje Zaidéjas susitapatina su virtualios realybés istorija ir personazais,
jsijaucia ir tampa zaidimo pasaulio dalimi. Sekanti kategorija —,, tékmé “ (angl. flow). Gera mokymosi
medziagos ir studenty jgidziy pusiausvyra gali lemti tékmés busena. Mokymasis tékmés salygomis
yra vienas i§ efektyviausiy mokymosi budy. Kiekviena studento sékmé, kuri yra veiklos rezultatas,
turi bti tinkamai apdovanota teigiamo atsiliepimo forma. Teigiamas grjztamasis rySys, kuris yra
zaidimo pagrindas, kelia dalyviy savigarbg ir motyvacija (Urh, 2015).

Psichologas M. Csikszentmihalyi (1990) nustaté, kad zmonés stipriausig vidinés motyvacijos
jausma, kurj jis vadina ,,t¢kme* dazniausiai pajunta veikloje. Autoriaus teigimu tai veikla, tenkinanti
zmoniy kompetencijos, savarankiSkumo ir rySio su kitais poreikius, paprastai jtraukianti, jJdomi ir
smagi, nepriklausoma nuo konteksto. Jis ivardijo tékmés teorijg (angl. flow theory), laikoma viena
svarbiausiy mokymosi per zaidimus salygy. M. Csikszentmihalyi (1990) tékme apibrézia kaip proto,
biiseng, kurios metu mes visiskai jsitraukiame j tai, kg tuo metu darome ar kuriame. Kad taip atsitikty,
svarbiausia, kaip teigia autorius, yra uzduotis, kurig atlickame, kurios metu mes visiskai jsitraukiame
1 tai, kg tuo metu darome ar kuriame. Kad taip atsitikty, mums yra tarsi i§§iikis, kurj turime iSspresti
(Celesiené, Kvieskiené, 2016). Zmonés, patiriantys tékme, praranda laiko nuovoka, jy informacijos
absorbcijos mastai padid¢ja, dingsta nuovargis, jau¢iamas kirybiniy jégy antplidis (Kalinauskas,
2014).

Isitraukimas sukuria prielaidas zaidejy tekmeés pasireiSkimui ir labiau siejamas su aktyviu
veikimu. ZaidZziantysis ne tik tampa virtualaus pasaulio dalimi, bet ir aktyviai saveikauja su jo
elementais. Pasinérimo, jsitraukimo ir tékmés fenomenai sudaro prielaidas unikalioms patirtims
zaidime atsirasti. Tékmeés biisenoje maksimizuojamos besimokanciyjy galimybés jsisavinti
informacijg. Kitas svarbus tékmés atributas — laiko nuovokos praradimas. D¢l Sios priezasties, tekmes

biisenoje esantys asmenys ilgiau uzsiima mégstama veikla (Kalinauskas, 2014).
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M. Tan ir K.F. Hew (2016) zaidybinimg, i§ motyvacinio aspekto pusés, skirsto ] dvi

pagrindines kategorijas (6 pav.) :

a) 1Soriniais apdovanojimas pagrjstas zaidybinimas;

b) prasmingas zaidybinimas.

6 Pav. ISoriniy apdovanojimy pagristo ir prasmingo Zaidybinimo palyginimas
(3altinis: Tan, Hew, 2016)

I[Soriniais apdovanojimais pagristi zaidimy metodai daugiausia apima tasky, zenkleliy ir
lyderiy lenty taikyma. Jis grindziamas atlygiu, gali buti puikus motyvatorius, nes yra patenkinami
zmoniy norai dél atlygio, laiméjimy ir konkurencijos (Bunchball, 2010). Tadiau ne visiems
studentams zaidimo laiméjimas yra tikrasis mokymosi poreikio patenkinimas, todél ¢ia S. Nicholson
(2012) pristate prasmingo zaidybinimo sgvoka, kuri ne tik naudoja zaidimy mechanika, kad suteikty
1Soring paskata, bet ir siekia pritaikyti ] studentg orientuotas veiklas, kad mokymo kursas teikty

prasmg.

Vienas i§ budy pasiekti pastaraji tiksla yra pasitelkiant Apsisprendimo teorija (angl. Self-
determination theory) (Deci, Ryan, 2000). Tyr¢jai E. Deci ir R. Rayn (2000) tvirtina, kad Zmonés 1§
prigimties yra aktyviis ir iniciatyviis, pasizymintys stipriu vidiniu tro§kimu tobuléti, taciau iSoriné
aplinka turi stiprinti §] nora, prieSingu atveju jy vidiniams skatinamiesiems faktoriams neleidziama

pasireiksti.



Pagal Apsisprendimo teorijg visi Zmoniy poreikiai priklauso kuriai nors i$ $iy kategorijy:

1. Autonomija — tai vidinis poreikis ir noras daryti tai, kas prasminga ir harmoningai dera
su zmogaus vidinémis vertybémis. Gebé&jimas jaustis laisvam bei savarankiskai spresti dél veiksmy
sekos ar taktikos pasirinkimo uztikrina asmens jsitraukimg j veiklg (Deci, Ryan, 2000). Manoma,
kad psichologinis autonomijos poreikis suteikia motyvacijos pagrindg studenty elgesiui paskaitoje,
pavyzdziui, uzduoties atlikimg. Tikimasi, kad savarankiSkumo jausmas skatins aukStesnj emocinio
jsitraukimo lygj, pavyzdziui, malonumo jausma kurso metu (Skinner et al., 2008).

2. Kompetencija — tai zmogaus geb¢jimas atlikti uzduotis ir efektyviai veikti iSoringje
aplinkoje. Gebéjimas tobuléti, kelti sugeb¢jimy ar Ziniy lygj kelia smalsumg ir ryzta, nes aplinka,
kurioje tiksla pasiekti paprasta — nejtraukia. Dalyvavimo nagrin¢jamoje temoje jausmas paskatins
besimokantjjj toliau dalyvauti kurso veikloje, taip pat skatins teigiamg besimokanciyjy patirtj (Deci,
Ryan, 2000).

3. RySys su kitais yra susij¢s su socialiniais rySiais ir poreikiu bendrauti, priklausyti tam
tikrai grupei. Zaidimy atveju tai gali biti Zaidéjui aktualus pasakojimas, virtualiy draugy ratas ar
veikla, besisiejanti su Zaid¢jo interesy sritimis (Kalinauskas, 2014). Keletas tyrimy parodé, kad
didesnis bendrystés jausmas yra susijes su padidéjusiu elgesio ir emociniu jsitraukimu (Furrer,
Skinner, 2003).

Apsisprendimo teorija daro prielaida, kad visi asmenys, nepriklausomai nuo lyties, amZiaus
ar kulttiros, turi tris pagrindinius psichologinius poreikius, kurie vercia juos veikti arba nedaryti —
autonomijos, socialiniy rySiy ir kompetencijos poreikius. Kai Sie poreikiai bus patenkinti zaidybinimo
metu, dalyviai jzvelgs uzduociy prasmingumag ir toliau jose, priesSingai nei tie, kuriy autonomijos,

kompetencijos ir socialiniy ry$iy poreikiai nebuvo patenkinti (Tan, Hew, 2016).

Zaidéju tipai. Tyrimai apie Zaidéjy tipus informuoja, apie tinkamus Zaidimy dizaino
pasirinkimus, skirtus perteikti pedagoginj turinj (Alsawaier, 2018). Nustatyti zaidéjy tipus yra ypac
svarbu, siekiant tinkamai parinkti motyvacines priemones. Viena zinomiausia zaidéjy tipy
klasifikacija buvo sukurta tyréjo R. Bartle. R. Bartle (1996) iSskyr¢ keturis zaidéjy tipus:

1. Siekiantieji (angl. achievers): tie, kurie siekia auksciausio statuso zaidime ir pagrindinis
Juy motyvatorius — laimé¢jimas;

2. Tyrinétojai (angl. explorers): renkantys virtualias prekes, smalsiis ir pagrindinis
motyvatorius — tyrin¢jimy galimybés.
motyvuoja bendrauti ir bendradarbiauti su kitais zaidimo dalyviais.

4. Zudikai (angl. killers): norintys tiek laiméti, tiek matyti kity Zaidéjy pralaiméjimus. Tie,
kurie konkuruoja ir Zaidzia pries kitus zaidéjus (Alsawaier, 2018; Voitkevi¢, 2016).
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Pasak R. Bartle (1996) Kiekvienas individas turi visy zaidé€jy tipy bruozus: tiek siekianciyjy,
tiek tyrinétojy, tiek bendraujanciyjy, tiek zudiky, kuriy santykis priklauso nuo konkreciy uzduociy ir
aplinkos. O A. Marczewski (2013) papild¢ Zaidéjy sarasa ir pasitule pridéti penkta Zaidéjy tipg —

»flantropai®, kurie motyvuojami tik paciu zaidimo tikslu.

D. Folmar (2012) pateikia jzvalgy apie zaidéjy tipus ir tai, kaip pagal jy poreikius atsizvelgti
diegiant efektyvy pedagoginj zaidybinimo modelj. Jis akcentavo, kad Zudikai naudojasi Zenkleliais ir
taskais, rodomais lyderiy lentoje, kad pelnyty dalyviy pripazinimg zaidimo aplinkoje. Siekiantieji
stebi savo pasiekimus per Zenklelius ir taskus bei nori matyti savo progresa. Bendraujantieji
sgveikauja su kitais teikdami savitarpio parama. Galiausiai tyrinétojai yra nepriklausomi ir yra labiau
suinteresuoti testi ieSkojima, o ne daryti jspudj kitiems. Taigi zaidéjy tipy nustatymas leidzia parinkti
tam tikrus Zaidimy mechanikos ir dizaino atributus, kuriy motyvacinis poveikis yra didesnis.

R. Bartle zaidéjy tipy testas buvo modifikuotas 2010 m., labiau pritaikant prie pedagoginio
konteksto (Farber, 2013). Y. Kim (2014) teigimu, toks zaidéjy tipy suskirstymas pagal motyvacinius
poreikius gali buti laisvai pritaikytas prie studenty mokymosi stiliaus. Jos teigimu, studentai gali
pasizyméti keliomis savybémis, tokiomis kaip pasiekimai ir tarpusavio sgveika. Taciau S$is
suskirstymas gali biiti naudojamas tarsi gairés pabréziant besimokanc¢iyjy motyvacijg ir sukuriant
tinkamg zaidimy dizaing. Taigi besimokanciyjy, kaip tikslinés grupés, poreikiai, diktuoja s€¢kminga

zaidimy modelj Svietime (Kim, 2014).

Apibendrinant zaidybinimo metodo, kaip motyvacinio aspekto ir studijy proceso s3sajas
galima teigti, kad Sis metodas taikomas siekiant paskatinti jsitraukimg j mokymosi procesa, pagerinti
mokymosi kokybe bei paspartinti jgiidziy susiformavimg. Pasak G. Zichermann ir C. Cunningham
(2011), zaidimy mechanikos naudojimas, 40 proc. efektyviau pagerina sugeb€jimg jgauti naujy
1giidziy. Visgi zaidybinis modelis turi atitikti mokymosi tikslus, taip pat i§Saukti pasitenkinimo bei
naujumo pojucius, taip pat reikalinga besimokanciyjy autonomija, renkantis mokymosi budus.
Svarbu jvertinti dalyviy tipologija. Priklausomai nuo besimokanciyjy savybiy, konteksto ar mokymo

tikslo, vieni motyvacijos veiksniai ir zaidimo mechanikos atributai gali biiti efektyvesni uz kitus.
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3. ZAIDYBINIMO METODO TAIKYMO STUDIJU PROCESE IR JO
ELEMENTU ITAKOS STUDENTU ISITRAUKIMUI AUTORINIO
TYRIMO METODOLOGIJA IR REZULTATU ANALIZE

Atlikta mokslinés literatiiros analizé rodo, kad akademingje erdvéje vyksta diskusijos apie
zaidybinimo metodo taikymo galimybes. Dabartiniai su Svietimu susijusiy zaidimy tyrimai vis dar
yra pradingje stadijoje (De Sousa Borges et al., 2014; Dicheva et al., 2015), o ankstesniy aukstojo
mokslo tyrimy faktiniai jrodymai yra gana menki apie zZaidybinimo metodo poveikj studenty
jsitraukimui (Cheong, Filippou, 2013).

Autoriniu tyrimu siekiama jvertinti zaidybinimo elementy jtaka studenty jsitraukimui i
studijas.

Autorinis tyrimas atliktas remiantis schema (7 pav.), susidedancioje 1§ keliy susijusiy etapy:

zvalgomyjy tyrimy ir pagrindinio tyrimo.

Susisteminta medZiaga Rezultaty analizé
1. Mokslinés 2. Zvalgomaojo 3. Pasiruosimas
literataros analizé » kokybinio tyrimo »  kiekybiniam tyrimui
atlikimas
Metedologija, klausimynas
1 Y
Ne Ar 5. Rezultaty gavimas, 4. Zvalgomojo
reikalingos e——— analizé ir < kiekybinio tyrimo
korekcijos? apibendrinimas atlikimas
l Taip
6. Klausimyno 7. Kiekybinio tyrimo 8. Atlikto tyrimo
patikslinimas » atlikimas rezultaty gavimas ir
analize

7 Pav. Autorinio tyrimo proceso schema
(sudaryta autorés)

Autorinio tyrimo metodika:

J Mokslinés literatiiros sisteminés analizés metu apzvelgta, surinkta bei susisteminta
literattiros Saltiniy medziaga Zaidybinimo metodo taikymo Svietimo sistemoje tema, kas leido
placiau suprasti ir pagrjsti tiriamojo reiSkinio problema bei paruosti zvalgomojo ir kiekybinio

tyrimo klausimynus.
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o Zvalgomieji tyrimai: ekspertinis interviu ir anketiné apklausa.

o Pagrindinis tyrimas — anketiné apklausa atliekama 2020 m. balandZio ménes;j. Sis
jrankis pasirinktas, kadangi gauti duomenys gali biiti pavaizduoti skaiciais, galima aiski
duomeny pateikimo struktiira, ¢ia galimas tam tikry iSorés pozymiy ieskojimas. Kiekybinés
analizés mokslin¢ verté yra nusakoma kiekybiniais rodikliais (Kardelis, 2016). Apklausos
jrankiu laikomas klausimynas, kuris sudarytas remiantis moksline literatiira ir eksperty
interviu rezultatais, o klausimai atitiko numatytus tyrimo uzdavinius.

. Statistiné duomeny analizé — apdorojami reikSmingi statistiniai duomenys: vidurkiai,
standartiniai nuokrypiai, kintamyjy dazniai, faktoriné analizé, cronbacho alpha, koreliaciné

analizé.

3.1 Zvalgomujuy kokybinio ir kiekybinio tyrimy rezultaty analizé

Zvalgomieji tyrimai vyko 2019 m. gegués ir gruodzio ménesiais, kuriy tikslai buvo pasiruosti
pagrindiniam tyrimui, i8skirti pagrindinius Zaidybinimo metodo elementus, nagrinéjamus

kiekybiniame tyrime ir patvirtinti pagrindinio tyrimo metodikos tinkamuma.

Zvalgomasis kokybinis tyrimas. Pirmiausia buvo atliktas Zvalgomasis kokybinis tyrimas.

Kokybinio tyrimo jrankis — eksperty vertinimas. Ekspertinis vertinimas — tai tam tikros srities
profesionaly, t. y. eksperty nuomon¢, kuri grindziama turima specialia ekspertine informacija,
praktine patirtimi bei jgytais jgiidziais (BaleZentis, Zalimait¢, 2011). Jis atlickamas, siekiant
iSnagrinéti esama reiskinj, situacijg, problema ar procesa, kai tam reikia ziniy, geb¢jimy, asmeniniy
savybiy ar patirties (Tidikis, 2003). Zvalgomojo tyrimo metu buvo atliktas 3 respondenty interviu.
Interviu tikslas — remiantis eksperty rekomendacijomis, i$skirti pagrindinius zaidybinimo elementus,
lemiancius jsitraukimg. Taip pat gauti jzvalgy, kokios biitinos sglygos zaidybinimo taikymui studijy
procese.

Gauti rezultatai ir jy analizé buvo pagrindas pasirengti kiekybinio tyrimo atlikimui:
klausimyny sudarymui.

Tyrimo eiga. Zvalgomojo kokybinio tyrimo metu buvo atliktas 3 respondenty interviu (4

lentelé).
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4 lentelé. Zvalgomojo kokybinio tyrimo eksperty sociodemografinés charakteristikos

(sudaryta autorés)

Eksperto kodas UZimamos pareigos Vardas, pavardé
R1 Marketingo vadovas Minvydas Latauskas
R2 VU Ekonomikos ir verslo administravimo Asta Fominiené
fakulteto Verslo katedros docenté
R3 Rinkodaros vadové Gintaré Serafinaité-Laucé

Zvalgomasis tyrimas atliktas 2019 m. geguZés ir 2019 m. spalio ménesiais. Nestruktirinio
interviu metu su respondentu ,,R1“ buvo kalbétasi telefonu vieng karta; su respondentu ,,R2 buvo

susitikta du kartus; su respondentu ,,R3* kalbétasi telefonu tris kartus.

Interviu buvo paruosti laisvos struktiuros klausimai (3 priedas), kurie pokalbio eigoje buvo
koreguojami, iSimami ar jtraukiami nauji, reaguojant | interviu metu iSgirstas mintis. Vidutiné vieno
interviu trukmé — 60 min. Diskusijos buvo skatinamos ne tiek uzduodant klausimus, kiek skatinant
pasnekova placiau atskleisti mintis. Tam naudoti tokie pasisakymai: ,,gal galétuméte papasakoti man
daugiau...“, ,,apibudinkite placiau...“ ir pan. Visy trijy respondenty mintys buvo sukonspektuotos (2
priedas).

Svarbu atkreipti démesj j $io tyrimo apribojimus. Zaidybinimo tema studenty jsitraukimo
kontekste yra sudétinga ir nepaisant atliktos analizés bei surinktos informacijos, suformuluotos
rekomendacijos galéjo i§ karto neapimti visy su kokybiSku zaidybinimu paremty studijy situacijy.
Isitraukimo ir kokybisko Zaidybinimo sgvokos yra individualiai suprantamos, bet i§ principo visada
siekiama to paties — pasiekti zaidybinimo tikslus.

Interviu metu buvo svarbu suzinoti, kaip zaidybinimas susijes su studenty jsitraukimu;
1Sgryninti svarbiausius elementus 1§ autoriy K. Werbach ir D. Hunter, (2012) literattiroje
suklasifikuoty ir aprasyty zaidybinimo elementy. Interviu metu gauty rezultaty analizé ir iSvados

pateikti 5 ir 6 lentelése.

5 lentelé. Interviu rezultaty konceptualizavimas
(sudaryta autorés)

Tema Teiginiai
Zaidybinimas studenty jsitraukimo ., Kalbant apie zaidybinimo taikymgq studijy procese, svarbus ne
didinimui. tik studenty jsitraukimo didinimas, taciau ir galutinis rezultatas.

Aukstosios mokyklos nuolat turéty kurti aplinkg, kad studentai
kuo labiau jsitraukty “(R1).
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., Norint istirti Zaidybinimo jtakq studenty jsitraukimui, svarbu
jsivertinti “pjivius” ir kaip bus vertinamas rezultatas “(R1).
LIsitraukimg  ir  mokymosi  skatinimg galima pamatuoti
lankomumu, dalyvavimu paskaitose ar prisijungimy prie
simuliacijos skaiciumi“ (R1).

L Apskritai Zaidimais paremty studijy kontekste jsitraukimas ir
jo matavimas yra labai sudétingas ir kiekvienas Zmogus
supranta jj savaip. [sitraukimo sqvoka gali biuti artima
iSmokimui ir jsisavinimui* (R3).

,Isitraukimas j studijas priklauso nuo srities, kurioje tu mokaisi
ir kq tu mokaisi* (R2).

., Zaidybinimo metodas studijy procese jtraukia, jkvepia, ragina
mastyti  kitaip.  Nenuobodus, nestandartinis  uzduoties
pateikimas skatina mokytis ir apskritai kitaip jsitraukti j
mokymosi procesq. Tai nepalyginama patirtis su vien tik
teorinés mokymosi medziagos pateikimu“ (R2).

,Imitaciniy Zaidimy metu yra suteikiama galimybé, galima
sakyti, geriau pazinti save, kas tave motyvuoja, jtraukia, kokias
kompetencijas tau reikia ugdyti, kokios tavo stipriosios ar
tobulintinos savybés, su kokiomis emocijomis susiduri ar kaip
gebi dirbti komandoje* (R3).

., Zaidybinimas padeda , paciupinéti  jmonés  valdymo
procesus, kuriame nepatiriamos tiesioginés finansinés islaidos
ar nuostoliai dél blogy sprendimy “(R2).

LJaunimas turi galimybe sauso ekonomikos mokslo mokytis
linksmai, Zaismingai ir praktiskai. Zaidimo metu ugdomi
gebéjimai, kurie svarbiis ne tik tolimesniame profesiniame

kelyje, bet ir apskritai gyvenime* (R3).

Svarbiausi zZaidybinimo elementai.

,, Tarpusavio konkurencijg, komandinj bendradarbiavimg,
kaip pagrindinius Zaidybinimo elementus ir veiksnius,
lemiancius siekti rezultato* (R1).

,Suzaidybinty paskaity studentai ne tik mokosi vieni is kity,

bendradarbiauja, taciau ir konkuruoja, varzosi, o

¢ ‘

papildomi taskai, , bonusai’

(R2).

skatina jsitraukti papildomai "
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L, Akcentuosiu papildomus svarbius elementus: pasiekimai
(Siame Zaidime tai pelnas, jvaizdis), apribojimai (trukmé),
aiskios taisyklés ir uzduotys (Siame Zaidime tai jmonés verté) “
(R2).

., Komandinis darbas, konkurencija, pasiekimai, pvz. galimybé

pristatyti savo idéjas, jvairius apdovanojimai, taskai. Mano

......

Zaidybinimo, taikomo studijy procese, | , Siekiant taikyti Zaidybinimg bet tokio tipo organizacijoje
biitinosios sqlygos svarbu yra jo tikslas — ko zaidybinimu bandoma pasiekti, kokio

pokycio tikimasi. Lygiai taip pat ir studijy procese ““ (R1).

., Edukacinis Zaidybinimas siekia padéti ismokyti, perduoti

Zinias, didinti jsitraukimgq ir motyvacijq“ (R1).

., Taikantys Siqg metodikq déstytojai pirmiausia turéty suvokti,

kad svarbiausia — ne kq iSmokyti, o kq besimokantieji

jsisavinty“ (R1).

, Visy pirma reikia labai gerai Zinoti Zaidybinimo studijose

tikslg ir pakankamai placiai suprasti, kaip tas tikslas gali biiti

pasiektas “ (R3).

L Akivaizdu, kad Zaidybinimo sékmé priklauso ir nuo déstytojo

gebéjimo paciam jsitraukti j Zaidimqg “ (R2).

., Biitinos, zaidimo turinio korekcijos. Kokybiskam Zaidybinimui

studijose svarbu zinoti, kokie elementai svarbiausi, o kq reikéty

patobulinti“ (R2).

Kaip matoma, visi respondentai pritaria, kad autoriy K. Werbach ir D. Hunter (2012)
suklasifikuota sistema ir jos elementai skatina jsitraukti, bei tam tikrg dalj Siy elementy galima rasti
bet kuriame zaidime. ISskirti 8 pagrindiniai mechanikos elementai, svarbiis Zaidybinimo procesui bei
lemiantys jsitraukimg: konkretiis iSSiikiai (numatyti tikslai, uzduotys), galimybés, tarpusavio
konkurencija, bendradarbiavimas, grjztamasis rysys, iStekliai, apdovanojimai, laim¢jimo biisenos. IS
pateikty K. Werbach ir D. Hunter (2012) 15-os zaidybinimo komponenty, respondentai prioritetus
paskirste panaSiai ir iSskyré 9 svarbiausius, lemiancius studenty jsitraukima.

Apibendrinus literatiiroje suklasifikuotus ir interviu metu aptartus zaidybinimo elementus,
galima iSskirti svarbiausiuosius, kurie, pasak, respondenty, gali turéti didziausig jtakg studenty
jsitraukimui (6 lentele). Kai kurie elementai kiek modifikuoti ir adaptuoti prie kiekybiniame tyrime

tiriamo zaidimo.
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6 lentelé. Ekspertu isskirti jsitraukimg veikiantys Zaidybinimo elementai
(sudaryta autorés)

Dinamika Mechanika Komponentai
e  Zaidimo taisykliy e [3Stkiai e Pasiekimai
aiskumas e  Galimybés e Roliy pasidalijimas
e Emocijos Zzaidime e Tarpusavio konkurencija e Taisyklés
e  Progresas e Bendradarbiavimas su e Komandy lentelés
e  Santykiai tarp komandos | komanda e  Turinio atrakinimas
nariy e  Grjztamasis rySys e Komandos taskai
o I[stekliai e  Asmeniniy geb¢jimy
e Apdovanojimai panaudojimas
e  Susitarimai e Virtualios prekés
e Laiméjimo biisenos e Tarpusavio kovos

Apibendrinant Zvalgomojo kokybinio tyrimo rezultatus, pabréztina, kad prie§ diegiant bet
kokj zaidybinimo sprendima, reikéty kruopsciai tam pasiruosi. Siekiant jtraukti Zaidybinimg  studijy
procesa, svarbu iSsikelti aiskius tikslus, ko siekiama ir kaip bus matuojamas rezultatas. Jsitraukimag
galima matuoti per prisijungimy kiekj prie Zaidimo, per dom¢jimasi papildomai, per komunikacijg ir
bendradarbiavimg su kitais Zaidimo dalyviais, galutinio jvertinimo bala.

Galima iSskirti tokius respondenty paminétus Zaidybinimo pritaikymo id€jy generavimui

naudos aspektus:

o Skatinamas kurybiskumas tiek déstytojams, tiek studentams.
. Didinamas studenty jsitraukimas ir iSmokimas.

. Skatinamas didesnis klaidy toleravimas.

. Sukuriama zaisminga aplinka.

Kokybisko zaidybinimo uzduotis — visus elementus sujungti ir taikyti kompleksiskai.
Zaidybinimas, i§ esmés galéty padéti generuoti daugiau inovatyviy idéjy tiek konkreéiy studijy, tiek

bendrame Svietimo kontekste.

Zvalgomasis kiekybinis tyrimas. Tyrimo tikslas — pasiruosti pagrindiniam tyrimui,

patvirtinti terminologijos suprantamumag ir aiSkuma.

Informacija apie Zaidimg. Prie§ pradedant vertinti duomenis ir zvalgomojo tyrimo metu
gautus rezultatus, biitina pristatyti zaidima ,,Mano verslas“. Tai virtualus verslo imitacinis Zaidimas,
skirtas verslumo ugdymui. Dalyviai suskirstomi i komandas ir turimas teorines Zinias pritaiko
simuliuojant realy verslg. Komandos konkuruoja tarpusavyje vykdydamos mazmening prekybg ir
siekdamos tapti pelningiausiomis jmonémis visoje rinkoje. Zaidimas skirtas visiems, siekiantiems
tobulinti savo verslumo gebéjimus.

Siuo zaidimu gali naudotis ne tik Vilniaus universiteto Ekonomikos verslo administravimo

fakulteto studentai, taciau ir kitos ugdymo jstaigos ar suinteresuoti asmenys.
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Anketos klausimyno struktiira. Zvalgomojo tyrimo klausimynas (4 priedas), sudarytas i§ 4
konstrukty, 2 klausimy apie Zaidiming patirt] ir klausimy, kuriy temos: Zaidimo komponentai;
zaidimo dinamikos elementai; zaidimo mechanikos elementai; emocijy, patiriamy zaidZiant,
reikSmingumas; informacija apie respondenta. Anketoje naudojama ranginé Likerto skalé, pateikti
atsakymai — teiginiai (5 atsakymy pasirinkimo variantai, sugraduoti nuo 1 iki 5 ), kur 1 — visiskai

nesutinkama su teiginiu, 5 — visiskai pritariama teiginiui.

Tyrimo eiga. Vilniaus universiteto Ekonomikos ir verslo administravimo II kurso nuolatiniy
ir iStestiniy studijy studentai, pasirinke ,,Verslo ekonomikos* mokomaji dalyka buvo paprasyti pries
prasidedant zaidimui uzpildyti anketa. Akcentuotina, kad zZvalgomojo tyrimo metu, prieSingai nei
pagrindinio, respondenty buvo prasyta suzyméti zaidybinimo elementus, kurie jy nuomone, galéty
veikti jy jsitraukimg j zaidima.

IS viso seminare dalyvavo 73 respondentai, kuriems tiesiogiai anketos iSdalintos ir surinktos

pries zaidima. IS viso tyrime dalyvavo 19 vyry ir 54 motery.

Zvalgomojo kiekybinio tyrimo rezultaty apibendrinimas:

o Atlikta gauty rezultaty apzvalga, kurios metu iSryskéjo poreikis atlikti klausimyno
pakeitimus. Zvalgomajame tyrime konstruktas apie patiriamas emocijas buvo paimtas i3
literatiiros (i§ viso pateiktos 32 emocijos), taciau siekiant gauti atviresnius respondenty
atsakymus, pagrindiniame tyrime atsisakoma pertekliniy emocijy ir sumazinamas iSvardinty
emocijy skaicius.

o Per ilga zvalgomojo tyrimo anketa respondentus skatino Zymeti vienodus atsakymy
variantus i§ eilés. Todél siekiant islaikyti respondenty démesj, klausimynas bus optimizuotas
ir klausimai sutrumpinti. Siektina, kad anketos pildymas trukty ne ilgiau nei 5 min.

o Atsirado poreikis papildyti klausimais, siekiant nustatyti zaidé€jy tipus.

o Darbo autor¢ siekeé atlikti pagrindinj tyrima dviem etapais: respondentus apklausiant
prie§ zaidybinimg ir po Zaidybinimo, norint palyginti rezultatus. Zvalgomojo tyrimo metu
bandyta vykdyti apklausg ir po suzaidybinty paskaity kurso. Taciau respondentai vangiai pilde
anketas antrg karta, motyvuodami, kad tg pacig anketa turi pildyti du kartus, atsakymai
suzyméti nekorektiSkai, netinkami statistiniam apdorojimui ir vertinimui. Dviejy etapy
modelio atsisakoma, pasirenkant vieng etapa.

e Zvalgomojo tyrimo metu patvirtintas terminologijos aikumas ir suprantamumas.

Toliau bus apraSoma pagrindinio tyrimo metodologija ir gauty rezultaty analiz¢é.

41



3.2 Kiekybinio tyrimo ,,Zaidybinimo metodo ir jo elementy jtaka studenty jsitraukimui*
tyrimo metodologija

Atsizvelgiant ] mokslinés literatliros analize¢ ir Zvalgomuyjy tyrimy rezultatus, atliktas
kiekybinis tyrimas, kuriame analizuotas zaidybinimo elementy poveikis studenty jsitraukimui j

zaidima.
Tyrimo tikslas — istirti zaidybinimo elementy jtakg studenty jsitraukimui.
Tyrimo uZdaviniai:

1.  ISnagrinéti atskiry zaidybinimo elementy ir jsitraukimo tarpusavio rysius.

2 Ivertinti emocijy, patiriamy Zaidimo metu, reikSminguma.

3. Identifikuoti ir nustatyti zaidéjy tipus.

4 Nustatyti, kurie zaidybinimo elementai turi didziausig ir maziausig jtaka studenty

jsitraukimui.

Tyrimo metodai. Tyrimui atlikti, taikytas anketinés apklausos metodas. Anketos klausimy
tikslas — nuodugniau pazinti tiriamajj reiskinj, gauti iSsamesnés informacijos apie elgesio pobidj. Tai
savotiSki reiskiniai. O tai, kas yra tiriama, galima pavadinti pozymiu. Klausimai gali nustatyti pozymj
ar reiSkinj tiek tiesiogiai (pavyzdziui, norint suzinoti tiriamojo nuomong), tiek ir netiesiogiai (kai
tiriamas elgesys). Kalbant apie elgesio tyrimus, negalima tiksliai nustatyti reiSkinio ir poZymio
atitikmens. Galima tik daryti prielaida, kad tiriamyjy nuomoné¢ yra susijusi su tikimuoju jy elgesiu
(Kardelis, 2016). Tyrimo anketos tikslas — jvertinti, kurie elementai turi didziausig ir maZziausig

poveikj studenty jsitraukimui taikant Zaidybinimo metoda.
Klausimynas sudarytas i§ 9 daliy, kuriy temos:

1. Zaidimo komponentai. Siekiant nustatyti Zaidimo komponentus, tiriamyjy buvo
prasoma atsakyti | 8 teiginius, iSreikSty Likerto skaléje nuo ,,Visiskai neveikia® (balas 1) iki ,,Veikia
labai stipriai (balas 5).

2. Zaidimo dinamikos elementai. Siekiant nustatyti Zaidimo dinamikos elementus,
tiriamyjy buvo praSoma atsakyti 4 teiginius, iSreikSty Likerto skaléje nuo ,,VisiSkai neveikia“ (balas
1) iki ,,Veikia labai stipriai* (balas 5).

3. Zaidimo mechanikos elementai. Siekiant nustatyti zaidimo mechanikos elementus,
tiriamyjy buvo prasoma atsakyti j 9 teiginius, iSreiksty Likerto skaléje nuo ,,Visiskai neveikia® (balas

1) iki ,,Veikia labai stipriai* (balas 5).
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4. Emocijy, patiriamy ZaidZiant, reiksmingumas. Siekiant nustatyti tiriamyjy
reikSmingiausias emocijas, buvo prasoma jvertinti 16 emocijy, iSreikSty Likerto skaléje nuo ,,Visiskai
neveikia“ (balas 1) iki ,,Veikia labai stipriai* (balas 5).

5. Zaidéjy tipy charakteristikos. Siekiant nustatyti tiriamyjy Zaidéjy tipus, buvo prajoma
jvertinti 4 teiginius, iSreikSty Likerto skaléje nuo ,,Visiskai nesutinku* (balas 1) iki ,,VisiSkai sutinku*
(balas 5). Zaidéjy tipy rodiklio reik§mé — respondenty vertinimy j 4 teiginius baly vidurkis.

6. Isitraukimo konceptualizavimas. Siekiant nustatyti tiriamyjy jsitraukima, tiriamyjy
buvo praSoma atsakyti j 14 teiginiy, iSreikSty Likerto skaléje nuo ,,VisiSkai nesutinku‘ (balas 1) iki
,, VisiSkai sutinku* (balas 5).

7. Papildomi klausimai: tiriamyjy buvo praSoma atsakyti j du teiginius, susijusius su
jsitraukimu j studijy procesg ir zaidybinimu paremto studijy proceso poreikj.

8. Informacija apie zZaidZiamus Zaidimus: tiriamyjy buvo klausiama, ar jie zaidzia bet
kokio turinio zaidimus laisvu nuo studijy metu. Anketoje buvo pateiktas galimas atsakymo variantas.

9. Demografinis klausimas: respondenty buvo prasoma nurodyti lytj. Anketoje buvo

pateiktas galimas atsakymo variantas.

Penkiy klausimyno konstrukty patikimumo jvertinimui naudotas Cronbach‘o alpfa

koeficiento apskaifiavimo metodas (7 lentel¢).

7 lentelé. Zaidybinimo elementy jtakos studenty jsitraukimui kriterijy (konstruktuy)
patikimumo analizé
(sudaryta darbo autorés, remiantis tyrimo rezultatais)

Vertinimo Kriterijus Teiginiy skaicius Cronbach‘o alpha
Isitraukimas 14 0,863
Zaidimo komponentai 8 0,722
Zaidimo dinamikos elementai 4 0,737
Zaidimo mechanikos elementai 9 0,820
Emocijos 16 0,883

Matoma, kad visy konstrukty Cronbach‘o alpfa koeficientas yra aukStesnis uz 0,6, o tai
leidzia daryti iSvadas, kad visi sudaryti konstruktai yra patikimi naudoti (Dik¢ius, 2011). Didziausia
patikimumo koeficienta turi emocijy skalé, tuo tarpu Zaidimo komponenty skalé turi mazesnj

patikimuma.
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Remiantis teorine dalimi, parengtas tyrimo modelis, kuris pateiktas 8 paveiksle.

Zaidybinimo elementai:

3. Komponentai

4. Dinamikos elementai

2. Jsitraukimas j Zaidima

5. Mechanikos elementai

6. Emocijos, patiriamos Zaidime

8 Pav. Kiekybinio tyrimo modelis
(sudaryta autorés)

Remiantis 8 pav. pateiktu tyrimo modeliu, iSkeltos Sios tyrimo hipotezés:

1. Pirma hipotezé (Hi): Zaidimo komponentai teigiamai susije¢ su studenty jsitraukimu.

2. Antra hipotez¢ (H»): Zaidimo dinamikos elementai teigiamai susije su studenty
jsitraukimu.

3. Tredia hipotez¢ (Hs): Zaidimo mechanikos elementai teigiamai susije su studenty
isitraukimu.

4.  Ketvirta hipotezé (H4): Teigiamy emocijy rySys su jsitraukimu yra stipresnis, negu
neigiamy.
Komentaras: Autore daro prielaida, kad neigiamos emocijos gali veikti ir jtraukti labiau
negu teigiamos. Ypal tai pastebétina visuomenés ziniasklaidos priemonése, kur
dominuoja neigiami jvykiai. Neigiamomis emocijomis didinimas vartotojy jtraukimas

ir paveikumas.

Duomeny analizei atlikti buvo naudojama IBM SPSS Statistics programin¢ jranga, grafiky ir
diagramy braizymui — Microsoft Excel programa. Intervaline skale isreikStiems duomenis
apskaiCiuoti vidurkiai ir standartiniai nuokrypiai, nominaline skale iSreikStiems duomenis
apskaiCiuoti dazniai (proc.). Vidurkiy skirtumy reikSmingumui nustatyti taikytas parametrinis
Stjudento t testas (kai duomenys pasiskirsto pagal normalyjj skirstinj). Nominaline ir rangine skale
iSreiksty rezultaty skirtumy reikSmingumui nustatyti buvo taikytas Chi kvadrato () testas.
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Tiriamyjy suskirstymui j tam tikras grupes buvo taikyta faktoriné analizé su varimax sukimu. Skaliy
vidinis suderintumas vertintas Cronbacho alfa rodikliais. RySiy tarp atskiry kintamyjy nustatymui
buvo apskai€iuoti Pearsono koreliacijos koeficientai. Visais atvejais buvo naudotas reikSmingumo

lygmuo, lygus 95 proc. (t.y. p=0,05).

Tyrimo imtis. Tyrimui pasirinkti Vilniaus universiteto Ekonomikos ir verslo administravimo
fakulteto studentai. Tyrimo metu buvo apklausiami tik tie studentai, kuriy studijy procese taikomas
suzaidybintas mokomasis dalykas su virtualiu imitaciniu Zaidimu ,,Mano verslas“. Apklausos metu,
suzaidybintame mokomajame dalyke i§ viso mokési 98 studenty. Respondentai apklausti 2020 m.
balandzio mén. paskutinémis savaitémis. Apklausos nebuvo galima atlikti anksc¢iau, nes respondentai
turé¢jo praeiti bent pus¢ kurso, kad susidaryty savo nuomoneg, poziiirj ir galéty jvertinti savo
jsitraukima, taikant §j metod3. Nuoroda j apklausa, kuri buvo patalpinta internetin¢je apklausy

platformoje: www.apklausk.It, buvo i$siysta visiems studentams. Tyrimo dalyviai galéjo atsakyti ]

anketos klausimus jiems patogiu metu, o pildymo laikas nebuvo ribojamas. Vidutiné¢ anketos

uzpildymo trukmé — 8 minutés.

Siekiant apskaiCiuoti reikiamg tyrimo imtj, buvo naudota Paniotto formulé:
1
1
24 —
A=+ N

kur:
n — imties dydis;

A — imties paklaidos dydis arba ribiné atrankos paklaida (socialiniy moksly tyrimuose priimtina 5-10

% paklaida, tai yra A = 0,05 iki 0,1);
N — tyrin¢jamos visumos dydis (populiacija) (Valackien¢, 2007).

Naudojant imties dydzio formule su 5 % paklaidos reikSme, buvo apskaiciuotas tyrimui
reikalingas imties dydis, lygus 78 respondentams. Atlikus tyrima, reikalingo apklausti respondenty

skaiCiaus gauti nepavyko, buvo surinktos 62 anketos, todé¢l paklaida padidé¢jo iki 7.5 %.

Tyrimo etika. Atliekant apklausg buvo laikomasi anonimiskumo, neatskleidziant respondenty

asmenybes.
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3.3 Tyrimo rezultaty analizé

Tiriamyjy charakteristika. Tyrimo metu buvo apklausti 62 respondentai. Dauguma tyrime
dalyvavusiy asmeny buvo moterys — 51 respondentés (82,3 proc.), tuo tarpu vyrai sudar¢ 17,9 proc.,
1§ viso 11 respondenty.

Lytis

[ vyrai
O Moterys

9 pav. Pasiskirstymas pagal lytj
(sudaryta autorés, remiantis tyrimo rezultatais)

I klausimg ,,Ar ZaidZiate bet kokio turinio Zaidimus laisvu nuo studijy metu”, respondentai
atsaké skirtingai. Daugiau nei pusé apklaustyjy — 41 respondentas (67 proc.) nurodé, kad zaidzia, tuo

tarpu tokiy zaidimy nezaidzia tik 20 respondenty (33 proc.)

Zzaidimas laisvu nuo studijy
metu
W Zaidzia
WINezaidzia

10 pav. Pasiskirstymas pagal ZaidZiamus Zaidimus laisvu nuo studiju metu
(sudaryta autorés, remiantis tyrimo rezultatais)

11 paveiksle (Zr. 49 psl.) buvo palygintas bet kokio turinio zaidimy, zaidziamy laisvu nuo
studijy metu, iSsidéstymas pagal lyti. Nors matoma, kad zaidzian¢iyjy dalis vyry grupéje buvo
didesné — 10 respondenty (90,9 proc.), o zaidzian¢iyjy dalis motery grupéje — 31 respondentai (62
proc.), apskai¢iavus ,,Chi kvadrato* (y°) kriterijy, statistiikai reik§mingo skirtumo nebuvo nustatyta
(’=3,419, p=0,064>0,05), kas rodo, kad Zaidziamy laisvy nuo studijy metu Zaidimas tarp vyry ir

motery reikSmingai nesiskiria.
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Bet kokio turinio
100% zaidimy Zaidimas
laisvu nuo studijy
metu
M Zaidzia
[MINezaidzia

80%

60%~

Tiriamuju skaicius

40%

20%

0%~

Vyrai Moterys
Lytis

11 pav. Pasiskirstymas pagal ZaidZiamus Zaidimus laisvu nuo studijy metu pagal lytj
(sudaryta autorés, remiantis tyrimo rezultatais)

Pirmuoju tyrimo uzdaviniu siekta iSnagrinéti atskiry zaidybinimo elementy ir jsitraukimo
tarpusavio ry$ius. Pirmiausia, siekiant nustatyti jsitraukimo i zaidimg dimensija, respondenty buvo
prasoma atsakyti j 14 teiginiy. Atskiry teiginiy atsakymy pasiskirstymas pateikiamas 12 paveiksle, i$
kurio matyti, kad daugiausiai visiskai sutinkanéiy ir sutinkan¢iy buvo dél teiginiy: ,,Zaidimo metu
jsitraukiu labiau nei “tradicinio mokymo” biidu* (87 proc.), ,.Zaidimo metu mano aktyvumas
padidéja‘ (82 proc.), ,, AS tariuosi su komanda laisvu nuo paskaity metu** (67 proc.) it ,, Zaidimo metu
as atitritkstu nuo kity minciy“ (61 proc.). Tuo tarpu maziausiai visiSkai sutinkanciy ir sutinkanciy
buvo dél teiginiy: ,, Tyrinéju $j Zaidimg ir laisvalaikiu* (29 proc.), ,, Zaisdamas prarandu laiko

nuovokg *“ (28 proc.) ir ,,Jungiuosi prie zaidimo dazniau negu nurodyta instrukcijoje “ (27 proc.).
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Zaidimui skiriu daugiau démesio nei kitiems studijy dalykams
Zaidimo metu jau¢iuosi kupinas energijos
Zaidimo metu a3 lengvai priimu informacija 2
Zaidimo metu a3 atitriikstu nuo kity minéiy 2

AS tariuosi su zaidimo komanda laisvu nuo paskaity metu
Zaidimas mane jkvepia

Zaidimo metu a§ augu kaip asmenybé
Zaisdamas prarandu laiko nuovoka

Man sunku iSlaikyti démesj viso uzsiémimo metu

Zaidimo metu esu kupinas entuziazmo

Jungiuosi prie zaidimo dazniau negu nurodyta instrukcijoje
Tyringju §j zaidimg ir laisvalaikiu
Zaidimo metu mano aktyvumas padidéja 2

Zaidimo metu jsitraukiu labiau nei “tradicinio mokymo” biidu

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

M Visiskai nesutinka  m Nesutinka M Nei sutinka, nei nesutinka m Sutinka  m Visiskai sutinka

12 pav. Pasiskirstymas pagal atskiry jsitraukimo konstrukto teiginiy atsakymus
(sudaryta autorés, remiantis tyrimo rezultatais)

Analizuojant respondenty jsitraukimo veiksnius, buvo atlikta pagrindiniy komponenciy
faktoriné analizé¢. Duomenys buvo j vertinti Kaiser-Meyer-Olkino (KMO) matu, kuris yra empiriniy
koreliacijos koeficienty reikSmiy ir daliniy koreliacijos koeficienty reikSmiy palyginamasis indeksas.
Pasirinktiems pozymiams apskaiciuoti buvo taikytas Bartletto testo reikSmingumas. Atlikus KMO ir
Bartleto testa gauti atsakymai — KMO = 0,817, o Bartletto p = 0,000. Tai parodo, kad pasirinkti
kintamieji faktorinés analizés metodui yra tinkami (8 lentele).

Kiekvienas jtrauktas kintamasis turéjo priklausyti vienam i$ bruozy, kintamajam taikytas

koreliacijos koeficientas buvo didesnis uz 0,5. ISskirty faktoriy charakteristikos pateikiamos 5 priede.

8 lentelé. KMO ir Bartlett‘s testo reikSmingumas
(sudaryta autorés, remiantis tyrimo rezultatais)

Kaiser-Meyer-Olkino (KMO) matas 0,817

Bartlett‘s Test of Spherity Approx. Chi- Square 416,696
Df 91
Sig. 0,000
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Pritaikius Varimax sukimo metodg, gauta faktoriy ir kintamyjy koreliacijos koeficienty

matrica (9 lentel¢), pagal kurig atlikta faktoriy interpretacija.

9 lentelé. Faktoriy koreliacijos su kintamaisiais matrica
(sudaryta autorés, remiantis tyrimo rezultatais)

Faktoriaus svoris
1 2 3 4
Zaidimo metu 151trauk1u”laki1au nei “tradicinio 0283 0,557 0,467 0.167
mokymo” biidu
Zaidimo metu mano aktyvumas padidéja 0,416 0,491 0,448 0,292
Tyrinéju §j zaidima ir laisvalaikiu 0,843 0,032 0,137 0,190
Jungiuosi prie za.1d1mo dggmau negu nurodyta 0,798 0,195 0.183 0.262
instrukcijoje
Zaidimo metu esu kupinas entuziazmo 0,521 0,573 0,181 0,396
Man sunku i$laikyti démesj viso uzsiémimo metu 0,144 -0,864 -0,117 -0,005
Zaisdamas prarandu laiko nuovoka 0,024 -0,101 0,858 0,297
Zaidimo metu a$ augu kaip asmenybé 0,555 0,202 0,594 -0,155
Zaidimas mane ikvepia 0,743 0,212 0,287 -0,081
A3 tariuosi su zaidimo komanda laisvu nuo paskaity 0252 0324 0,611 0252
metu
Zaidimo metu a3 atitrikstu nuo kity minciy 0,243 0,193 0,508 0,300
Zaidimo metu a§ lengvai priimu informacija 0,472 0,676 0,000 0,058
Zaidimo metu jauéiuosi kupinas energijos 0,436 0,604 0,092 0,181
Zaidimui skiriu daugiau démesio nei kitiems studijy 0,140 0.147 0.125 0,834
dalykams

Siy faktoriy i§skyrimas rodo keturias tam tikras faktoriy grupes.

Pirmoji grupé (I-asis faktorius) — tai faktoriai, kurie susij¢ su zaidimo tyrin¢jimu laisvalaikio
metu, pastangomis zaisti dazniau negu nurodyta instrukcijose, kurie zaidimo metu kupino
entuziazmo, kurie zaisdami auga kaip asmenybé¢ ir kuriuos zaidimas jkvepia.

Antroji grupé¢ (Il-asis faktorius) — tai faktoriai, kurie susij¢ su jsitraukimu j zaidima labiau nei
»tradicinio mokymo* metu, kurie kupini entuziazmo, kurie Zaisdami lengvai priima informacija,
jauciasi kupini energijos, bei kuriems néra sunku iSlaikyti démes;.

Trecioji grupé (1ll-asis faktorius) — tai faktoriai, kurie susij¢ su nuovokos praradimu zaidziant,
asmenybés augimu, tarimusi laisvu nuo paskaity metu dél Sio Zaidimo ir atitrikimu nuo kity
minciy.zaidziant.

Ketvirtoji grupé (IV-asis faktorius) — tai faktoriai, kurie susij¢ su didesniu démesio zaidimui

skyrimu nei kitiems studijy dalykams.
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Sudéjus visus teiginiy jvertinimus, buvo apskaiCiuotas bendras jsitraukimo balas, kurio
histograma pateikiama 13 paveiksle. Nustatyta, kad jsitraukimo balo vidurkis buvo 46,35 (+8,7) balo,

o daugiausiai tiriamyjy turéjo balus nuo 40 iki 50.

=== Normal

Mean =46,3548
N Std. Dev. =8,69539
20 =5

Isitraukimas

13 pav. Respondentuy jsitraukimo balu histograma
(sudaryta autorés, remiantis tyrimo rezultatais)

Buvo palyginti jsitraukimo balo vidurkiai tarp vyry ir motery. Apskaiciavus Stjudento t testa,
buvo nustatytas statistiSkai reikSmingas skirtumas (=2,739, p=0,008<0,05), kuris parod¢, kad vyrai

pasizymi reikSmingai didesniu jsitraukimu j zaidimg nei moterys (14 pav.)

Isitraunkimas (balais)

45,02)

T
Vyrai Moterys

14 pav. Isitraukimo baly vidurkiai pagal lytj
(sudaryta autorés, remiantis tyrimo rezultatais)

Zaidimo komponenty ir jsitraukimo rysys. 15 paveiksle pateikiami Zaidimo komponentus
ivardijantys teiginiai, atspindintys reikSminguma studenty jsitraukimui. Daugiausiai teigianc¢iy, kad
»Veikia® ir ,Labai stipriai veikia“ buvo ties Siais zaidimo komponentais: ,,Komandos taskai
(vertinama uz komandos s€ékmingai pasiektus metus)“ (94 proc.), ,,Viesos komandy lentelés (bendrai

visiems matoma zaidéjy pazanga)“ (90 proc.), ,,Pasiekimai Zaidime* (82 proc.), ,,Tarpusavio kovos*
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(76 proc.) Maziausiai, respondenty nuomone, jy jsitraukimg veikia ,,Roliy pasidalijimas komandoje*

(zinoma, kas uz kg atsakingas)“ (27 proc.).

Tarpusavio kovos

(NN I N (N N A N
Virtualios prekés (virtualls pinigai ir kitos kiti resursai)

i oo i | N O Y
Asmeniniy gebéjimy panaudojimas (jis galite atskleisti savo
igtdzius)
NN N I N (N N N N
Komandos taskai (vertinama uz komandos sékmingai pasiektus
metus)

Teiginiai

“Turinio atrakinimas” (4 finansiniai metai: pereiti j kita lygj,
galima tik uzbaigus metus, ne anksciau)

VieSos komandy lentelés (bendrai visiems matoma zaidéju 0
pazanga)

Roliy pasidalijimas komandoje (Zinoma, kas uz ka atsakingas)

Pasiekimai (pasiekimai zaidime) 2

T T T T T T T T T T 1

0% 10% 20% 30% 40% 5S0% 60% 70% 80% 90% 100%

Tiriamuyjy skaiciius

M VisiSkai neveikia ™ Neveikia  ® Neiveikia, nei neveikia ®Veikia  ® Veikia labai stipriai

15 pav. Pasiskirstymas pagal atskiry Zaidimo komponenty konstrukto teiginiy atsakymus
(sudaryta autorés, remiantis tyrimo rezultatais)

Siekiant nustatyti rySius tarp zaidimo komponenty teiginiy ir respondenty jsitraukimo
dimensijos, buvo apskaiciuoti Pearsono koreliacijos koeficientai, kurie pateikti 10 lenteléje. [vertinus
statistiSkai reikSmingus (kai p<0,05) koreliacijos koeficientus nustatyta, kad aukstesniu jsitraukimu
pasizymincius respondentus reikSmingai labiau veikia: roliy pasidalijimas komandoje (r = 0,254, p <
0,01), vieSos komandy lentelés (r = 0,445, p < 0,01), komandos taskai (r = 0,403, p < 0,01), asmeniniy
gebéjimy panaudojimas (r = 0,369, p < 0,01), virtualios prekés (r = 0,415, p < 0,01) ir tarpusavio kovos
(r=0,414, p <0,01). Tuo tarpu reikSmingo rysio tarp jsitraukimo ir pasiekimy (r = 0,151, p >0,05) bei
,turinio atrakinimo® (r = 0,170, p >0,05) nebuvo nustatyta.

Atsizvelgiant | tai, H1 hipoteze, teigiancia, kad Zaidimo komponentai teigiamai susije su
studenty jsitraukimu, galima patvirtinti i§ dalies (kadangi ne visi komponentai reik§mingai

koreliuoja su jsitraukimu).
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10 lentelé. Koreliacija tarp respondenty jsitraukimo dimensijos ir atskiry Zaidimo
komponenty
(sudaryta autorés, remiantis tyrimo rezultatais)

Zaidimo komponentai Isitraukimo dimensija

Pasiekimai zaidime 0,151

Roliy pasidalijimas komandoje (Zinoma, kas uz ka atsakingas) 0,254

VieSos komandy lentelés (bendrai visiems matoma zaidéjy pazanga) 0,445%**
”Turinio atrakinimas” (4 finansiniai metai: pereiti j kita lygj, galima tik 0,170

uzbaigus metys, ne anksciau)

Komandos taskai (vertinama uz komandos s¢kmingai pasiektus metus) 0,403
Asmeniniy gebéjimy panaudojimas (jiis galite atskleisti savo igtidZius) 0,369
Virtualios prekeés (virtualiis pinigai ir kitos kiti resursai) 0,415%*
Tarpusavio kovos 0,414**

#%p < 0,01

Zaidimo dinamikos elementy ir jsitraukimo rysys. 16 paveiksle pateikiami Zzaidimo dinamikos
elementus atspindintys teiginiai, respondenty vertinti pagal reikSmingumg jy jsitraukimui. Kaip
matoma i§ pateikty duomeny, daugiausiai ,,Veikia“ ir ,,Labai stipriai veikia® dinamikos elementai:
Progresas Zaidime* (93 proc.), ,Zaidimo taisykliy aiskumas® (83 proc.), iek tiek maziau —
~Emocijos, patiriamos zaidime* (71 proc.). Maziausiai reikSmingg isitraukimui dinamikos elementa,

respondentai nurod¢ —,,Santykiai tarp komandos nariy* (64 proc.).

Santykiai tarp komandos nariy

Progresas zaidime

Teiginiai

Emocijos, patiriamos zaidime

Zaidimo taisykliu aiSkumas

0% 10% 20% 30% 40% S0% 60% 70% 80% 90% 100%

Tiriamujy skaiciius

B VisiSkai neveikia ®m Neveikia M Nei veikia, nei neveikia M Veikia ™ Veikia labai stipriai

16 pav. Pasiskirstymas pagal atskiry Zaidimo dinamikos elementy konstrukto teiginiy
atsakymus
(sudaryta autorés, remiantis tyrimo rezultatais)
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Siekiant nustatyti rySius tarp zaidimo dinamikos elementy ir respondenty jsitraukimo
dimensijos, buvo apskai¢iuoti Pearsono koreliacijos koeficientai, kurie pateikti 11 lenteléje. [vertinus
statistiSkai reikSmingus (kai p<0,05) koreliacijos koeficientus nustatyta, kad aukStesniu jsitraukimu
pasiZymincius tirilamuosius reikSmingai labiau veikia: zaidimo taisykliy aiSkumas (r = 0,287, p<0,01),
emocijos, patiriamos Zaidime (r = 0,510, p < 0,01), ir progresas Zaidime (r = 0,448, p<0,01). Tuo tarpu
reik§Smingo rySio tarp jsitraukimo ir santykiy tarp komandos nariy nebuvo nustatyta (r = 0,233,

p>0,05).

11 lentelé. Koreliacija tarp respondenty jsitraukimo ir atskiry Zaidimo dinamikos elementy
(sudaryta autorés, remiantis tyrimo rezultatais)

Zaidimo dinamikos elementai Isitraukimo dimensija
Zaidimo taisykliy aiskumas 0,287**
Emocijos, patiriamos Zaidime 0,510%*
Progresas zaidime 0,448**
Santykiai tarp komandos nariy 0,233
*p < 0,01

Atsizvelgiant | tai, H2 hipoteze, teigiancia, kad Zaidimo dinamikos elementai teigiamai
susije su studentuy jsitraukimu, galima patvirtinti i§ dalies (kadangi ne visi dinamikos elementai

reikSmingai koreliuoja su jsitraukimu).

Zaidimo mechanikos elementy ir jsitraukimo rySys. 17 paveiksle pateikiami Zaidimo
mechanikos elementai, respondenty vertinti pagal reikSminguma jy jsitraukimui. Kaip matoma i$
paveiksle pateikty duomeny, labiausiai ,,Veikia® ir ,,Labai stipriai veikia* jsitraukima Sie mechanikos
elementai: ,,[SSikiai Zaidime (numatyti tikslai, uzduotys)“ (91 proc.), ,,Laiméjimo biisenos (tikslai,
kuriuos pasiekus komanda tampa nugalétojais)*“ (85 proc.), ,,Griztamasis rysys (nuolat gaunama
informacija apie paZangg ir apie tai, kaip jums sekasi)“ (85 proc.) , ,,Apdovanojimai (auksta jimonés
verté)“ (85 proc.). Taip pat veikia ,,Galimybés (tai kas padeda siekti numatyty tiksly)“ (80 proc.) ir
”Tarpusavio konkurencija” (80 proc.). Maziausig jtaka respondenty jsitraukimui turintis mechanikos

elementas — ,,Susitarimai (mainai, informacijos dalijimais tarp komandy)*“ (28 proc.).
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Laiméjimo busenos (tikslai, kuriuos pasiekus komanda tampa
nugalétojais)

Susitarimai (mainai, informacijos dalijimais tarp komandy)
Apdovanojimai (auksta jmonés verté)

Istekliai (reikalingy, vertingy daikty zaidime jsigijimas)

Grjztamasis rySys (nuolat gaunama informacija apie pazangg ir apie 0
tai, kaip jums sekasi)

Teiginiai

Bendradarbiavimas su komanda 2

Tarpusavio konkurencija

Galimybés (tai, kas padeda siekti numatyty tiksly)

Isstikiai zaidime (numatyti tikslai, uzduotys)

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Tiriamyjy skaiciius

M VisiSkai neveikia ~ ® Neveikia B Nei veikia, nei neveikia ~ ® Veikia  m Veikia labai stipriai

17 pav. Pasiskirstymas pagal atskiry Zaidimo mechanikos elementy konstrukto teiginiy
atsakymus
(sudaryta autorés, remiantis tyrimo rezultatais)

Siekiant nustatyti rySius tarp zaidimo mechanikos elementy ir respondenty jsitraukimo
dimensijos, buvo apskaiciuoti Pearsono koreliacijos koeficientai, atsispindintys 12 lenteléje. [vertinus
statistiSkai reikSmingus (kai p<0,05) koreliacijos koeficientus nustatyta, kad aukstesniu jsitraukimu
pasiZymincius tirilamuosius reikSmingai labiau veikia Sie mechanikos elementai: i$Siikiai zaidime (r
=0,410, p <0,01), galimybés (r = 0,465, p <0,01), griztamasis rysys (r = 0,465, p < 0,01), iStekliai (r =
0,586, p < 0,01) ir apdovanojimai (r = 0,352, p < 0,01). Tuo tarpu reikSmingo ry$io tarp jsitraukimo ir
bendradarbiavimo su komanda (r = 0,202, p>0,05), susitarimy (r = 0,219, p>0,05) ir laiméjimo
btisenos (r= 0,216, p>0,05) nebuvo nustatyta.

Atsizvelgiant | tai, H3 hipoteze, teigian¢ia, kad Zaidimo mechanikos elementai teigiamai

susije su studenty isitraukimu, galima patvirtinti i§ dalies (kadangi ne visi elementai

reikSmingai koreliuoja su jsitraukimu).
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12 lentele. Koreliacija tarp respondenty jsitraukimo ir atskiry Zaidimo mechanikos elementy
(sudaryta autorés, remiantis tyrimo rezultatais)

Zaidimo mechanikos elementai Isitraukimo dimensija
Issukiai zaidime (numatyti tikslai, uzduotys) 0,410%*
Galimybés (tai, kas padeda siekti numatyty tiksly) 0,465**
Tarpusavio konkurencija 0,315%*
Bendradarbiavimas su komanda 0,202
Grjztamasis rySys (nuolat gaunama informacija apie pazangg ir 0,465**
apie tai, kaip jums sekasi)
Istekliai (reikalingy, vertingy daikty zaidime jsigijimas) 0,586%*
Apdovanojimai (auksta jmonés verté) 0,352%*
Susitarimai (mainai, informacijos dalijimais tarp komandy) 0,219
Laiméjimo biisenos (tikslai, kuriuos pasiekus komanda tampa 0,216
nugalétojais)
#%p < 0,01

Antruoju tyrimo uzdaviniu siekta iSnagrin€ti emocijy, patiriamy zaidimo metu,
reikSminguma. Respondenty buvo praSoma jvertinti 16 emocijy, kurios atsispindi 18 paveiksle.
Ivertinus paveiksle pateiktus atskiry emocijy pasiskirstymo rezultatus matoma, kad
reikSmingiausiomis (kaip veikiancias ar labai veikiancias pasirinko daugiausiai respondenty) galima
laikyti tokias emocijas kaip: susidoméjimas (89 proc.) ir augimas (86 proc.), kiek maziau —
pasitikéjimas (71 proc.), dZiaugsmas (64 proc.) ir linksmumas (64 proc.). Tuo tarpu maziausiai
veikiancios emocijos, kurias respondentai i$skyré zaidimo metu yra pavydas (50 proc.), litidesys (47
proc.), baimé (31 proc.). Idomu, kad pyktis, respondentus veikia tiek pat, kiek ir neveikia
(pasiskirstymas labai panasus).

Buvo palygintos reikSmingiausios emocijas pagal respondenty lyti. Apskai¢iavus ,,Chi
kvadrato® (%) kriterijus, statistiSkai reikSmingy skirtumy nustatyta nebuvo (p>0,05), kas rodo, kad

reikSmingos emocijos tarp vyry ir motery reikSmingai nesiskiria (5 priedas).
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Pyktis
Geranoriskumas
Nuovargis
Susidoméjimas
Nerimas
Augimas
Meégavimasis

Dziaugsmas

Emocijos

Linksmumas
Litdesys
Susirtipinimas
Pavydas
Nuostaba
Nervingumas

Baimé

Pasitikéjimas 0

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%
Tiriamujy skaiiius

M Visiskai neveikia  m Neveikia  ® Nei veikia, nei neveikia 1 Veikia  m Veikia labai stipriai

18 pav. Pasiskirstymas pagal reik§mingiausias emocijas
(sudaryta autorés, remiantis tyrimo rezultatais)

Analizuojant tiriamyjy reikSmingiausias emocijas, buvo atlikta pagrindiniy komponenciy
faktoriné analizé. Duomenys buvo | vertinti Kaiser-Meyer-Olkino (KMO) matu, o pasirinktiems

pozymiams apskaiCiuoti buvo taikytas Bartletto testo reikSmingumas (13 lentelg).

13 lentelé. KMO ir Bartlett‘s testo reikSmingumas
(sudaryta autorés, remiantis tyrimo rezultatais)

Kaiser-Meyer-Olkino (KMO) matas 0,748

Bartlett‘s Test of Spherity Approx. Chi- Square 509,502
Df 120
Sig. 0,000

Atlikus KMO ir Bartletto testa gauti atsakymai — KMO = 0,932 ir Bartleto p = 0,000. Tai
parodo, kad pasirinkti kintamieji faktorinés analizés metodui yra tinkami.
Kiekvienas jtrauktas kintamasis turéjo priklausyti vienam i§ bruozy, kintamajam taikytas

koreliacijos koeficientas buvo didesnis uz 0,5.
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Pritaikius Varimax sukimo metodg, gauta faktoriy ir kintamyjy koreliacijos koeficienty

matrica, pagal kurig atlikta faktoriy interpretacija, kuri atsispindi 14 lenteléje.

14 lentelé. Faktoriy koreliacijos su kintamaisiais matrica
(sudaryta autorés, remiantis tyrimo rezultatais)

Faktoriaus svoris
1 2 3
Pasitikéjimas 0,106 0,779 0,076
Baimé 0,790 0,298 -0,077
Nervingumas 0,864 0,130 -0,080
Nuostaba 0,364 0,056 0,623
Pavydas 0,541 -0,010 0,278
Susiriipinimas 0,709 0,305 0,071
Litdesys 0,798 0,016 0,325
Linksmumas 0,019 0,373 0,813
Dziaugsmas 0,009 0,613 0,670
Mégavimasis 0,039 0,764 0,237
Augimas 0,146 0,842 -0,016
Nerimas 0,825 0,194 0,047
Susidoméjimas 0,103 0,639 0,228
Nuovargis 0,645 0,079 0,100
GeranoriSkumas 0,369 0,420 0,340
Pyktis 0,708 -0,159 0,209

Siy faktoriy i§skyrimas rodo tris tam tikras potencialiy faktoriy grupes.

Pirmoji grupé (I-asis faktorius) — tai faktoriai, kurie susije su baimés patyrimu, nervingumu,
pavydu, susirtipinimu, litidesiu, nerimu, nuovargiu ir pykciu.

Antroji grupé (Il-asis faktorius) — tai faktoriai, kurie susij¢ su pasitikéjimo, mégavimosi,
augimo ir susidome¢jimo jausmu.

Trecioji grupé (Ill-asis faktorius) — tai faktoriai, kurie susij¢ su nuostabos, linksmumo ir
dziaugsmo jausmu zaidimo metu.

Siekiant nustatyti rySius tarp reikSmingiausiy emocijy ir respondenty jsitraukimo, buvo
apskaiciuoti Pearsono koreliacijos koeficientai, atsispindintys 15 lenteléje. [vertinus statistisSkai
reikSmingus (kai p<0,05) koreliacijos koeficientus nustatyta, kad visos teigiamos emocijos
reikSmingai koreliavo su jsitraukimu, kas rodo, kad esant didesnéms teigiamoms emocijoms,
jsitraukimas yra didesnis. Tuo tarpu beveik visos neigiamos emocijos reikSmingai su jsitraukimu
nekoreliavo (p>0,05), kas rodo, kad tarp jsitraukimo ir neigiamy emocijy statistiskai reikSmingo rysio

néra.
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Atsizvelgiant j tai, H4 hipoteze, teigian¢ia, kad teigiamy emociju rysys su jsitraukimu yra

stipresnis negu neigiamuy, galima patvirtinti.

15 lentele. Koreliacija tarp tiriamuyjy jsitraukimo ir reikSmingiausiy emocijuy
(sudaryta autorés, remiantis tyrimo rezultatais)

Isitraukimas
Pasitikéjimas 0,433**
:§ Linksmumas 0,358**
é Dziaugsmas 0,389*
Z Meégavimasis 0,442%*
§ Augimas 0,542%%
-é” Susidoméjimas 0,528%*
GeranoriSkumas 0,475%*
Nuostaba 0,312*
Baimé 0,206
2 Nervingumas 0,178
=§ Pavydas 0,176
£ Susirtpinimas 0,131
é Liadesys 0,090
:Eo Nerimas 0,123
2 Nuovargis -0,119
Pyktis -0,013

#%p < 0,01
*p<0,05

Teciasis tyrimo uzdavinys buvo identifikuoti ir nustatyti zaidéjy tipus. Siekiant nustatyti

respondenty zaidé€jy tipus, buvo praSoma jvertinti 4 teiginius, iSreikStus Likerto skaléje nuo ,,VisiSkai

nesutinku® (balas 1) iki ,,Visiskai sutinku“ (balas 5). Apskaiciavus teiginiy vertinimy vidurkius

nustatyta, kad labiausiai tarp respondenty pasireiskia Zudiky tipas (M = 3,72), kiek maziau — tyrinétojo

tipas (M = 3,60) ir siekianciojo tipas (M = 3,66). Tuo tarpu maziausiai pasireiSkia bendraujancio

tipas (M = 3,20). 19 paveiksle pateikiamas zaidéjy tipy pasiskirstymas.
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Zaidéjy tipai

Balai

Tyrinétojai Siekiantieji Bendraujantieji Zudikai

19 pav. Zaidéjy tipy jver¢iy vidurkiai
(sudaryta autorés, remiantis tyrimo rezultatais)

Palyginus zaidimy tipy vidurkius pagal lyti (20 pav.) ir apskaifiavus Stjudento ¢ testus, buvo
nustatyta, kad vyrams pasireiskia reikSmingai stipresnis siekianciojo (=2,615, p=0,011<0,05) ir
zudiko (+=3,205, p=0,002<0,05) tipas nei kad moterims. Tuo tarpu tyrinétojo (=1,197, p=0,236>0,05)
ir bendraujancio (=1,663, p=0,102>0,05) tipy pasireiSkimas tarp vyry ir motery reikSmingai

nesiskyre.

W vyrai
1 [[IMoterys

w

4

Balai

Tyrinétojai Siekiantieji Bendraujantieji Zudikai

20 pav. Zaidéjuy tipu jver¢iu vidurkiai pagal lytj
(sudaryta autorés, remiantis tyrimo rezultatais)

Galiausiai respondenty buvo prasoma atsakyti i du teiginius, susijusius su poreikiu jtraukti
zaidybinimo metoda ] studijy procesa. Net 90 proc. respondenty visiSkai sutiko ir sutiko, kad
zaidybinimo metodas didina jsitraukimg j studijy procesg, o su tuo, kad noréty daugiau zaidybinimo

metodu paremty paskaity savo studijose, visiSkai sutiko ar sutiko 84 proc. (21 pav.)
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Noréciau daugiau zaidybinimu paremty paskaity savo
studijose

Teiginiai

Zaidybinimo metodas didina jsitraukimg  studijy procesa

T T T T T T T T T T 1

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Tiriamujy skaiciius

M Visiskai nesutinka m Nesutinka M Nei sutinka, nei nesutinka m Sutinka M VisiSkai sutinka

21 pav. Pasiskirstymas pagal atsakymus j teiginius apie Zaidybinimo jtraukimg j studiju
procesa
(sudaryta autorés, remiantis tyrimo rezultatais)

Taip pat buvo palyginti teiginiy jvertinimai pagal respondenty lytj. Apskai¢iavus ,,Chi
kvadrato® (%) kriterijus, statistiskai reikSmingy skirtumy nebuvo nustatyta (p>0,05), kas rodo, kad
teiginiy jvertinimai reikSmingai tarp vyry ir motery nesiskiria (5 priedas).

Remiantis tyrimo rezultatais ir kategorizuojant respondenty atsakymy pasiskirstymg, galima
18skirti ir sugrupuoti pagrindinius zaidimo elementus, turin¢ius didziausig ir maZziausig jtakg studenty
isitraukimui (17 lentelé).

17 lentelé. Didziausio ir maZiausio reik§Smingumo zZaidimo elementai
(sudaryta autorés, remiantis tyrimo rezultatais)

Zaidimo elementai, turintys Zaidimo elementai, turintys
didZiausiq jtaka studentu maZiausiq jtaka studenty
jsitraukimui isitraukimui
Komandiniai taskai ,,Turinio atrakinimas“ (pereiti j kita
Progresas lygi, galima tik uzbaigus metys, ne
I88tkiai anksciau)
VieSos komandy lentelés Pasiekimai
GrjZtamasis rySys Santykiai tarp komandos nariy
Roliy pasidalijimas Laiméjimo biisenos
Apdovanojimai Susitarimai (informacijos
Taisykliy aiskumas dalijimasis tarp komandy)
Virtualios prekeés
Galimybés
Istekliai
Tarpusavio konkurencija
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Apibendrinat, Zemiau pateikiami zaidybinimo elementy ir studenty jsitraukimo konstrukty

ry$iai — tyrimo rezultaty modelis (22 pav.).

Zaidybinimo elementai:

4. Komponentai

5. Dinamikos elementai

2. Jsitraukimas j Zaidima
6. Mechanikos elementai

7. Emocijos, patiriamos Zaidime:

Teigiamos emocijos

Neigiamos emocijos

22 Pav. Kiekybinio tyrimo rezultaty modelis
(sudaryta autorés)
22 pav. atvaizduotos dviejy kryp€iy rysiy rodyklés priklausomai nuo jy tipo atspindi skirtingo
stiprumo koreliacijos rysius: istisiné rodyklé — silpno ir vidutinio stiprumo rySys tarp elementy,
18tisiné paryskinta rodyklé — vidutinio stiprumo rySys tarp elementy, punktyriné rodyklé — rysio tarp

elementy néra.

Apibendrinant tyrimo rezultatus, galima teigti (vertinimas taikomas tik apklaustyjy tarpe, o
ne visai visumai), didzioji dauguma respondenty Zaidzia jvairaus turinio zaidimus laisvu nuo studijy

metu, kas formuoja poreikj integruoti daugiau zaidybinio turinio ir studijy procese.

Tyrimo tikslas pasiektas: istirta zaidybinimo elementy jtaka studenty jsitraukimui. Galima
teigti, jog zaidybinimo elementy ir studenty jsitraukimo sgsajos yra stiprios ir atskiri zaidimo

elementai turi teigiamg poveikj studenty jsitraukimui.

ISrySkéja tendencija, kad taikant zaidimo elementus, studenty jsitraukimg labiau skatina
komandiniai pasiekimai ir komandiniai laimé¢jimai nei atskiri kiekvieno zaidéjo asmeniniy geb¢jimy
pritaikymai. Tai atskleidZia, kad ugdomas tarpusavio bendradarbiavimas ir komandiSkumo jausmas.
Studentus jtraukia galimi apdovanojimai ir i§Stkiai. Verta paminéti nuolatinio progreso ir griztamojo
rysio poreikj, aiskig ir apibréztg taisykliy sistema. Nustatyty elementy jtaka patvirtina autoriy M. Tan
ir K. Hew (2016) jzvalga, jog Zaidimy mechanikos, tokios kaip apdovanojimai, taskai ir lyderiy

lentelés naudojamos Svietimo kontekste daro didele teigiamg jtaka gerinant studenty jsitraukima.
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3.4 Zaidybinimo metodo jtakos aukstojo mokslo studenty jsitraukimui modelis

Mokslingje literatiiroje savoka modelis suprantama kaip pavyzdys, analogas ar procesas.

Savoka modelis — matas, dydis; taip pat §i sgvoka susijusi ir su Zodziu ,,modus* — kopija, pavyzdys.

Taigi modeliu vadinamas objekto originalo dirbtinis ar realus vaizdas, leidZiantis tirti tam tikras

originalo savybes (Skuncikieng¢, 2008).

Atlikus mokslinés literatiiros analize ir kategorizuojant atlikto tyrimo rezultatus, autoré

parengé zaidybinimo metodo, atspindincio pagrindinius veiklos etapus ir jo pagrindiniy elementy,

skatinanciy studenty jsitraukima, teorinj modelj (23 pav.)

iaidybinimu elementai
=
= .
= Tmn | . s
5 o | Zaidéjy tipai | et
- ) ) I | Batinasatsga Savanoriskas dalyvavimas
S Lyderiy lentelés Sickiantieji i eitie dist
= . | Hendrafunbcii | Griztamojo rysio sistema
g —P Progreso juosta | Tyrinctojai l <: Blanermentavitian
'g Virtualios prekeés | Zudikai | Laiko apibréztumas
EO Apdovanojimai T | Smagumas ir maloni patirtis
.
S Etekliai
S
= Tarpusavio kovos
-
w
:
2
g
]
==
=
=
4
ISITRAUKIMAS,
SUSIDOMEJIMAS
. : SANTYKIS TARP
KOMPETENCIJA, EI.GEEiiO STUDDU KOKYBES 10S DESTYTOJO IR
PATIRTIS POKYCIAI VERTINIMAS o

-

Suinteresuotosios grupés

23 pav. Zaidybinimo metodo, skatinanéio studenty jsitraukimo j studijas, konceptualusis

modelis
(sudaryta autorés, remiantis tyrimo rezultatais)
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Sis modelis rodo, kad Zaidybinimo metodo veiksmingumas studijy procese priklauso nuo

visos sistemos subalansuoty veiksmy, pradedant planavimu ir baigiant tobulinimo veiksmy atlikimu.

Remiantis atliktos mokslings literatiiros analizés informacija, planuojant zaidybinimo metodo

taikyma studijy procese, ypatingas démesys turi biti skiriamas studijy aplinkos analizei, Zaidybinimo

integracijos poreikio identifikavimui bei §io metodo suderinimui su studijy proceso tikslais.

Zaidybinimo metodo jgyvendinimo i studijy procesa etape, atkreiptinas démesys j §iuos

kriterijus, kaip butinas salygas:

aiskus tiksly issikélimas (ko bus siekiama ir kaip bus matuojamas rezultatas);

dalyviy savanoriskas dalyvavimas;

griztamojo rysio sistema (numatyti, kaip bus teikiama ir gaunama informacija apie studenty
veiklg ir pazangg bei vertinama s¢kmé);

aiski taisykliy sistema (informacija pateikiama visiems suprantamai);

eksperimentavimas (skatinamas klaidy toleravimas);

laiko apibréztumas (grafiko ir terminy numatymas);

smagumas ir maloni patirtis (zaismingos aplinkos sukiirimas).

Remiantis mokslinés literatiiros analize ir apibendrinant atlikto kiekybinio tyrimo rezultatus,

iSskiriami pagrindiniai zaidybinimo metodo elementai, kuriuos integruojant studijy procese,

skatinamas studenty jsitraukimas:

1.

i

© =N W

Taskai (skaiciais iSreikSta pazanga uz komandos arba atskiry zaidéjy pasiekimus).

Issuikiai (galvostkiai, nestandartinés uzduotys, reikalaujancios dalyviy pastangy).

Lyderiy lentelés (regimai eksponuojami komandy arba atskiry zaid€jy pasiekimai ir pazanga).
Progreso juostos (nuolat gaunama informacija apie ,teisinga™ ar ,,neteisinga”™ pazanga, bei
krypties nurodymas tiksly pasiekimo link).

Virtualios prekés (zaidimo resursai, turintys menama arba tikra piniging verte).
Apdovanojimai (atpildas, numatyti prizai uz tam tikrg veiksma ar pasiekima).

IStekliai (vertingy elementy, motyuojanciy daikty gavimas zaidime).

Tarpusavio kovos (konkurencija, varzymosi uzduotys tarp komandy ar atskiry zaidéjy).

Igyvendinimo etape taip pat svarbu jvertinti ir nustatyti Zaidéjy tipologija. Suprasti, kas

motyvuoja tiksling auditorijg ir skatina jy dalyvavima.

Vertinimo etape autoré iSskiria zaidybinimo metodo veiksmingumo vertinimo lygmenis.

Studenty jsitraukimas ir susidoméjimas mokymosi procesu traktuojamas kaip pagrindinis

zaidybinimo metodo tikslas studijy procese. Sekantys vertinimo lygmenys matuojami:

lgytas kompetencijas ir patirtj;
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e studenty inicijuojamo elgesio pokycius;

e studijy proceso palankesnj jvertinima;

e patirty emocijy reikSminguma;

e santykio tarp déstytojo ir studenty transformacija.

Vertinimo etape svarbu analizuoti vykdymo etape atlikty veiksmy kokybe ir Zaidybinimo
metodo jtakos studijy procesui kokybe, jo atitikimg studijy turiniui bei aukstosios mokyklos tikslams.
Tam gali buti pasitelkiamas anketavimas po zaidybinimo metodo taikymo, arba Ziniy pasikeitimo
testai — siekiant nustatyti ziniy po Zaidybinimo metodo taikymo pasikeitimo lygj.

Tobulinimo etape siekiama jgyvendinti korekcines ar gerinimo priemones po suteikto
griztamojo rySio bei galimybes, kuriomis skatinamas tobul¢jimas, naujy tiksly iSsikélimas ir
mokymasis 1§ savo klaidy. Galimas savanoriSkos déstytojo zaidybinimo metodo kokybés gerinimo
iniciatyvos, keiCiantis geraja patirtimi vidiniame ir iSoriniame kontekste, siekiant palaipsniui formuoti
zaidybinimo metodo studijy procese kultiirg, kurios palaikymas svarbus siekiant uZtikrinti

patraukluma, jvaizdj ir inovatyvuma, geb¢jima prisitaikyti prie kintanciy karty poreikiy.
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ISVADOS IR PASIULYMAI

1. Atlikus mokslinés literattiros lyginamaja analiz¢ nustatyta, kad Zaidybinimas
suvokiamas kaip metodas ir sistema, orientuota j motyvaciniy patir¢iy kiirima per saveikas su
dalimi Zaidimy elementy, kuriy tikslas — jtraukti sistemos naudotoja j mokymasi. Zaidybinimo
metodo integravimas yra testinis, nuolatinés stebésenos reikalaujantis procesas, i$Saukiantis
jvairias jsitraukimo raiSkos formas. Pagrindiniai Zaidybinimo metodo elementai yra dinamika,
mechanika ir komponentai.

2. Zaidybinimo metodas tampa efektyvus motyvaciniy instrumenty kompleksas,
taikomas skirtingo konteksto organizacijose ir nukreiptas j jvairias sritis: versla, visuomenines
ar sveikatinimo veiklas, medicing, §vietima. Sio metodo taikymas organizacijos procesuose
apima naujos vartotojy patirties jgijimo, refleksijos ir jprastos veiklos pokycio, skatinant
mastyma, didinat darbo efektyvumg ir inicijuojant elgesio pokyCius pagal numatytus
organizacijos tikslus. Galima teigti, jog zaidybinimo metodas yra susijes su organizacijos
ateities kiirimu, inovacijy valdymu. Nors Lietuvoje kompleksinio Zaidybinimo taikymas
organizacijose ir aukstosiose mokyklose néra placiai iSreikStas, vieSojoje erdvéje pastebimas
zaidybinimo metodo mokymy, seminary ir paskaity organizavimas.

3. Zaidybinimo vaidmuo aukstajame moksle ir jo elementy integracija j studijuy procesa
gali tapti ne tik svarus asmeninés kompetencijos tobulinimo jrankis, bet ir suteikti kitg lygj
déstytojo ir studento edukaciniam santykiui. Universitetiniy studijy kontekste svarbia figiira
tampa ir déstytojas, palaikantis Zaidybinimo funkcijas bei skatinantis patraukly edukacinj
santykj per suzaidybinta studijy aplinka. Akcentuotina, kad Zaidybinimo sistema suteikia
nauja studijy kokybe.

4. Tyrimo metu buvo vertinama jsitraukimo i studijuojamo dalyko dimensija. Sudéjus
visy teiginiy jvertinimus, bendras jsitraukimo balo vidurkis buvo 46,35 (£8,7) balo. Vertinant
pasiskirstyma pagal atskiry jsitraukimo konstrukto teiginiy atsakymus, labiausiai pritarta
Siems kriterijams: ,, Zaidimo metu jsitraukiu labiau nei “tradicinio mokymo” biidu** (87 proc.),
Zaidimo metu mano aktyvumas padidéja* (82 proc.), ,, AS tariuosi su komanda laisvu nuo
paskaity metu* (67 proc.) ir ,, Zaidimo metu as atitritkstu nuo kity minciy “ (61 proc.). Galima
daryti jzvalga, kad taikant §] metodg yra skatinamas besimokanciojo savaiminis mokymasis,
ugdomas bendradarbiavimas, skatinama ,,t¢kmés* buisena (kai visiSkai pasineriama ] tai, kas
tuo metu daroma).

5. Tyrimo metu buvo vertinta visy Zaidime adaptuoty zaidybinimo elementy (dinamikos,

mechanikos ir komponenty) sgveika su respondenty jsitraukimui j studijuojamag dalyka.
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Ivertinus rezultatus, zaidybinimo elementy ir studenty jsitraukimo sgsajos yra stiprios, tac¢iau
ne visi zaidimo elementai turi teigiamg poveikj studenty jsitraukimui.
6. Iskelta tyrimo hipotez¢, jog zZaidimo komponentai teigiamai susij¢ su studenty
jsitraukimu, pasitvirtino tik i§ dalies. Jvertinus statistiSkai reikSmingus koreliacijos
koeficientus nustatyta, kad auksStesniu jsitraukimu pasizymincius respondentus reikSmingai
labiau veikia: roliy pasidalijimas komandoje (r = 0,254, p < 0,01), vieSos komandy lentelés (r
= 0,445, p <0,01), komandos taskai (r = 0,403, p <0,01), virtualios prekés (r = 0,415, p <0,01) ir
tarpusavio kovos (r = 0,414, p<0,01). Tuo tarpu reikSmingo ry$io tarp jsitraukimo ir pasiekimy
(r=0,151, p>0,05) bei ,, turinio atrakinimo “ (r = 0,170, p>0,05) nebuvo nustatyta.
7. Iskelta tyrimo hipotezé, jog zaidimo dinamikos elementai teigiamai susij¢ su studenty
jsitraukimu, pasitvirtino tik i§ dalies. [vertinus statistiSkai reikSmingus koreliacijos
koeficientus nustatyta, kad aukStesniu jsitraukimu pasizymincius tiriamuosius reikSmingai
labiau veikia Sie dinamikos elementai: Zaidimo taisykliy aiskumas (r = 0,287, p < 0,01),
emocijos, patiriamos Zaidime (r = 0,510, p < 0,01) ir progresas zaidime (r = 0,448, p < 0,01).
Tuo tarpu reikSmingo rySio tarp isitraukimo ir santykiy tarp komandos nariy (r = 0,233,
p>0,05) nebuvo nustatyta.
8. ISkelta tyrimo hipotezé, jog Zaidimo mechanikos elementai teigiamai susij¢ su
studenty jsitraukimu, pasitvirtino tik i§ dalies. [vertinus statistiSkai reikSmingus koreliacijos
koeficientus nustatyta, kad aukstesniu jsitraukimu pasizymincius respondentus reikSmingai
labiau veikia Sie mechanikos elementai: issikiai Zaidime (r = 0,410, p < 0,01), galimybés (r =
0,465, p < 0,01), griztamasis rysys (r = 0,465, p < 0,01), istekliai (r = 0,586, p < 0,01) ir
apdovanojimai (r = 0,352, p < 0,01). Tuo tarpu reikSmingo rySio tarp jsitraukimo ir
bendradarbiavimo su komanda (r = 0,202, p>0,05), susitarimy (r = 0,219, p>0,05) ir laiméjimo
biisenos (= 0,216, p>0,05) nebuvo nustatyta.
0. ISkelta tyrimo hipotezé, jog teigiamy emocijy rySys su jsitraukimu yra stipresnis negu
neigiamy, pasitvirtino. Jvertinus statistiSkai reikSmingus koreliacijos koeficientus nustatyta,
kad visos teigiamos emocijos reikSmingai koreliavo su jsitraukimu, kas rodo, kad esant
didesnéms teigiamoms emocijoms, jsitraukimas yra didesnis. Tuo tarpu beveik visos
neigiamos emocijos reikSmingai su jsitraukimu nekoreliavo, kas rodo, kad tarp jsitraukimo ir
neigiamy emocijy statistiSkai reikSmingo rySio néra. Pagal reikSminguma labiausiai buvo
iSskirtos §ios emocijos: susidoméjimas (89 proc.) ir augimas (86 proc.), kieck maziau —
pasitikéjimas (71 proc.), dziaugsmas (64 proc.) ir linksmumas (64 proc.).
10. Remiantis tyrimo rezultatais, didzioji dauguma (90 proc.) respondenty teigiamai
jvertino suzaidybintag mokymosi turinj, bei patvirtino, kad tai priemoné, skatinanti jy
isitraukimg ;1 mokomaja veikla. Poreiki, kad noréty daugiau zaidybinimo metodu paremty
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paskaity savo studijose, iSreiSké 84 proc. apklaustyjy. Kas patvirtina §io metodo aktualuma.
Objektyviai vertinant, mokymosi efektyvumui, jtraukiancios studijy patirties ktrimui ir
bendram studijy kokybés vertinimui tikslinga $ig priemong¢ taikyti ir toliau bei modeliuoti
skirtingy scenarijy taikyma jvairiuose universitetiniy studijy kontekstuose.

11. Remiantis mokslinés literatiros analize ir atlikto tyrimo rezultatais, sudarytas
zaidybinimo metodo, skatinanc¢io studenty jsitraukimg modelis, kuriame atsispindi
reik§mingiausi Zaidybinimo elementai: taskai, i§Stukiai, lyderiy lentelés, progreso juosta,
virtualios prekés, apdovanojimai, iStekliai, tarpusavio kovos ir kokybiSko zaidybinimo
metodo kriterijai: aiSkus tiksly iSsikélimas, dalyviy savanoriskas dalyvavimas, grjztamojo
rySio sistema, aiski taisykliy sistema, eksperimentavimas, laiko apibréztumas, smagumas ir
maloni patirtis. Suformuotas modelis yra rekomendacinio pobiidzio, siekiant praturtinti,
patobulinti ir suteikti naujg kokybe bendram studijy proceso turiniui. Taip pat modelis suteiké
galimybiy jzvelgti, kurie zaidybinimo elementai labiausiai veikia studenty jsitraukimg ir
kurios reikSmingos salygos biitinos zaidybinimo metodo integravimui studijy procese.

12. Zaidybinimas néra vienintelis studijy proceso gerinimo biidas, taikytinas visiems
studijuojantiesiems ir visiems aukstojo mokslo kontekstams. Taciau tikétina, kad Zaidimais
gristo mokymosi tendencija ilgainiui taps priimtina vis didesniam akadameninés
bendruomenés ratui ir bus instituci$kai palaikoma universitety administracijos. Svietimo
institucijos jau dabar susiduria su skirtingo laikmecio paradigma ir yra veikiamos
besikei¢ianc¢iy karty, kurios vis labiau orientuotos j interaktyviy priemoniy naudojima.
Mokymasis naudojant verslo zaidimus, jau dabar yra viena i§ perspektyviausiy ateities

edukacijos praktiky.

Rekomendacijos ir pasialymai.

1. Mokymosi efektyvumui, jtraukiancios studijy patirties kiirimui ir bendram studijy
kokybes vertinimui tikslinga verslo Zaidima ,,Mano verslas® ir toliau taikyti universitete, jj
prapleciant, jntegruojant daugiau elementy, sukuriant Zaismingesnj dizaing ir smagumo
jausmg. O kaupiant duomenis bendroje duomeny bazéje gali biiti pravartu dél praktinio ir
mokslinio aspekty.

2. Modeliuojant Zzaidybiniy scenarijy taikymg universitetiniy studijy kontekste,
akcentuojama, kad ne visos studijy pakraipos vienodai pasiduoda Zaidybinimui. Prie$
planuojant zaidybinimo metodo integravimo ] studijy procesg galimybes, rekomenduojama
jvertinti déstytojo uzimtuma, nes sistemos naudojimas ir palaikymas pareikalaus daugiau

laiko ir pastangy nei tradicinio mokymo metody naudojimas.
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Galimos tolimesnés tyrimo kryptys ir galimybés:

3. Istirti studenty elgesi darbo vietoje po zaidybinimo metodo taikymo praktikos, t.y.
ivertinti, kokias jgytas kompetencijas ir suformuotus jgiidzius zaidybinimo metu, taiko savo
profesinéje veikloje.

4. Ivertinti universiteto veiklos rezultaty pasikeitimag dél zaidybinimo metodo taikymo.
5. Atlikti iSsamesnius tyrimus apie zaidejy tipus ir kaip zaideéjy tipai lemia skirtinga

jsitraukimag i studijas.
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SANTRAUKA

81 puslapis, 17 lenteliu, 23 paveiksly, 114 literatiiros ir Saltiniy nuoroduy, 5 priedai.

Magistro darbo tikslas — iSsiaiSkinti, kaip zaidybinimo metodas veikia jsitraukimg, siekiant
gerinti studijy proceso kokybe.

Tikslui pasiekti buvo naudoti metodai: lyginamoji mokslinés literatiiros analizé ir
sisteminimas (iSnagrinéti lietuviy ir uzsienio autoriy straipsniai, knygos, leidiniai ir publikacijos
zaidybinimo metodo, jo taikymo ir poveikio jsitraukimui tematika); zvalgomasis kokybinis tyrimas
(interviu su atskiry organizacijy Zaidybinimo metodo taikymo ekspertais, kurio metu iSgryninti ir
suklasifikuoti svarbiausi zaidybinimo elementai. Gauti rezultatai ir jy analizé buvo pagrindas
pasirengti kiekybinio tyrimo atlikimui ir klausimyno sudarymui); zZvalgomasis kiekybinis tyrimas
(anketiné apklausa, siekianti patvirtinti terminologijos suprantamumg ir pagrindinio tyrimo
metodikos tinkamumg); anketinés apklausos metodas (internetiné EVAF studenty apklausa);
kiekybiniy duomeny statistiné analizé ir interpretavimas; sintezés metodas — (i§ apibendrintos
mokslinés literatliros analizés ir atlikto tyrimo duomeny sintezés, pasiiilytas teorinis modelis,
skatinantis studenty jsitraukima j studijas).

Kiekybiniy duomeny analizei naudojama statistiniy duomeny apdorojimo programa SPSS:
faktoriné analizé, Cronbacho alpha patikimumo testas, Stjudento t, Chi kvadrato ()?) reik$mingumo
testai, ry$iy tarp atskiry kintamyjy nustatymui buvo apskaiciuoti Pearsono koreliacijos koeficientai.
Tyrimo metu gauti duomenys apdoroti ir grafiSkai pavaizduoti naudojant Microsoft Office ,,Excel*
programa.

Pagrindiniai tyrimo rezultatai: Tyrimo tikslas — iStirti Zaidybinimo elementy jtaka studenty
jsitraukimui. Pagal gautus tyrimo rezultatus, paaiSkéjo, kad vyrauja teigiamas rySys tarp zaidybinimo
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elementy ir studenty jsitraukimo. Buvo nustatyti ir suklasifikuoti pagrindiniai elementai, turintys
didziausig ir maziausig jtaka studenty ijsitraukimui. Nustatytos reikSmingiausios emocijos:
susidoméjimas, augimas, pasitikéjimas, dziaugsmas ir augimas, kurios patiriamos zaidimo metu.
Visos teigiamos emocijos reikSmingai koreliavo su jsitraukimu, kas rodo, kad esant didesnéms
teigiamoms emocijoms, jsitraukimas yra didesnis.

Atliktos mokslinés literatiiros analizé ir gauti tyrimo rezultatai leido parengti Zaidybinimo
metodo, skatinancio studenty jsitraukimo } studijas, teorinj modelj, kuriame i$skirti reik§mingiausi
zaidybinimo elementai: taskai, iSSukiai, lyderiy lentelés, progreso juostos, virtualios prekés,
apdovanojimai, iStekliai, tarpusavio kovos ir kokybisko zaidybinimo metodo kriterijai: aiSkus tiksly
i§sikélimas, dalyviy savanoriskas dalyvavimas, grjztamojo rySio sistema, aiSki taisykliy sistema,
eksperimentavimas, laiko apibréztumas, smagumas ir maloni patirtis. Suformuotas modelis yra
rekomendacinio pobiidzio, siekiant praturtinti, patobulinti ir suteikti naujg kokybe bendram studijy
proceso turiniui.

Raktiniai ZodZiai: Zaidybinimas, Zaidybinimo elementai, jsitraukimas i studijas, Zaidybinimo

taikymas auks$tajame moksle.
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SUMMARY

81 pages, 17 charts, 23 pictures, 114 references, 5 supplements.

The aim of the master's thesis is to find out how the gamification method affects engagement
in improving the quality of the study process.

To achieve this goal, the following methods were used: comparative analysis and
systematization of scientific literature (Lithuanian and foreign author‘s articles, books, publications
were examined, on the topic of the gamification method, its application and impact on involvement);
exploratory qualitative research (interviews with experts of the application of the gaming method of
individual organizations, during which the most important elements of gamification were refined and
classified. The obtained results and their analysis were the basis for preparing for the quantitative
research and the questionnaire compiling); exploratory quantitative research (questionnaire survey to
confirm the comprehensibility of the terminology and the adequacy of the main research
methodology); questionnaire survey method (online EVAF student survey); statistical analysis and
interpretation of quantitative data; synthesis method — (from the generalized analysis of the scientific
literature and the synthesis of the research data, the proposed theoretical model that promotes students
involvement in the studies).

Quantitative data analysis was performed using statistical data processing program SPSS:
factor analysis, Cronbach's alpha reliability test, Stjudent's t, Chi square (¥2) significance tests,

Pearson correlation coefficients were calculated to determine the relationships between individual
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variables. The data obtained during the study were processed and graphically represented using
Microsoft Office Excel program.

Main results of the research: The aim of the research is to investigate the influence of
gamification elements on student involvement. Based the results of the study, it turned out, that there
is a positive relationship between the elements of gamification and student involvement. The key
elements, that have the greatest and least impact on student engagement were identified and classified.
The most significant emotions were identified: interest, growth, confidence, joy, and growth, that are
experienced during the game.

All positive emotions were significantly correlated with involvement, indicating, that
involvement is higher with higher positive emotions. The study states, that the vast majority of
respondents positively assessed the gamified learning content, and confirmed the need for
gamification — based lectures in their studies.

The performed analysis of the scientific literature and the obtained research results allowed to
develop a theoretical model of the gamification method, that encourages students' involvement in
studies, in which the most significant elements of gaming: points, challenges, leaderboards, progress
bars, virtual goods, rewards, rewards, resources, competitions, and the criteria of a qualitative gaming
method: clear setting of goals, voluntary participation, feedback system, clear system of rules,
experimentation, definability of time, fun and enjoyable experience are singled out. The formed
model is of a recommendatory nature, with a purpose to enrich, improve and add new quality to the
overall content of the study process.

Keywords: gamification, elements of gamification, involvement in studies, application of

gamificationin higher education.
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PRIEDAI

PAGRINDINIO TYRIMO ANKETA

Gerb. Respondente,

1 priedas

Esu Vilniaus universiteto Kokybés vadybos magistro studijy student¢ Milda Paliuliené. Sio tyrimo tikslas — istirti
zaidybinimo metodo elementy jtaka studenty jsitraukimui.
Klausimyng sudaro teiginiai, teiginiy grupés ir demografiniai klausimai, j kurivos atsakyti uztruksite iki 10 minuciy.

Anketa yra anoniming, o surinkti duomenys bus naudojami tik magistro darbo reikalingais tyrimo tikslais.

Jeigu jus dominty Sio tyrimo rezultatai — nurodykite anketoje savo el. paSto adresg arba parasykite man — a$ jums atsiysiu
apibendrintus $ios apklausos rezultatus. Mano el. pastas: milda.paliuliene@gmail.com

1. Ar ZaidZiate bet kokio turinio Zaidimus laisvu nuo studijy metu ?

o Taip
o Ne

2. Ivertinkite teiginius ir atitikima jusu nuomonei laipsnj nuo ,, visi§kai nesutinku“ iki ,, visiSkai sutinku “:

Visiskai

nesutinku

Nesutinku

Nei sutinku nei
nesutinku

Sutinku

Visiskai

sutinku

Zaidimo metu jsitraukiu labiau nei “tradicinio mokymo” badu

1

Zaidimo metu mano aktyvumas padidéja

Tyrinéju §j zaidima ir laisvalaikiu

Jungiuosi prie Zaidimo dazniau negu nurodyta instrukcijoje

Zaidimo metu esu kupinas entuziazmo

Man sunku islaikyti démesj viso uzsiémimo metu

Zaisdamas prarandu laiko nuovoka

7Zaidimo metu a§ augu kaip asmenybé

Zaidimas mane jkvepia

WW[W| W[IW| W] WlWwW| W

|| | | || O

AS tariuosi su zaidimo komanda laisvu nuo paskaity metu

—_

Zaidimo metu a$ atitrikstu nuo kity minéiy

Zaidimo metu a§ lengvai priimu informacija

Zaidimo metu jauciuosi kupinas energijos

Zaidimui skiriu daugiau démesio nei kitiems studijy dalykams

U [NUNINY U N

N[N N NN N N[N N

WW|W|WwW| W

N RN N RN N N RN R IE

||| W

3. Ivertinkite, kaip stipriai Zaidimo komponentai, veikia jusy jsitraukimgq j Zaidima?

Komponentai

Itaka juisy jsitraukimui

Visiskai

neveikia

Neveikia

Nei veikia,
nei neveikia

Veikia

Veikia labai
stipriai

Pasiekimai (pasiekimai zaidime)

1

3

5

Roliy pasidalijimas komandoje (zinoma, kas uz ka
atsakingas)

1

3

5

Viesos komandy lentelés (bendrai visiems matoma
zaidéjy pazanga)
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”Turinio atrakinimas” (4 finansiniai metai: pereiti j kita 1 2 3 4 5
lygi, galima tik uzbaigus metys, ne anksciau)

Komandos taskai (vertinama uz komandos sékmingai 1 2 3 4 5
pasiektus metus)

Asmeniniy gebéjimy panaudojimas (jus galite atskleisti 1 2 3 4 5
savo jgudzius)

Virtualios prekeés (virtualiis pinigai ir kitos kiti 1 2 3 4 5
resursai)

Tarpusavio kovos 1 2 3 4 5

4. Ivertinkite, kaip stipriai elementai, nurodyti vertikaliame stulpelyje, veikia jusuy jsitraukimgq i Zaidima?
Zaidimo dinamikos elementai Visiskai Neveikia Nei veikia, nei Veikia Veikia labai
neveikia neveikia stipriai
Zaidimo taisykliy aiskumas 1 2 3 4 5
Emocijos, patiriamos zaidime 1 2 3 4 5
Progresas zaidime 1 2 3 4 5
Santykiai tarp komandos nariy 1 2 3 4 5
5. Ivertinkite, kaip stipriai nurodyti elementai, veikia jusu jsitraukimgq i Zaidima?
Zaidimo mechanikos elementai VisiSkai Neveikia Nei veikia, Veikia Veikia labai
neveikia nei neveikia stipriai
I88tikiai zaidime (numatyti tikslai, uzduotys) 1 2 3 4 5
Galimybés (tai, kas padeda siekti numatyty tiksly) 1 2 3 4 5
Tarpusavio konkurencija 1 2 3 4 5
Bendradarbiavimas su komanda 1 2 3 4 5
Grjztamasis rySys (nuolat gaunama informacija 1 2 3 4 5
apie pazanga ir apie tai, kaip jums sekasi)
Istekliai (reikalingy, vertingy daikty zaidime 1 2 3 4 5
isigijimas)
Apdovanojimai (auksta jmonés verte) 1 2 3 4 5
Susitarimai (mainai, informacijos dalijimais tarp 1 2 3 4 5
komandy)
Laimé¢jimo biisenos (tikslai, kuriuos pasiekus 1 2 3 4 5
komanda tampa nugalétojais)

6. Ivertinkite, kaip emocijos, patiriamos ZaidZiant, labiausiai veikia juisu jsitraukimgq i Zaidima?
Emocijos Reik§mingumas

Visiskai Neveikia Nei veikia, nei Veikia Veikia labai

neveikia neveikia stipriai
Pasitikéjimas 1 2 3 4 5
Baimé 1 2 3 4 5
Nervingumas 1 2 3 4 5
Nuostaba 1 2 3 4 5
Pavydas 1 2 3 4 5
Susiriipinimas 1 2 3 4 5
Litidesys 1 2 3 4 5
Linksmumas 1 2 3 4 5
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Dziaugsmas 1 2 3 4 5
Mégavimasis 1 2 3 4 5
Augimas 1 2 3 4 5
Nerimas 1 2 3 4 5
Susidoméjimas 1 2 3 4 5
Nuovargis 1 2 3 4 5
Geranoriskumas 1 2 3 4 5
Pyktis 1 2 3 4 5
7. Koks jusy tikslas Zaidime? Ivertinkite atitikimo jusy nuomonei laipsnj nuo ,visiskai nesutinku “ iki
L VisiSkai sutinku“:
Visiskai Nesutinku Nei sutinku Sutinku Visiskai
nesutinku nei nesutinku sutinku
Mano tikslas mégautis zaidimo aplinkos tyringjimu 1 2 3 4 5
Mano tikslas yra laiméti 1 2 3 4 5
Mano tikslas yra bendrauti su kitais zaidéjais 1 2 3 4 5
Mano tikslas yra dominuoti kity zaidéjy atzvilgiu, 1 2 3 4 5
naudojant strateginius metodus pries kitus zaidéjus
8. Ivertinkite atitikimo jlisy nuomonei laipsnj nuo ,,visiSkai nesutinku“ iki ,,visiskai sutinku“:
Visiskai Nesutinku Nei sutinku Sutinku Visiskai
nesutinku nei nesutinku sutinku
Zaidybinimo metodas didina jsitraukima j studijy procesa 1 2 3 4 5
Noréciau daugiau zaidybinimu paremty paskaity savo 1 2 3 4 5
studijose

9. Jiisy lytis:
o Vyras
o Moteris

Dékoju uZ jiisy atsakymus!
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2 priedas

Zvalgomojo koKkybinio tyrimo “Zaidybinimo taikymas studijy procese ir jo elementy jtaka
studenty jsitraukimui” iSsakyty min¢iy konspektas
(sudaryta autorés)

(R1). Siekiant taikyti Zaidybinimgq bet tokio tipo organizacijoje svarbu yra jo tikslas — ko zZaidybinimu
bandoma pasiekti, kokio pokycio tikimasi. Kalbant apie Zaidybinimo taikymq studijy procese, svarbus
ne tik studenty jsitraukimo didinimas, taciau ir galutinis rezultatas. Taikantys Sig metodikq déstytojai
turéty suvokti, kad svarbiausia — ne kq ismokyti, o kq besimokantieji jsisavinty. Aukstosios mokyklos
nuolat turéty kurti aplinkq, kad studentai kuo labiau jsitraukty.

Studenty jsitraukimq galima matuoti ir ieSkoti priezastiniy rysiy.:

o per atitinkamus klausimus (pries ir po simuliacijos),
e per besimokanciyjy amziaus skirtumus;
e per siekiamo tikslo rezultatq (ko jie turi ismokti ir kq jie ismoko).

IS esmeés, edukacinis Zaidybinimas siekia padéti ismokyti, perduoti Zinias, didinti jsitraukimq ir
motyvacijq. Be abejo, priklauso ir nuo déstytojo, kaip efektyviai jis naudoja zaidimo dinamikq ir
mechanikg. Tarpusavio konkurencijq, komandinj bendradarbiavimg, aiskiai matomq progresg,

vy o—

lemiancius siekti rezultato.

Norint istirti Zaidybinimo jtakq studenty jsitraukimui, svarbu jsivertinti “pjuvius” ir kaip bus
vertinamas rezultatas. Isitraukimg ir mokymosi skatinimq galima pamatuoti lankomumu, dalyvavimu
paskaitose ar prisijungimy prie simuliacijos skaic¢iumi. Pakankamai sudétinga iSmatuoti studenty
suvokimo lygj, pvz. kaip jvertinti ismokimo lygj? Egzamino rezultatai dazniausiai neatspindi tikrojo
jsisavinimo lygio, todél galimas variantas: sistemiskai apklausti respondentus pries ir po simuliacijos
ir lyginti jy rezultatus. Svarbu, kad studentams biity taikomas panasus zaidybinimo modelis.

Siandien universitetai jau susiduria su karty konfliktu, metodologijy skirtumais. Sparciai keiciasi
informacijos priémimas. Naujausioji "Z” karta reikalauja magstyti kitaip.

(R2). Nenuobodus, nestandartinis uzduoties pateikimas skatina mokytis ir apskritai jsitraukti i
mokymosi procesq kitaip. Tai nepalyginama patirtis su vien tik teorinés mokymosi medziagos
pateikimu.

Verslo ekonomikos antro kurso studentai tarp pasirenkamyjy moduliy turi galimybe mokytis kurti
savo verslg per suzaidybintq procesq. Studentai pusmetj dirba su virtualia verslo simuliacija ”Mano
verslas”, skirta verslumo ugdymui. Studentai pasidaling komandomis (apie 10 komandy) integruoja
pagrindinius verslo organizavimo procesus nuo jmonés jsteigimo iki pardavimo/likvidavimo. Imonés
konkuruoja tarpusavyje vykdydamos mazmenine prekybg ir siekdamos tapti pelningiausiomis
jmonémis visoje rinkoje. Laimi ta komanda, kurios jmonés verté didziausia. Kurso pradZioje
iSdalinamas teorinis bagazas”, ty. suteikiami teoriniai pagrindai. Véliau teorinés Zinios
pritaikomos virtualiame Zaidime, kur studentai atlieka uzduotis, identiskas jmonés procesams. vertina
ekonoming situacijg, planuoja pardavimus, kuria jmonés pavadinimq ir prekés Zenklg, rengia
strateging plang (jmonés vizija ir ilgalaikiai tikslai), nustatinéja kainodarg, planuoja personalg,
darbo vietas, klienty segmentq, rengia finansines ataskaitas. Siekiant islaikyti vienodg konkurencijg,
visos komandos prekiauja baldais.

Suzaidybinty paskaity metu studentai ne tik mokosi vieni iS kity, bendradarbiauja, taciau
ir konkuruoja, varzosi. Vienas seminaras-vieni jmonés veiklos metai (is viso 4 etapai: augimas,
klestéjimas, krize, atsigavimas). Uzbaigiant metus ir pereinant | kitq lygj, Zaidime korekcijos
nebegalimos. Kaip ir realioje jmonéje. pvz. investavus nemenkq sumq pinigy j jvaizdzio formavimg,
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Juy nebegali tiesiog atsiimti. Zaidybinimas padeda ,, paciupinéti* jmonés valdymo procesus, kuriame
nepatiriamos tiesioginés finansinés islaidos ar nuostoliai dél blogy sprendimy. Lemiamas tik
galutinis jvertinimas. Kita vertus, studentams visada suteikiama proga atlikti savo veiksmy refleksijq,
jvertinimg, plang kq reikéty daryti kitaip. Tokiu biidu galima uzsidirbti papildomy tasky. ,, Bonusai“
skatina jsitraukti papildomai. Prie visy isvardinty elementy, akcentuosiu dar kelis svarbius
komponentus: tai pasiekimai (Siame Zaidime tai pelnas, jvaizdis), apribojimai (trukmé), aiskios
taisykles ir uzduotys (Siame Zaidime tai jmonés verté).

Studenty aktyvy doméjimgsi Siuo mokymo metodu isduoda tai, jog vos paskelbus apie pasirenkamojo
dalyko registracijqg, per 2 valandas nebeliko laisvy viety. Rudenio semestre Sio modulio galimas
studenty skaicius - 60. Pavasario semestre skaicius turéty islikti panasus. Tyrimui bity galima
apklausti ir studentus, dirbusius su verslo simuliacija praéjusiais metais, kuriy skaicius siekia 90.
Zaidybinimg taiko tik viena déstytoja ekonomikos fakultete.

Zaidybinimo metodas studijy procese jtraukia, jkvepia, ragina mgstyti kitaip. Visgi, aktualu, Zaidimo
turinio korekcijos. Kokybiskam Zaidybinimui svarbu Zinoti, kokie elementai svarbiausi, o kq reikéty
patobulinti. Akivaizdu, kad zaidybinimo sékmeé priklauso ir nuo déstytojo gebéjimo paciam jsitraukti
J zaidimg. Asmeniskai man Si metodika yra labai jdomi ir inovatyvi. Suteikianti ir paciai progq
laviruoti, maqstyti nestandartiskai.

R(3). Visy pirma reikia labai gerai Zinoti Zaidybinimo studijose tikslq ir pakankamai placiai suprasti
kaip tas tikslas gali buti pasiektas. Dazniausiai néra vieno biido. Apskritai Zaidimais paremty studijy
kontekste jsitraukimas ir jo matavimas yra labai sudétingas ir kiekvienas Zzmogus supranta jj savaip.
Isitraukimo sqvoka gali buti artima iSmokimui ir jsisavinimui: Ar Zaidéjas supranta, kq padaré?
Kodél gavo tokj rezultatq? Ar suvokia, kaip pasikeisty rezultatas, jei biity priemes kitus strateginius
sprendimus? [sitraukimas j studijas priklauso nuo srities, kurioje tu mokaisi, kq tu mokaisi. Vienas
zmogus dalj iSmoksta per klausymgq, kitas ismoksta per vaizdus, trecias — per dalyvavimg, darymg,
kitas — diskusijos metu. Imitaciniy Zaidimy metu yra suteikiama galimybé, galima sakyti, geriau
pazinti save, kas tave motyvuoja, jtraukia, kokias kompetencijas tau reikia ugdyti, kokios tavo
stipriosios ar tobulintinos savybés, su kokiomis emocijomis susiduri ar kaip gebi dirbti komandoje.
Siai dienai be ,,Mano verslo“ man Zinomi ,, Virtonomic*, , Kietas riesutas*“, , Junior Achievemnet
Titan* verslo zaidimai jaunimui. Jdomi ir Siy Zaidimy analizé: j kq atkreipiamas démesys siekiant
pritraukti Zaidéjus? Kokiais elementais jie jtraukia studentus? O jeigu kalbant konkreciai, mano
patirtis susijusi su verslo Zaidimo , Mano verslas® pristatymu, apmokymais mokykloms,
moksleiviams, jvairiy seminary, paskaity, varzyby iniciavimu. Pirma, jaunimas turi galimybe sauso
ekonomikos mokslo mokytis linksmai, Zaismingai ir praktiskai. Antra, Zaidimo metu ugdomi
gebéjimai, kurie svarbiis ne tik tolimesniame profesiniame kelyje, bet ir apskritai gyvenime:
komandinis darbas, konkurencija, pasiekimai, pvz. galimybé placiai pristatyti savo idéjas, jvairis
apdovanojimai, taskai. Mano poZiiiriu, tai esminiai Zaidimo ,,Mano verslas* elementai. Kitus
literatiiroje zaidybinimo elementus reikéty adaptuoti prie Sio zZaidimo, siekiant gauti maksimaliai
atvirus ir teisingus respondenty atsakymus. Nes Siame Zaidime yra panaudota tik dalis literatiroje
aprasyty zaidybinimo elementy.

Siuo metu ,,Mano verslg“ naudoja Vilniaus universitetas, §iauliz4 universitetas, kelios valstybinés
kolegijos. Dar vienas svarbus dalykas — verslo zaidimo ir pacio zaidybinimo proceso kaina.
Akademinése jstaigose Siuos zZaidimus nori gauti nemokamai, ir yra mazai tikimybés, kad universitetas
nusimatyty ir skirty biudzZetq tokio pobudzZio inovatyviems sprendimams. Klausimas, jeigu yra
galimybé gauti nemokamai, dél ko mokymo jstaigos ir déstytojai nejsitraukia j mokymy programas,
siekiant pritraukti ir jtraukti dar daugiau studenty.
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Zvalgomojo tyrimo Interviu klausimai

3 priedas

Klausimas

Atsakymas

Kaip zaidybinimas gali bati susijes su studenty jsitraukimo didinimu ?

Kuriuos zaidybinimo elementus i$skirtuméte kaip svarbiausius?

Jasy nuomone, koks turéty buti kokybiskas zaidybinimas studijy kontekste?

Kurie, jisy manymu, Zaidybinimo dinamikos elementai gali turéti didZiausia jtaka studenty jsitraukimui?

Dinamikos elementuy sarasas

Visiskai

neveikia

Neveikia

Nei veikia,

nei neveikia

Veikia

Veikia labai

stipriai

Apribojimai

Emocijos

Naratyvas

Progresas

Santykiai

Papildomi respondento pastebéjimai

Kurie, jisy manymu, Zaidybinimo mechanikos elementai gali turéti didZiausia jtaka studenty jsitraukimui?

Visiskai Neveikia Nei veikia, Veikia Veikia labai
Mechanikos elementuy sarasas neveikia nei neveikia stipriai
Issukiai
Galimybés
Konkurencija
Bendradarbiavimas

Grjztamasis rySys

Istekliy jsigijimas

Apdovanojimai

Susitarimai

Ejimai paeiliui

Laiméjimo buisenos

Papildomi respondento pastebéjimai
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Kurie, jisy manymu, Zaidybinimo komponetai gali turéti didZiausia jtaka studenty jsitraukimui?

Zaidybinimo komponenty sarasas

Visiskai

neveikia

Neveikia

Nei veikia,

nei neveikia

Veikia

Veikia labai

stipriai

Ypatingi pasiekimai

Avatarai

Zenkleliai

Progresas

Santykiai

Kautynés su ,,bosais*

Kolekcijos

Tarpusavio kovos

Turinio ,,atrakinimas‘

Dovanojimas

Lyderiy lentelés

Lygiai

Taskai

UZduotys

Socialinés diagramos

Papildomi respondento pastebéjimai
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4 priedas

ZVALGOMOJO TYRIMO ANKETA

Gerb. Respondente,

Esu Vilniaus universiteto Kokybés vadybos magistro studijy II kurso studenté Milda Paliuliené. Sio tyrimo tikslas — i3tirti
zaidybinimo metodo elementy jtaka studenty jsitraukimui.

Klausimyng sudaro teiginiai, teiginiy grupés ir demografiniai klausimai, j kuriuos atsakyti uztruksite iki 10 minuciy.
Anketa yra anoniming, o surinkti duomenys bus naudojami tik Siam darbui reikalingais tyrimo tikslais.

Jeigu jus dominty Sio tyrimo rezultatai — nurodykite anketoje savo el. pasto adresg arba paraSykite man — a$ jums atsiysiu
apibendrintus Sios apklausos rezultatus. Mano el. pastas: milda.paliuliene(@gmail.com

1. Ar ZaidZiate Zaidimus laisvu nuo studijy metu ?
o Taip
o Ne
2. Ivertinkite, kaip stipriai nurodyti komponentai, gali veikti jiisy jsitraukimgq i Zaidima, naudojama studijy
procese?
Zaidimo komponentai Jtaka juisy jsitraukimui
Visiskai Neveikia Nei veikia, Veikia Veikia
neveikia nei neveikia labai
stipriai
Pasiekimai (pasiekimai zaidime) 1 2 3 4 5
Roliy pasidalijimas (zinoma, kas uz ka atsakingas) 1 2 3 4 5
Zaidimo taisykliy ai¥kumas 1 2 3 4 5
Komandy lentelés (bendrai visiems matoma zaidéjy 1 2 3 4 5
pazanga ir pasiekimai)
Turinio atrakinimas (4 finansiniai metai: negalima pereiti 1 2 3 4 5
i kitus metus, neuzbaigus mety)
Komandos taskai (vertinama uz sékmingai pasiektus 1 2 3 4 5
metus)
Asmeniniy geb¢jimy panaudojimas 1 2 3 4 5
Virtualios prekés (virtuallis pinigai ir kitos kiti resursai) 1 2 3 4 5
Tarpusavio konkurencija 1 2 3 4 5
3. Ivertinkite, kaip stipriai nurodyti elementai, gali veikti jiisy jsitraukimg i Zaidima, naudojamg studijy
procese?
Zaidimo elementai Visiskai neveikia Neveikia Nei veikia, nei Veikia Veikia labai
neveikia stipriai
Zaidimo taisykliy ai§kumas 1 2 3 4 5
Emocijos zaidime 1 2 3 4 5
Progresas zaidime 1 2 3 4 5
Santykiai tarp komandos nariy 1 2 3 4 5
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4. Ivertinkite, kaip emocijos, patiriamos Zaidime, gali veikti jiisy jsitraukimg i Zaidima, naudojama studiju

procese?
Emocijos Reik§mingumas
Visiskai Neveikia Nei veikia, Veikia Veikia labai
neveikia nei neveikia stipriai

Skausmas 1 2 3 4 5
Susitaikymas 1 2 3 4

BeviltiSkumas 1 2 3 4

Pilnatve 1 2 3 4 5
Baim¢ 1 2 3 4 5
Nervingumas 1 2 3 4 5
Nuostaba 1 2 3 4 5
Pavydas 1 3 4 5
Palaima 1 2 3 4 5
Susirtipinimas 1 2 3 4 5
Palengvéjimas 1 2 3 4 5
Liadesys 1 2 3 4 5
Riipestis 1 2 3 4 5
Inirsis 1 2 3 4 5
Ramybeé 1 2 3 4 5
Dziaugsmas 1 2 3 4 5
Sugniuzimas 1 2 3 4 5
Mégavimasis 1 2 3 4 5
Sokas 1 2 3 4 5
Malonumo jausmas 1 2 3 4 5
Pasibjaur¢jimas 1 2 3 4 5
Neapykanta 1 2 3 4 5
Siluma 1 2 3 4 5
VieniSumas 1 2 3 4 5
Augimas 1 2 3 4 5
Stresas 1 2 3 4 5
Saugumas 1 2 3 4 5
Nerimas 1 2 3 4 5
Susidoméjimas 1 2 3 4 5
Nuovargis 1 2 3 4 5
Geranoriskumas 1 2 3 4 5
Pyktis 1 2 3 4 5
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5. Ivertinkite, kaip stipriai nurodyti elementai gali veikti jisy jsitraukimg i Zaidima, naudojama studiju

procese?
Visiskai Neveikia | Nei veikia, Veikia Veikia labai | Negaliu
neveikia nei neveikia stipriai atsakyti

I88tikiai (numatyti tikslai, uzduotys) 1 2 4 5 0
Galimybés (tai, kas padeda siekti numatyty 1 2 4 5 0
tiksly)
Tarpusavio konkurencija 1 2 3 4 5 0
Bendradarbiavimas su komanda 1 2 3 4 5 0
Grjztamasis rySys (nuolat gaunama informacija 1 2 3 4 5 0
apie pazanga)
Istekliai (reikalingy, vertingy daikty zaidime 1 2 3 4 5 0
isigijimas)
Apdovanojimai (jmonés verté) 1 2 3 4 5 0
Susitarimai (mainai, informacijos dalijimais tarp 1 2 3 4 5 0
komandy)
Laimé¢jimo biisenos (tikslai, kuriuos pasiekus 1 2 3 4 5 0
komanda tampa nugalétojais)
5. Jisy amzius (jrasykite)
6. Jiusy lytis:

o Vyras

o Moteris
7. Ar esate anksciau susidiires su verslo Zaidimais? Jei taip, jrasykite (jeigu pamenate) Zaidimo
pavadinima:

o Taip (jrasykite pavadinimg)

o) Ne

Dékoju uZ jiisy atsakymus!
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1 lentelé. Pasiskirstymas pagal reikSmingiausias emocijas pagal lyti

Tyrimo duomeny lentelés 5 priedas

(sudaryta autorés, remiantis tyrimo rezultatais)

Vyrai Moterys
< <
;;5 < .gﬂ < '_§ o ;;5 e .g" < E -
g 5 | 23 2| =235 B 5 | 23 2 | 235
v | Z Zal 7 57 % | Z S 57
S “ S “
Pasitikéjimas 0% | 9% | 9% |55% | 27% | 0% | 10% | 22% | 61% | 8% 3,817 0,282
Baimé 18% | 18% | 36% | 9% | 18% | 10% | 20% | 22% | 40% | 8% 4,750 0,314
Nervingumas | 18% | 27% | 36% | 0% | 18% | 8% | 16% | 24% | 43% | 10% | 7,569 0,109
Nuostaba 0% | 9% |45% | 27% | 18% | 4% | 16% | 29% | 43% | 8% 2,989 0,560
Pavydas 27% | 18% | 18% | 27% | 9% | 24% | 27% | 24% | 25% | 0% 5,116 0,276
Susiriipinimas | 9% | 18% | 18% | 45% | 9% | 8% | 20% | 18% | 47% | 8% 0,051 1,000
Litdesys 36% | 9% | 36% | 9% | 9% | 24% | 24% | 25% | 24% | 4% 3,267 0,514
Linksmumas 0% | 9% | 18% | 55% | 18% | 2% | 8% | 28% | 48% | 14% | 0,750 0,945
Dziaugsmas 0% | 9% | 18% | 55% | 18% | 2% | 8% | 28% | 46% | 16% | 0,729 0,948
Mégavimasis 0% | 0% | 36% | 36% | 27% | 2% | 12% | 29% | 33% | 24% | 1,729 0,785
Augimas 9% | 0% | 0% | 73% | 18% | 2% | 6% | 8% | 55% | 29% | 3,847 0,427
Nerimas 18% | 9% | 55% | 9% | 9% | 8% | 18% | 25% | 45% | 4% 7,433 0,115
Susidoméjimas | 0% | 0% | 0% | 64% | 36% | 4% | 2% | 8% | 68% | 18% | 2,992 0,559
Nuovargis 18% | 18% | 36% | 18% | 9% | 4% | 16% | 18% | 43% | 20% | 6,419 0,170
Geranoriskumas | 9% | 0% | 36% | 45% | 9% | 10% | 10% | 26% | 46% | 8% 1,469 0,832
Pyktis 27% | 9% | 45% | 9% | 9% | 24% | 25% | 18% | 27% | 6% 5,634 0,228

2 lentelé. Emocijy faktoriy charakteristikos
(sudaryta autorés, remiantis tyrimo rezultatais)

Pradinés tikrinés reikSmés I8skirty faktoriy svoriai
Isskirtinio faktoriaus Nr. I viso Dispersijos | Didéjantis I viso Dispersijos Didéjantis
v % % v % %
1. (I-asis faktoriu) 5,922 37,010 37,010 5,922 37,010 37,010
2. (II-asis faktoriu) 2,839 17,742 54,751 2,839 17,742 54,751
3. (Il-asis faktorius) 1,210 7,561 62,312 1,210 7,561 62,312
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3 lentelé. Isitraukimo faktoriu charakteristikos
(sudaryta autorés, remiantis tyrimo rezultatais)

Pradiniai dydziai I8skirty faktoriy svoriai
Faktoriai “ o Dispersija, Summ'e. - Dispersija, Summ'e.
I§ viso dispersija IS viso dispersija
proc. proc.
proc. proc.

1. (I-asis faktoriu) 6,182 44,160 44,160 6,182 44,160 44,160
2. (1l-asis faktoriu) 1,362 9,727 53,887 1,362 9,727 53,887
3. (Il-asis faktorius) 1,182 8,440 62,327 1,182 8,440 62,327
4. (IV-asis faktoriu) 1,053 7,524 69,850 1,053 7,524 69,850

4 lentele. Pasiskirstymas pagal atsakymus j teiginius apie Zaidimo jtraukima | studijuy procesa
pagal lytj

(sudaryta autorés, remiantis tyrimo rezultatais)

Lytis
Vyrai Moterys
< <
2 Y/
g g
g < 2] = g < 1 =
= v . < = = Az . < = 2
21| 5 | 2| 2|8 |53 2| 3|4 p
s | g < g .2 s | B < £ .2
2z | A | E g |2 | A | g G
Sl E] g | E] T
(] o
Z Z
Zaidybinimo metodas didina | o | o | go; | 90 | 829 | 2% | 2% | 6% | 40% | 50% | 0,047 | 0,318
jsitraukimg i studijy procesa
Noréciau daugiau
zaidybinimu paremty 0% | 0% | 9% | 9% | 82% | 0% | 8% | 10% | 32% | 50% | 4,223 | 0,238
paskaity savo studijose
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