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5-tas skyrius: Vaizdo Zaidimy vaidmuo Svietimo sistemoje

| Santrauka

Siy dieny naujausios informacinés technologijos, jy pritaikymas ir issilaikymas kiekviename
Zmogaus gyvenimo etape prasiskverbé per visus socialinius aspektus. Dél technologinio tobuléjimo
vaizdo Zaidimy sferoje, jie sparciai vystési ir persikélé j virtualig realybe. Lieka tik laiko klausimas,
kuomet Sios technologijos bus pritaikytos mokymosi procese. Tiesa sakant, asmeniniy ir
plansetiniy kompiuteriy naudojimas ugdymo sistemoje (kaip esminio edukacinio elemento) tampa
visiSka prieSingybe. Vaikai, paaugliai ir suaugusieji namuose turi vaizdo Zaidimy konsoles bei kitus
technologinius jrenginius laisvalaikio praleidimui, kurie Siais laikais nesusilaukia tokio pasipiktinimo
kaip anksciau. Tai yra dél to, nes tévai ir pedagogai pradeda pripazinti, jog kiekvienas Zaidimas gali
pasgmoningai lavinti vaiko pasaulio paZinimg, tuo paciu motyvuojant bei atskleidZiant naujas
mokymosi galimybes. Sios medZiagos tikslas — suprantamai perteikti vaizdo Zaidimy nauda ir
pasiulyti pagrindinius elementus, galincius patobulinti edukacinj procesg ir padéti sékmingai ugdyti

mokinius paciose jvairiausiose srityse.

Raktiniai Zodziai: vaizdo Zaidimai, kompiuteriy valdymo instrukcijos, ugdomosios paskirties

programiné jranga, mokymosi metodai, informacinés technologijos
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| Jzanga

Per paskutiniuosius du deSimtmecius radikaliai pasikeité informacinio turinio panaudojimas ir
laisvalaikio praleidimas. Zaidimai, ypa¢ kompiuteriniai, tapo viena i psirenkamiausiy pramogy — 70
proc. pasaulinés rinkos sudaro vaizdo Zaidimy industrija, tuo metu kitos pramogos ir su laisvalaikiu
susijusios industrijos uzima 17 proc. (De Prato, Feijoo ir Simon, 2014). Tiesa sakant, kompiuteriniy
zaidimy industrija (kartu su naujyjy technologijy vystymu) tapo siekiamu normatyvu
paskutiniaisiais metais. Kinija, esanti rinkos auk$tumoje, i§ 2011 metais investavusiy 27.15
milijardy doleriy tapo 368.10 milijardy doleriy investuojancia valstybe (Strom ir Ernkvist, 2014),
kurios pédomis seka Jungtinés Amerikos Valstijos, Japonija, Piety Koréja ir Vokietija. Visos Sios
valstybés islieka vaizdo Zaidimy industrijos virstinéje.

Technologijoms sparciai besivystant vaizdo Zaidimy ir edukacinés sistemos rysys islieka, tuo paciu,
siekiama prisitaikyti prie naujy studenty poreikiy bei jgldziy ir atsizvelgiant j darbo rinkos
poreikius. Siekis vaizdo Zaidimus realizuoti tiek mokomojoje aplinkoje, tiek uz jos riby, priverté is
naujo jvertinti mokymo programas. Dél tokio jvertinimo edukaciniai planai pamazu tampa atviri
alternatyviy metodiky taikymui, pavyzdziui, miSrus mokymas, masiniai atvirieji internetiniai kursai
(MAIK, angl. MOOC) ir, be abejonés, vaizdo Zaidimy integravimas j mokymo procesg, ugdymas
taikant zaidimus bei jZaidybinimo metodikas.

Siame skyriuje teoriniai pamatai yra grindZiami naudojant bendrines vaizdo Zaidimy
charakteristikas, nuo vaizdo Zaidimy transformacijos i$ laisvalaikio pramogos j edukacinj elementg,
aptariamas potzidris j edukacinius kompiuterinius Zaidimus (jskaitant edu-zaidimo (angl. edugames)
Kokori, Dragon Box, GeoGuesser). Pateikiami du socialiniai tyrimai, i$ kuriy vienas - susitelkiantis j
16-kos vaizdo Zaidimy pritaikymg privaciose mokyklose (Kuenca, Ekvadoras), kitas — Zaidimy
taikymas aukstesnio lygio ugdyme — informacijos ir komunikacijos technologijy taikymo bei
skaitmeninio mokymosi universitetinése programose (Nebrijos universitete, Ispanija), remiantis
»,Tampame tuo, kg regime” Zaidimu (kuréjas Nutcase Nightmare), kuriame studentai yra vertinami

klasés lentoje — virtualioje universiteto platformoje, demonstruojancioje ugdymo proceso svarba.
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Apibendrinimas

Siame skyriuje pateikiamas i$samus pozidris j vaizdo 7aidimy vaidmen]j edukacinéje sistemoje,
tinkamuma Zaisti, jsijautimo galimybe, estetikg ir universaluma. Visi Sie elementai priskiriami
esminiams, kuomet kalbama apie vaizdo Zaidimy panaudojimg poilsiavimui. Nepaisant fakto, jog
vaizdo Zaidimai labiau pripazjstami kaip laisvalaikio praleidimo veikla, jie taip pat tampa svarbiais
edukaciniame procese. Jy déka yra formuojami ir tobulinami kognityviniai bei psichomotoriniai
jgudziai. Galiausiai — pedagoginé vaizdo zZaidimy reikSmé, jy edukacinés savybés ir svarbiausi
aspektai.

Kitoje dalyje, nagrinéjami pavyzdziai, susije su vaizdo zaidimais. Tyrimas atskleidzia, jog dauguma
vaizdo Zaidimy siekia save realizuoti mobiliyjy Zaidimy niSoje (iSmaniuosiuose telefonuose,
plansetiniuose kompiuteriuose). Pavyzdziui, Minecraft Education, vienas i$ komerciniy zaidimy,
kurio siekis buvo pasinaudoti edukacine sritimi ir technologijy poreikiu, tuo paciu skatinant vaizdo
zaidimy taikymag ugdymo jstaigose. Taip pat prie edukaciniy vaizdo Zaidimy karimo ir
programavimo prisideda placiai Zinomos, technologine plétra garséjanciomis, kompanijos (Mojang,
Electronic Arts) ir universitetai.

Pirmo atvejo tikslas — atkreipti démesj j pradinés ir vidurinés mokyklos mokymg ,akis j akj“,
pabréZiant mokykly sutikimg jdiegti vaizdo Zaidimus, kaip edukacine priemone, diskutuojant su
pedagogais ir aptariant jy jsitraukimg j klasés veiklas. Antras atvejis — susitelkia ties aukstesnio
ugdymo kursais, kuriuose veikla vykdoma pritaikius ,Tampame tuo, kg regime” vaizdo Zaidimu. To
rezultatas — socialiniy struktdry kritikavimas, masiskai skleidziamos informacijos sumenkinimas (is
socialiniy tinkly perspektyvos).

Apibendrinus, vaizdo Zaidimy vaidmuo Siandieninéje visuomenéje yra neatsiejamas nuo auganciy
naujy karty bei mokomojo turinio. Dél Sios priezasties deréty kreipti iSskirtinj démesj j trumpalaikj

ir ilgalaikj vaizdo Zaidimy poveik;.
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