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Kompiuteriniy zaidimy integracija j mokymo(si)
procesg mokykloje: naudoti, analizuoti, kurti

Ginté Marija Ivanauskiené

Vilniaus universitetas

Anotacija. Siame straipsnyje sieckiama atskleisti skirtingus kompiuteriniy zaidimy integracijos badus ir
pasirinktas projektas ,,Dideli mazi ekranai. Medijy rastingumas Lietuvos mokyklose* ir analizuojamos jame
dalyvavusiy skirtingy dalyky mokytojy patirtys. Atliktas tyrimas parodé, kad Sio projekto veiklos kviecia
mokytoja ir mokinj pereiti i§ kompiuteriniy zaidimy vartotojo i kritiko ar kiir¢jo pozicija. Vis délto, nors
kompiuteriniy zaidimy integravimas mokymo(si) procese paskatina ne vieng teigiama rezultata, Siame procese
mokytojai susiduria su ne vienu i§stkiu. Dél to projektui pasibaigus tolesnés kompiuteriniy zaidimy integravimo
1 bendrojo ugdymo mokyklas taikymo galimybés licka ribotos.

Esminiai ZodZiai: kompiuteriniai zaidimai, medijy rastingumas, bendrasis ugdymas, mokytojai, integracija.

Abstract. This article aims to reveal different ways of integrating video games, and emerging challenges in
Lithuanian schools. The integration of computer games is exposed by selecting the project Big Small Screens.
Media Literacy in Schools of Lithuania and analyzing the experience of teachers who participated in this
project. The research showed that the project activities invite teachers and pupils to change the perspective
of their view and become critics or creators. However, while the integration of video games can bring many
positive results, this process also contains a number of challenges. Therefore, after the end of the project, the
possibilities for further integration of video games into formal education remain limited.

Key words: video games, media literacy, formal education, school, teachers, integration.

Ivadas

Naujosios medijos padaré dideli poveikj zaidimy transformacijai ir pasaulyje $iuo
metu vienareik§miSkai vyrauja kompiuteriniai zaidimai!. Kompiuteriai pakeité zaidimy
kultiirg i8laisvindami Zaidéjus nuo taisykliy Zinojimo ir dar labiau jtraukdami j fikcinj
zaidimo pasaulj (Juul, 2003). Kompiuteriniai zaidimai yra grindziami bruozais, biidingais
ir Siuolaikinei mokymosi paradigmai, tad gali ne tik motyvuoti mokinius, bet ir suteikti
turtingas mokymosi patirtis bei gali buiti nagrinéjami kaip tekstai (Gee, 2008). Vis délto
kompiuterinis zaidimas, nors ir jprastas $iy laiky vaikui, yra ypac retai jtraukiamas j
formalyji mokymo(si) procesg ir yra itin kontroversiskai vertinamas (Steinkuehler, 2010).
Tad susikuria ne tik didelé skirtis tarp mokiniy laisvalaikio ir veikly mokyklose, bet ir

I Lietuviska kompiuteriniy Zaidimy savoka apima vaizdo zaidimus (Zaidziamus konsolése, kaip Sony PlaySta-
tion, Nintendo GameCube ar Microsofi s Xbox), kompiuterinius (instaliuojamus, atsisiun¢iamus ar zaidziamus inter-
nete) ir daznai taip pat — mobiliuosius zaidimus.
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mokiniai turi savarankiskai suprasti kompiuteriniy zaidimy pasaulj, reflektuoti jy turinj
ir atsirinkti, kurj zaidima Zaisti.

Kompiuteriniy zaidimy integravimo ] mokymo(si) procesa tema pasaulyje yra placiai
nagriné¢jama nuo $io amziaus pradzios (Prensky, 2001; Squire, 2006, 2014; Gee, 2007,
2008; ir kt.). Skirtingi akademikai iSrySkina kompiuterinio zaidimo potencialg motyvuo-
jant mokinius bei sukuriant jiems turtingas mokymosi patirtis (Squire, 2006; Gee, 2007,
2008), atkreipia démesj j kompiuteriniy zaidimy rastingumo ugdymo svarbg (Gee, 2007).
Kadangi kompiuteriniai Zaidimai yra nauja medija, iki Siol néra atlikta daug ilgalaikiy
kompiuteriniy zaidimy integravimo ] mokymo(si) procesg tyrimy, o tokio integravimo
stebéjimai neretai vyksta eksperimentiniu? lygmeniu. Savo tyrimo trukme (tyrimas truko
trejus metus) ir tuo, kad buvo tiriamos bendrojo lavinimo mokyklos, iSsiskiria Serious
Play tyrimas (Beavis, Dezuanni, O’Mara, 2017), atliktas Australijoje. Jo metu buvo
stebimi skirtingg susidoméjimg kompiuteriniais Zaidimais turintys mokytojai, jtrauke
kompiuterinius zaidimus j ugdymo procesg mokyklose.

Lietuvoje kompiuteriniy zaidimy integravimo j mokykly mokymo(si) procesg tyrimy
néra daryta. Apskritai Zaidimg yra labiau jprasta tirti orientuojantis tik j ikimokyklinio ar
pradinio ugdymo konteksta (Aramaviciiité, Jasitinaité, 2011; Hakkarainen et al., 2015; ir
kt.). Be to, Lietuvoje yra tik keletas pavieniy kompiuteriniy zaidimy integravimo j ug-
dymo procesa pavyzdziy (mokykly, naudojanciy ,,Minecraft Education Edition ir pan.)
ar iniciatyvy (,,Robotikos akademija®, ,,Trys kubai ir kt.). Tikétina, kad tai turi jtakos
tyrimy, kuriuose biity nagringjamos kompiuteriniy zaidimy integracijos procesai, nebu-
vimui. Vis délto ypatinga démesj kompiuteriniy zaidimy integracijai j bendrojo ugdymo
mokyklas Lietuvos kontekste teikia nuo 2016 mety V§] ,,Meno avilys* vykdomas projektas
»Dideli mazi ekranai. Medijy rastingumas Lietuvos mokyklose®, jtraukes kompiuterinius
Zaidimus tarp $esiy projekte nagrinéjamy audiovizualiniy medijy3. Projektas skirtas ugdyti
Lietuvos mokytojy ir vyresniyjy (8—11) klasiy mokiniy medijy rastingumui bei siekia
bendryjy kompetencijy, kaip kiirybiskumas, bendradarbiavimas, komunikacija, stiprinimo.
Pirmaisiais §io projekto jgyvendinimo metais vykdyto tyrimo rezultatai (Salaj, 2017)
parodé, kad yra didelé atskirtis tarp mokiniy ir mokytojy interesy bei mokymo(si) procese
taikomy pedagoginiy praktiky. Penktadalis tyrime dalyvavusiy mokiniy teigé, kad i$ visy
medijy daugiausiai skiria laiko ir démesio kompiuteriniams zaidimams. Taciau né vienas
1§ jy mokytojy, kuriy dauguma teigé niekada nezaide kompiuteriniy Zaidimy, nepazyméjo
kompiuteriniy Zaidimy kaip ugdymo procese dazniausiai naudojamos medijos (Salaj, 2017).

Taigi, nors pasauliniame kontekste §i industrija vis auga®, esant tokiai skir¢iai tarp
mokiniy ir mokytojy interesy, kompiuteriniai (ne edukaciniai) Zaidimai retai integruojami
] ugdymo procesg bendrojo ugdymo mokyklose ir yra sunkiai pritaikomi prie tradicinés

2 Pavyzdziui, JAV jkurta eksperimentiné mokykla ,,Quest to Learn®, kurioje mokomasi vien per kompiuterinius
zaidimus.

3 Projekte nagrinéjamos Sios audiovizualinés medijos: kinas, televizija, multimedijy Zurnalistika, kompiuteri-
niai zaidimai, reklama, socialiniai tinklai.

4 2020 metais kompiuteriniy Zaidimy industrija buvo 167,5 milijardo JAV doleriy vertés. Iki 2027 mety yra pro-
gnozuojamas 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).
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pamokos formato. Siuo straipsniu siekiama jsigilinti j projekto ,,Dideli mazi ekranai.
Medijy rastingumas Lietuvos mokyklose® mokytojy patirtis integruojant kompiuterinius

vy =

pamokas bendrojo ugdymo mokyklose.

Empirinio tyrimo metodologija

Tyrimas buvo atliktas taikant kokybiniy tyrimy metodologija ir pasirinkus atvejo
studijos strategija (Aleknevigiené, Pocien¢, Supa, 2020; Creswell, 2007; Kardelis, 2002;
Zydzitinaite, 2019). Atvejo studija pasizymi problemos tyrimu per viena ar keleta uzdary
sistemy (angl. bounded system) (Creswell, 2007). Siame tyrime taip pat buvo pasirinkta
kompiuteriniy zaidimy integracijos specifikg nagrinéti per vieng sistema — projekta ,,Dideli
mazi ekranai. Medijy rastingumas Lietuvos mokyklose® — ir siekta atskleisti galimus

Tyrimas buvo atliktas su Siame projekte dalyvavusiais ir kompiuteriniy zaidimy
tema pasirinkusiais mokytojais. Svarbu pastebéti, kad nors kompiuteriniai zaidimai yra
populiariis tarp mokiniy, per visg §io projekto laikotarpj kompiuteriniy zaidimy kirybines
dirbtuves buvo pasirinkusios tik penkios mokyklos, o pamokas §ia tema vedé¢ tik astuoni
mokytojai. Siame tyrime dalyvavo penki mokytojai: trys — angly kalbos mokytojai, po
vieng — vokieciy kalbos ir biologijos mokytoja. Trys mokytojai dalyvavo projekte po vieng
karta, t. y. vienus mokslo metus, o du mokytojai — dvejus metus i$ eilés. Tyrimo metu
duomenys buvo renkami skirtingais bidais: atlickant individualius pusiau struktiiruotus
interviu bei analizuojant skirtingus projekto dokumentus. Surinkti duomenys buvo
analizuojami taikant kokybinio turinio analiz¢. Atliekant turinio analiz¢, buvo remiamasi
Catherine Beavis, Michaelio Dezuanni ir Joanne O’Maros (2017) identifikuotais skirtin-
gais kompiuteriniy zaidimy integracijos j pamokas btidais: naudojimu, analize ir ktirimu.
Tolesniuose skyriuose yra pristatomi svarbiausi rezultatai, atskleidziantys mokytojy patirtis
jiems integruojant kompiuterinius zaidimus j pamokas.

Naudoti: kompiuterinis Zaidimas - iliustracija ar patirtis?

......

priezasties paprasciausiai (dél to ir jprasciausiai) kompiuteriniai Zaidimai j pamokas yra
integruojami juos naudojant kaip uzduotj, kuri padéty iliustruoti, pakartoti ar pritaikyti tam
tikra iSdéstyta informacija. Dauguma projekte dalyvavusiy mokytojy, paprasius jvardyti,
kaip kompiuteriniy zaidimy elementus jie kasdienése praktikose integruoja j savo pamokas,
mingjo kartojimo zaidimus, skirtus pritaikyti ar pasikartoti pamokoje iSdéstytai informaci-
jai. Mokytojai zaidimg pamokoje pasitelkia kaip smagesnj, kiirybiskesnj metoda pasiekti
mokiniy ziniy jsisavinimag, nors ir kompiuteriniy Zaidimy kaip iliustracijos naudojimas
nebitinai jtraukia visus mokinius ar suteikia motyvacijos mokytis (Beavis, Dezuanni,
O’Mara, 2017).

Naudoti kompiuterinius zaidimus kaip iliustracijg yra patogu: néra nutolstama nuo
ugdymo turinio, neiskyla sunkumy vertinant mokymosi procesa (Beavis, Dezuanni,
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O’Mara, 2017). Taciau norint kompiuterinius Zaidimus panaudoti pamokose déstomoms
t. y. turi tiksliai atitikti ugdymo turinio tema ir dazniausiai — turi biiti edukacinis. Sj aspekta
ne kartg pabréz¢ skirtingi mokytojai. Viena mokytoja teigé, kad, pamaciusi savo mokinius
zaidziant pertraukos metu, noréjo savo déstoma dalyka susieti su kompiuteriniais zaidimais
ir pasiekti, kad pagrindinis mokiniy laisvalaikiu zaidziamo zaidimo akcentas tapty kalba:

<...> kai pamatau vaikus, zZaidZiancius [kompiuterinius zaidimus — G. M. 1], tai galvoju, kaip
tq zaidimg galima susieti su angly kalba? Kur cia galima gal balsq jrasyti? AS klausiu vaiky:
Jjus man papasakokite, jeigu yra tokiy zaidimy, kur man galima tq angly kalbg panaudoti. Bet
kol kas niekas man dar neatskleidé Sios paslapties. As pati dar irgi nepakankamai jsigilinau
[kaip panaudoti kompiuterinius Zaidimus mokantis angly kalbos — G. M. 1.], bet jeigu pavykty,
bity labai naudingas dalykas angly kalbq kazkaip priristi prie to Zaidimo. Dabar yra taip, kad
vaikai panaudojo tik tada, jeigu terminai kompiuteriniai, o Zaidimo metu taip ir nepanaudojo.

Vis délto ¢ia svarbu pabrézti, kad kompiuteriniai Zaidimai néra tradiciniai Saltiniai,
kaip zemelapiai, tekstai, edukaciniai filmai, naudojami norint surasti tam tikrg informa-
cija. Todél jy veiksmas nebitinai orientuosis j kalbinius aspektus, kalbos pavartojima
ir pan. Tad mokytojui tenka skirti daug laiko tam, kad iliustravimui jis rasty tinkamus
kompiuterinius zaidimus.

Kompiuteriniai zaidimai atitinka daugelj Siuolaikinés mokymo paradigmos aspekty
(Gee, 2008), kadangi juos ZaidZiant yra akcentuojamas ne naujos informacijos jsiminimas,
pavyzdziui, nauji iSmokti Zodziai, bet jos pritaikymas ir panaudojimas sprendziant zai-
dime iskilusias problemas (Squire, Jenkins, 2003). Mokymasis zaidZziant kompiuterinius
zaidimus vyksta sprendZiant problemas, taciau, anot Kurto Squire’o ir Henry’io Jenkinso
(2003), ,,zaidimai néra problemos ar galvosiikiai, jie yra mikropasauliai, kuriuose moki-
niai gali labiau pajusti, kaip socialiniai procesai, praktikos ir skirtingy sri¢iy Zinios yra
kompleksiskai susijusios tarpusavyje® (p. 15).

Jamesas Paulas Gee (2008) jvardija, jog kompiuterinis zaidimas yra ,,patirciy seka,
kurioje zaidéjas dalyvauja uzimdamas tam tikrg vaidmeni, t. y. i tam tikros perspektyvos*
(p. 23), todél ir pasizymi patirtinio mokymosi bruozais. Pavyzdziui, norint iSmokti Zaisti
zaidima, vyksta tokia veiksmy seka: daromas veiksmas, greitai gaunamos to veiksmo
pasekmés, reflektuojamas veiksmo rezultatas, padaromos iSvados bei, galy gale, jos
pritaikomos i§ naujo bandant veikti (Gee, 2008). Tai yra tolygu Davido A. Kolbo (1984)
aprasytam patirtinio mokymosi ratui bei artima Johno Dewey (1997) mokymosi veikiant
idéjai. Tik vienas tyrime dalyvaves mokytojas paminéjo, kad buvo girdéjes apie galimybe
integruoti kompiuterinius zaidimus kaip patirtis ir vienoje i$ savo mokiniams vesty pamoky
pristaté zaidima, zaidziama i$ regos netekusios mergaités perspektyvos. Vis délto naudojant
kompiuterinj zaidima kaip patirtj reikty atkreipti démes; i tai, kad neuztenka vien veikti
zaidziant. Tam, kad zaidimo veikla tapty mokymusi per patyrimg (Kolb, 1984), yra itin
svarbu reflektuoti veikimo patirtis, surasti ry§j tarp padaryty veiksmy ir gauty padariniy
bei pasidaryti iSvadas, padedanéias sékmingiau tgsti naujas veiklas.

Kompiuteriniy zaidimy kaip ugdomosios patirties suvokimui artimi keliy tyrime
dalyvavusiy mokytojy pasvarstymai, kad kompiuterinius zaidimus galima naudoti labo-
ratoriniams darbams. Vienas mokytojas teigé:
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<...> paieskojus bity galima rasti jvairiy kompiuteriniy Zaidimy, kurie gali pakeisti tam tikrus
laboratorinius darbus, nes ne visos mokyklos yra apripintos taip gerai mokymo priemonémis
laboratoriniams darbams, bet galbiit gali rasti galimybiy kazkur kompiuterinj Zaidimgq pritai-

gamtos moksly populiarumgq [tarp mokiniy — G. M. 1.], kad neatrodyty Sie mokslai tokie sunkiis,
kaip yra dabar.

Apie tokj kompiuteriniy zaidimy naudojimo privalumga kalbama ir akademinéje ben-
druomenéje. Kompiuteriniai zaidimai gali mokiniams suteikti galimybe patirti realiame
pasaulyje vykstancius procesus: leisti ne tik stebéti, bet ir patiems juose veikti (Wadding-
ton, 2015).

Keli tyrime dalyvave mokytojai pazyméjo, kad dél jgiidziy stokos jie negali patys
sukurti kompiuteriniy zaidimy, todél laukia specifiniy jy déstomam dalykui tinkamy
kompiuteriniy zaidimy pasirodymo. Galima teigti, kad toks mokytojy pozitiris apsiriboja
kompiuterinio zaidimo kaip iliustracijos matymu ir neskatina jy eksperimentuoti su sukur-
tais kompiuteriniais zaidimais. Daugiau eksperimentuodami su esamais kompiuteriniais
zaidimais, mokytojai galéty pamatyti juos ir kaip ugdomasias patirtis ar netgi ieSkoti
kitokiy pritaikymo mokymo(si) procesui buidy.

Analizuoti: sudétinga kritiko perspektyva

Kiekvienas kompiuterinis zaidimas, anot Gee (2003), pasizymi nauju rastingumu.
Norint i8mokti jj zaisti, reikia perprasti jo taisykles ir struktiira, t. y. ji perskaityti.
Kadangi kompiuteriniai zaidimai yra multimodaliis (t. y. sujungiantys vaizda, teksta,
garsa) tekstai, juos zaidziant yra svarbu ne tik mokéti skaityti raidémis uzrasytg teksta
ir suprasti jo reikSme, bet taip pat svarbu gebéti perskaityti vaizdy reikSmes bei sujungti
jas su raidémis. Tai pazymima ir nagrinéjamo projekto pamokoms apie kompiuterinius
zaidimus skirtoje metodingje medZiagoje (Kaminskaité-Jancoriene, Ledas, n.d.), kurioje
mokytojai ir jy mokiniai yra kvie¢iami pereiti nuo kompiuteriniy zaidimy vartotojo j
vertintojo, kritiko pozicija. Mokytojai ir mokiniai skatinami atkreipti démesj j technine
kompiuteriniy Zaidimy dalj, kaip struktiira, sudedamosios dalys, terminai, ir j jy perduo-
damas socialines ar kultiirines Zinutes, tarkime, veikéjy pasirinkimai, jy vertybés, lyCiy
lygybé, smurto vertinimas.

Analizés bidas néra toks jprastas integruojant kompiuterinius zaidimus j pamokas bei
galimai ne taip tiksliai suderinamas su ugdymo turiniu kaip pirmasis —naudojimo — biidas
(Beavis, Dezuanni, O’Mara, 2017). Kompiuteriniy zaidimy analizavimas ypac issiskiria
i§ kity straipsnyje nagrin¢jamy integracijos biidy tuo, kad reikalauja mokinius iseiti i§
zaidéjy pozicijos ir pazvelgti | zaidima kitu kampu, t. y. pereiti nuo veiksmo link bendro
zaidimo vertinimo. Uzimant kompiuteriniy zaidimy kritiko vaidmenj nebevertinama vien
asmeniné zaidime jgyta patirtis, bet ir kiiréjy pasirinkimai bei techniné Zaidimo dalis.

Svarbu pastebéti, kad galimybés kompiuterinius zaidimus integruoti kaip analizuojama
medziagg savo jprastoje pedagoginéje praktikoje nepaminéjo né vienas is tyrime dalyva-
vusiy mokytojy. Artimiausi kompiuteriniy zaidimy analizei buvo mokytojy pastebéjimai
apie mokinius ir jy zaidziamus zaidimus. Vienas i§ mokytojy netgi vaiky pomégj zaisti
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kompiuterinius zaidimus jtrauké | pamokas, leisdamas jiems savo mégstamiausig kom-
piuterinj zaidimg pristatyti per kalbéjimo uzduotj. Visgi mokytojai ryskiai atskyré tokj
neformaly aptarima nuo analizés, nejvardydami tarp jy esanciy sasajy:
Nebent su vaikais kazkq padiskutuoju [apie kompiuterinius zaidimus — G. M. 1], klausiu jy:
ar cia galima integruoti angly kalbg? Bet toks cia ir aptarimas. <...> As labai mégstu kiiriniy
analizes <...>, ir buvo toks nusvitimas pamatyti, kad filmq galima analizuoti ne tik per veikéjus,
per siuzetq, o dar ir per visas tas kadruotes ir visa kita.

Projekto metodiné medziaga (Kaminskaité-JanCoriené, Ledas, n.d.) neabejotinai
skatina kompiuteriniy zaidimy integracijos btidg — analize. Mokytojams yra rekomenduo-
jama ne tik uzduoti mokiniams pazaisti tam tikrus kompiuterinius zaidimus, bet taip pat
juos paanalizuoti. Vis délto dauguma mokytojy teigeé, kad dél skirtingy priezasciy paties
projekto metu analizés su mokiniais jiems padaryti nepavyko. Pirmiausia, kompiuteriniy
zaidimy jie neanalizavo dél techniniy priezaséiy. Kadangi projekto metu igyvendintos
pamokos reikalavo kompiuteriy klasés, daugumai tyrime dalyvavusiy mokiniy pamokas
apie kompiuterinius zaidimus vedé ne kalbinti mokytojai, o informaciniy technologijy
mokytojai. Tikétina, kad jei mokytojai nedalyvauja visame kompiuteriniy zaidimy in-
tegracijos procese, jiems nei§vengiamai tampa sunkiau uztikrinti ne tik kompiuteriniy
zaidimy naudojima, bet ir analizés procesa.

Antra, mokytojy manymu, analizuoti su mokiniais kompiuterinius zaidimus yra su-
détinga, kadangi mokiniai apskritai néra prat¢ analizuoti audiovizualiniy kuriniy: ,,jie
priprato, kad dazniausiai tokios gilios mintys yra pasléptos literatiiroje, tarp eiluciy, o kad
kitame mene, jie galbiit nelabai jsivaizduoja . Mokytojai svarsté, kad mokiniams kylantys
i88tikiai analizuoti kompiuterinius zaidimus gali biiti susije ir su déstomo dalyko specifika:
. tai [kalbétis apie paauglio jausmus — G. M. 1.] yra Ziauriai aktualu, bet gal per angly
kalbq jiems taip atvirai Snekétis buvo labai keista*. TreCia, viena i§ mokytojy pabrézé,
kad ,, [mokiniai — G. M. 1.] negalvoja apie kompiuterinj zZaidimg kaip apie medijq. Kai
kalbame apie kazkokias medijas, kitrinius, tai Zzmonés labiau galvoja apie filmus, serialus,
knygas, bet zaidimai dar kovoja toj kovoj, kad buity pripazinti kaip meno kiiriniai, kaip
medijos. ** Taciau kalbédami apie tai, kaip pasikeité mokiniy poziiiris ] kompiuterinius
zaidimus, daugelis mokytojy pabrézé, kad jie pradéjo vertinti ne tik kaip zaidimus, skirtus
laisvalaikiui, smagiam laiko praleidimui, bet ir kaip meno kiirinius, kurivose ,, yra daug
kas paslépta <...>, yra pasauliai, yra veikéjai, yra istorijos .

Tik vienai i§ tyrime dalyvavusiy mokytojy pavyko pamokoje apie kompiuterinius
7aidimus integruoti jy analize. Si pamoka vyko kaip vaidmeny Zaidimas, todél moki-
niai turéjo jsijausti j kompiuteriniy zaidimy eksperty vaidmenj. Mokytojos manymu,
mokiniams buvo jdomu analizuoti zaidimus, galvoti i§ kiiréjo ar kritiko perspektyvos.
Kiti mokytojai mané, kad projekto metu vestos pamokos apie kompiuterinius zaidimus
vaikams labiausiai patiko biitent d¢l to, kad jy metu nereikéjo analizuoti, kas buvo itin
sudétinga kitose pamokose apie medijas.

47



SCIENTIFIC RESEARCH IN EDUCATION, Vol. 3

Kurti: unikaliausia patirtis

Australijoje vykdytame tyrime (Beavis, Dezuanni, O’Mara, 2017) kompiuteriniy
zaidimy integravimo per kiiryba budas buvo taikomas dvejopai: zaidziant kiirybinius
zaidimus (Minecraft) arba kuriant pacius zaidimus (naudojant GameMaker, Scratch ar
kt. programas). Projekte ,,Dideli mazi ekranai. Medijy rastingumas Lietuvos mokyklose*
kompiuteriniy zaidimy integravimas j ugdymo procesg per kiirybg labiausiai atsiskleidzia
viename paskutiniy etapy — kiirybinése dirbtuvése, kuriy metu mokiniai kartu su profe-
sionalais kuria kompiuterinius Zaidimus. Sig projekto veikla mokytojai jvardijo esant
»unikaliausia®, ,,iSskirtine*, ,,nejprasta“ projekto patirtimi: ,, kaip pasaké patys mokiniai,
tai yra tos trys dienos, kurias bus verta prisiminti is mokyklos gyvenimo, kadangi jos buvo
nejprastos ir visiskai skirtingos .

Visi mokytojai pazyméjo, kad Siose kiirybinése dirbtuvése mokiniai jgijo ne tik
techniniy ziniy, bet ir mokési bendradarbiavimo, pasiskirstymo atsakomybémis, suprato
tam tikrus kompiuterinio zaidimo ktirimo aspektus: ,, Man atrodo, kad tokj Zinojimg tru-
putj gavo, kas uz kiekvieno judesio slypi. Kad ten tiek daug mgstymo, eiluciy uzrasymo,
komandinio darbo, nes vienas retai kada kuria zaidimq, tai yra kompanijy produktai. **
Pasak mokytojy, labiausiai mokiniy pozitiris  kompiuterinius zaidimus keitési jy kiirimo
metu. Tik per kiirimo procesg mokiniai galéjo visiskai iSsilaisvinti i§ vartotojo perspek-
tyvos, tapti kuir¢jais ir vertinti Zaidimus kaip meno kiirinius.

Projekto metu esanti galimybé kurti kompiuterinius zaidimus issiskiria ne vien dél
zaidimo kiirimo proceso, kuris néra daznas mokyklos kontekste, bet ir dél Zaidimui kurti
reikalingos technikos, kaip kompiuteriai ir programos, bei specialiy pedagogy ir mokiniy
jgtdziy reikalingumo. Taciau dél reikalingos techninés bazés bei specifiniy jgiidziy dau-
guma mokytojy teigeé ateityje negalésiantys jgyvendinti kompiuteriniy zaidimy kiirimo
veikly mokykloje. Tikétina, kad tokiam mokytojy vertinimui jtakos turéjo tai, kad projekto
metu kiirybines dirbtuves mokiniams vedé profesionalai, dirbantys su kompiuteriniais
zaidimais. Mokytojai liko stebétojo pozicijoje ir per mazai stiprino jgidzius, kuriuos galéty
pritaikyti ateityje. Vienas mokytojas svarsté, kad galbiit kompiuteriniy zaidimy kiirimu
mokykloje galéty ripintis ne jie, o informaciniy technologijy mokytojai.

Vis délto vienas tyrime dalyvaves mokytojas teigé galvojantis, kaip kirybinése
dirbtuvése jgytas zinias mokiniams toliau panaudoti kuriant kompiuterinius zaidimus.
Mokytojas pradéjo planuoti, kaip vyresni mokiniai galéty sukurti kompiuterinj Zaidima
biologijos tema, kurj véliau galéty Zaisti jaunesni mokiniai. Akivaizdu, kad tokia veikla
mokytojas apimty skirtingus kompiuteriniy zaidimy integracijos budus: Zaidimo kairima,
kurj jgyvendinty vyresni mokiniai, ir Zaidimo naudojima, skirtg jaunesniems mokiniams.
Pasak jo, kompiuteriniy zaidimy integracijos ] mokymo(si) procesg biidus verta parinkti
pagal amziy: jaunesniems labiau tinkama naudoti kompiuterinius zaidimus, o vyresnieji
gali imtis ir jy ktirybos.

Taigi ryskéja prieSprieSa: kompiuteriniy Zaidimy kiirimas yra daugiausiai poveikio
mokiniams duodantis, ta¢iau mokytojams sunkiausiai jgyvendinamas kompiuteriniy
zaidimy integracijos biidas. Kurdami kompiuterinius zaidimus, mokiniai pajusdavo di-
dziausig pasitenkinimg mokymosi procesu, kadangi turédavo daugiausiai laisvés kurti bei
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bendradarbiauti su kitais mokiniais, turédavo galimybe patys kontroliuoti procesa, kuris
kartu galéjo biiti labiausiai individualizuotas. Vis délto kompiuteriniy zaidimy kiirimas
reikalauja gana specifiniy jgiidziy, kuriems jgyti mokytojas turéty jdéti daug papildomy
pastangy. Be to, kompiuteriniy zaidimy kiirimui biitina speciali jranga, kurig turi turéti
mokykla ir kuria mokytojas irgi turéty mokéti naudotis. Be Siy veiksniy kompiuteriniy
zaidimy kiirimo procesas tampa nebejmanomas. Tikétina, kad $is integracijos budas taip
pat yra itin imlus laikui, kelia i$8tikiy jo vertinimui bei neturi tiesioginiy sasajy su ugdymo
programomis. Tad akivaizdu, kad kompiuteriniy Zaidimy kiirimas yra daugiausiai i§§tkiy
keliantis integracijos biidas, kurj pasiekti vienam mokytojui yra sunku.

ISvados

Kompiuterinis zaidimas, nors ir yra gana nauja medija, remiasi tais paciais bruozais,
kaip jprastas zaidimas. Taciau kompiuteris iSlaisvino Zaidéja nuo zaidimo palaikymo
aspekty taisykliy zinojimo, zaidimo eigos bei zaidé¢jo ir zaidimo santykio palaikymo) ir
suteiké dar daugiau interaktyvumo, t. y. galimybe dar labiau jsijausti j patj Zaidimo pasaulj.
Dél to kompiuterinis zaidimas besimokanc¢iam asmeniui gali suteikti tokios mokymosi
patirties, kurios kitomis medijomis sukurti yra nejmanoma.

Nors paprasciausias ir dazniausias mokytojy kompiuteriniy zaidimy integravimo
budas yra jy naudojimas, projektas ,,Dideli mazi ekranai. Medijy raStingumas Lietuvos
mokyklose® pasitilo kompiuteriniy zaidimy analizavimo ir kiirimo integracijos biidus,
kurie kvie¢ia mokytoja ir mokinj pereiti kompiuteriniy Zaidimy vartotojo pozicijg ir zengti
toliau. Siame projekte mokytojas, integruodamas kompiuteriniy zaidimy analizés ir
ktrimo biidus, tampa tyréju, o ne viska zinanc¢iu asmeniu. Taigi kuriant ar analizuojant
kompiuterinius Zaidimus pamokose mokytojo ir mokinio turimi vaidmenys nebéra
tradiciniai, jie tampa labiau artimi Siuolaikinei mokymosi paradigmai.

Mokytojy patirtys atskleide, kad nors kompiuteriniy Zaidimy integravimas ir paskatina
projektas tampa mokytojams posttimiu eksperimentuoti su kompiuteriniais zaidimais ir
ieSkoti buidy, kaip mazinti atskirtj, esancig tiek tarp mokytojy ir mokiniy, tiek tarp mokiniy
namy aplinkos ir mokyklos. Kita vertus, mokytojams yra jprasciau naudoti kompiute-
rinius Zaidimus kaip iliustracijg ir yra Zymiai sunkiau integruoti kompiuteriniy Zaidimy
analizg bei kiirimg. Tam jtakos turi mokytojy igtidziy stoka kompiuteriniy zaidimy srityje,
reikiama specifiné jranga ar erdve, kurios mokytojai neturi, mokiniy jgiidziy analizuoti
audiovizualinius kiirinius stoka. Todél, nors §j projekta mokytojai vertina labai teigiamai,
tolesnés kompiuteriniy zaidimy integravimo j bendrojo ugdymo mokyklas taikymo ga-
limybés jiems atrodo ribotos.

Neabejotinai tolesnei kompiuteriniy zaidimy integracijai j bendrgjj ugdyma turi
jtakos kompiuteriniy zaidimy integracijos j mokymo(si) procesa sudétingumas, su kuriuo
susiduria mokytojai: tam reikia papildomo laiko ir laisvés eksperimentuoti, integracijg
reikia suderinti su ugdymo turiniu bei tradicinémis pedagoginémis praktikomis. Taigi,
kompiuteriniai zaidimai néra savaime magiski ir negarantuoja sékmingo ugdymo proceso.
Cia svarbig vieta uzima mokytojai, kadangi, atsizvelgdami j ugdymo tyrinj, jie parenka ir
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pritaiko zaidimg ugdymo procesui. Taciau tiek analizuojant, tiek kuriant kompiuterinius
zaidimus neiS§vengiamai kyla jtampa tarp kompiuteriniy zaidimy ir ugdymo turinio. Nepai-
sant to, kad Siuolaikinei mokymosi paradigmai kompiuteriniai Zaidimai yra itin tinkami, |
Tad Sios medijos integracija j mokykly praktikas turéty priklausyti ne nuo vieno mokytojo
pastangy, bet nuo visos mokyklos bendruomenés, pacios Svietimo sistemos jsitikinimy ir
suteikiamos laisvés tai daryti.
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Integration of Video Games in Teaching and Learning at School:
Use, Analyze, Make-Create

Ginté Marija Ivanauskiené
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Summary

With technology advancing every day, play has acquired a new form — video games.
The ways in which we can integrate this new medium into the process of education is
still in its experimental phase. Since the beginning of the 215 century, researchers around
the world, besides emphasizing the importance of video game literacy, have been explo-
ring the potential of video games in enriching the experience of teaching, learning, and
widening the usual practices of pedagogy. This article builds upon the findings of Serious
Play (2017), a research effort that has provided many important insights of various video
game researchers into video game integration in the process of teaching and learning at
schools (Gee, Juul, Squire et al.).

Even though the popularity and potential of this medium is vast, video games are very
rarely included in the process of formal education in Lithuania. That is why the case of
the project Big Small Screens. Media Literacy in Schools of Lithuania started by V§]|
Meno avilys in 2016, which, among other audiovisual media, analyzed video games, is
very important. This article aims to reveal different ways of integrating video games, and
emerging challenges in Lithuanian schools. The integration of computer games is exposed
by analyzing the teachers’, who participated in the project Big Small Screens. Media Li-
teracy in Schools of Lithuania, experiences of integrating video games in different ways
in teaching and learning at school.

The methodology of this research — a study of a case (the project Big Small Screens.
Media Literacy in Schools of Lithuania). Collected data (interviews with five teachers who
chose the video games panel in the project) was analyzed by performing a content analysis.

The most common method of video game integration is using them. Usually, teachers
start with using video games as illustrations: an exercise for pupils to apply new knowledge
or skills they have just acquired. This method is safe, not time-consuming: teachers adopt
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technologies through traditional practices. However, it requires finding a very special
video game that would fit with the curriculum, which often proves to be hard. This way
of thinking does not allow teachers to experiment with new approaches to teaching and
learning: seeing a video game as “a set of experiences” (Gee, 2008, p. 23) or as a text by
itself. That is why the most difficult thing for teachers was implementing the analysis of
video games into their lessons. The main reason is that it is still not usual to perceive video
games as media, a text or a piece of art. Although, the analysis is closely related to the
third method — make-creating. Unambiguously, this method was the most unusual and at
the same time difficult for integrating video games at school: extremely time-consuming,
challenging to asses and not having so many direct interfaces with the curriculum. Still,
while creating video games students felt the greatest satisfaction in learning, as they had
more freedom to create and collaborate with other students and had the opportunity to
control the process themselves.

Finally, the integration of video games in teaching and learning at school is still a
new phenomenon, especially if teachers choose not just to use, but also to analyze or
make-create video games in their classroom. Its integration requires encountering an
old curriculum, traditional pedagogical practices and a negative assessment of computer
games. Changing traditional teaching practices is a big challenge, as teachers have to
relinquish their roles as all-knowing ones and moderate the learning process by observing
it, sometimes not knowing how it will end. The role of educators is crucial, as they select
and adjust video games to the educational processes. Despite the fact that video games
are extremely suitable for the modern learning paradigm, they are not included as general
texts or methods in a formal curriculum. Therefore, the integration of this medium into
school practices should depend not only on the efforts of one teacher, but also on the
beliefs of the whole school community and the education system itself.
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