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Ivadas

Informaciniy komunikaciniy technologiju intensyvi sklaida neiSvengiamai keicia visa
studijy procesa. Minétyju technologijuy skvarba j studijy procesa jpareigoja déstyto-
jus organizuojant mokyma(si) taikyti inovatyvias priemones bei sudaro salygas kurti
modernia edukacing aplinka, kuri padéty besimokantiems visapusiskai tobuléti nuo-
lat kintancioje aplinkoje. Be to, pasaulyje atsiranda tokie issukiai kaip COVID-19
pandemija, kurios keliama grésmé priveréia jprasta mokymasi perkelti j virtualia erd-
ve. Visa tai skatina ieskoti naujy mokymo(si) metody, kuriy metu studentai buty ne
pasyvus informacijos priéméjai, bet aktyvus mokymosi proceso dalyviai.

Vienas informaciniy komunikaciniy technologijy panaudojimu gristy metody yra
7aidybinimas (angl. gamification). Sis metodas remiasi zaidimo elementy naudojimu,
siekiant zaismingy patir¢iy ne zaidimams skirtose uzduotyse [5]. Tokie zaidybinimo
vimas ir bendradarbiavimas su kolegomis, laiméjimas, apdovanojimai, virtualus tas-
kai, padeda jtraukti besimokanciuosius | mokymosi procesa ir skatina jy motyvacija.
Tokio mokymosi metu, kai naudojami zaidybiniai elementai, vyksta besimokanciojo
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transformacija is pasyvaus informacijos priémeéjo j aktyvy sprendimy kiiréja. Besimo-
kantieji paprastai demonstruoja uzsispyrima, azarta, rizika, démesinguma detaléms,
isitraukima j problemy sprendima ir kurybiskuma. Butent tokiy kompetencijy pa-
klausa nenumaldomai auga Siuolaikinéje darbo rinkoje.

Sio straipsnio tikslas — pristatyti zaidybiniais elementais gristo edukacinio pabé-
gimo kambario taikyma matematikos mokymosi procese.

1 Pabégimo kambarys kaip edukaciné priemoné

Pabégimo kambariai — tai pla¢iai zinoma pramoga visame pasaulyje, atsiradusi 2007 m.
Japonijoje ir nuo 2012 m. sparciai isplitusi j kitas pasaulio salis. Pramoginio pabégimo
kambario (PPK) idéja kilo i§ vaizdo zaidimy, vadinamy “Escape Rooms” arba “Es-
cape Games”. Minétuose zaidimuose, kaip ir dabartiniuose pramoginiuose pabégimy
kambariuose, zaidéjai turéjo atskleisti kambaryje uzkoduotas paslaptis, naudodamie-
si tik savo iSmintimi bei komandos draugu pagalba. Tik atskleidus visas paslaptis,
zaidéjai pabégdavo is kambario ir pereidavo j kita lygj.

Pastaraisiais metais sparc¢iai populiaréja edukacinio pabégimo kambario (EPK)
taikymas mokymo(si) procese tiek vidurinio lavinimo mokyklose, tiek aukstojo moks-
lo jstaigose [3]. Tai zaidimo elementais pasiZzyminti mokymo(si) metodika, grindZiama
sukiai, mjslés ir sprendimai kuriami konkreciai tikslinei grupei ir yra susije su tiksliai
apibréztais mokymosi tikslais bei uzdaviniais, o PPK yra skirti pramoginei veiklai,
kurioje gali dalyvauti jvairiy ziniy bei gebéjimu turintys zaidéjai, priklausantys jvai-
rioms amziaus grupéms. Edukaciniams tikslams naudojamas pabégimo kambarys gali
buti tiek fizinis, tiek virtualus.

Kuriant EPK didelis démesys skiriamas pabégimo kambario temai (ji turi buti
jtraukianti ir Zadinanti besimokanéiojo smalsuma), taisykléms (jos turi buti aiskiai
apibréztos), dalyviy komandy sudarymui (rekomenduojama, kad komandoje buty
4-6 besimokantieji, esantys panaSaus Ziniy lygio), galvosukiams (jie turi buti susi-
je su mokomuoju dalyku ir pabégimo kambario tema). Taip pat reikia atsizvelgti ir
i pabégimo kambario struktura, kuri gali buti nuoseklaus tipo (kai uzduotys daro-
mos i$ eilés), atviro tipo (kai uzduotys atliekamos bet kokia seka, taciau paskutiné
uzduotis, leidzianti iStrukti i§ kambario, reikalauja pries tai buvusiy uzduociy at-
sakymy) bei miSraus tipo (kai uzduotys atliekamos nuosekliai ir lygiagreciai vienu
metu).

Tyrimai [3, 4] rodo, kad edukacinio pabégimo kambario taikymas mokymosi pro-
cese lavina loginj mastyma, atmintj, susikaupima, démesj, dedukcinj mastyma, kury-
biskuma, bendravimo ir bendradarbiavimo jgudzius, moko valdyti laika bei turimus
isteklius ir dirbti komandoje, ugdo koordinavimo ir vadovavimo jgudzius, padeda is-
vengti rutinos mokymosi procese, skatina emocijy raiska, kuri suzadina motyvacija
mokytis.

Kalbant apie edukacinio pabégimo kambario taikymo trukumus, reikia pastebéti,
kad jie labiau susije su mokymo procesa organizuojanciu déstytoju nei su besimo-
kanciuoju. Fiziniy pabégimo kambariy jrengimas susiduria su tokiais issukiais kaip
ribotas biudzetas kambario jrengimui, ribota patalpy panaudojimo galimybé bei dide-
lés déstytojo laiko sanaudos, skirtos pabégimo kambario idéjai sugalvoti ir jai iSpildyti.
Vienintelis virtualiy pabégimo kambariy taikymo trikumas yra didelés déstytojo lai-
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ko sanaudos, nes tokiam pabégimo kambariui nereikalinga fiziné erdvé ir ji sukurti
nieko nekainuoja, jei naudojami tokie nemokami skaitmeniniai jrankiai, kaip “Google
forms”, “Google sites” ir kt.

Apibendrinant galima pasakyti, kad edukacinio pabégimo kambario taikymas mo-
kymosi procese yra inovatyvus, perspektyvus, jtraukiantis, aktyvus ir bendradarbia-
vimg skatinantis mokymo budas, galintis labiau pagerinti mokymosi pasiekimus nei
tradicinés ugdymo metodikos.

2 Pabégimo kambario taikymo matematikos mokymosi
procese tyrimai

Siame skyriuje pristatomi du tyrimai [1, 2], kuriy tikslas — isanalizuoti pabégimo
kambario, kaip aktyvios matematikos mokymosi metodikos, naudojimo efektyvuma.

Tyrime [1], kuris buvo vykdomas Ispanijos mieste Seutoje, dalyvavo 62 vidurinio
ugdymo mokiniai, turintys 14-15 mety. Buvo sudarytos dvi tyrimo grupés: kontroliné
ir eksperimentiné. Kontrolinei grupei buvo naudojama tradiciné mokymo metodika,
o eksperimentinei grupei — mokymasis fiziniame pabégimo kambaryje. Duomenys
buvo renkami pagal tam tikra klausimyna pries ir po mokymo proceso, trukusio 2
meénesius (i$ viso 10 uzsiémimy). Uzsiémimai truko 55 min. Déstomas turinys buvo
susijes su uzdaviniy sprendimu, naudojant tiesiniy lygéiy su dviem nezinomaisiais sis-
temas. Buvo analizuojamos 4 dimensijos: pasiekimai, nerimas mokantis matematikos,
motyvacija ir savarankiskumas.

Kontrolinéje grupéje tarp analizuojamy dimensijy nustatytos ir teigiamos, ir nei-
giamos koreliacijos, tadiau jos visos yra statistiSkai nereiksmingos (p > 0,05). Eks-
perimentinéje grupéje nustatytas statistiskai reikSmingas rySys tarp pasiekimy ir sa-
varankiskumo (r = 0,404; p < 0,05), motyvacijos ir savarankiSkumo (r = 0,684;
p < 0,01) bei motyvacijos ir pasiekimy (r = 0,364, p < 0,05) (1 pav.)

Sio tyrimo rezultatai rodo, kad pabégimo kambaryje sukaupta patirtis reik§mingai
pagerino pasiekimus matematikoje, motyvacija, savarankiskuma bei zZymiai sumazino
mokymosi nerimg. Daroma i$vada, kad pabégimo kambario naudojimas matematikoje
turi teigiama jtaka mokymosi procesui.

Antrame tyrime [2], atliktame Ispanijos mieste Madride, dalyvavo 51 mokinys i$
2018/2019 m.m. kurso ir 50 mokiniy i§ 2019/2020 m.m. kurso. Mokiniy amziaus
vidurkis buvo 14-15 mety. 2019/2020 m.m. kurse, taikant virtualy pabégimo kam-
barj, buvo déstomos dvi temos: , Algebrinés trupmenos® ir ,,Lygtys“. Gauti Siy temuy
egzaminy pazymiai buvo lyginami su 2018/2019 m.m. egzaminy pazymiais.

Abiejy grupiy algebriniy trupmeny egzamino pazymiy palyginimas buvo naudoja-
mas kaip iSankstinis testas, siekiant patikrinti, ar abi grupés yra panasios matematiniy
ziniy atzvilgiu. Nustatyta, kad skirtumas tarp nagrinéjamy grupiy algebriniy trup-
meny egzamino pazymiy sudaro 0,1176 balo ir yra statistiskai nereikSmingas. Tai
reiskia, kad abi grupés yra vienodo lygio, vertinant matematines zinias.

2019-2020 m. grupés gauti lygciy egzamino jvertinimai yra didesni 1,8959 balo,
lyginant su 2018/2019 m. jvertinimais. Nustatyta, kad Sis skirtumas yra statistiskai
reikSmingas. Mokiniy pasitenkinimas, taikant virtualaus pabégimo kambarj moky-
mosi procese, buvo tiriamas, naudojant anketa, kurig sudaré 16 teiginiy. 1 lenteléje
pateikti tie apklausos teiginiai, kurie surinko daugiausiai mokiniy atsakymuy ,,Sutinku*
ir ,Visiskai sutinku®.
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Group L Achievement L Anxiety Motivation Autonomy
L Achievement 1 -0.109 0.047 0.295
14 0.558 0.801 0.107
- : r -0.109 1 -0.162 0.055
-E ety 4 0.558 0.383 0.771
S Motivation r 0.047 -0.162 1 0.160
14 0.801 0.383 0.389
Autonomy r 0.295 0.055 0.160 1
14 0.107 0.771 0.389
L Achievement 1 0.120 0.364 * 0.404 *
14 0.519 0.044 0.024
S : r 0.120 1 0.231 -0.094
E L Andety 14 0519 0.212 0.616
§ Motivation r 0.364* 0.231 1 0.684 **
14 0.044 0.212 0.000
Autonomy r 0.404* —-0.094 0.684 ** 1
r 0.024 0.616 0.000

* Significance with values less than 0.05. ** Significance with values less than 0.01.
1 pav. Koreliacija tarp nagrinéjamy dimensijy kontrolinéje ir eksperimentinéje grupése [4].

1 lentelé. Apklausos rezultatai.

Apklausos teiginiai woutinku® ir , Visigkai sutinku®
Mano mokymosi rezultatai pageréjo 94,23%

Man smagu mokytis 94,23%

Mokymasis buvo aktyvesnis ir suteiké daugiau patirties 92,3%

Padidinau motyvacija 86,54%

Patobulinau savo mokymosi procesa 84,62%

Atlikta anketos teiginiy koreliaciné analizé parodé, kad didziausia teigiama kore-
liacija yra tarp tokiu teiginiy: 1) ,pagerinau mokymasi, padédamas savo klasés drau-
gams*® ir ,pagerinau mokymasi, padedant klasés draugams“ (koreliacijos koeficientas
lygus 0,681); 2) ,padidinau motyvacija® ir ,sugebéjau jsivertinti savo mokymosi pro-
cesa® (koreliacijos koeficientas lygus 0,655).

Si virtualaus pabégimo kambario taikymo patirtis rodo, kad toks mokymasis la-
biau motyvavo mokinius, jie mégavosi bendravimu ir bendradarbiavimu su savo bend-

raamziais, jveikiant issukius, be to, pagerino savo matematikos mokymosi rezultatus
beveik 2 balais.

Abiejy tyrimuy rezultatai rodo, kad pabégimo kambario (tiek fizinio, tiek virtu-
alaus) taikymas matematikos mokymosi procese turi didesnj potenciala nei tradiciné
matematikos mokymo metodika, nes suteikia galimybe sudominti besimokanciuosius,
itraukti juos i interaktyvuji mokyma(si), padidinti mokymo(si) veiksminguma, la-
vina bendravimo ir bendradarbiavimo jgudzius, ugdo besimokandciyjy savarankisku-
ma.
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2 lentelé. ,Integraly galerijos kambariai.

Hntegraly galerijos* kambariai Kodai

1 kambarys ,Neapibréztinis integralas kitaip Zodis

2 kambarys ,, ApibréZtinis integralas ir jo savybés“  Skaicius

3 kambarys ,Integravimas dalimis“ 6 skaitinés reikSmeés

4 kambarys ,Kintamojo keitimo metodas‘ Raidziy rinkinys

5 kambarys ,Netiesioginiai integralai® Zodis

6 kambarys ,,Apibréztinio integralo taikymai* Skaicius

7 kambarys ,,Dvilypis integralas® Dvilypio integralo skaitiné reiksmeé
8 kambarys ,Gyvenimo formulé* Raidziy ir skai¢iy junginys

3 Virtualaus pabégimo kambario taikymo patirtis, mokant
integruoti pirmo kurso studentus

Virtualus pabégimo kambarys (VPK) buvo pritaikytas KTU Mechanikos ir dizaino
inzinerijos fakulteto I kurso studentams modulyje ,,Matematika 2“, mokantis integ-
ralinio skai¢iavimo. Sis virtualus pabégimo kambarys, kuriame studentai dalyvavo
savanoriskai, buvo skirtas integravimo ziniy pakartojimui. Darbas vyko komandomis,
kuriose buvo po 4 arba 5 studentus.

VPK buvo konstruojamas, naudojant nemokama skaitmeninj jrankj “Google Forms”.
pereinama prie kito.

VPK ,Integraly galerija“ sudare 8 kambariai, pateikti 2 lenteléje. Siuose kam-
bariuose studentai turéjo ne tik teisingai apskaiciuoti integralus, bet ir nesuklysti
sudarydami koda, vedantj i kita kambarj. Virtualy kambarj studentai turéjo jveikti
per 1,5 val.

1 kambarys buvo skirtas studenty atsipalaidavimui, kad jie galéty j integralus pa-
zvelgti kitu kampu. Siame kambaryje buvo prasoma pasakyti, kas yra pointegraline
funkcija, jei pirmyksté funkcija yra karve. 2 kambarys skirtas patikrinti, ar studentai
moka apskaiciuoti apibréztinj integrala, taikydami jo savybes. 3 kambaryje studentai
turéjo suvesti apibréztinio integralo, skaiciuojamo taikant integravimg dalimis, reiks-
me bei penkiems integralams nurodyti, kokia funkcija bus Zymima u raide. ISé¢jimo is
4 kambario kodas buvo raidziy rinkinys, kurj reikéjo sudaryti, nurodant teisingus kei-
tinius pateiktiems integralams. 5 kambaryje, iSsprendus netiesioginius integralus, ir,
pasitelkus j pagalba intuicija, buvo galima susipazinti su ten esanciu robotu. Roboto
vardas atverdavo duris j 6 kambarj, kuriame reikéjo ne tik apskaic¢iuoti ploksciy figtiry
plotus ir sukiniy turius, bet ir nesuklysti apskaiciuojant uzkoduota skaitine reiksme,
leidziancia iseiti is Sio kambario.

Patekti i 7 kambarj buvo galima tik nuskenavus QR koda, pavaizduota 2 paveiksle.
Siame kambaryje studentams reikéjo nustatyti vazos amziy, apskai¢iuojant dvilypj
integrala. Paskutiniame 8 kambaryje reikéjo iSspresti skaiciy galvosukj ir atrasti, kur
yra délioné (3 pav. a), kuria sudéliojus, gaunamas gyvenimo formulés, apraSytos
integralu, vaizdas. (3 pav. b) Sio kambario kodas — 6 didZiosios raidés, gaunamos i3
gyvenimo formulés, ir 2 skaitmenys, gaunami iSsprendus skai¢iy galvosukj.

Visos komandos, dalyvavusios virtualiame pabégimo kambaryje, sékmingai jveiké
Sj isSukj. Apibendrinant pirmaja Sio virtualaus pabégimo kambario taikymo patirtj,
reikia pasakyti, kad studentams tokia veikla labai patiko: jie buvo aktyvesni, rodé
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3 pav. ,Integraly galerijos” 8 kambarys: a) délioné; b) gyvenimo formulé.

susidoméjima integralais, laisviau reiské emocijas, noriai bendravo ir bendradarbiavo
vieni su kitais. Vienintelis Sios metodikos taikymo mokymo procese trukumas yra
didelés laiko sanaudos, kurias patiria déstytojas, norédamas sukurti patraukly ir ko-
kybiska pabégimo kambarj. Taciau studenty entuziazmas Sios veiklos metu skatina ir
toliau taikyti pabégimo kambario metodika matematikos mokymosi procese.

4 Isvados

Apzvelgti tyrimai rodo, kad pabégimo kambario metodikos taikymas matematikos
mokymosi procese reikSmingai pagerina matematikos mokymosi rezultatus. Asmeni-
né patirtis, grista studenty stebéjimu uzsiémimo metu, leidzia teigti, kad studentai yra
aktyvesni, démesingesni sprendziamoms problemoms, labiau bendraujantys ir bend-
radarbiaujantys vienas su kitu nei tradicinio uzsiémimo metu. Visa tai rodo, kad
verta iSbandyti pabégimo kambario idéjos taikyma matematikos mokymosi procese.
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SUMMARY
The experiment in mathematical education: the escape room
L. Macénaité

In this article the use of the educational escape room in the process of teaching mathematics is
presented.

Keywords: educational escape room; didactic of mathematics
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