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TRECIA DALIS
13-as Skyrius: Mokymasis vaizdo zaidimy ir SvieCiamuyjy programy pagrindu:
aukstasis iSsilavinimas.

Santrauka

Aukstgjame moksle vaizdo Zaidimai dar néra paplite taip, kaip pradiniame ir viduriniame ugdyme,
néra istirtos jy galimybés. Viena iS priezasCiy yra didelés iSlaidos, kurios buaty reikalingos
pritaikomo Svietimo plétrai, taip pat ir tam skirtas laikas. Kita prieZastis — sunkiai apibréziami ir

jvertinami absolvento gebéjimai.

Siame skyriuje kalbama apie galima $vie¢iamujy ir laisvalaikiu Zaidziamy vaizdo Zaidimy taikyma,
plétojant ir vertinant absolvento gebéjimus ir pasiekimus. Auk$tojo mokslo studentai turéty
iSsiugdyti tokius pazintinius jgldzius (angl. cognitive attributes) kaip problemy sprendimas, kritiné
analizé ir bendravimo jgudziai, kad galéty buti kompetetingi ir lankstis dabartiniame ir bisimame
dar neapibréztame kontekste. Vaizdo Zaidimuose, panasiai kaip aukstojo mokslo kontekste, yra
sudétingy ir situaciniy scenarijy, reikalaujanciy iSsiugdyti jvairius tarpusavyje susijusius
sugebeéjimus reikalingus strateguoti ir prisitaikyti prie nuolat kintancio istorijos sunkumo lygio. Siuo
atzvilgiu vaizdo Zaidimai tampa medija, kuri galéty bati naudojama kaip mokymosi priemoné,
galinti modeliuoti sudétingas ir intensyvias situacijas, butinas norint jgyti ir pritaikyti placius
gebéjimus, kuriy tikimasi iS absolvento. Skaitmeniné terpé leidzia mokytojams stebéti
besimokanciojo elgesj mokymosi proceso metu, sekti jo sprendimus ir suteikti kokybiSka grjztamajj

ry$j Zaidime, taip pat duoti papildomy patarimy jo tobuléjimui.

Siame straipsnyje pateikiama vaizdo Zaidimy taikymo auk$tajame moksle analizé, sutelkiant
démesj j vertinimo strategijas ir priemones, kurios galéty buti naudojamos geriau apibrézti ir
stebéti absolventy gebéjimus. Taip pat bus pateiktos vaizdo Zaidimy jtraukimo j mokymo
programas gairés, supaprastinant auksStojo mokslo kompetencijy vertinimg ir sumaZinant

pedagogy subjektyvuma vertinimo procese.
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|jvadas

Technologijy ir paslaugy naujovés tapo daugelio kompanijy pagrindiniu interesu. Darbo aplinka
reikalauja, kad darbuotojai nuolat prisitaikyty prie kintanciy reikalavimy, uzduociy ir rinkos
poreikiy. Studentai, ieSkantys savo pirmojo darbo, vis dazniau supranta, kad jiems reikia jgldziy,
kuriy nemoké universitete. Realybé yra tokia, kad daugumai naujy besikurianciy darbo viety yra

keliami reikalavimai jgdZiams, kurie néra déstomi jokiose auk$tojo mokslo disciplinose.

Nors darbo aplinka keiciasi, studijy organizavimas ir kompetencijy ugdymas aukstosiose mokyklose
nekinta. Mokymosi procesas yra labiausiai orientuotas j teorinius dalykus, paliekant studentus be
realaus gyvenimo patirties ir pavyzdziy. Tadiau tarp mokslininky, analizuojanciy darbo rinkos
poreikius pradeda kilti diskusijos, kaip universitetai turéty pakoreguoti savo mokymosi programas,

kad paruosty absolventus bisimam kontekstui.

Norint, kad aukStasis mokslas tapty tinkamesnis ir mokymuisi ir studenty vertinimui, turéty bati
taikomos jtraukiancios technologijos. Kompiuteriniai Zaidimai ¢ia vertingi todél, kad turi savybe
kurti sudétingus realaus gyvenimo modelius (angl. simulations), skirtus lavinti jvairius jgudzius,
leidZianéius supazindinti studentus su realiomis gyvenimo situacijomis ir problemomis,
nerizikuojant nei sveikata, nei iSlaidomis, eksperimentuojant vietoje. Tadiau technologijos
aukstajame moksle diegiamos itin létai, nes déstytojai vis dar yra skeptiski ir prieSinasi pokycéiams.
Neseniai darbg pradéje ar maziau patirties turintys mokytojai noriai iSbando naujoves ir pritaiko
technologijas bei Zaidimus, kaip mokymosi jrankius. Tuo tarpu labiau patyre mokytojai laikosi
tradiciniy metody, kuriuos moka kompetentingai, nenori rizikuoti, bandydami naujas
technologijas. Kol mokytojai, pagrindiniai mokymosi pagalbininkai, nesidomés mokymosi
naujovémis, jokiy pokyciy nebus. Taigi, siekiant pertvarkyti aukStojo mokslo mokymosi procesa
turéty bati inicijuotos mokytojy kvalifikacijos kélimo programos, organizuojamas Svietimas ir

bendradarbiavimo komandos su tarpdisciplininiais specialistais.
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Norint sékmingai pritaikyti naujoves, neuZtenka jas pristatyti kartu su tradicinémis
metodologijomis. Reikéty vadovautis visiSkai nauju mokymosi planavimo metodu. Vis délto, yra
svarbu istirti ir suprasti, kokie yra auks$tojo mokslo tikslai ir kaip interaktyvias technologijas bei
Zaidimus baty galima integruoti, sukuriant maksimalig verte studenty ir déstytojy bendruomenei.
Technologiniai pokyciai turéty keisti ne tik studenty mokymasi, bet ir iS naujo apibrézti déstytojo

vaidmen].

ISvados

Aukstojo mokslo kompetencijos yra bendresnés ir platesnés, palyginus su kitomis Svietimo
pakopomis, yra sunkiai vertinamos tiesiogiai. Daugelis jy yra su studijuojamy dalyky susijusiy
uzduocdiy Salutinis produktas. Pagrindinis aukStojo mokslo tikslas yra sukurti aplinka, kurioje
studentai galéty praktikuoti savo jgidzius sudétingoje aplinkoje, leidZziancioje pritaikyti absolvento

kompetencijas.

Kompiuterinius Zaidimus, atitinkancius aukstojo mokslo kompetencijy ugdyma, galima buty
suskirstyti j su studijuojamu dalyku susijusius Zaidimus ir bendruosius pazinimo raidos Zaidimus. Su
studijuojamu dalyku susije Zaidimai sukuria sudétingg problemy sprendimo aplinka, leidzia mokytis
tokiy dalyky kaip inZinerija ar gamtos mokslai. Tuo tarpu bendrieji pazinimo raidos Zaidimai néra
susije su profesija, sukuria situacijas, kurias atlikti yra reikalingas sudétingy problemy sprendimas
ir pazinimo lankstumas. Abiem zZaidimy tipams sékmingai pritaikyti reikalinga bendriné abiturienty

kompetencija.

Mokymosi vertinimas tlréty bati integruojamas j Zaidimg. Slaptas vertinimas (angl. stealth
assessment) ir duomenimis pagrjstas dizainas (angl. evidence-based design) leidzia sekti ir
analizuoti mokiniy pasiekimus, koreguoti mokymosi uzduotis ir grjztamajj rysj, remiantis studento
rezultatais. Toks vertinimo metodas sumazina studenty nerimg dél testy, sustiprina jsitraukima j
kursg. Taciau tokioms technologinéms naujovéms sukuti reikalingas Svietimo jstaigos nariy

tarpdisciplininis bendradarbiavimas.
Zaidimais gristo mokymosi srityje mokytojas dalyvauja kaip novatorius ir mokymosi dizaineris.
Svarbu investuoti laikg j mokytojy kvalifikacijos kélimg ir kursy pertvarkyma, kad buty sukurti
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visiSkai funkcionallUs ir veiksmingi Zaidimais grjsti kursai ir vertinimai, démesys buty skiriamas

studenty instruktavimui.
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