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Santrauka lietuviy kalba

2020 metais galima rasti gausybe edukaciniy Zaidimy, sistemy, pristatymy ir kitokiy elektro-
niniy produkty, ta¢iau néra vieno konkretaus produkto, kuris galéty biiti naudojamas pastoviai. Sio
darbo tikslas — sukurti edukacinj jrankj, kuris leistu sukurti uZduotis bet kuriai pamokai tuo paciu
uztikrindamas bendravima tarp mokinio ir mokytojo. Projektas atsispiria nuo autoriaus projekti-
nio darbo Vilniaus Universitetui tuo paciu pavadinimu ir pasiremdamas kitais moksliniais darbais
siekia iSnagrinéti kokio tipo Zaidimas yra tinkamas edukaciniams uZsiémimams ir jj iSbandyti su
realiais mokiniais. Bandymo su moksleiviais rezultatas — atsiliepimai apie jy patirtj, su edukaci-
niu jrankiu sukurtu, pamoka-zaidimu. I§ gauty atsiliepimy padarytos i§vados apie tai, kaip reikéty
tobulinti jrankj, kad jis buty patrauklesnis Lietuvos ir galimai pasaulio mokiniams.

Raktiniai Zodziai: internetiniai Zaidimai, edukacija, mikroservisai, turinio valdymo siste-

mos, edukaciniai Zaidimai



Santrauka angly kalba (Summary)

In 2020, a plethora of educational games, systems, presentations, and other electronic pro-
ducts can be found, but there is no single specific product that could be used consistently. The aim
of this work is to create an educational tool that would allow you to create tasks for any lesson
while ensuring communication between the student and teacher. The project is a continuation of
the author’s project work for Vilnius University of the same name and, based on other scientific
works, seeks to examine what type of game is suitable for educational activities and to test it with
real students. The result of the test is students’ feedback on their experience, with a lesson-game
created with an educational tool. From the received feedback, conclusions are made about how the
tool should be improved to make it more attractive to Lithuanian and possibly students from other
countries.

Keywords: internet games, education, microservices, content managing systems, educatio-

nal games
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Ivadas

Nepaisant to, kad paskutiniu metu vis labiau aiSkéja butinybé suteikti mokiniams galimybe
mokytis nuotoliniu budu, mokymosi skaitmenizacija jau ilga laikg yra tik dalinai iSspresta proble-
ma. Kompiuteriy pagalba klasése pasitelkiama nereguliariai, mokytojai naudoja nevienodas prie-
mones. Prireikus skubiai organizuoti §vietimg nuotoliniu biidy, Lietuvos Svietimo Ministerija pa-
sitlé naudotis programomis, kurios néra tam pritaikytos[BNS20], o pasitlyty programy skaicius
buvo per didelis, kad jprasto kompiuterinio raStingumo mokytojas galéty lengvai iSsirinkti pats. To-
deél verta sukurti jrankj pagal naujai atsiradusius poreikius — siekiant uZtikrinti mokiniy uzimtuma,
nuotoliniu budu.

Nors edukaciniy zaidimy ir interaktyviy mokymosi puslapiy yra apstu, jie daZniausiai buna
statiniai, nelankstus ir ver¢ia mokytojus prisitaikyti prie jy. Norint iSspresti Sia problema, reikéty
sukurti jrankius, kurie leistu apsukti priklausomybés rodykle tarp mokytojy ir edukaciniy Zaidimy
ar edukaciniy puslapiy. Mokytojas turéty turéti kuo daugiau laisvés sukurti uZsiémima taip, kaip
jam atrodo tinkamiau, vietoj to, kad skirty pastangas ieSkoti arba bandyti iSmokti naudotis kitomis
sistemomis.

Siekiant pedagogams suteikti daugiau autoriteto skaitmeninés edukaciniame procese — mo-
kytojai patys kurs turinj, kuris véliau bus atvaizduojamas sistemoje. Turinio kurimo sistemos jau
egzistuoja — jas tereikty pritaikyti Sio darbo siekiams. Norint uZtikrinti rySj tarp mokiniy ir peda-
gogy reikia dar vieno jrankio, kuris leisty patogiai stebéti mokinio veiksmus edukacingje sistemoje
ir leisty mokytojui bendrauti su mokiniu ir kitaip daryti jtaka uzduociai, kurig tuo metu sprendzia
jaunuolis. Paskutinis jrankis, butinas sukurti Siam darbui — edukacinio zaidimo karkasas, kuris
galéty pridéti tam tikrg edukacinj uZsiémimg prie jau egzistuojancio puslapio. Minimalus Siy sis-
temy variantai buvo sukurti pries Sio darbo raSyma, taciau jie buvo skirti jrodyti, kad tokia sistema
gali veikti stabiliai, taiau nebuvo pritaikyta vartotojams neturintiems didelio kompiuterinio ras-
tingumo. Sistemos suprantamumas ir paprastumas yra vienas i $io darbo tiksly. Kuriant Zaidimo
prototipg, kurj véliau iSbandys mokyklose, bus remiamasi literatiira apie jy faktorius, nulemiancius
mokymosi efektyvuma, dizaino gaires, jdomumo uztikrinimg ir kitas aktualias detales. Sukurtos
sistemos bus pateikiamos pedagogams, kurie suorganizuos uzsiémimus su mokiniais. Viskas vyks
nuotoliniu budy — t3 garantuoja darbo raSymo metu vykstantis karantinas. Minétos salygos tinka
vertinimui ar sistema yra lengvai suprantama, kadangi sistemos kuréjas negalés iSkarto vietoje pa-
déti iSspresti kilusius neaiSkumus. UZsiémimui pasibaigus, klasei ir jy mokytojui reikés uzpildyti
apklausa, kuria siekiama iSsiaiSkinti jrankiy tinkamuma ir galimus jo trukumus. Tyrimo rezulta-
tai turéti leisti sudaryti iSvada kiek sukurta edukaciné programy sistema yra paruoSta platesniam
naudojimui. Svarbu paminéti, kad tyrimas vyks tik su Lietuvos mokykly mokiniais ir mokytojais,

todél iSvados gali buti netinkamos pritaikyti tarptautiniu mastu.



1. Egzistuojantis edukaciniy Zaidimy kurimo jrankis

Sis darbas atsispiria nuo autoriaus projektinio darbo Vilniaus Universitetui tuo pa¢iu pava-
dinimu. Projektiniame darbe buvo sukurtos minimalus veikiantis produktas (MVP!), kuriuo jau
galéty naudotis Zmogus gerai susipaZings su visa sistema ir turintis nebloga kompiuterinj rastin-
guma. Trys esminiai servisai jau atliko savo funkcijas: turinio sistema, pamoky kurimo-steb&jimo
sistema ir sistema atsakinga uZ bendradarbiavimg tarp Zaidimo ir kity sistemy. Sistemos veikimas
buvo demonstruojamas ant autoriaus sukurto Zaidimo, todél daryta prielaida, kad jrankis veiks ir
su tre¢iyjy Saliy Zaidimais. Zaidimo prototipas buvo sukurtas siekiant paprastumo, nesiremiant
moksliniais darbais.

Projektinis darbas taip pat iSnagrinéjo kitus populiarius edukacinius jrankius; pateiké buda,
kaip galima pridéti gautus iS serverio elementus, ant pirminés sistemos Zaidimo, uZtikrinant, kad

jie turés islaikys funkcionaluma.

langl. Minimum viable product



2. Edukaciniy Zaidimy tipy analizé

Siame projekte naujus Zaidimo tipus kurs ir palaikys sistemos programuotojai (teoriskai tai
galéty buty atviro kodo projektai). Kadangi tai yra gana sudétingas ir laiko uZimantis procesas,
zaidimy tipy skaiCius bus gana ribotas, todé¢l svarbu iSsirinkti tinkamus jy variantus, kuriuos buty
verta kurti. Toliau bus siekiama iSsiaiSkinti kokie zaidimai tinka edukacinio proceso pritaikymui
ir mokiniy mastymui analizuoti. Taip pat démesio bus skirta literatiirai, kurioje bus apraSoma edu-
kaciniy Zaidimy kurimo praktikos.

Konkretus klausimai, j kuriuos bus ieSkoma atsakymuy:

1. Kaip jvertinti Zaidimo tinkamuma edukaciniams tikslams?

2. Kokie veiksniai lemia mokinio imlumg mokytis edukacinio Zaidimo metu?
3. Kokios yra gerosios edukaciniy Zaidimy praktikos?

4. Ar naudingas mokiniy jtraukimas j edukacinio zaidimo kurima?

Sie klausimai, nurodyta tvarka, bus nagrinéjami tolesniuose poskyriuose.

2.1. Edukacinio zaidimo vertinimas

Norint uZtikrinti Zaidimo naudingumg mokiniui ir siekiant paSalinti trikdZius galima jvertinti
tam tikras Zaidimo proceso ir architektiiros dalis. Angel Serrano-Laguna, Javier Torrente, Pablo
Moreno-Ger ir Baltasar Fernandez-Manjon savo straipsnyje ,,Application of Learning Analytics
in educational videogames*“[STM*14] aptaria jvertinimo formas, kuriomis remiantis galima jver-
tinti patj edukacinio Zaidimo artefakta ir sistemas vertinanc¢ias naujy Ziniy iSmokimg ir mokiniy
susigaudima edukacinio Zaidimo sistemose.

Vertinimo sudarymui autoriai pateikia universaly ,,pédsaky* rinkinj?, kuris suskirsto Zaidimo
eiga nuo pradZios iki pabaigos j smulkesnes dalis, tokias kaip fazés, kintamieji ir jvedimas®. Sio
projekto Zaidimy tipai iSliks gana paprasti ir smulkus, todél galima daryti prielaida, kad jie visi
turés tik vieng faze. ReikSmingi kintamieji galéty buti Zaidéjo taSkai, méginimai baigti Zaidimg ar
kiti kintamieji nurodantys uZduoties biivj. Siy kintamyjy pasikeitimai perteikia Zaidéjo progreso
informacija. Stebint kintamyjy pasikeitimus, gauname informacija apie skirtingas busenas per ku-
rias pereina moksleivis. IS esmés tai pagrindinis ,,pédsako* tipas, kadangi viskas, kas pasikeicia
Zaidime i§ esmés yra jraSoma kintamajame. Kintamyjy pakitimus daZniausiai suZadina naudotojo
jvedimas. ]vedimas tai duomenys apie sistemos naudotojo veiksmus, perteikiamus per kontrolés
jrenginius (daZniausiai kompiuterio pele ir klaviatirg). Siektina, kad sistemos sekimo jrankiai ga-
léty jrasyti kuo jmanoma daugiau jvedimy, kuriuos iSsaugojus, véliau bity galima pilnai atkurti
Zaidimo sesija.

Pasitelkus aptarta ,,pédsaky“ rinkinj galima sukurti edukacinio Zaidimo jvertinimo procesa,

kuris parodyty spragas mokiniy Ziniose ir Zaidimo sistemos suvokime arba paciame Zaidime.

Zangl.: set of traces
3angl.: phase, variables, input



2.2. Veiksniai lemiantys mokinio imlumg mokytis Zaidimo metu

Viena i§ priezas¢iy kodél yra kuriami edukaciniai Zaidimai — tai prielaida, kad pasitelkus juos
mokiniai bus labiau suinteresuoti uzsiimti saviugda ir kad jy Ziniy jsisavinimas galimai padidés.
Michail N. Giannakos savo tyrime ,,Enjoy and learn with educational games: Examining factors
affecting learning performance‘[Gial3] patvirtino, kad mokiniai, kurie labiau mégavosi Zaidimu
buvo labiau linke jsisavinti Zinias. Michail taip pat pastebéjo, kad daugelis edukaciniy Zaidimy
nesifokusuoja j pramogos mokiniui uZztikrinima, todél kuriant tolesnius edukacinius Zaidimus rei-
kéty stengtis sukurti aplinkg, kurioje mokymasis eina koja kojon su démesio iSlaikymu ir pramogos
uztikrinimu.

Brad Paras ir Jim Bizzocchi savo straipsnyje ,,Game, Motivation, and Effective Learning: An
Integrated Model for Educational Game Design“[PB05] pastebéjo, kad mokymosi ir Zaidimo siekiai
glaustai tarpusavyje susije ir aptaré reikiamumg uZtikrinti t6kme* — buisena, kurioje Zaidéjas patiria
vienoda lygj i¥§iikio ir jtampos bandant jveikti sunkumus. Si blisena uZtikrina motyvacija uzsiimti
mokomaja veikla toliau, pilnai iSnaudojant mokinio sugebéjimus. Tékme galima uZtikrinti, tokiom
strategijom kaip dinamiSkas uzduociy sudétingumas, aiSkus tiksly apibréZimas ir suteikiant kuo
daugiau laisvés teisingai jvykdyti uZduotj. Taciau dalis sékmingo mokymosi proceso yra refleksija
— apsvarstymas, kodél pasirinkti veiksmai leido arba neleido teisingai jvykdyti uzduotj. IS pirmo
zvilgsnio refleksija sutrikdo Zaidimo rékme, taciau ja jmanoma sékmingai jgyvendinti, jei tai yra

viena i§ Zaidimo pasaulyje atsiradusiy uZduociy.

2.3. Gerosios edukaciniy Zaidimy praktikos

Pablo Moreno-Ger, Daniel Burgos, Ivian Martinez-Ortiz et al. straipsnyje ,,Educational ga-
me design for online education“[MBM™*08] iSnagrinéjo koks edukaciniy Zaidimy kurimo budas
geriausiai iSpildo pedagoginius reikalavimus. Autoriy teigimu butina turéti mokinio vertinimo ir
adaptacijos funkcionalumg. Pagal juos, edukaciniai Zaidimai, turéty sgveikauti su nuotolinio mo-
kymo sistema, ko pasekoje, jie turi buti mazi ir susitelke j konkrety tiksla. Kitais ZodZiais, Zaidimo
trukme neturéty buti pernelyg ilga, kadangi turint per daug turinio, sunku iSlaikyti mokinio démesj
ir gerai jvertinti jo konkrecias Zinias. Straipsnyje taip pat uZsiminta, kad edukaciné sistema galéty
turéti galimybe pati adaptuoti Zaidimo parametrus skirtingiems mokiniams.

Pagal ,,Educational game design for online education“[MBM*08] straipsnj, klasikiniai point
and click tipo zaidimai®, kuriuose Zaidéjo veiksmai suZadina Zaidimo biisenos pasikeitimus ir atve-
da iki vienos i$ keliy pabaigos buseny. Tokie Zaidimai tinkami dél to, kad turi 1éta tempg, galimybe
refleksijai ir i§ esmés buvo sukurti galvosukiams spresti.

Edukaciné Zaidimo sistema sieks leisti tik viena teisinga atsakymy kombinacija, taCiau at-
sakymy pateikimo eiliSkumas nebus svarbus ir leis mokiniui prioritezuoti atsakymus, dél kuriy
jis labiau jsitikines. Zaidéjo veiksmai ir uzduo¢iy jvykdymai bus registruojami. Mokytojas turés

galimybe mokiniui suteikti grjZtamajj rysj, ir taip padaryti jtakg, mokinio rezultatui.

4angl.: flow
Sliet.: ,,pasirink ir spausk* — Zaidimo tipas, kuriame reikia i$spresti galvosiikius ieSkant daikty ir interakcijy Zaidimo

pasaulyje



2.4. Mokiniy jtraukimas j edukacinio Zaidimo kurima

Turinio kiirimo jrankis galéty buti padarytas prieinamas ne tik mokytojams, bet ir mokiniams.
Tada mokiniai galéty patys kurti pamokas-Zaidimus, panaSiai kaip jau ruoSia pristatymus apie tam
tikras temas. Ar $i papildoma funkcija buty naudinga galima suZinoti i§ Nienke Vos, Henny van der
Meijden ir Eddie Denessen straipsnio ,,Effects of constructing versus playing an educational game
on student motivation and deep learning strategy use* [VvdMD11]. Darbo rezultatuose teigiama,
kad mokiniai, kurie kiiré Zaidima, parodé didesne motyvacija ir nuoseklig strategija®, kuri sujun-
gia aiSky ir vertinga tikslg su esamomis galimybémis. AtsiZvelgus j tai, verta jvertinti galimybe

pritaikyti turinio kurimo sistemg ir mokiniams.

bangl.: deep strategy
10



3. Zaidimo tipo kiirimas

ISnagrinéjus kokie poZymiai ir funkcionalumas yra tinkami edukacinio Zaidimo sistemai, ga-
lima pradéti projektuoti dar vieng (sistemoje jau antra) edukacinio zZaidimo tipa.

Pirmiausia, mokinio sékmé turéty pilnai priklausyti nuo jo veiksmy ir Ziniy. Zaidimy tech-
niky’, kaip pavyzdZiui reakcijos grei¢io patikrinimas ir atsitiktiny elementy atsiradimas, neturéty
biiti, kadangi jos netinka mokinio Ziniy jvertinimui. Zaidéjas turi turéti galimybe apsvarstyti gautg
uzduotj ir galimus sprendimus; Zaidimo dalys gali turéti laiko limita, taciau jis turéty buti ganétinai
dosnus — skirtas atsakymy susiieSkojimo prevencijai.

Kaip ir kituose Zaidimo tipuose, Zaidimo sudétingumas galéty buti nustatomas mokytojo ini-
ciatyva. Si strategija ir tikslas iSlaikyti ai¥kius uzduociy tikslus turéty sukurti galimybe atsirasti
tekmei. Kadangi tikimasi, kad Sios sistemos edukaciniai Zaidimai bus trumpi, atskiros fazés reflek-
sijai kurti nereikia, jj gali jvykti Zaidimo pabaigoje.

Dar vienas budas uZztikrinti mokiniy pasitenkinima edukaciniu procesu — leisti jiems patiems
kurti ir testuoti savo pamokas-Zaidimus. IS dalies dél to atsiranda vienas i§ rimc¢iausiy apribo-
jimy — butinumas uZtikrinti paprastg turinio kiirima. Lengvai suprantamas turinio kiirimas buty
patrauklesnis ir mokytojams, kurie neturi ypatingo kompiuterinio rastingumo.

ISnagrinéjus geryjy praktiky literatura, pasidaré aisky, kad naujas Zaidimo tipas turéty buti:

* trumpos trukmés — greiciausiai ne ilgiau 15 minuciy;

* point and click arba panaSaus Zanro — sékmé priklauso nuo teisinga tvarka atlieckamy Zings-
niy;

* su galimybe keliais budais iSspresti uzdavini, tai yra, galutiné busena pasiekiama ne tik su
viena veiksmy seka.

Visas rekomendacijas geriausiai atitikty Zaidimas, kuriame uzduotys — teisinga tvarka pasi-

rinkti paveikslélius, tai jvykdZius turéty susidéti teisingas sakinys arba istorija.

3.1. Turinio modelio kurimas

Teisingos tvarkos parinkimas, lengvai suprantama ir jgyvendinama modelio struktura. IS turi-
nio kiir¢jo tikimasi gauti eilés tvarka suraSytus atsakymus, ir (neprivalomus) netinkancius atsakymo
variantus. Istorijg-uzdavinj, kuriame reikia uzpildyti teksto spragas — taip pat pateikia turinio auto-
rius. Istorijos atkarpos, bus i§saugotos, kaip aibé teksto eiluciy, o spragos (atsakymai), bus jterptos

tarp jy. Istorijos atkarpy ir atsakymy formy jgyvendinimas pavaizduotas paveiksléliuose 1 ir 2.

Tangl.: game mechanics

11



Istorijos atkarpos
Tekstas tarp ,spragy”

Po to kai aplankém aukstg
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Add

1 pav. Istorijos atkarpy turinio forma

Atsakymai
Eiles tvarka, atsakymai j teksto spragas
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Neteisingi atsakymai

Neprivalomi papildomi atsakymy variantai

= ( Bananas
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2 pav. Istorijos atsakymy turinio forma
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3.2. Zaidimo jgyvendinimas

Visi edukacinio Zaidimo moduliai prieinami tuo paciu adresu, taciau Zaidimo tipas parenka-
mas pamokos kodo déka ir veikia su pirmine sistema nepaisomai nuo to, koks kodas buvo pasirink-
tas. Parametry reikalavimai iSlieka tokie patys (t.y. drobés iSmatavimai; ar Zaidimas pabaigtas arba
nutrauktas; sesijos duomeny objektas).

Zaidimo modelis i§saugos tokius iSorinés jvesties duomenis:

e uZuominos zinuteés,
UZuominos Zinutes, tai galimybé mokytojui pasufleruoti mokiniui, jei yra pastebima, kad uZstrin-
gama ant konkrecios vietos.

Saugomi vidinés jvesties duomenys, méginant jstatyti atsakymo varianta, j jo vieta:

* laikas nuo uZzduoties pradzios,
* atsakymo variantas,
* iSbandytas atsakymo langelis,
* ar spéjimas teisingas.
Mokiniui paspaudus uzZduoties pabaigos mygtuka — iSsaugomas rezultatas ir Zaidimo pabaigos lai-

kas. Tokiy duomeny turéty pilnai pakakti, jei siektume atkartoti Zaidimo sesija.

3.2.1. Zaidimo elementai

Naujas Zaidimo tipas pareikalavo naujy elementy sukirimo.
* Atsakymy varianto mygtuko.
* Teksto spragy mygtuko.
* UZuominos mygtuko.

Atsakymo varianty mygtukai leidZia j atmintj iSsaugoti kokj atsakyma-paveiksliukg mokinys
nori jstatyti. Teksty spragos tikisi buiti paspaustos po to kai pasirenkamas atsakymo variantas, tada
jos atkartoja paveiksliukg. UZuominos mygtukas parodo stebin¢io mokytojo atsiystg Zinute. Taip
iSvengiama mokinio tékmés busenos iSblaskymo, kadangi uZuoming perskaityti mokinys pasirenka,
kai jam patogu. Zaidimas uzbaigiamas pasibaigus laiko limitui arba mokiniui paspaudus pabaigimo

mygtuka.

3.3. Pamokos stebéjimo langas

Ankstesné edukacinio Zaidimo jrankio versija, turéjo kitokj Zaidimo tipg - jame reikéjo laiku
paspausti ant asteroidy, ant kuriy buvo uZraSyti atsakymy j klausima variantai. Sakiniy konstrukto-
riaus Zaidimo tipas saugo Siek tiek kitokig sesijy informacija nei ankstesniame Zaidime, todél prirei-
ké sukurti kitokj informacinj langg. Pamokos stebéjimo lango pavyzdys atvaizduotas paveikslélyje
3.
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Pamokos kodas (lesson id): b

Atnaujinti pamokos sesijas

Mokinio vardas: Karolis

® Pradeta: 4/8/2020 4:02:51 PM
e Zaidimo busena: sesija aktyvi... {
® Bandymy atsakyti eiga:
4.02:57 PM  Bananas
@ 103:00PM biblioteka
@ s0301pMm Televizijos bokstas

Mustatymai
UZuomina mokiniui (iki 500 simbaoliy)

3 pav. Pamokos stebéjimo lango momentiné ekrano kopija

Lange chronologiskai matomi mokinio méginimai atsakyti. Mokytojui leidZiami atlikti tam
tikri veiksmai, konkreciai, uZuominos siuntimas mokiniui. Lengvai matomas pamokos (prisijungi-
mo) kodas, kurio reikia mokiniams, norintiems prisijungti j pamoka. Visi duomenys atnaujinami
kas sekundg, taciau iStikus klaidai yra mygtukas rankiniu budu suZadinti sesijy duomeny atnaujini-

ma.
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4. Lengva integracija su trecios Salies pirmine sistema

Edukacinis komponentas pagamintas taip, kad jj buty galima lengvai jdiegti j jau egzistuo-
jancius internetinius puslapius ar HTML Zaidimus. ,.Lengvai* reiSkia, kad tai jprastai uZtrukty
neilgiau 30 min, apie 40 kodo eiluciy ir i§ esmés ta buty jmanoma atlikti nukopijuojant paruosta
kodo maketg. Paprasta integracija lemty tai, ar kity sistemy kuréjams buty patrauklu pasinaudoti
tokiu jrankiu. To pasekoje tai padidintu Zaidimy, naudojanciy §j projekta skaiciy.

Siekiant jrodyti, kad §i sistema lengvai integruojasi su kitomis, buvo surastas atviro kodo
projektas. Reikalavimai jam:

* Tai turi buti internetinio puslapio programy sistema.
 Sistemoje yra Zaidimo elementas, kuriame jmanoma uZtikrinti tam tikrg elementy hierarchijg.

Tikimasi, kad pirminés sistemos Zaidimas ir edukacinio Zaidimo elementas turéty ta patj

tévinj elementa. Edukacinio Zaidimo elementas turi turéti konkrecios vertés ,,id* atributa.

HTML dokumento privalomos strukturos diagrama pateikta 4 pav.

 Sistemos Zaidimas turi turéti galimybe iSkviesti serverio kodg konkre¢iu momentu, pavyz-

dZiui, keiciantis lygiams.

Elementy legenda
@D 15 anksto egzistuojantis

Privalomas

Naujas
Pirminés sistemos zaidimo elementas
pvz.: <canvas width="1024" height="768" />

VDU G BT SEs Programuotojo "rankomis" jdéti

elementai i
EducationGamesServerAPI

Pradiniai serverio modulio
jterpti elementai

Intervaly ir Stebétojo funkcijy
jterpti elementai

4 pav. HTML dokumento privalomos strukturos diagrama

Pasirinktas projektas rastas GitHub svetainéje pavadinimu ,,candybox2 rework‘. Tai clicker
tipo Zaidimas, kurio principas yra laukti resursy padaugéjimo, kuriuos véliau galima iSnaudoti Zai-
dZiant aktyviaja Zaidimo dalj. Zaidimas pasileidZia internetiniame puslapyje. Edukacinio Zaidimo

dalj nuspresta atvaizduoti vir§ pirminio Zaidimo, siekiant iSvengti atsitiktiniy paspaudimy. Serverio

8Repozitorijos adresas: https://github.com/GuerreroCode/candybox2-rework
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kodas uzkraunamas (edukacinis Zaidimas pradedamas) kai mokinys vir§ Zaidimo esanciame lauke-
lyje jraSo savo pamokos koda ir varda. Clicker tipo Zaidimai pasiZymi ilgais laukimo laikotarpiais
tarp aktyvesniy epizody, tad tuo metu, mokinys gali pasirinkti pasileisti edukacinj Zaidima ir taip
prastumti laika.

4.1. Kodo pakeitimy reikalavimai

IS esmés pakrauti Zaidimui uZtenka pridéto script elemento su serverio adresu toje vietoje, kur
norima, kad atsirasty edukacinis modulis. Taciau serveriui bendraujant su klientu iSkyla tam tikry
duomeny poreikiai, kuriuos klientas saugo globaliai pasiekiamame window (narSyklés) objekte:

 Sesijos duomenys skirti atnaujinti Zaidimo buseng ir tvarkingam bendravimui su serveriu;
 UZkraunant modulj svarbu Zinoti kokio dydZzio zZaidimo drobé;
« Zaidimo nutraukimo véliavélé, kurig gali pakeisti ir tokie veiksmai, kaip svetainés navigacija

— suteikia galimybiy pirminés sistemos kuréjui patogiai nutraukti Zaidimo sesija.

Papildomas HTML kodas pridedamas prie pirminés sistemos puslapio pateiktas 1 iSeities
kode. Universalus kodo pavyzdys, kaip realizuoti duomeny reikalavimus ir pradeéti sesijg pateiktas

2 iseities kode. Beveik identiSkas kodas buvo panaudotas integracijoje su atviro kodo Zaidimu.

1 i%eities kodas. Zaidimo drobés ir paleidimo formos pridétas kodas

1 <body>

2 <div id="game”>

3 <div id="#htmlcanvas—edugame—script —0"></div>

4  </div>

5 <form id="edugameForm”>

6 <label>Pamokos kodas:</label>

7 <input name="lessonldInput” type="text” required />
8 <label>Tavo pilnas vardas:</label>

9 <input name="studentlnput” type="text” required />
10 <input id="eduGameFormSubmit” type="submit”

11 value="Pradeti edu—zaidima!” />

12 </form>

13
2 iSeities kodas. Kodas atsakingas uz zaidimo sesijos pradéjima
1 const gameElementApiURL = " https ://education —game—tool —2020.herokuapp .
com” ;
2
3 const createNewSession = (lessonld, playerName) => {
4 $.post( ‘${gameElementApiURL }/lesson/${lessonld }/session/register *,
5 {
6 sessionld: uuidv4 (),
7 playerName ,
8 lessonld ,
9 }) .done(
10 (newSessionData) => {
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11 setGlobalParams (newSessionData, 800, 600)
12 mountScript() ;

13 }).fail(response => console.error(response));
14 }

15

16 const setGlobalParams = (newSessionData, canvasWidth, canvasHeight) => {
17 window . session = newSessionData;

18 window. htmlCanvas = { canvasWidth, canvasHeight }
19 }

20

21 const mountScript = () => {

22 var newScript = document.createElement(”script”);
23 newScript.src = gameElementApiURL + ”/bundle.js”;
24  document.body.appendChild (newScript);

25}

26

27 const startGame = (e) => {

28 if (window.gameEnded !== false) {

29 const lessonldInput = e.target[0]. value;

30 const studentldInput = e.target[1]. value;

31 createNewSession(lessonldInput, studentlIdInput)
32} else {

33 alert(”Zaidimousesijaujauuvyksta”)

34}

35}

36

37 const edugameForm = $(”#edugameForm”)[0];

38 edugameForm.addEventListener (’submit’, startGame);

2 iSeities kode matome, kad yra surenkami jvesties duomenys, tada sukuriama Zaidimo sesi-

ja ir nustatomi globaliis parametrai. Edukacinio jrankio kodas paleidZiamas sukurus nauja script

elementa, kuris véliau koreguoja Zaidimo drobés elementy pomedj.

Verta pastebéti, kad priklausomai nuo to, kokia yra pirminé sistema, gali buti reikalingi ir

kiti pakeitimai. Sio darbo atveju, montuojant edukacinj modulj prie ,.candybox2 rework®, teko

pasSalinti klaviaturos nuorodas j Zaidimo mygtukus, kadangi jos trukdé suvesti pamokos kodo ir

mokinio vardo formos duomenis.

Galiausiai abi sistemos buvo sujungtos s€kmingai — gautas rezultatas matomas 5 pav.
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ﬁ o y - ’ Uramies = mralsmE Iki pabaigos liko: 9:46
. g
Po to kai aplankém auksta @ nuéjom pasportuoti | @ . Ir suvalgém skania @ . Taip pasibaigé diena...

Pamokos kodas: Tavo pilnas vardas: |Studentas Jonas Pradeéti edu-zaidima!

Pabaigiau!

You have 4 939 988 candies|| THE v | I cl
CANDY ENT | I F |

BOX ORY | (<l

|

[Eat all the candies|

[throw 10 candies on the ground

Request once again (5 candies)|

¥You now have access to a configuraticn tab.
You can change the language, if you want to.

5 pav. Abiejy sistemy veikimas kartu: virSuje edukacinis modulis, apacioje pirminé sistema
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5. Sistemos veikimo apZvalga

Prie§ pradedant testavima, puslapiuose, kurie nurodyti priede nr. 2 atlikti paskutiniai pakei-

timai. Visi Zingsniai, kuriuos reikejo atlikti mokytojams ir mokiniams pateikti 6 paveikslelyje.

A A yay

Mokytojas Mokytojas Mokiniai

Nueina j Nueina j Atsidaro zaidimo
edugame sanity.studio d herokuapp.com puslapj pvz.
— himl

|veda savo sugalvota mokytojo
koda (Démesio: patartina |veda savo varda
naudoti lengvai jsimenama
koda - jj pamirus, nebus
galima perZidréti ankstesniy
pamoky)

Prisijungia su paskyra, kurig
pridéjo darbo autorius

> veda

Content juostoje pasirenka
Zaidimo tipa (pvz.: Asteroidy Kurs nauja pamokos sesij Stebes egzistuojancia pamokos sesija

Zaidimas) Pradeda zaisti edukacinj
»|veda turinio koda » |veda stebimos pamokos koda Zaidima!

Paspaudzia "+" ikong, kad
- sukurty pamokos-zaidimo

Iveda naujos
turinj

(rekomenduojama neilga -
lengvai pasakoma
mokiniams)

Uzpildo turinio forma ir
igsisaugo arba isi kstq
laukelyje 7uri

Paspaudzia mygtuka Publish
= [~ ]

Pamokos-aidimo turinys
sukurtas!

6 pav. Visy zingsniy instrukcija

Vartotojai tiesiogiai susiduria su trimis sistemomis: edukacinio Zaidimo sistema, pamoky kii-
rimo ir stebéjimo sistema ir turinio kirimo jrankiu. Mokytojai sékmingai prisijunge, pasirenka
Zaidimo tipa, sukuria edukacinio Zaidimo turinj, jj iSsaugo-paskelbia ir jsimena turinio kodg. Tas
pats arba kitas mokytojas (be jokios registracijos) gali pasinaudoti sukurtu turinio kodu ir sukurti
pamoka Pamoky kurimo ir stebéjimo sistemoje. Karta sukurtas turinys gali buti pakartotinai pa-
naudojamas daugeliui pamoky (daugeliui klasiy uzsiémimy), kiekvieng kartg stebint naujg sarasa
mokiniy. Pamokos sukurimo rezultatas pamokos (prisijungimo) kodas mokiniams. Edukacinio Zai-
dimo sistema gali buti, bet kokia pirminé sistema, kurioje integruotas edukacinis jrankis. Sistemoje
turi buti forma, kurioje mokinys suveda savo varda (arba kokj nors kita koda, jj identifikuojantj mo-
kytojui) ir i§ mokytojo gauta pamokos (prisijungimo) kodg. Jei duomenys suvesti teisingai, pagal
pamokos koda, surandamas pamokos-Zaidimo turinys. Pagal tai, koks turinys surastas - parenka-
mas edukacinio Zaidimo tipas. UZregistruojama mokinio sesijos pradZia, pradedama periodiskai
keistis duomenimis su serveriu atsakingu uz Zaidimy sesijy valdyma, tokiu budu uZtikrinamas mo-
kinio duomeny (pvz.: atsakymo bandymy) mokytojui pasiekimas ir mokytojo galimybé suteikti

griztamajj ry$j zaidimo sesijos metu (pvz.: uZuominos).
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6. Testavimas ir mokiniy apklausa

Testuotojams nuspresta pateikti spragy sakinyje Zaidimo variantg, kadangi jis buvo sukurtas
atsizvelgus j tiriamajg medZiagg iS skyriaus ,,Edukaciniy Zaidimy tipy analize®.

IS mokytojo buvo tikimasi, kad jis sukurs turinj pamokai per Turinio kurimo sistema, tada per
pamoky kurimo ir stebéjimo svetaine sukurs pamokg ir pamokos kodg. Visi keturi mokytojai su ku-
riais autorius bendravo tiesiogiai, pareiSké norg, kad pamoky-Zaidimy turinys ir tuo pa¢iu pamoky
kodai buty i$ anksto paruosti. To priezastys buvo: sunkiai suprantamos prisijungimo instrukcijos,
neaiSkumai dél turinio kurimo ir laiko stoka iSsinagrinéti nauja jrankj. Paskyrus Siek tiek laiko
— prisijungimg galima supaprastinti, pavyzdZiui i§ anksto sukuriant individualias paskyras moky-
tojams ir pateikiant tik vieno budo prisijungima — su el.paSto adresu ir slaptazodZiu. Taciau kita
esminé problema yra supazindinimas su visiSkai nauja sistema. Mokytojai nenori skirti laisvo laiko
iSmokti naudotis sistema, kurios nauda néra akivaizdi. Sia problema galima su§velninti mokyto-
jus apmokant per internetinj pokalbj arba mokomuosius video, kurie pateikia realius scenarijus,
taCiau jrankio patrauklumo problema iSliks. SprendZiama problema, kurios pedagogai daZniausiai
nejaucia, nes jie pamokos turinj gali pateikti paprasCiausiai ZodZiu, o uzduociy atlikimas daZnai
paliekamas savarankiSkam darbui. Norint jrodyti, kad jrankis yra patrauklus, pirmiausiai galima
surinkti mokiniy atsiliepimus apie jj, jvertinti ar jy noras uZsiimti edukacine veikla iSauga. Atsira-
dus galimybei integruoti reguliary sukurtos sistemos naudojimga j pamokas buty jmanoma jvertinti
rezultaty pokycius mokantis su jrankiu ir be jo, taCiau Siame darbe toks tyrimas nebus atliekamas.

Mokinys, pasileides edukacinio zZaidimo prototipa, suvedes pamokos koda ir savo vardg pra-
deda Zaidimo sesija, kurig per pamoky kurimo ir stebéjimo sistema gali stebéti (ir paveikti) moky-
tojas.

ISbandZius §j jrankj, paprasSyta uZpildyti apklausa. Mokiniy apklausoje buvo siekiama iSsi-
aiskinti

* edukacinio jrankio patraukluma;

 ar mokiniai mano, kad jrankis padeda jiems suprasti informacija;

* ar trecios Salies zaidimas, kuris veikia po edukaciniy jrankiu, trukdo jiems susikaupti.
Taip pat buvo palikta vietos pastaboms ,,kaip buty galima pagerinti §j jrankj“. Svarbu atsakyti j
galimg klausima: kodél klausiama mokiniy nuomoné apie jrankio naudg jsisavinti informacija?
Ziniy jsisavinimas gali biiti pagerintas toliau vystant ir kuriant Zaidimo tipus. Mokiniy nuomonés
tyrimas siekia iSsiaiSkinti ar toks uzduociy pateikimas — per svetainés papildinj — nesukelia moki-
niams diskomforto ar kity dirgikliy, kurie trukdyty jiems sékmingai mokytis. Nuoroda j mokiniy

apklausg galima rasti priede nr. 2.
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6.1. Mokiniy apklausos rezultaty analizé

Kelintoje klaséje mokotes?

65 responses

@5
@6

@8
[ R
@ 10
&N
o 12

7 pav. Kelintoje klaséje mokotés?

IS viso apklausg uZpildé 65 mokiniai nuo 5 iki 12 klasés. Atsakydami j klausimg ,,Kiek
dieny per savaite ZaidZiate Zaidimus interneto narSykléje? (VidutiniSkai)“ atsakymo vidurkis gavosi
apytiksliai 3 dienas — Siek tiek reciau nei kas antrg dieng savaitéje.’. Verta pastebéti, kad atsakymai
linke j ekstremumus: 26,2% procenty jprastai visiSkai neZaidZia Zaidimy narSyklése. Jei nemenka
dalis apklaustyjy nesijaucia patogiai sukurtoje aplinkoje, jy noras uzsiimti veikla joje gali smukti.
16.9% jprastai zaidZia juos kas diena. Apklausus, kiek laiko vidutiniSkai praleidZia uzsiimdami
internetiniais Zaidimais, gavosi panaSus rezultatai: 16.9% daZnai ZaidZia daugiau nei 3 val; 40%

juos ZaidZia iki 15 ar 30 min.

Kiek dieny per savaite zaidziate zaidimus interneto narsykléje? (Vidutiniskai)

65 responses

20

0

8 pav. Kiek dieny per savaite ZaidZiate Zaidimus interneto narSykléje? (VidutiniSkai)

9 Autoriaus pastaba: klausimas buvo konkreiai apie interneto nar§yklés Zaidimus, mokiniai gali teikti pirmenybe

Zaidimams telefone, konsolése ir pan.
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Kiti svarbus duomenys, norint iSsiaiSkinti ar buty verta naudoti sukurtg edukacinj jrankj:
mokiniy nuomonés jvertinimas ir jy suvokiamas Ziniy pageré¢jimas. Norint tiksliau jvertinti mokiniy
palankumg edukacinio jrankio Zaidimui klausimas buvo pateiktas dvejopai: ar ,,Sis jrankis man biity
naudingas® ir ar ,,Nenoréciau naudoti Sio jrankio ateityje skaléje nuo ,,visiSkai nesutinku‘(1) iki
,,visiSkai sutinku“(5). Vidurkis bus skai¢iuojamas apverciant neigiamo klausimo atsakymo verte. ¢,

ir n, yra teigiamo ir neigiamo klausimo baly vidurkiai; min ir max yra atsakymy verciy ekstremumai
lir5.

vid = (t, + (min + maz —ny))/2

Bendras vidurkis gavosi 3,2 balo (3 — vidutiné skalés reikSme). Galima teigti, kad suvokia-
mas edukacinio jrankio naudingumas néra didelis. Papildomai atsiZvelgti galima j klausima apie
suvokiamga Ziniy pagauséjima — ,,Mano supratimas apie pamokos tema pageréjo. Sio klausimai
rezultatai taip pat yra neZymiai vidurkio — apie 3,17 balo (3 — vidutiné skalés reikSmé). Norint
pamatuoti realy mokymosi rezultaty pakitima, reikty atlikti ilgalaikj tyrima.

Kadangi Sio darbo idéja — pridéti edukacines uzduotis prie jau egzistuojancio internetinio
puslapio ar Zaidimo buvo svarbu iSsiaiSkinti ar ,Salia esantis nuotykiy Zaidimas blaské [mokiniy]
démesj‘“‘(diagrama pav 9). Nors rezultatai gana neblogi — 64,6% atsakeé, kad su Siuo teiginiu dali-
nai arba visiSkai nesutinka, reikéty iSblaskymo galimybe kaip jmanoma labiau pasSalinti — ta buty

jmanoma pasiekti edukaciniu uzsiémimu ,,uZzdengti pirminj Zaidima.

Salia esantis nuotykiy Zzaidimas blaské mano démes;j

65 responses

30
20

10

9 pav. Salia esantis nuotykiy Zaidimas blagké [mokiniy] démesj

Kuriant prototipg buvo svarstyta ar deréty sukurti daugiau integracijos tarp pirminés sistemos
ir edukacinio jrankio. Egzistuojantis pavyzdys — Google play reklamos siulancios dovanas zaidi-
me uZ perziurétas reklamas. Ivykdyta edukaciné uZduotis taip pat galéty suteikti apdovanojima
zaidime. Tokig jdéja ,,Noréciau, kad pabaiges edukacine uzduotj, gauciau tam tikrag apdovanojima
zaidime* palaikeé 56,9% mokiniy; 24,6% nebuvo nei uZ nei pries (pav. 10). Suteiktas apdovanoji-

mas suteikty pajauciamg vert¢ edukaciniy uzduociy atlikimui.
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Noréciau, kad pabaiges edukacing uzduot], gauciau tam tikrg apdovanojimg zaidime

65 responses

30

20

10 pav. Noréciau, kad pabaiges edukacing uzduotj, gauciau tam tikrg apdovanojimg Zaidime

Edukaciniai uZsiémimai pateikiami su pirminémis sistemomis su ta idéja, kad mokymosi

procesg yra vertinga jmaiSyti j mokiniy laisvalaikj, tai reiSkia, kad jis pritaikytas naudoti namuo-

se. Apklausoje pabandyta iSsiaiSkinti ar mokiniai noréty atlikti namy darbus su Sia sistema (pav.

11) ir ar noréty pamatyti Sj jrankj daugelyje internetiniy Zaidimy (pav. 12). IS rezultaty matome,

kad dauguma mokiniy nepareiSké noro iSvysti edukaciniy uzsiémimy kituose internetiniuose Zai-

dimuose, taciau 60,7% mokiniy noréty tokiu budu atlikti namy darbus — 21,5% su tuo nei sutiko,

nei priestaravo.

Noréciau, kad namy darbai buty pateikti tokiu budu - per edukacines uzduotis

65 responses

20
15

10

11 pav. Noréciau, kad namy darbai buty pateikti tokiu budu — per edukacines uZduotis
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Noréciau pamatyti §j jrankj daugelyje internetiniy zaidimy

65 responses

30

20

10

12 pav. Noréciau pamatyti §j jrankj daugelyje internetiniy Zaidimy

Tyrimo rezultatai leidZia jvertinti mokiniy imluma naujam jrankiui, jsitikinti ar naudinga meé-
ginti jdiegti papildoma funkcionalumag ir kokie edukaciniy uzduociy aspektai turéty buty pakeisti
ar pataisyti. Pastebéta, kad nemaZa dalis mokiniy internetinius Zaidimus ZaidZia labai retai arba
beveik niekada, todél naturalu, kad dalis iS jy gali buti nepatenkinti, jei bus priversti atlikti uzduotis
tokiu biidu. Taciau daugiau zZada rezultatai, kurie teigia, kad daugeliui apacioje esantis pirminés
sistemos Zaidimas neblaské jy démesio. Svarbu paminéti, kad Siam tikslui buvo parinktas specifi-
nis Zaidimas, ir kad skirtingi Zaidimai, gali turéti skirtinga poveikj. Mokiniy nuomone jrankis néra
labai patrauklus, kadangi atsakymu vidurkis gavo tik Siek tiek auk$¢iau vidutinio jvertinimo: 3,2
(skaléje nuo 1 iki 5). Taciau jrankio patrauklumg galima pagerinti sukuriant apdovanojimy sistema.
Daugiau nei pusé mokiniy pareiSke, kad noréty gauti apdovanojimg Zaidime, kai pabaigia uZduotj.
Si funkcija taip pat leisty mokiniams susieti gerus mokymosi rezultatus su konkre¢ia nauda. Dar
palankiau buvo atsakyta j pasitulyma atlikti namy darbus per edukacinj jrankj-zZaidima. Apibend-
rinus galima daryti prielaida, kad iSplétus funkcionalumg (ir galimai pagraZzinus vartotojo sgsaja),

sukurta programy sistema galéty buti naudinga ir patraukli Lietuvos moksleiviams.
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7. Kasty sumazinimas atsisakant turinio kurimo sistemos

Didelé Sios programy sistemos dalis yra turinio kurimo (ir dalinimosi sistema). Tam pritai-
kytas komercinis Sanity turinio valdymo jrankis, kuris leidZia sutaupyti daug darbo savaiciy, kuriy
reikty sukurti Sig sistemg nuo pradZios. Naudojamas jau paruoStas funkcionalumas mokytojy au-
tentikacijai, patogiai pildomoms turinio formoms, duomeny (jskaitant paveiksléliy) saugojimui ir
pateikimui.

Taciau augant mokytojy (Siuo atveju tiksliau buty vadinti ,,redaktoriy*) skaiciui, stipriai iSau-
ga kaStai. Jmanoma sukurti galimybe atsisakyti Sanity sistemos — pavieSinant sukurto turinio json
(arba xml) schema, kurios uZpildymui gali buti sukurti arba panaudoti paprastesni jrankiai. Sanity
jmanoma iSkeisti j paprasta failo jkélima. Edukacinio Zaidimo servisa reikty Siek tiek pakeisti, kad
kreipdamasis j duomeny baze, patikrinty ar turinys pateikiamas i§ Sanity saugyklos ar joje (laikinai)

iSsaugotas.
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Rezultatai ir iSvados

Siame darbe pabréZtas poreikis iSsiaiSkinti, kokio tipo Zaidimai biity tinkami kurti edukacinei
veiklai. I$nagrin€jus kitus mokslinius Saltinius pateiktos rekomendacijos:

* Norint pastoviai vertinti edukacinio Zaidimo tinkamumg mokiniams, reikéty sekti visus var-
totojo jvedimus, kurie suzadina Zaidimo kintamyjy pakitimus, kuriuos galime sugrupuoti j
fazes.

* Ilgesni edukaciniai uzZsiémimai turéty palikti vietos refleksijai.

« Zaidimai turi i§laikyti tikslingg mokiniy vertinima realiu laiku ir turéti galimybe pakoreguoti
sudétingumo lygj (praktinéje dalyje buvo suteikta galimybé mokytojui nusiysti uZuominas,
mokiniams, kurie patyré sunkumy su uZduotimi.

* Point and click — tinkamiausias Zanras daugeliui edukaciniy uZsiémimy.

 Reikéty vengti uzdaviniy, kuriuos galima jvykdyti tik viena teisinga tvarka.

Edukacinis jrankis papildytas galimybe siysti ir skaityti mokytojo uZzuominas. Edukacinio
Zaidimo sistema buvo sujungta su jau egzistuojanciu internetiniu Zaidimu ,,Candy Box 2 rastu Gi-
tHub atviro kodo repozitorijoje su minimaliais pakeitimais. Integracijai reikalingi kodo pakeitimai
apraSyti. Tuo jrodytas integracijos paprastumas.

Remiantis anks¢iau minétomis rekomendacijomis sukurtas testinis Zaidimas ir visa sistema
pateikta mokytojams, kurie suorganizavo pamokas, kuriose naudojo edukacinj jrankj. Noréta, kad
mokytojai patys sukurty pamoky turinj taciau to buvo atsisakyta, kadangi mokytojai neturéjo laiko
iSmokti naudotis nauju jrankiu, tad pamoky turinys buvo paruoSstas iS anksto. Mokiniams, iSban-
dZiusiems ,,Candy Box 2 su primontuota edukacinio Zaidimo sistema buvo pateikta apklausa, kuri
sieké iSsiaiSkinti mokiniy nuomone apie edukacinj uzsiémima ir ar verta prideéti ar pakeisti tam tikra

funkcionaluma.

7.1. ISvados gaunamos iS apklausos duomeny

Suvokiamas naudingumas buvo tik Siek tiek auk$c¢iau vidutinio jvertinimo, todél aiSku, kad
edukaciné sistema dabartiniame stovyje néra itin patrauklus mokiniams. Salia esantis nuotykiy Zan-
ro Zaidimas daugumai mokiniy démesio neblaské. Kito Zanro zaidimai, kurie galéty labiau blaskyti
gali buti ,,uzdengti, kol vyksta edukaciné uZzduotis. Mokiniy nuomoné apie sistemos naudg taip pat
galéty pageréti, jei edukaciné uzduotis suteikty kokj nors apdovanojimg Zaidime. Taip pat pastebé-
ta, kad mokiniai pozityviai Ziuri j pasiulyma atlikti namy darbus per edukaciniu jrankiu praturtinta
svetaing-Zaidima, nors jiems ir néra svarbu pamatyti §j jrankj daugelyje internetiniy Zaidimy. Svar-
bu atsiZvelgti ir | mokinius kurie neturi daug patirties su informacinémis sistemomis ir gali teikti
pirmenybe uzduotims ant popieriaus, kadangi apklausoje net 26,2% mokiniy internetiniy Zaidimy
jprastai neZaisdavo né karto per savait¢. Patobulinus grafing vartotojo sasajg ir skiriant démesio
valdymo paprastumui uZtikrinti, Sig problema iS esmés galima iSspresti.

Apibendrinus galima teigti, kad labiau iSvyscius projekta Sis edukacinis jrankis turi potencia-
lo biiti naudojamas reguliariai visose mokyklose, ypac jei atsiranda papildomas poreikis uzsiémi-

mus organizuoti nuotoliniu budu. Pamoky turinio kiirimo jrankis galéty buti perkurtas, kad nebuty
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priklausomas nuo komercinés sistemos ir iSvengty ilgalaikiy kaSty, taciau i§ pamoky stebéjimo ir

edukacinio Zaidimo sistemy pusés tai bus smulkus — url adreso — pakeitimas.
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Savoky apibrézimai

* HTML drobé (angl. HTML canvas) — taip vadinama, d¢l savo panaSumo ir artumo Zaidimo
canvas HTML elementui. Visi edukacinio Zaidimo modulio elementai sukuriami po HTML
drobés elementu, kurio dydis ir pozicija bandoma sulyginti su pirminés sistemos Zaidimo
elementu.

 Pirminé sistema — jau egzistuojanti programiné jranga prie kurios jmanoma montuoti eduka-
cinio Zaidimo modulj.

* Ivedimas — duomenys apie sistemos naudotojo veiksmus, perteikiamus per kontrolés jrengi-
nius (daZniausiai kompiuterio pele ir klaviatura).

» Tekme — psichologiné buisena, kai Zmogus yra energingas, pilnai susikoncentraves ir mégau-

jasi konkrecia veikla.
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Priedas nr. 1

Programinio kodo saugyklos

Pamokos turinio sukiirimo sistema: https://github. com/WarHatch/browselearn-CMS

Edukacinio Zaidimo elemento ir sesijy valdymo serveris: https://github.com/WarHatch/
EducationGameElementAPI

Pamoky kiirimo ir stebéjimo sistema: https://github.com/WarHatch/EducationGameManeger

TreCiosios Salies Zaidimas su integruotu edukaciniu jrankiu https://github.com/WarHatch/

candybox2-rework/tree/integrating-edugame-plugin
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Priedas nr. 2

Veikiancio prototipo ir apklausos nuorodos

,».Sanity.io* turinio valdymo sistemos jrankis: https://edugame.sanity.studio/

Edukacinio Zaidimo elemento ir sesijy valdymo serveris: https://education-game-to0l-2020.
herokuapp. com/

Pamoky kiirimo ir stebéjimo sistema: https://education-game-manager-2020.herokuapp.com/

Instrukcijy ~ rinkinys  pateiktas  mokytojams: https://drive.google.com/drive/folders/
1HtuKB1Ht1rqTjZ-Awij9ZqljgRn5v3-p7usp=sharing

Treciosios Salies Zaidimas su integruotu edukaciniu jrankiu (zip failas) https://drive.google.com/open?
id=1jwPIYKOxtPXwuYXMHf tNLOPC_GUEaegg

TrecCiosios Salies Zaidimas su integruotu edukaciniu jrankiu (puslapis) https://karklas.mif.vu.lt/
~kast4026/candybox-edukacinis-irankis/ZAISTI.html

Apklausos mokiniams nuoroda https://docs.google.com/forms/d/e/
1FAIpQLSfCigJZ0nPrv16rc5JANDX1xUic4e5WE-w2014BqWBs4EQL6A/viewanalytics
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