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lvadas

Per metus pasene mokymosi ir déstymo jrankiai buvo pakeisti, Svietimo procesai
buvo patobulinti, jvesta naujy metody ir pozidriy. Dabar labiau nei bet kada
anksCiau mokytojai, edukatoriai ir Svietimo srities specialistai priima naujus
metodus, siekdami, kad mokymasis buty jdomesnis, veiksmingesnis ir jtraukesnis
studentams. Studentai vis labiau ieSko prasmingy ir suasmeninty mokymosi
galimybiy vis interaktyvesnéje aplinkoje, siekdami didinti savo |sitraukima ir
pasiekimus (Anastasiadis ir kt., 2018). Pagal Lampropoulos ir kt. (2022) tyrima
studentai labiau nori aktyviai dalyvauti Svietimo procese, o ne tiesiog pasyviai
klausytis ir zidreti. Atsizvelgiant | besikeiCiancCius studenty poreikius ir
reikalavimus, Svietimas keiciasi, jtraukdama inovatyvias Svietimo technikas ir
strategijas, tokias kaip naujos technologijos ir technologinés sistemos, | savo
sistema. Si kaita lemia tarpdisciplininés dvietimo technologijy srities augima, kuris
giliai veikia tradiciniy mokymo ir mokymosi veikly vykdyma.

Aktyvaus mokymosi pozilriai, apimantys praktines veiklas, diskusijas, grupinius
projektus ir problemy sprendimo uzduotis, pakeiCia pasyvius mokymosi metodus.
Studentai skatinami tiesiogiai dirbti su medziaga. Tai palaiko gily supratima,
analitinius jgudzius ir bendradarbiavima. Skaitmeniniai jrankiai ir platformos
naudojami kartu arba vietoje tradiciniy metody. Tai apima sparciai tobuléjancias
interaktyvias edukacines programas, virtualios realybés simuliacijas, internetinius
kursus ir Svietimo programas. Sios technologijos siGlo auks&iausio lygio
iSsilavinima, atitinka studenty poreikius, suteikia suasmenintas mokymosi patirtis,
momentinius atsiliepimus ir prieiga prie gausiy istekliy uz tradicinés klasés riby.
Artimiausi technologiniai pasiekimai jau turi didel] poveik]j musy ateities sekmei ir
bldui, kaip paruosti vaikus bdsimiems pokycCiams. Mokytojams svarbu pereiti nuo
tik Ziniy jgijimo prie platesnio jgudziy rinkinio pletros ir pasitikéjimo mokymosi
procese ugdymo. Interaktyvus, patirtinis, smagus mokymasis yra esminis poziuris
padedant studentams pasiekti §] tikslg. Svarbu sutelkti démes] | studenty
jgudzius, Zinias, asmenybés bruozus, pomégius ir pageidavimus, tuo paciu nuolat
motyvuojant, skatinant ir jtraukiant juos.

Atsizvelgiant | auksciau isdestytus dalykus, pazangios technologijos naudojamos
maksimaliu pajégumu studentui centriniu pozilriu, sidlant sprendimus gilesneéms
ir poveikj turinCioms mokymosi patirtims. Per pastargjj desimtmetj technologijos,
tokios kaip virtualioji realybé (VR) ir papildytoji realybé (AR), buvo jtrauktos |
Svietima, siekiant pasiulyti jtraukiancias ir interaktyvias mokymosi galimybes.



lvadas

Sios technologijos leidZzia sudétingus konceptus pavaizduoti naujais buadais, atlikti
eksperimentus ir suteikia studentams galimybe tyrineti virtualias aplinkas, kurios anksciau buvo
neprieinamos. Dél savo jtraukianciy, interaktyviy ir patraukliy savybiy papildyta realybé gali buti
naudojama jvairiuose Svietimo lygiuose, siekiant suteikti Svietimo privalumy ir sukurti naujas
mokymosi galimybes ir Sansus (Akcayir & Akcayir, 2017). Papildyta realybé sujungia fizine
aplinka su skaitmenine informacija, kad sukurty novatoriskas mokymosi aplinkas ir pagerinty
interaktyviy mokymosi patirCiy kokybe. Papildyta realybé yra glaudziai susijusi su Svietimu, e-
mokymusi, zaidybinio mokymo metodais ir zmogaus-kompiuterio sgveika (Hincapie ir kt., 2021).

Zaidybinis mokymas laikomas vertingu déstymo metodu, kurj galima derinti su jvairiomis
technologijomis ir mokymosi strategijomis. Zaidybinio mokymo technikos, tokios kaip tasky
kaupimas, zenkliuky gavimas ar lygio kilimas, yra naudojamos siekiant padaryti mokymasi
jdomesnj ir malonesnj. Svietimo aplinkoje tai skatina draugiska konkurencija, pripazjsta sunky
darba, jkvepia ir jtraukia studentus, integruojant zaidimo elementus, prie kuriy jie jau yra
priprate (Anastasiadis ir kt., 2018). Integruojant zaidimo elementus | Svietimo turinj, mokytojai
gali padidinti motyvacijg, dalyvavima ir informacijos jsisavinima.

Papildytos realybés ir zaidybinio mokymo integravimas Svietime gali pagerinti 21-ojo amziaus
jgudziy, svarbiy mokymuisi, plétra, sutelkiant démesj | intrapersonalinius, tarpasmeninius ir
kognityvinius kompetencijos sriciy aspektus. Lampropoulos ir kt. (2022) tyré papildytos realybeés
ir zaidybinio mokymo derinio poveikj svietimui ir teige, kad papildytos realybés ir zaidybinio
mokymo vienalaikis integravimas galety prisideti prie Sios transformacijos jgyvendinimo, taip
pat suteikti jvairiy Svietimo naudos ir galimybiy. Be to, papildyta realybe ir zaidybinis mokymas
turi panasias savybes, kurios traukia ir skatina studentus aktyviau dalyvauti ir geriau atlikti
Svietimo uzduotis (Lampropoulos ir kt., 2022).
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Zaidybinis mokymas sSvietime

Zaidybinio mokymo sgvoka buvo pristatyta ankstyvaisiais 2000-aisiais metais (Sailer & Hommer,
2020) ir nuo 2010-yjy mety pradzios jgijo vis didesn] susidomejima (Deterding ir kt., 2011).
Pagrindine zaidybinio mokymo koncepcija yra isnaudoti motyvacijg, kurig teikia vaizdo
zaidimai, jtraukiant zaidimy dizaino elementus | ne-zaidimy aplinkas (Deterding ir kt., 2011).
Pastaruoju metu vis labiau propaguojama zaidybinio mokymo kaip budo, siekiant pagerinti
vartotojy jsitraukima ir skatinti teigiama elgesj skaitmeninése sistemose, tokiose kaip vartotojy
veiklos, socialiné sgveika ir veiksmy efektyvumas. Zaidybinis mokymas yra daugiau nei tiesiog
zaidimas ar zaismingumas; jis apima zZaidimus, zaidimy ypatybes, Zaidybine saveika ir dizaina.
Tai reiSkia zaidimy dizaino elementy jtraukima | ne-zaidimy aplinkas siekiant pagerinti
vartotojo patirtj, taip pat motyvacija, jgalinima ir jsitraukima (Deterding ir kt., 2011).

Trumpai tariant, zaidybinis mokymas integruoja zaidimy elementus | dabartines mokymosi
uzduotis, tuo tarpu zaidimy pagrindu vykdomas mokymasis kuria veiklas, turin€ias jgimty
zaidimo savybiy. Kadangi zaidybinis mokymas pasiskolina idejas iS zaidimy ir naudoja jvairius
zaidimy elementus, kad islaikyty vartotojy susidomejima ir |sitraukima, jis gali sukurti
jdomesnes, isSuk| keliancias ir malonesnes patirtis jvairiose aplinkose ir veiklose (Deterding ir kt.,
2012).

Konkreciai, zaidybinis mokymas apima zaidimy elementy, mastymo ir mechanikos taikyma ne-
zaidimy aplinkose, siekiant pritraukti auditorijos demesj, skatinti sgveika, palengvinti mokymasi
ir spresti issukius (Kapp, 2012).

Tokie elementai apima aiskiag strukturag, aisSkius tikslus ir taisykles, tinkama problemy seka,
palaipsniui didejant] sunkuma, funkcionaly veiklos rema, tiesioginj grjztamajj rysj, periferinés ir
epizodinés atminties iSSuk|, savivertés ugdyma, klaidy nesukeliancia baime, pasirinkimo laisve,
kontrolés jausma, bendradarbiavima ir konkurencija. Terminas estetika skaitmeniniuose
zaidimuose reiskia vizualius skaitmeninés aplinkos aspektus (tokius kaip grafika, spalvos,
apsvietimas ir kt.), kurie yra pirmieji elementai, kuriuos vartotojai pastebi pirma karta susidure
su zaidimu (Kapp, 2012). Estetikos svarba yra emociniame poveikyje, kurj skaitmeninis zaidimas
daro vartotojams, taip pat skaitmeninio zaidimo faktoriuose, kurie sukelia vartotojams
smagumo jausma. Zaidybinio mokymo naudojimas kartu su tradiciniais ir novatoriskais
poziuriais parode teigiamus rezultatus, didinant studenty mokymosi, jsitraukimo ir elgesio
kokybe.

Be to, zaidybinis mokymas integruoja motyvacinius faktorius, siekiant geresniy psichologiniy ir

elgesio rezultaty. Deél to jis pagerina studenty mokymosi rezultatus, akademine sekme,
saviverte ir atminties islaikyma, taip pat skatina teigiamus elgesio ir psichologinius pokycius,
kuriuos jtakoja mokymosi aplinka, studenty savybeés ir studijy medziaga (Toledo Palomino ir kt.,
2019).



Zaidybinis mokymas sSvietime

Visi Sie pedagoginiai principai gali buti
jgyvendinti  Svietimo aplinkoje  jvairiais
metodais ir jrankiais, tokiais kaip pazymiai,
pazangos juostos, lygiai, virtuallUs daiktai ar
monetos, zenkliukai, laiko ribojimai,
scenarijai, vaidmenys ir avatarai, kurie
tarnauja  tiesioginio  grjztamojo  rySio,
matomos studenty pazangos, aiskiy tiksly ir
pritaikytos sunkumo palaikymo tikslais
(Kapp, 2012). Pagal Lampropoulos ir kt. (2022)
sistemine literatlros apzvalga, Zzaidybinis
mokymas buvo taikomas ir vertinamas
jvairiose akademinése srityse, jskaitant
STEAM, kalby |gijima, sveikatos prieziuros
mokyma, sporto Svietima, geometrijg,
chemija, fizika, matematika, astronomija,
geografija, aplinkos mokslus, istorija, muzika
ir profesinius mokymus. Zaidybinis mokymas
taip pat buvo jgyvendintas jvairiuose
Svietimo etapuose, pradedant ankstyvuoju
vaikystés Svietimu ir baigiant suaugusiyjy
Svietimu, jskaitant pradinj, vidurinj ir aukstajj
lygj (Swacha, 2021).

Daugelis  tyréjy teigia, kad Zzaidybinis
mokymas apima viska, nuo skaitmeniniy
zaidimy, sukurty su edukaciniu tikslu (rimti
zaidimai), iki paprasty kasdieniniy veikly,
kurioms buvo prideti zaidimy elementai
(Cheong ir kt.,, 2013). Kita vertus, Deterding ir
kt. (201) teigia, kad mokiniui nesvarbu, ar
naudojami rimti zaidimai, ar zaismingos
veiklos. Taciau tai yra svarbu
dizaineriams/kGréjams ir  reikdmingiems
investicijoms, kurios turi buati atliktos
grafiniam dizainui ir programavimui. Taigi,
atsizvelgiant | aukstas rimty zaidimy kainas
ir neprognozuojama gamybos laika (daznas
programinés jrangos produkty bruozas),
zaidybinis mokymas yra mazesniy islaidy
alternatyva, kuri tampa vis populiaresnée
(Cheong ir kt., 2013). Be to, tyrimy rezultatai
skatina zaidybinio mokymo naudojima
Svietime, nes jie rodo, kad jis turi potenciala
pagerinti mokymosi kokybe (Cheong ir kt,
2013).
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Mechanikairdinamika

MDA yra sisteminis pozilris | zaidimy supratima, kuris siekia susieti zaidimy dizaing ir
kdrima, zaidimy vertinimg ir techninj zaidimy tyrima. ISskaidydamas zaidimus j taisykles,
sistemas ir malonumga, MDA modelis formalizuoja, kaip jie yra suvokiami ir nustato
mechanika, dinamika ir estetika kaip jy dizaino atitikmenis. Kaip jie skiriasi ir kokj poveikj
daro zaidéjy veiksmams ir motyvacijai?

Zaidimo mechanika
Kaip mes kuriame Zaidimo aplinkq?

MDA modelis zaidimo dizaing vertina kaip zaidimmo mechanikos, dinamikos ir estetikos saveika
(LeBlanc ir kt., 2004). Zaidimo mechanika sudaro pagrindines zaidimo taisykles, formuojancias
Zaidimo eiga pagal tai, kaip $ios specifinés taisyklés yra jgyvendinamos. Zaidimo mechanika yra
kaip pagrindiniai zaidybinio mokymo elementai, tuo tarpu Zaidimo dinamika susijusi su
individualiais vartotojo paskatinimais (Blohm & Leimeister, 2013). Zaidimo mechanika reiskia
veiksmus, elgesj ir valdymo mechanizmus, kurie naudojami veiklos zaidybinimui, o zaidimo
dinamika — tai motyvai ir troskimai, kurie skatina Siuos veiksmus.
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Hunicke, R, Leblanc, M., & Zubek, R. (2004). MDA: A formal approach to game design and game
research. In AAAlI Workshop - Technical Report (Vol. WS-04-04, pp. 1-5).




Mechanikair dinamika

Zaidimo dinamika

Kas sukelia Zaidéjams motyvacijq ar itakoja
specifinj elgesij?

Zaidimo dinamika nustato bGdus, kuriais Zaidimas ir Zaidéjai progresuos laikui bégant. Skirtingi
elementai skatina skirtingus mokinius. Pagal MDA modelj, dinamika sukuria estetine patirtj ir ji
atsiranda zaidziant, kai mechanika yra jgyvendinama. Kurdamas taisykles ir zaidimo elementus
savo zaidimui, apsvarstyk potencialius rezultatus ir saveikas, kurias jie gali sukelti. Modeliy
kdrimas, siekiant prognozuoti zaidimo dinamika, gali padéti iSvengti dizaino problemuy (LeBlanc
ir kt., 2004). Apdovanojimai ir lygio kilimo sistemos daznai gali sukelti pazangos jausma zaidejo
patirtyje. TaCiau per greitas progresas zaidime gali sukelti zaidéjo ar mokinio susidomejimo
praradima dél pakankamo iss0kio trGkumo. Sio kintancio proceso (socialinés padéties
pasiekimo) koregavimas apima tinkamo laiko jvertinima ir testavima, kada zmogus turety
toliau progresuoti.

Zaidimo mechanika Zaidimo dinamika
trofegjai pasiekimai

taskai apdovangjimai
lygiai statusas

reitingy lenteles konkurencija
grupeées uzduotys bendradarbiavimas
avatarai vystymasis




Mechanikair dinamika

Zaidimo estetika

Kokie veiksniai prisideda prie Zaidimo
malonumo?

Kai kalbame apie zaidimo vizualin] patraukluma, siekiame pereiti nuo tokiy terminy kaip
.malonumas” ir ,zaidimas" prie specifinio kalbos vartojimo. Tai apima jvairius aspektus, be jau
konkreciai paminéty sioje klasifikavimo sistemoje:

e Vizualinis ir garso dizainas: AuksStos kokybés grafika, jtraukiancios garso takeliai ir gerai
sukurti aplinka sukuria jtraukiama atmosfera, kuri pagerina bendra patirt;.

e Zaidimo mechanika ir valdymas: SklandUs, intuityvis valdikliai ir gerai subalansuota
mechanika daro zaidima patenkinamu ir atlyginanciu, uztikrindami, kad veiksmai buty
jautras ir prasmingi.

e Pasakojimas ir pasaulio kurimas: |traukiantis pasakojimas, gilus lore ir gerai iSvystyti
personazai pritraukia zaidejus j zaidima, sukurdami emocinj investavima | rezultata.

e |SSUkis ir progresavimas: Tinkamas sunkumo balansas ir atlyginimo progresavimo sistema
palaiko zaidejy motyvacija, siulydama pasiekiamus tikslus ir pasitenkinimo jausma, kai jie
juda pirmyn.

e Socialine saveika ir bendruomene: Daugialypio zaidimo parinktys, bendradarbiavimo
zaidimas ir stipri bendruomeneé skatina socialinj jsitraukima, daro patirt] dinamiskesne ir
malonesne per bendrg patirt]



4

Yo §

Zaidybinio mokymo technikos

Zaidybinio mokymo elementai

Sailer ir kt. (2017) pasiule, kad pagrindiniai dizaino elementai, batini zaidybinio mokymo taikymams,
yra taskai, zenkliukai ir reitingy lentelés. Kai kurie zaidimy dizaino komponentai, kurie gali buti
jtraukti | zaidybinio mokymo programas, apima taskus, zenkliukus, reitingy lenteles, naSumo grafika,
pasakojimus, avatarus ir komandos narius. Zaidimo pavirdius apima 3$iuos elementus, todél juos
lengva jtraukti | zaidimy dizaing, tacCiau tokie elementai kaip konkurencija ar progresas, kurie nera
jtraukti, priklauso ne tik nuo zaidéjy suvokty dizaino aspekty.

Specifiskiau, taskai atlieka svarby vaidmen| daugelyje zaidimy ir zaidybinio mokymo programuy.
Paprastai jie suteikiami kaip apdovanojimai uz tam tikry uzduociy atlikima zaidime ir rodo zaidéjo
pazanga per skaicius (Werbach & Hunter, 2012). Skirtingy tipy taskai, tokie kaip patirties taskai,
iSkeiCiamieji taskai ir reputacijos taskai, atlieka skirtingas funkcijas ir gali buti atskirti vienas nuo kito
(Werbach & Hunter, 2012). Taskai zaidime gali buti naudojami zaidéjo elgsenai matuoti, teikiant
nuolatinj grjztamajj ry3j ir apdovanojimus (Sailer ir kt., 2017). Zenkliukai apibtGdinami kaip vizualiniai
pasiekimy simboliai (Werbach & Hunter, 2012), kuriuos galima uzdirbti ir kaupti Zaidybinéje
aplinkoje. Jie patvirtina zaidejy pasiekimus, reprezentuoja jy verte ir aiSkiai rodo etapus ar tikslus.
Zenkliuko gavimas gali priklausyti nuo nustatyto tasky kiekio pasiekimo arba nuo tam tikry
uzduociy atlikimo zaidime (Werbach & Hunter, 2012). Tekstas turety bdati perfrazuotas be
suspaudimo ar iSplétimo. Panasiai kaip taskai, medaliai taip pat tarnauja kaip grjztamojo rysio forma,
rodydami zaidejo nasSuma. Skaitmeniniy zenkliuky kudrimo, paskirstymo ir demonstravimo
koncepcija kilo i§ skaitmeniniy zaidimy techniky ir tradicines praktikos, kai pasiekimai buvo
pripazjstami fiziniais objektais, tokiais kaip juostelés, medaliai ir troféjai (Gibson, Ostashewski,
Flintoff, Grant & Knight, 2015). Reitingy lentelés lygina zaidéjus pagal jy sekme pasiekti konkrety
kriterijy, leidziant nustatyti geriausius atlikejus tam tikroje veikloje. Jos tarnauja kaip pazangos ir
konkurencijos rodikliai, atspindintys, kaip gerai zaideéjas pasirodo lyginant su kitais. NaSumo grafikai,
daznai naudojami simuliacijy ar strateginiy zaidimy metu, suteikia jzvalgy apie zaidéjy nasuma,
palyginti su jy ankstesniu nasumu zaidimo eigoje. Todél nasumo grafikai skiriasi nuo reitingy
lenteliy tuo, kad jie rodo zaidéjo individualius nasumo trendus per laika, o ne lygina juos su kitais
zaidejais (Sailer ir kt., 2017). Svarbios pasakojimo strukturos yra dizaino aspektai zaidimuose, kurie
neturi jtakos zaidéjo naSumui. Pasakojimo struktlra suteikia pagrinda zaidybinei aplikacijai jtraukti
tam tikras veiklas, suteikiant joms platesne interpretacija, nei tiesiog tasky rinkimas uz smugius
(Kapp, 2012). Avatarai yra grafiSkai pavaizduoti zaidejai zaidime ar zaidybinéje aplinkoje (Werbach &
Hunter, 2012). Zaidéjas paprastai juos pasirenka arba galbut sukuria (Kapp, 2012). Komandos nariai,
nesvarbu, ar jie yra tikri zaidéjai, ar virtualUs ne zaidejy personazai, turi potenciala sukelti konfliktus,
konkurencija ar komandinj darba (Kapp, 2012). Komandy jvedimas ypac gali skatinti paskutinj,
formuojant specifines zaidejy grupes, kurios bendradarbiauja siekdamos bendro tikslo (Werbach &
Hunter, 2012). Be Siy zaidimo dizaino bruozy, yra papildomuy zaidybinio mokymo techniky, tokiy kaip
lygiai, atgalinis laikrodis, iSSukiai ir panasiai.
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Zaidybinio mokymo taikymas

iISpléestinésrealybes
technologijoms STEAM
sektoriyje

Mokytojai visame pasaulyje stengiasi mokyti STEAM dalykus, kurie taps vis svarbesni augant inovacijy
tempui ir darbo rinkos raidai. Demesys STEAM dalyky turiniui padidino didaktiniy metody naudojima
ir daugiau démesio skyré kiekybiniams akademiniams pasiekimams. Taciau jei démesys yra sutelktas
tik | tai, kas yra kiekybiska, mokytojai turi maziau laiko skatinti holistiniy jgudziy — socialiniy, emociniy,
fiziniy ir kdrybiniy jgtdziy - vystyma, kurie yra butini kuriant visg gyvenima besimokancius asmenis.
Tyrimai rodo, kad Zzmonés geriausiai mokosi is patirCiy, kurios yra dziuginancios, prasmingai susijusios
su jy gyvenimu, aktyviai jtraukiamos, leidzia atlikti iteratyvius bandymus ir yra socialiai interaktyvios.
Mokiniams ne visada pavyksta patirti visas Sias savybes vienu metu — ir tai yra visiSkai normalu. Taciau
tai dar vienas priezastis, kodel mokiniams reikia jvairiy zaidimo formuy.

Pagal Lampropoulos ir kt. (2022) tyrima, nors buvo atlikta keletas studijy, nagringjusiy ispléstinées
realybés ir zaidybinio mokymo naudojima Svietime atskirai, mazai zinoma apie jy poveikj Svietimui
naudojant kartu. Lampropoulos ir kt. (2022) tyrimo tikslas buvo atlikti iSsamuy literaturos apzvalga,
siekiant istirti dabartinj supratima ir tyrimus apie iSpléstinés realybeés ir zaidybinio mokymo taikyma
Svietime, siekiant nustatyti jy teorinj pagrinda. Tyrimai apie iSplestineés realybés ir zaidybinio mokymo
integravima | Svietima buvo ryskiausi Ispanijoje, Graikijoje, Portugalijoje, Jungtinése Amerikos
Valstijose, Kinijoje, Malaizijoje ir Taivane, dauguma tyrimy buvo paskelbti 2020 metais. Sie tyrimai
daugiausia demesio skyré aukstajam mokslui, ypac STEAM susijusiems dalykams ir kalby mokymuisi,
kurie sprendzia mokiniy kasdienius iSSukius. Dauguma tyrimy koncentruojasi | mobiliyjy jrenginiy
naudojima, pagrindinés karimo platformos buvo Unity ir Vuforia, o ,Android“ — taikymo operacine
sistema; pagrindiniai tikslai buvo jvertinti Siy technologijy poveikj Svietimui ir suprasti dalyviy poziurj
(Lampropoulos ir kt., 2022). Daugelis zaidybinio mokymo ir Svietimo vartotojy naudojo kompiuterius,
plansetinius kompiuterius ir iSmaniuosius telefonus kaip vartotojo jrenginius. Su Siais jrenginiais
mokiniai gali dalyvauti programelése, svetainese ar socialinése paslaugose, taip pat juos gali naudoti
kaip tinklo paslauga, kurioje naudojama Zaidybinio mokymo metodika. Sie jrenginiai tarnaus
zaidybinio mokymo poreikiams tol, kol esama technologija pereis | kita faze.

AR technologijos turi didel] potencialg patobulinti STEAM S&vietima, padarydamos abstrakcius
konceptus labiau apcCiuopiamus ir jdomius. Panasiai literatdra rodo, kad zaidybinis mokymas yra
aktyvi metodika STEAM Svietimui. Zaidybinio mokymo ir ispléstinés realybés derinys STEAM 3&vietime
turi potenciala pagerinti mokymosi procesa, padidindamas interaktyvuma, jsitraukima ir efektyvuma.
Sutelke déemesj | svarbiausius zaidybinio mokymo komponentus, praktinius taikymus ir apgalvota
jgyvendinima, Svietimo jstaigos gali pasinaudoti Siy technologijy visomis galimybemis, kad pagerinty
mokiniy rezultatus STEAM 3vietime. Svietimo srityje AR technologijos, tokios kaip Google Expeditions
AR, Merge Cube ir CoSpaces Edu, kartu su jrenginiais, tokiais kaip iPad su ARKit arba Lenovo Mirage
AR, sitlo kainos efektyvumo, vartotojo draugiskumo ir dvietimo pranasumuy derinj. Sios technologijos
gali buti sklandziai integruotos | klases aplinkas, siekiant pagerinti mokymasi naudojant zaidybinj
mokyma ir interaktyvias patirtis jvairioms STEM programoms.
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Zaidybinio mokymo taikymas

ispléstinésrealybés
technologijoms STEAM
sektoriuyje

Google Expeditions AR transformuoja Svietima,
leisdama mokiniams tyrinéti iSplestines realybés
patirtis per jy iSmaniuosius telefonus ar
plansetinius kompiuterius. Jtraukdama
zaidybinio mokymo elementus, tokius kaip
ekspedicijos ir misijos, Si platforma leidzia
mokiniams  dalyvauti  virtualiose  nuotykiy
kelionese, kurios yra kupinos uzduociy ir tiksly.
Mokiniai gauna taskus ir apdovanojimus uz
baigtas ekspedicijas ir atsakymus | klausimus.
Pazangos stebéjimas leidzia mokytojams tikrinti
mokiniy pazanga ir suteikti atsiliepimus. Plati
STEM nuotykiy kolekcija apima jvairius klasiy
lygius, teikdama jvairy interaktyvy turinj,
tinkama tiek mokytojo vadovaujamam, tiek
mokiniy vadovaujamam tyrinéjimui.

Merge Cube yra neSiojamas kubas, kuris
pavercia Svietima interaktyvia patirtimi, matomu
per iSmanyjj telefonag ar plansetin] kompiuter;.
Platforma siGlo mokymosi patirtj, kuri apima
zaidimo elementus, tokius kaip interaktyvus
iSsukiai, leidzianCius mokiniams dalyvauti STEM
veiklose ir misijose naudojant 3D modelius. Be
to, mokiniai turi galimybe gauti pasiekimy
zenklelius ir taskus uz tam tikry uzduociy
atlikima arba idéjy jsisavinima, kas padeda kurti
pasiekimo jausma. Reitingy lenteles stebi
mokiniy  pazanga, skatindamos teigiama
konkurencine dvasig ir motyvacija. Svietimo
medziaga apima jvairias temas, tokias kaip
anatomija, chemija ir kosmoso tyrinéjimas,
atitinkancias Svietimo standartus ir programas.
IS esmeés, Merge Cube yra puikus jrankis nuo
pradineés  iki  vidurines mokyklos lygiy
mokiniams, siUlantis interaktyvias mokymosi
galimybes ir skatinantis aktyvy dalyvavima
STEM disciplinose.

Google Expeditions
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sektoriuyje

CoSpaces Edu suteikia studentams interaktyvia
platforma, kurioje jie gali kurti ir atrasti savo
papildytosios realybés (AR) ir virtualiosios
realybés (VR) aplinkas naudodami paprasta
.drag-and-drop* sagsaja. |traukdami tokius
elementus kaip pasakojimai ir uzdaviniai | savo
mokymosi patirtis, studentai gali dalyvauti
zaidiminiuose nuotykiuose, kuriose jie gali
spresti iSsukius ir pereiti | aukstesnius lygius.
Interaktyvios  simulacijos  testuoja kritinj
mastyma ir problemy sprendimo jgudzius, o
kodavimas naudojant Blockly ar JavaScript
didina interaktyvumo lygj. Platforma sillo
pritaikyta turinj jvairiomis STEM temomis,
skatindama projektinj mokymasi ir
puoseledama  klrybiskuma bei  kodavimo
jgudzius, todeél ji yra idealus pasirinkimas
viduriniy mokykly ir gimnazijy studentams,
aistringai besidomintiems technologijomis ir
inzinerija.
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