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Balansuojant tarp paidia ir ludus:
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Santrauka. Siuo straipsniu yra siekiama aptarti kompiuteriniy zaidimy dvipoliskuma (tarp zaismingumo (paidia) ir
rimtumo (/udus)) — jo problematika ir $io bruozo suteikiamas naujas galimybes kompiuterinius zaidimus integruojant
1 bendrojo ugdymo mokymo(si) procesa, remiantis projekto ,,Dideli mazi ekranai. Mediju rastingumas Lietuvos
mokyklose atvejo studija, kuriame analizuojama jame dalyvavusiy mokytojy patirtis ir projekto dokumentai. Ty-
vertinami kaip smagi atsikvépti skirta veikla ir retai yra atkreipiamas démesys i rimtaja kompiuteriniy zaidimy puseg,
galimai dél kurios priezasties jie neturi jokios vietos Lietuvos formaliojo ugdymo procese.

Pagrindiniai ZodZiai: smagumas; rimtumas; kompiuteriniai zaidimai; zaidimas; mokykla; medijy rastingumas

Balancing between Paidia and Ludus: Video Games
in School’s Teaching and Learning Process

Summary. This article aims to discuss the ambiguous (paidia and ludus) nature of video games: what challenges
and possibilities this characteristic brings into teaching and learning in schools while integrating video games. The
empirical part — a case study of the project ,,Big Small Screens. Media Literacy in Schools of Lithuania“ (analysis of
the documents and the interviews with teachers, who selected video games while participated in the project), which
,among other audiovisual medias, video games were analyzed. The research shows that the project tries to highlight
the serious side (ludus) of video games, which is less familiar in schools, suggesting to integrate it in class when
analyzing and creating (them or with them). Yet the experiences of the teachers revealed that they are more likely to
use the playful side (paidia) of video games in their classes and experience difficulty when integrating the serious
side of video games because of various challenges, thus the possibilities of integrating video games in teaching and
learning is limited.

Key words: playfulness; seriousness; video game; play; game; school; media literacy

Ivadas

Visi esame zaidg, tad, atrodyty, suprasti zaidimo reiskini neturéty biiti sunku, vis délto
pats zaidimas i§ esmés néra lengvai apibréziamas. Viena vertus, zaidimas laikomas na-
tiralia vaiky veikla, todél neretai prieSinamas suaugusiojo darbui ir vertinamas kaip ne-
rimtas, poilsiui skirtas uzsiémimas (Aristotelis, 1997; Mann, 1996). Kita vertus, skirtingi
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autoriai (Huizinga, 2008; Caillois, 2001; Fink, 2018), bandg isskirti zaidimui biidingus
daug sudétingesnis reiskinys nei i$ pradziy gali atrodyti: pati zaidimo savoka yra dau-
giaprasmé, savyje jungia ne viena prieSpriesa' (Sutton-Smith, 2001). Viena i§ jy — sma-
gumas ir rimtumas, kurig sociologas Rogeris Caillois (2001) aptaré placiau iSskirdamas
zaidimui biidingus du polius — paidia ir ludus. Jis (2001) Sia skirtj aiskino taip: Zaidimus
sudedant { skalg tarp dviejuy poliu (paidia ir ludus), viename Sone stovéty artimesni pai-
dia, t. y. pasizymintys laisve, aktyvumu, spontaniskumu, triuk§mu, energija, o kitame —
ludus, t. y. labiau susije¢ su intelekto sugebéjimais: susitarimais, iSmanymu, apskaiciavi-
mu, taisykliy svarba. Siems poliams biidingy savybiu galime rasti ir ugdymo kontekste:
aktyvumas, kiirybiskumas, taciau taip pat kritinis mastymas, logika.

Ugdymo kontekste vienas i§ pirmuyjy, atkreipusiy démesi i Zaidimo potenciala, buvo
pragmatistas Johnas Dewey. Jo ugdymo filosofija teigé, kad pasaulio pazinimas, ziniy
igijimas vyksta aktyvaus proceso metu, todél ugdymo metodai turi biiti jtraukiantys be-
simokantjji. Dewey (1910, 1997, 2013) manymu, Zaidimas gali biiti naudingas ugdymo
procesui, nes daugelis jo bruozy (zaidéjo aktyvumas, zaidimo prasmé, zaidimo taisyklés)
yra biidingi mokymo(si) procesui arba yra jo siektini (uzdeganti ir motyvuojanti nuotai-
ka, isitraukimas savu noru). Vis délto, mastydamas apie zaidimui biidinga dvipoliskuma,
Sis filosofas jzvelgé ir nemazai i$Stikiy bei svarbos ieskoti, kaip rasti §iy poliy pusiausvy-
ra, kad Zaidimas bty ugdomoji patirtis.

Siais laikais bene populiariausia® zaidimo forma — kompiuteriniai Zaidimai3 — taip pat
pasizymi paidia ir ludus dvipoliskumu. Nors daznai, kalbant apie kompiuterinius zaidi-
mus, yra akcentuojama ju sukeliama priklausomybé, propaguojamas smurtas ar seksizmas
(Gee, 2003), akademikai (Gee, 2003, 2008; Prensky, 2001; Squire ir Jenkins 2003), besigi-
linantys i ju fenomena, iSryskino kompiuteriniy zaidimy potencialg praturtinti mokymo(si)
patirtis, motyvuoti mokinius, suteikti galimybe iSplésti jprastas pedagogines praktikas bei
pabrézia kompiuteriniy zaidimy rastingumo svarba. Kompiuteriniams Zzaidimams esant
nauja medija, iki Siol néra atlikta daug ilgalaikiy kompiuteriniy zaidimy integravimo {
mokymo(si) procesa tyrimy. Kaip atspirties taskas, paskatings atsigrezti i dvipoliskumo
tema bei iSsiskyres savo tyrimo trukme (tyrimas truko trejus metus) ir tai, kad buvo ti-
riamos bendrojo lavinimo mokyklos (tiek mokiniy, tiek mokytojy patirtis), buvo Serious
Play (liet. — rimtas Zaidimas) tyrimas (Beavis, Dezuanni ir O‘Mare, 2017), atliktas Aus-
tralijoje. Lietuvoje kompiuteriniy zaidimy integravimo i mokykly mokymo(si) procesa,
straipsnio autorés ziniomis, néra daryta. Patj Zaidima yra labiau jprasta tirti ikimokykli-
nio ar pradinio ugdymo kontekste (Aramavi¢itté ir Jasitinaité, 2011; Hakkarainen, Bré-

! Nagrin¢jant zaidimus, iSkyla ne viena juose egzistuojanti prieSpriesa: Zzaidimas tuo padiu metu yra ir néra rimtas,
yra ir néra pavirSutini§kas, yra ir néra nerealybe, yra laisvas, bet kartu apibréztas taisykliy (Sutton-Smith, 2001).

2 ESA (2019) tyrimo duomenimis, JAV vidutinis kompiuteriniy Zzaidimy Zaidé&jo amzius yra per 30 mety. Anot
dany edukologo ir zaidimy kiiréjo Jespero Juulo (2003), zaidimy revoliucija, kurig sukélé kompiuteriai, yra viena i$
didziausiy zmogaus kulttroje.

3 Lietuviy kalboje kompiuteriniy Zaidimy savoka apima video (Zzaidziamus konsolése, kaip Sony PlayStation,
Nintendo GameCube ar Microsoft s Xbox), kompiuterinius (instaliuojamus, atsisiun¢iamus ar zaidziamus internete)
ir daznai taip pat — mobiliuosius zaidimus, o angly kalboje placigja prasme kalbant apie kompiuterinius zaidimus yra
vartojama videozaidimy (angl. video games) savoka.
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dikyté, Brandisauskiené ir Sujetaité-Volungeviciené, 2015 ir kt.), o tai tik pabrézia, jog
Iprastai zaidimas siejamas su vaikyste, o paidia polis sulaukia daugiau démesio. Lietuvoje
néra daug ir kompiuteriniy zaidimy itraukimo { bendrojo ugdymo procesa atveju. Vienas
ju— VSl ,,Meno avilys“ nuo 2016 mety vykdomas projektas ,,Dideli mazi ekranai. Mediju
rastingumas Lietuvos mokyklose®, itraukes kompiuterinius zaidimus tarp Sesiy projekte
nagrinégjamy audiovizualiniy medijy. Esant didelei atskir¢iai* tarp mokiniy ir mokytoju
interesy bei mokymo(si) procese taikomy pedagoginiy praktiky, projekto metodiné me-
dziaga (Kaminskaité-JanCoriené, Ledas, n.d.) ir sitilomos veiklos siekia projekto dalyvius
plac¢iau supazindinti su kompiuteriniais Zaidimais ir i$ryskinti ju potenciala ugdymui.

Taigi, kompiuteriniy Zaidimy industrijai vis augant®, galima pazyméti, kad kompiu-
teriniai zaidimai, itin populiariis tarp mokiniy, dazniau yra vertinami kaip smagi laisva-
laikiui skirta veikla, taciau néra atkreipiama démesio i rimtaja kompiuteriniy zaidimy
puse, galimai dél kurios priezasties jie neturi jokios vietos Lietuvos formaliojo ugdymo
procese. Sio straipsnio tikslas yra aptarti kompiuteriniy Zaidimy dvipoliskuma (zaismin-
guma (paidia) ir rimtuma (/udus)), jo problematika ir Sio bruozo suteikiamas galimybes
kompiuterinius zaidimus integruojant { mokymo(si) procesa bendrajame ugdyme. Pir-
moje straipsnio dalyje placiau pristatomos teoretiky jzvalgos apie zaidimo dvipoliskuma
ir Sios zaidimo savybés sasaja su ugdymu, o antroje straipsnio dalyje pateikiama atlikto
tyrimo (projekto ,,.Dideli mazi ekranai. Medijy rastingumas Lietuvos mokyklose* atvejo
analiz€) metodologija ir jo rezultatai.

Zaidimo poli§kumas ir ugdymas

Pries placiau pristatant paidia ir ludus polius, svarbu atkreipti démes; i lingvistinius i$$0-
kius, susijusius su zaidimu ir jo dvipoliskumu. Kadangi Zaidimas etimologiskai ne vienoje
kalboje® sietinas su vaikais ir ugdymu, galimai dél $ios prieZasties jau senovés Graikijoje
jis buvo nuvertinamas: tai, kuo uzsiima vaikai, laikoma nerimta veikla (Huizinga, 2018),
sietina labiau su pertraukomis tarp darby nei su laisvalaikiu (sen. gr. — schole) (Aristotelis,
1997). Taip nuo Antikos laiky iSryskéjo didelé atskirtis tarp ugdymo ir zaidimo. Dar ir da-
bar muisy kasdienyb¢je galime i8girsti posaki vaiky Zaidimai, norint pasakyt, kad tai nerim-
ti ir lengvi dalykai, tad galime pamanyti, kad rimtame ugdymo procese vietos jiems néra.
Be viso to, zaidimo savokos platumas’ daznai leidZia Zmonéms savaip interpretuoti
zaidima, sugalvojant ar priskiriant jam kity terminy. Angly kalboje Zaidimui apibudinti

4 Pirmaisiais projekto jgyvendinimo metais vykdyto tyrimo (Salaj, 2017) duomenimis, penktadalis (20 proc.)
tyrime dalyvavusiy mokiniy teigé labiausiai i§ medijy naudojantys kompiuterinius zaidimus, o né vienas is projekte
dalyvavusiy mokytojy nepazymeéjo kompiuteriniy zaidimy kaip ugdymo procese dazniausiai naudojamos medijos.

52020 metais kompiuteriniy zaidimy industrija buvo 167,5 milijardo JAV doleriy vertés. Iki 2027 mety yra prog-
nozuojamas 8,2 proc. vidutinis metinis augimo tempas (angl. — compound annual growth rate, CAGR) (Grandview
research.com duomenys, prieiga per interneta: https://www.grandviewresearch.com/industry-analysis/video-game-
market).

6 Pavyzdziui, senovés graiky kalboje — pais (vaikas), paidia (Zaidimas), paideia (ugdymas).

7 Lietuviy kalboje Zodis Zaisti vartojamas itin pladiai’ Lietuviy kalbos Zodyne (2018) pateikiama 10 gana skir-
tingy reik§miy, pavyzdziui, — linksmybés; zmoniy, gyviny ar gamtos objekty judesys; muzikos ar kity meno rasiy
atlikimas; neapgalvotas elgesys ar kita.
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vartojami du Zodziai: play ir game. Kaip pateikiama Oxford English Dictionary (2006),
zodis play labiau siejamas su laisvu judesiu, laisvu zaidimu, o game — su zaidimu, tu-
rinciu taisykles. Lietuviy kalboje iprastai vartojame vieng zodi — Zaidimas. Ir nors, kal-
bédamas apie zmogaus zaidziamus zaidimus (o ir veikaluose apie vaizduote (Inirtingas
miegas, 2012; [sivaizduojamybé, 2013;)), filosofas Kristupas Sabolius, remdamasis an-
gliskaja skirtimi, pavartoja zZaismés savoka: ,.kiekvieno zaidimo vara (t. y. vadinamasis
draivas) yra zaisme“ (n.p.) (Rimkute, 2018), taciau buty netikslu play ir game versti
Zaismé ir Zaidimas, nes Zaidimas naudojamas ne vien zaidimui su taisyklémis nusakyti,
bet ir bendrai kalbant apie §i reiskini. Kadangi gyvojoje lietuviy kalboje neturime skir-
tingy tipy zaidima apibtidinanciy atskiry dviejy zodZziy, susiduriame su i$Stkiais, kai
nagrin¢jame ugdymo procesa, nes vartodami zodj Zaidimas $i reiskini apibiidiname tik
bendrai, negalédami aiskiau pazyméti paidia ar ludus bruozy. Toliau straipsnyje $ia skir-
ti bus bandoma pabrézti play vadinant laisvu Zaidimu, playfulness — Zaismingumu (arba
smagumu), o game — zaidimu su taisyklémis.

Paidia: laisvé, jsitraukimas, smagi nuotaika. Caillois (2001) paidia poli siejo su
laisve, aktyvumu, spontaniSkumu, dziaugsmu, improvizacija, triukSmu, energija. Jo
iSvardyti bruozai yra universaliis: budingi ir zmogaus, ir gyviiny zaidimams. Dewey
(1913) laisvo zaidimo (pl/ay) apibudinimas (neturi taisykliy, tikslo, pradzios, pabaigos,
yra biidingas mazam vaikui) yra artimas Caillois paidia poliui. Dewey laisva zaidima
(play) laiké tinkama vélyvajai vaikystei, taciau bendrai ji vertino kritiskai: yra pavadings
demoralizuojancia (2013), betiksle ir nenaudinga (1990) veikla, teigdamas, kad laisvas
zaidimas yra vertingas tik kaip priemoné, norint pasiekti tikslg (1910). Kad zaidimas yra
perteklinis — t. y. nesusijes su tiesioginiu kasdieniy zmogaus poreikiy ir geismy tenkini-
mo procesu — jvardijo ir istorikas Johanas Huizinga (2018), zaidima pavadings kasdienio
gyvenimo intermezzo, atokvépiu. Taciau, anot Saboliaus (Rimkuté, 2018), laisvam zaidi-
mui budinga vaizduotg, jis gimsta cia ir dabar ir yra kiirybingumo pagrindas: zaidZiant
patiriama laisve, kuri leidzia laisvai kurti. Paidia laisvé ir energija (nors gali biiti cha-
otiska) varo zaidima i prieki, yra akstinas kurti, judéti pirmyn, todél, Huizingos (2018)
manymu, yra ir viena pirminiy salyguy, kad kultira apskritai vystytusi.

Be laisvés suteikiamos kiirybinés kibirksties, paidia igalina ugdytinius pacius buti
aktyvius. Antai Australijoje tyrime dalyvave mokiniai pabrézé kompiuteriniy zaidimy
integracijos 1 ugdymo procesa suteikiama laisvés — kaip galéjimo patiems kontroliuoti
mokymosi procesa — svarbg (Beavis ir kt., 2017). Apie laisvés svarba ugdymo procese
yra uzsimings ir Platonas (1981) Valstybéje teigdamas, kad pagrindinis pedagogikos tiks-
las turéty buti skatinti mokymasi kaip zaidima: ,,Laisvas Zzmogus né vieno mokslo ne-
turi mokytis vergiskai. Prievartinis kiino mankstinimas nesusilpnina kiino, bet prievarta
sielai ikaltos Zinios yra netvirtos. [...] Tod¢l, mano mielas, vaikus mokyk ne prievarta, o
zaisdamas.” (VIL.536e-f). Cia Platonas pabrézia, kad Zaidimas — kaip metodas — reika-
lauja samoningo isitraukimo, kuris biidingas laisvam zmogui. Dewey (2013) rémési Sia
graiky filosofo mintimi pabrézdamas, kad Zzaidimas vaika ruosia demokratinei visuo-
menei mokydamas isitraukti, buti aktyviam, geban¢iam paciam priimti sprendimus ir
mastyti, kaip pasielgti toliau.
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Aktyvumas — ne tik Dewey ugdomajai filosofijai® biidinga, taciau ir viena esminiy
zaidima apibiidinanciy savybiy, nes be zaidéjy isitraukimo Zaidimas apskritai negali
egzistuoti (Huizinga, 2018). Galimybé¢ isitraukti, buti aktyviam ir patirti saviveiksmin-
guma kompiuteriniy zaidimy kontekste vadinama interaktyvumu (Bandura, 1977). Dél
Sios savybés zaidéjas zaidime gali jsikiinyti | ka nors kita (prisiimti vaidmeny), todél
egzistuoja dvejopai: realybéje ir zaidime (Finkas, 2018). Egzistavimas zaidime gali, anot
fenomenologo Eugenijaus Finko (2018), turéti ir teigiamy, ir neigiamy rezultaty: ,,zais-
damas zmogus pasiekia du krastutinius badus bati. [...] Zaidime gali slypéti §viesus apo-
loniskasis laisvo saves teigimo pradas, bet taip pat ir tamsus dionisiskas panisko saves
atsisakymo pradas“ (p. 42). Viena vertus, Zmogus patiria ,,zmogiskojo suverenumo vir-
sung” (Fink, 2018, p. 42) galédamas mégautis laisve ir neribotu kurybiskumu, kita ver-
tus, zaidimas gali itraukti taip, kad uzsimirStama apie pasaulio tikrove, itikima iliuzija.
Ugdymo kontekste dazniau yra akcentuojama dionisiskoji pusé (kompiuteriniy zaidimy
keliama priklausomyb¢), ta¢iau maziau atkreipiama démesio i apoloniskosios svarba ir
potenciala — galéjima isitraukti, biiti aktyviam, laisvam ir to suteikiama malonuma.

Galiausiai, su paidia poliu yra siejama buidingiausia zaidimo savybé — uzdeganti sma-
gi nuotaika, patiriama zaidziant. Huizinga (2018) teigé, jog malonumo ar pasitenkinimo
jausmas slypi zaidimo intensyvume, geb¢jime jaudrinti; Finkas (2018), mastydamas apie
$ia nuotaika, ja pavadino ,,savita kiirybinio veikimo palaima® (p. 31). Zaidimui bidingas
malonumas i$ niekur negimsta: kompiuteriniy zaidimy dizaineriai, kurdami zaidimus, sie-
kia zaidéjus jtraukti { tékme® (angl. — flow), kuri, anot psichologo Mihaly Csikszentmihaly
(1990), sukuriama turimy Ziniy ir norimo i§spresti 1$Stikio pusiausvyra. Lingvisto ir ras-
tingumo tyréjo Jameso Paulo Gee (2003) teigimu, Zaidimas ,,maloniai erzina“ (p. 36), nes
zaidziantysis susiduria su i$§tkiais, kuriuos, naudodamas savo Zzinias ir sugebéjimus, gali
iveikti, taciau jie néra per lengvi. Tokia keliamy i$stikiy ir turimy Ziniy bei gebéjimy pu-
siausvyra galéty atnesti daugiau paidia malonumo (ir motyvacijos) ir i ugdymo(si) procesa.

Ludus: taisyklés, kritinis mastymas, tapimas suaugusiu. Ludus polis, lyginant su
paidia, yra labiau susijes su intelekto sugebéjimais: susitarimais, iSmanymu, apskaicia-
vimu, taisykliy svarba. Anot Caillois (2001), Siam poliui artimiems zaidimams reika-
linga zmogaus patirtis, iSsilavinimas ir mokéjimas strateguoti, todél ypac stipriai ludus
bruozais pasizymintys zaidimai negali biti ZaidZziami mazy vaiky. Kadangi paidia bruo-
zais pasizymi ir gyviiny zaidimai, ludus poliui buidingas intelekto panaudojimas iSskiria
zmogaus zaidima 1§ kity: ,,zmogiskojo zaidimo ypatybé ta, kad jis gali jtraukti ir intelek-
ta [...]. Cia ir slypi zmogaus zaidimo Zmogiskumas: Zaisdamas jis, tarytum turéty koki
tiksla, pats disciplinuoja ir tvarko zaidimo judesius, pavyzdziui, vaikas skaiciuoja, kiek
karty suduos kamuoliu | zemg iki tam iSspristant i$ ranky* (p. 33), — rasé filosofas Han-
sas Georgas Gadameris (1997).

8 Dewey pragmatizmo filosofija teigia, jog pasaulio pazinimas, Ziniy igijimas vyksta aktyvaus proceso metu,
todeél ugdymo metodai turi buti jtraukiantys besimokantjji (mokymasis veikiant (angl. — learning by doing)).

9 Mihaly Csikszentmihalyi (1990) tékmés (angl. — flow) teorija tékme apibréZia kaip proto biisena, Zmogu
visiskai jtraukiancig { tai, ka jis daro ar kuria tuo metu. Tékmés buisena pasickiama, kai vykdomos veiklos imamasi
savo noru, turint galimybg i ja susikoncentruoti, nesiblaskyti; pati veikla turi turéti tiksla, suteikti griztamajj rysi;
veikiantysis gali ja kontroliuoti.
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Vaikui augant, laisva zaidima (play) pakeicia zaidimai su taisyklémis (game) (pa-
vyzdziui, slépynés), kurie turi taisykles, tiksla, ji ribojancia trukme ir vieta — kriterijus,
budingus ludus (Dewey, 2008; Piaget, 1954). Psichologo Jeano Piaget (1964) manymu,
toks per¢jimas nuo laisvo zaidimo prie taisykles turin¢io Zymi vaiko peréjima i suaugu-
siyju pasauli. Anot Dewey (2008), vaikui pradéjus zaisti zaidimus su taisyklémis, pasi-
keicia jo mastymo biidas: jis tampa kritiSkesnis, iSmoksta planuoti, sugeba siekti tikslo,
t. y. tampa pasiruos¢s formaliajam ugdymui, kurio metu jam bus galima duoti uzduotis.
Be to, zaidimo taisyklés vaika pratina ir prie visuomenéje galiojanciy taisykliy (Dewey,
2008), kuriy ne tik moko laikytis, bet ir perprasti, perskaityti.

Kompiuteriniai zaidimai yra kompleksiniai dariniai, jiems reikia zaidéjo pastangy ir
gebéjimy. Viena vertus, norint iSmokti zaisti kompiuterini zaidima, reikia perprasti jo
taisykles, strukttira — sugebéti ji perskaityti (Gee, 2003). Kompiuteriniams zaidimams
esant multimodaliniams (sujungiantiems vaizda, teksta, garsa) tekstams, juos zaidziant
yra svarbu ne vien moketi skaityti rasta ir suprasti jo reikSmg, tac¢iau gebéti perskaityti ir
vaizdy reik§mes bei sujungti jas kartu. Kita vertus, kompiuteriniai Zaidimai pakeicia tra-
dicini mokymosi biida, nes juos zaidziant yra akcentuojamas ne naujos informacijos isi-
minimas, bet jos pritaikymas ir panaudojimas sprendziant zaidime i8kilusias problemas
(Squire ir Jenkins, 2003). Taigi, dvideSimtajame amziuje Caillois (2001) apraSytiems
ludus polio savybéms kompiuteriniai zaidimai kaip naujoji medija suteikia nauja forma-
ta ir dar karta patvirtina Zaidimui bidinga dvipoliskuma ir jo rimtosios dalies galimybes.

Pusiausvyros svarba. N¢ vienas Zaidimas negali buti visiskai /udus ar visiskai pai-
dia, nes visada turi Siuos du polius: Zaismingumo ir intelekto, smagumo ir rimtumo.
Taciau Sioje skaléje (tarp paidia ir ludus) tas pats zaidimas gali judéti: pavyzdziui, nuo
ludus arciau paidia, kai Zaidéjai nusprendzia nesilaikyti stalo zaidimo taisykliy ir pridéti
savas arba jas ignoruoti (Jensen, 2013); ir atvirkséiai, kai laisvai bégiodami ir gaudydami
vienas kita Zaid¢jai sumasto nustatyti zaidimo erdve ir pridéti dar kelias taisykles, zaidi-
mas pasislenka arc¢iau /udus ir nutolsta nuo paidia. Vis délto, jei zaidimas su taisyklémis
yra per daug ludus (pavyzdziui, per painios ir sudétingos jo taisyklés), tada jis pavirsta
nuobodziu, yra per daug sudétingas. Tai daznai yra budinga edukaciniams zaidimams,
kuriais norima daug ko iSmokyti (ludus), tac¢iau maziau ju kiirimo procese atkreipiama
démesio i tai, kad zaidimas turéty savyje laisvés ir teikty dziaugsmo (paidia).

Dewey (1910; 2013) zaismingumo ir rimtumo pusiausvyros svarba iSryskino aptar-
damas laisvojo zaidimo (play) ir darbo (work) skirti. Esminis aspektas, skiriantis darba
nuo zaidimo, yra tai, kad laisvajam Zzaidimui svarbesnis yra procesas, o darbui — jo tiks-
las. Vis délto ir zaidimui, ir darbui biidingi abu aspektai: be tikslo zaidimas tampa tik
kvailiojimu, kurj $is autorius (1910) laiké laiko Svaistymu, kelianéiu chaosa, o darbas —
katorga, kuri pasizymi tokiu smalsumo ir dZiugesio nekelianciu sunkiu darbo procesu,
kad net pasiekti rezultatai nedziugina ir nemotyvuoja dirbti toliau. Taigi, tiek norint i$-
laikyti zaidimo smagumag ir suteikiama motyvacija tenka balansuoti tarp paidia ir ludus,
tiek ir darbe ar ugdymo procese biitina atkreipti démesi ir | procesa, ir | norima jo rezul-
tata. Net jei rimtoji dalis daZniau labiau vertinama, anot Dewey (1910), ,,tuo paciu metu
biiti zaismingam ir rimtam yra jmanoma ir tuo pasizymi ideali psichin¢ bukle* (p. 218).
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Ugdymo procese rasti zaismingumo ir rimtumo pusiausvyrg ir ja islaikyti yra esminis
mokytojo vaidmuo. Pirma, §ios pusiausvyros reikéty ieskoti kasdieniame mokymo(si)
procese. Antai, Dewey (1910) manymu, mokytojas turéty biti kaip menininkas!'® — ne
tik susikoncentraves i ugdymo uzdavinius ir tikslus (rimtumas), bet ir rasti bidy padaryti
idomy ir smalsuma Zadinantj ir patji mokymosi procesa (Zaismingumas), nes, be jtrau-
kiancio ir motyvuojancio proceso, nebus pasiekta ir norimo rezultato. Antra, kompiute-
riniy Zaidimy integracijos i mokymo(si) procesa metu, svarbu kompiuteriniy zaidimy
suteikiamos motyvacijos (zaismingumo) ir ugdymo turinio (rimtumo) atsvara, nes gali
biti, kad mokiniai jsitraukia i patj zaidima, bet ne | edukacing pamokos dalj (Beavis ir
kt., 2017). Edukacinis aspektas gali biiti integruotas ne vien i zaidimo dizaina, bet ir
konteksta, kuriame jis yra naudojamas (Gee, 2008): pavyzdziui, strateginis stalo zaidi-
mas naudojamas apmokant karius. Taigi, bitent mokytojas gali perkeisti, pritaikydamas
mokymosi procesui, jprasta btida, kaip zaidimas buvo zaidziamas laisvalaikio metu. To-
dél toliau aptariamame tyrime buvo gilinamasi biitent { mokytoju, bandziusiy integruoti
kompiuterinius zaidimus { mokymo(si) procesa, patirti.

Empirinio tyrimo metodologija

Tyrimas buvo atliktas taikant kokybiniy tyrimy metodologija ir pasirinkus atvejo studijos
strategija (Creswell, 2007; Kardelis, 2002; Zydzitinaite, 2019). Atvejo studija pasizymi
problemos tyrimu per viena ar keletg uzdary sistemy (angl. — bounded system) (Creswell,
2007). Tyrimui pasirinkta kompiuteriniy zaidimy integracijos specifika nagrinéti per viena
sistema — projekta ,,Dideli mazi ekranai. Medijy rastingumas Lietuvos mokyklose* — ir
siekta atskleisti kompiuteriniams zaidimams biidingo dvipoliskumo problematika, sutei-
kiamas galimybes ir i§$iikius, su kuriais mokytojai susiduria. Duomenys buvo renkami ke-
liais buidais: analizuojant dokumentus (metoding medziaga (Kaminskaité-Jancoriené, Le-
das, n.d.) ir kvietima i projekta (Projekto komanda, 2017)) ir atliekant individualius pusiau
struktfiruotus interviu (su projekte pasirinkusiais kompiuteriniy zZaidimy tema mokytojais).
Sio projekto laikotarpi kompiuteriniy zaidimy kirybines dirbtuves!! buvo pasirinkusios tik
penkios mokyklos, o pamokas Sia tema vedé tik astuoni mokytojai. Dél Sios situacijos yra
imanoma i$siaiskinti, kuriy mokykly atstovai buvo $io tyrimo informantai, todél negali
bati visiskai uztikrinamas konfidencialumas, taciau §io tyrimo dalyviai su $ia informacija
susipazino ir sutiko, kad interviu duomenys biity visi naudojami tyrimui ir cituojami.
Tyrime dalyvavo penki mokytojai i§ skirtingy mokykly (trys — angly kalbos mokyto-
jai, po vieng — vokieciy kalbos ir biologijos mokytoja), projekte dalyvave su 810 klasiy

10" Anot Dewey (1910), §iai profesijai vienodai svarbus ir procesas, ir rezultatas.

I Dalyvavimas projekte susideda i$ keliy daliy: dviejy medijy rastingumo seminary mokytojams; penkiy mo-
kytoju mokiniams vedamy pamoky apie skirtingas medijas, remiantis projekto paruosta metodine medziaga; kiiry-
biniy dirbtuviy mokiniams, kurias veda pasirinktos srities profesionalai; medijy festivalio, organizuojamo mokiniy
kartu su mokytojo pagalba, kurio metu dalijamasi per projekta sukurtais produktais bei jgytomis ziniomis ir jgl-
dziais. Taigi, projekto veiklos mokiniams vyksta ir formaliojo (pamoky), ir neformaliojo ugdymo metu (ktirybines
dirbtuvés, medijy festivalis).
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mokiniais. Trys mokytojai medijy rastingumo projekte dalyvavo po viena karta, t. y.
vienerius mokslo metus, o du mokytojai — dvejus metus i§ eilés. Tyrimo ribotumas —
nedidelé imtis ir tai, jog buvo tiriamas tik mokytoju pozitiris: norint susidaryti iSsamy
vaizda bty reikalinga itraukti mokiniy balsa. Surinkti duomenys buvo analizuojami tai-
kant kokybinio turinio analizg. Atliekant turinio analizg, buvo remiamasi Caillois (2001)
identifikuotais zaidimui biidingais poliais — ludus ir paidia — bei kity autoriy (Dewey,
Fink, Huizinga, Gee) minéta ir analizuota rimtumo ir Zaismingumo skirtimi, game ir
play. Atskirai démesio buvo skiriama ir iy poliy pusiausvyros svarbos temai. Tolesniuo-
se skyriuose yra pristatomi svarbiausi tyrimo rezultatai.

Paidia: Zaidimas — smagus, bet laiko reikalaujantis
atokveépis, todél skirtas maziesiems?

Paidia poliui budingos savybés (laisvé, aktyvumas, suteikiamas malonumas) siejamos
su zaidimu placigja prasme, todél yra lengviau pastebimos ir jvardijamos. Vis délto i$
esmés su §iuo poliu siejasi ir dauguma jau minéty neigiamy stereotipy ar iSankstiniy
nuostaty: zaidimas yra vaikiska pramoga, laiko §vaistymas, nerimta veikla.

Zaidimy sasaja su vaikiskumu pazymeéjo ir tyrime dalyvave mokytojai. Vienas ju teige,
kad ,,zaidimas — pagrindinis vaiky uzsiémimas, jiems ¢ia yra natiiralu®, o kompiuterinius
zaidimus pedagogai vadino Siy laiky vaiky arkliuku ar traukos objektu. Mokytojy nuomo-
ne, ,,[zaisti] vyresni mégsta, bet su vyresniais daznu atveju tiesiog nebelieka laiko®, todél
dazniausiai tiek mokytojai, tiek vadovéliy sudarytojai itraukia kompiuterinius Zaidimus {
pradinio ugdymo mokymo(si) procesa. Taciau zaidimy priskyrima vaikams vokieciy kal-
bos mokytoja pavadino stereotipu, 1§ kurio reikéty iSlipti patiems suaugusiems, o ir kiti in-
formantai teigé, jog zaidimas néra vien vaikiska veikla ir yra tinkamas visiems mokiniams.
Mokytoju teigimu, zaidimas yra tarsi universali kalba, kuria gali suprasti visi, o ,,pats zai-
dimo principas visada yra jdomus Zmonéms*, neiSskiriant jy amziaus.

Kaip teigé Gee (2003), mokymo(si) procesas turi daug panaSumy (imlumas laikui,
patiriami i§§iikiai ir pan.) { kompiuterinius Zaidimus, taiau pastarieji jprastai pasizy-
mi didesniu itraukumu, kuri mokytojai vertina dvejopai. Viena vertus, mokytojai mini
kompiuteriniy zaidimy galimai keliama priklausomybg pazymédami, kad ,,juos reikéty
kaip ir vitaminus riboti* (dionisiskasis pradas (Fink, 2018)). Kita vertus, vokieciy kalbos
zaidéjams: siekiama, jog biity galima mégautis procesu ir kartu blity motyvacija siekti
zaidimo tikslo. Taip mastant zaidimas yra tartum forma, i kuria galima idéti bet koki
turini, arba, jei procesas yra malonus, galima pasiekti bet koki rezultata:

Nesvarbu, koks turinys. Kad ir mes [...] mielai pazaistume Zaidimq apie povandeniniy gyviiny
rusis, nors atrodo, gal Siaip pati tema nebiity labai jdomi, bet kazkaip, kai yra zaidimas, pa-
sidaro jdomiau, nes yra azartas, [...] konkurencija su kitais, kad biiti geresniam, pirmesniam,
tas uzveda zmones jprastai. Nesvarbu, jei ir paskutinis lieki, tas procesas vistiek yra uzvedan-
tis. Cia didziausias privalumas — kad tai yra smagu. O tam, kad mokytumeisi, turi biiti bent
Siek tiek smagu, nes tavo smegenys kitaip is vis nenorés priimti informacijos arba reiks daug
valios pastangy, kuriy tikrai ne visi turi mokykloje, ne taip lengva kaikuriems tq isgauti is
saves. Zaidimas pereina j tq, kad iskart jau jdomu, jau lengva, jau tu gali padaryti.
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Mokytoju nuomone, zaidimas i$ tiesy yra puiki priemoné iSmokyti informacija, kuria
mokiniai jsimena geriau, jdomiau, kitaip, nejuciomis. Visi $ie apibuidinimai akcentuoja
zaidimo suteikiama nejprastuma ugdymo procesui, atsitraukima nuo iprastos rutinos,
kuri mingjo ir teoretikai (Huizinga, 2018; Caillois, 2001; Finkas, 2018). Viena i§ angly
kalbos mokytoju iSryskina Huizingos (2018) minéta zaidimo kaip intermezzo, kaip ato-
kvépio nuo kasdienio gyvenimo aspekta:

Tikrai, be zaidimy faktiskai nei vienos pamokos nepraeiname. Ar pradzioj, ar vidury, ar jeigu
Jau dirbam dirbam ir ten uzsidirbam, tai tada jau pabaigai kazkq, kad siek tiek atsigave iseity.

Anot mokytojuy, zaidimui btidingai smagiai nuotaikai nereikia pastangy, ji suteikia
motyvacijos, patraukia démesj ir itraukia i veikla, gali ,,net pacias sudétingiausias ar
neidomiausias temas, gramatinius aspektus paversti tikrai patraukliais ir suprantamais®.
Taciau tuo paciu toks poziiiris ir limituoja, nes visi informantai teigé naudojantys zai-
dimus ar ju elementus btent dél ju suteikiamos nuotaikos, motyvacijos, o tik paskui
mini kitus aspektus (ugdomi jvairtis gebéjimai, ugdymo individualizavimo galimybé¢),
siejamus su ugdymu. Zaidimus { ugdymo procesa jtraukiant tik norint motyvuoti, tar-
tum dovana mokiniams (ka dazniausiai mini mokytojai), stiprinama nuostata, kad mo-
kytis reikia rimtais metodais, nes mokslo Saknys turéty bati karcios, o tik vaisiai — sal-
das, t. y. teikti malonuma ir motyvuoti. Vis délto keli informantai pazymi, jog mokiniy
motyvacijg isitraukti suteikia ne tik kompiuteriniy zaidimy smagi nuotaika, bet ir §ios
medijos interaktyvumo suteikiama laisvé veikti, kurti, patiems ieskoti ir realizuoti savo
idéjas. Vokieciy kalbos mokytoja pazymi, kad kompiuteriniai zaidimai itin populiartis
dél jiems buidingos dalyvavimo kulttiros: ,, atrodo vis maziau zmonéms uztenka vartoti
kazkokj sukurtg scenarijy, bet ir kazkaip turéti galimybe sudalyvauti to scenarijaus
kirime ©.

Kompiuteriniy zaidimuy paidia polio savybés, informanty nuomone, mokiniui
mokymo(si) proceso metu gali suteikti smagia nuotaika, motyvacijg ir galimybe moky-
tis veikiant. Vis délto, tikétina, kad dél kompiuteriniams zaidimams budingo smagumo
mokytoju dazniau jie yra siejami su paskatinimu ar pertraukomis, o dél imlumo laikui
ir jiems reikalingos laisvés (ugdymo turinio kontekste) siejami su jaunesniojo amziaus
mokiniais. Toks pozitiris yra taip daznai akcentuojamas, kad rimtoji (ludus) zaidimy
dalis, nors ir turinti, mokytojuy nuomone, tiesioginiy sasajy su ugdymu, yra netgi ne visy
ju pastebima ir paminima.

Ludus: tikras kiirinys ir nesuprantama kalba

Zaidimus jprastai siejant su pramoga ir smagumu, nebuvo paprasta ir tyrime dalyvavu-
siems mokytojams pastebéti ir jvardyti ju /udus puseg. Taciau tiriamojo projekto ,,Dideli
mazi ekranai. Medijy raStingumas Lietuvos mokyklose* metodiné¢ medziaga (Kamins-
kaité-Jancoriené, Ledas, n.d.) ir siilomos veiklos sieké kvestionuoti jprastas nuostatas
apie Siag medija pabrézdami kompiuteriniy zaidimy rimtaja pus¢: technologing, socialing,
kultoring. Tai daré kviesdami analizuoti (istorija, veikéjus, zaidéjy igyjama patirti) ir
kurti kompiuterinius zaidimus.
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Kompiuteriniy zaidimy analizé, aiskiai pasizyminti rimtumu (¢ia jau nebelieka paties
zaidimo proceso), stebino ne tik mokytojus, bet ir ju mokinius. Biologijos mokytojas
pazyméjo, jog apskritai mokiniams néra jprasta analizuoti, ieSkoti Zinuciy ne literatiiroje
(ne raSytiniuose, o, pavyzdziui, multimodaliniuose tekstuose). Projekto veiklos i§ dalies
padéjo sulauzyti §i stereotipa: ,,Mokiniai suprato viena pagrindinj dalyka, kad kompiu-
terinis zZaidimas néra tiktai zaidimas, o — tikras kiirinys: jame daug kas paslépta, ¢ia pa-
sauliai, veikéjai, istorijos.” Tikétina, kad §is informantas Zaidimo suteikiama smaguma
(paidia) vadina tik zaidimu, o rimtaja (/udus) jo dali — tikruoju kiiriniu. Tai tik dar karta
parodo, kad lietuviy kalba kalbédami apie Zaidimo dvipoliskuma susiduriame su ligvis-
tiniais i$§tkiais: néra jprasta zaidimo savoka vartoti siejant su kazkuo rimtu, vertingu.
Lietuviy kalboje turint tik vieng Zodi zaidimui placigja prasme nusakyti, nagriné¢jamas
projektas bando jvesti zaismo savoka, kuri metodinéje medziagoje aiskinama kaip ,,zai-
dimo mechanikos sfera, kuri riipinasi zaidima padaryti kuo idomesni ir mus jtraukiantj*
(Kaminskaite-Jancoriené, Ledas, n.d., p. 11). Vis délto né vienas tyrime dalyvaves mo-
kytojas Sios savokos nepaminéjo, todél galétume teigti, kad Zaismas sunkiai gali tapti
kasdienés kalbos dalimi ir lingvistiniai i$$tikiai i§lieka.

Projekto veiklos, kvietusios pazitiréti | kompiuterini zaidima kaip 1 kiirinj, transfor-
mavo bei iSpléte ir daugelio mokytojuy pozitiri { $ia medija. Viena angly kalbos mokytoja
teigé pazinusi kompiuteriniy zaidimy jvairove:

Parodeé, kokiy [kompiuteriniy Zaidimy] dar gali biti: ne tik kokie mygtuky spaudimai ar Zaidi-

my konsolé, bet kad biina ir kazkokiy kitokiy zaidimy (kur angly kalba panaudojama, istorija

sukurta), tai man buvo tikrai pirmas kartas ir kazkas stebinancio.

Kita angly kalbos mokytoja, anks¢iau kompiuterinius zaidimus laikiusi laiko gaisi-
padéti ir suzinoti kazka, ir kazkokius savo gabumus lavinti“. Biologijos mokytojas pami-
néjo kompiuteriniy zaidimy lavinama probleminj ir kritini mastyma. Kad ir koki poveiki
padaré projekto veiklos, bendroje kultiiroje, anot vokie¢iy kalbos mokytojos, kompiute-
rinius zaidimus dar néra jprasta teigti esant tolygius filmams, serialams ar knygoms, tad
wzaidimai dar kovoja toje kovoje, kad biity pripazinti kaip meno kiiriniai, kaip medijos.

Tyrimo duomeny analizés metu buvo pastebéta, kad kompiuteriniai Zaidimai neretai
yra nuvertinami ty, kurie ju nepazista ir negali perskaityti. Keli mokytojai teigé, jog
vyresnio amziaus mokytojai re¢iau domisi, ka ir kaip mokiniai zaidzia. I§ informanty at-
sakymy buvo galima isitikinti, kad dvi angly kalbos mokytojos pavadino kompiuterinius
zaidimus jy [mokiniu| gyvenimu, jy [mokiniy| komforto zona, akivaizdziai pabrézdamos
Sios medijos aktualuma biitent jiems — jaunajai kartai. Tos pacios mokytojos ivardijo ir
atskirti bei kontrolés praradimo jausma, pajausta per pamoka apie kompiuterinius Zai-
dimus:

Tada [kai mokiniai dalinosi savo mintimis apie kompiuterinius Zaidimus] jau mes jautémés

nebesaugiai, nes mes nezinojome, apie kq jie Sneka ir negaléjome patikrinti, ar tikrai. Mes

pagrinde, ko klauséme, tai naudodamos tq metoding medziagg, [...], o vat noréjosi Zinoti, apie
kq tu kalbi, apie tas visas programas, kad biitume daugiau maziau lygiaverciai.

110



Ginté Marija Ivanauskiené. Balansuojant tarp paidia ir ludus: kompiuteriniai Zaidimai mokyklos ugdymo(si) procese

Toks nelygiavertiSkumas, kaip atskleidé tyrimo duomenuy analizé, susidaro ne dél
amziaus skirties, bet dél turimy Ziniy apie kompiuterinius zaidimus (kiek pazistama ju
Iudus dalis). Sios medijos (ne)iSmanymas formuoja atskirtj tarp skaitmeniniy ¢iabuviy
(angl. — digital natives), kuriems skaitmeniné kalba tarsi gimtoji, ir skaitmeniniy imi-
granty (angl. — digital immigrants), kuriems Sios kalbos tenka vis mokytis, norint prisi-
taikyti prie skaitmeniniy technologiju iSpopuliaréjimo (Prensky, 2001). Tai atsiskleidé
kompiuteriniais Zaidimais besidomin¢iy!? informanty platesniu Zodynu, kuris padéjo ne
tik kalbéti apie $ig medija, bet ir zaidimui biidingas savokas pritaikyti kituose konteks-
tuose: pavyzdziui, lyginant zaidima su pamoka ar kalba.

Taigi, rimtoji (ludus) kompiuteriniy zaidimy pusé — ne tik geb¢jimas Zzaisti pati zai-
dima, kurti zaidimo strategija ar analizuoti Zaidimo prasmg ir jo suteikiama patirti, bet ir
pacios medijos iSmanymas ir jvaldymas (mokytoju vadinta kompiuteriniy Zaidimy kal-
ba). Svarbu pabrézti, kad, norint pazinti ir suprasti /udus dalj, reikia jdéti pastangy — kad
ir kas tai blity: kritinis ar probleminis mastymas, reflektavimas, skaitmeninés kalbos
iSmanymas. Projekto veiklos padéjo su rimtaja kompiuteriniy Zzaidimy dalimi susipa-
zinti placiau, o tai pakeité ir dalies mokytojy iSankstines nuostatas apie Sia medija. Ta-
¢iau keliy mokytoju pasikeitusiy nuostaty néra gana, nes ugdymo proceso kasdienybéje
mokytojams, norintiems integruoti kompiuterinius zaidimus patiems, yra itin svarbus ir
kolegy palaikymas:

O kitas apribojimas yra tiktai paciy ugdytojy galvose, kadangi, jeigu vienas mokytojas pasa-

kys, kad kompiuterinius Zaidimus galima naudoti edukaciniame procese, o visi kiti sakys, kad

ne — tai tokiomis pastangomis vis tiek niekas nepasikeis ir vienas zmogus su savo asmenine
nuomone nieko nepakeis.

IeSkant balanso: kiirybinio proceso potencialas

Tiek norint islaikyti zaidimo smaguma tenka balansuoti tarp paidia ir ludus, tiek ir darbe
ar ugdymo procese biitina atkreipti démesi ir | procesa, ir { norima gauti jo rezultata, t. y.
iSlaikyti $iy poliy pusiausvyra. Biologijos mokytojas isitrauké kartu su mokiniais i jo
veiklas, norédamas parodyti ,.kad edukacinis procesas gali atrodyti Siek tiek kitaip negu
jie [maziau motyvacijos turintys mokiniai] jau jprato matyti“. Panasu, kad i mokymaosi
procesa neretai néra kreipiama tiek démesio, kiek yra akcentuojamas pats siekiamas ug-
dymo rezultatas, o projekto silloma kompiuteriniy zaidimy integracija galéjo biiti ugdy-
mo paidia pusg sustiprinanti veikla. Prisimenant Dewey mokymo(si) veikiant koncepci-
ja, zaisminggaji ugdymo proceso poli galéty stiprinti patirtinio mokymo(si) metodai. Nors
keletas informanty paminéjo kompiuteriniy zaidimy kaip ugdomuyju patir¢iy potenciala
(atliekant laboratorinius darbus ar net sprendziant patycias), ta¢iau nagrinéjamas projek-
tas Sio aspekto nepaliecia, todél placiau Siame straipsnyje i tai néra gilinamasi.

Tirtame projekte didZiausiag ispiidi, motyvacija ir ugdomaji rezultata pasieke kiry-
bin¢ veikla, kurios metu mokiniai kartu su profesionalais kiiré savo kompiuterinius Zai-

12 Biologijos ir vokie¢iy kalbos mokytojai teigé, kad domisi kompiuteriniais Zaidimais ir jy kultdra.
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dimus. Anot informanty, pati kompiuteriniy zaidimy kiirima mokiniai mané esant labai
sudétingu procesu, todél ir ,,buvo sunku patikéti, kad gali patys sukurti. Cia veriasi pa-
kaip nerimti, taciau juy kiirimo procesas vertinamas kaip sudétingas ir daug {vairiy zZiniy
ir sugebéjimy reikalaujantis. Pats kiirimo metodas iSsiskiria ne tik nejprastumu, taciau
yra ir puikus zaismingumo ir rimtumo pusiausvyros pavyzdys: jeigu analizuojant kom-
piuterinius Zaidimus nebelieka paties smagumo, nes nebelieka ir paties zaidimo proceso,
kuriant iSlieka zaidybiskoji dalis (laisvé kurti, kiiréjo isitraukimas { procesa), taciau atsi-
spindi ir rimtieji zaidimo aspektai (reikia ziniy ir jgidziy, kaip konstruoti kompiuterinius
zaidimus, kurti jtraukiancia ju istorija).

Vis deélto dél reikalingos techninés bazés!'3 ir igiidZiy visi informantai teigé negalintys
tiesiogiai pritaikyti kiirybiniy dirbtuviy formato (o dauguma — ir kompiuteriniy zaidimy
integracijos) ateityje savo pedagoginéje praktikoje. Kurti pacius zaidimus kartais reikia
daugiau igiidziy ir 1éSy, todél buty svarbu atkreipti démesi, kad Lietuvos mokyklose
vis labiau populiaréja kiirimas paciuose zaidimuose, pavyzdziui, ,,Minecraft Education
Edition®, kas taip pat pasizymi paidia ir ludus atsvara. Dar kitokig idéja, kaip iSnaudoti
kiirybos potenciala, turéjo biologijos mokytojas, kuris teigé galvojes pakviesti vyres-
niy klasiy mokinius sukurti Zaidima biologine tema, kurj galéty véliau Zaisti jaunesnieji
mokiniai, nes, jo manymu, ,.kuo vyresni vaikai tampa, tuo daugiau kiirybos i pamoka
reikia atnesti*. Kartu pabréztina, jog biitent vyresniesiems mokiniams, kurie jau iSaugo
i$ laisvo vaikisko zaidimo, ir yra ypac¢ svarbus balansas tarp paidia ir ludus, nes jis pa-
deda iSlaikyti mokiniy motyvacija mokytis bei stiprina kitas su Siuolaikine mokymo(si)
paradigma siejamas kompetencijas (kiirybiskuma, kritini mastyma, kuria lygiavertiskes-
ni mokytojo ir mokinio santykj ir kt.). Dél Sios priezasties biity verta daugiau mokytoju
supazindinti su Sios medijos potencialu, nes, anot informanty, kompiuterinis zaidimas
,»yra labai gera priemoné tiek ugdymo procesui kazkaip palinksminti, tiek siekti kazko-
kiy rimtesniy rezultaty; universalus dalykas, kuri galima visapusiSkai panaudoti®. Vis
délto tirty mokytoju pozitris atskleide, jog, nors kompiuteriniy zaidimy universalumas
turi dideli potenciala, norint ji ap¢iuopti ir jveiklinti formaliojo ugdymo procese reikia
pirmiausia biiti giliau susipazinus su kompiuteriniais zaidimais, juos patiems mokéti per-
skaityti bei turéti noro, galimybiy ir laisvés eksperimentuoti su Sia nauja medija.

ISvados

Kompiuteriniam zaidimui esant tokiam daugialypiam reiskiniui, jo vidinés prieSprie-
Sos sukelia ir lingvistiniy sunkumy, ir kontroversiskesniy paties reiskinio vertinimuy, ir
neabejotinai kelia nemazai i88tukiy, siekiant integruoti $ig medija i mokymo(si) procesa
mokyklose. Smagioji (paidia) kompiuteriniy zaidimy dalis — kompiuteriniy zaidimy tei-
kiama galimybé isitraukti, dziugi nuotaika, motyvacija, jiems biidingas kiirybiskumas.
Rimtumas (ludus) — tai ju suteikiama turtinga patirtis, perduodamos socialinés ar kulta-

13 Kompiuteriy, kurie dazniausiai mokyklose yra tik informaciniy technologiju kabinete, tad yra sunkiai pasie-
kiami kity dalyky mokytojams.
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rinés zinutés, jiems sukurti ir zaisti reikalingi iglidziai bei medijos iSmanymas. Empiri-
niame tyrime i8ry$kéjo, kad paidia dalis (tick neigiamos, tiek teigiamos jos savybés) yra
labiau akcentuojama mokytojuy, o projekto ,,Dideli mazi ekranai. Medijy rastingumas
Lietuvos mokyklose® veiklomis bandoma ieskoti biidy, jo dalyviams suteikian¢iy progu
atrasti rimtaja kompiuteriniy zaidimy pus¢. Galima pazyméti, kad dalyvavimas projekte
mokytojams turéjo itakos — jie visi labiau atrado kompiuterinio zaidimo rimtaja pusg,
taciau projekto poveikis tirtiems mokytojams tikrai néra vienodas: tai priklauso nuo skir-
tingy su informanty dalyvavimu projekte susijusiy aspekty (turimy nuostaty, asmeninio
susidoméjimo $ia medija ir kt.).

Skirtingai smagumas ir rimtumas atsiskleidzia nevienodais kompiuteriniy Zaidimy
integravimo { mokymo(si) procesa buidais. Juos naudojant, kompiuteriniai zaidimai pa-
mokoms suteikia smagumo, jvairovés. Analizuojant kompiuterinius Zaidimus nebelieka
paties smagumo, nes nebelieka ir paties zaidimo, t. y. zaidéjo isitraukimo { ji. Geriausia
rimtosios ir smagiosios kompiuteriniy zaidimy daliy pusiausvyra islaiko treciasis kom-
piuteriniy zaidimy integravimo i mokymo(si) procesa budas: kuriant juos (ar juose).
Tad, kompiuteriniame zaidime suderantys paidia su ludus bei tai pazymintys galimi ju
integracijos biidai galéty tapti puikiu akstinu ieskoti, Dewey manymu, bendrai ugdymo
procese svarbaus rasti zaidybiskumo ir rimtumo balanso. Cia bendrai veriasi klausimai
apie tai, kiek apskritai siekiama, kad Sie poliai ugdant suderéty? Galbiit paidia yra tik
piliulé, padedanti nuryti ludus dalj, ir i§ esmés ugdymui néra tokia svarbi Dewey minéta
ideali psichiné biisena, kurioje Sie poliai randa balansa? Ir galbiit tirti mokytojai, itin
akcentave kompiuteriniy zaidimuy paidia pusg, kartu teigé, jog Siam poliui biidingy savy-
biy (kiirybiskumo, laisvés, malonumo, aktyvumo) apskritai triiksta formaliojo Svietimo
ugdymo(si) procesuose?

Kad ir kaip buty, tirty mokytojy patirtys atskleidé, kad, nors ir kompiuteriniy zaidimy
integravimas gali atnesti ne viena teigiama rezultata { ju mokymo procesa, Siame procese
jie susiduria su ne vienu i$stkiu. Mokytojams yra jpras¢iau naudotis kompiuteriniy Zai-
dimy suteikiamu smagumu ir gerokai sunkiau integruoti rimtaja kompiuteriniy zaidimy
pusg dél tam reikalingo papildomy techniniy resursy, laiko, Ziniy ir gebéjimy, laisvés
eksperimentuoti nesuderinamumo su ugdymo turiniu bei kontroversisko pacios medi-
jos vertinimo. D¢l §iy priezas¢iuy pacios kompiuteriniy zaidimy integravimo { ugdymo
pavieniai mokytojai, o ne visa mokyklos bendruomené ar bendroji Svietimo sistema.
Nors mokytojas yra tas, kuris gali perkeisti laisvalaikiui skirta kompiuterini zaidima
ir ji padaryti ugdomuoju, norint i§ esmés kompiuterinius zaidimus jtraukti i formaliojo
ugdymo(si) procesa, kertinis yra visos Svietimo sistemos noras leisti ir padéti tai daryti.
Taip zaidimo dviprasmiskumas atsiskleidzia ne tik mastant apie pati zaidimo reiskinij ir
jame slypinti dvipoliskuma, bet ir atkreipiant démesi i pati kompiuteriniy zaidimy inte-
gracijos 1 mokymo(si) procesa sudétinguma.
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