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Anotacija. Zaidybinimas (angl. gamification) apibiidina zaidimo principy adaptavima edu-
kacijoje, versle ir kituose procesuose, kurie yra susij¢ su vartotojy patirtimi ir jsipareigojimais
netradiciniuose Zaidybiniuose kontekstuose. Zaidybinimas yra naujas biidas Ziniy ir idéjy
perdavimas, siekiant, kad zZaidimy elementai tobulinty sistemas ir pritraukty vaikus, jaunima
ir vartotojus; jtraukiant j $ig veikla kano kalbg, judesius, aplinka. Edukaciniy zaidimy ir simu-
liacijy kompleksiskumas leidZia ne tik integruoti tarpdisciplininius gebéjimus ir kompetencijas,
bet kartu ir stiprina mokymosi motyvacija, didina besimokanciyjy jsitraukimg j ugdymo(si)
ir edukacijos procesg, suteikia galimybe panaudoti ugdymuisi netradicines erdves ir pazinti
save kintan¢iomis aplinkybémis. Siandien visos visuomenés, ieskodamos aktyvios jtraukties ir
motyvacijos rezervy, susiduria su didziuliais mokymosi visa gyvenimg ir sumaniosios eduka-
cijos i$$ikiais. Zaidybinimas, arba zaidimy elementy jtraukimas bei Zaidyba paremty scenarijy
kiarimas, suteikia daugiau galimybiy padéti edukatoriams parinkti tinkamiausius scenarijus,
sprendziant sudétingas naujy ziniy ir jgtidziy jsisavinimo problemas.

Esminiai Zodziai: Zaidybinimas, sumanioji edukacija, motyvacija, edukacinés erdves.

Ivadas

Zaidybiné veikla ir ugdymo(si), edukacijos procesai yra glaudziai susije, papildo
ir praplecia vienas kita bei yra ypac veiksminga priemoné motyvacijos ir sékmingos
medziagos supratimo ir jsiminimo procesams. Bet kokiai Zaidybinei veiklai reikia ne
tik fiziniy, bet ir psichiniy, karybiniy kompetencijy, sisteminio situacijos vertinimo,
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istvermés. Edukacijos proceso suzaidybinimas gali buti taikomas daugelyje sri¢iy, kai
zaidimy logika, elementai ar technika perkeliami j tiesiogiai su Zaidimais nesusijusias
situacijas, siekiant pagerinti darbo, verslo, mokymosi, sporto ar kitokios veiklos rezul-
tatus. Aktyviai veikdamas zaidybinése situacijose tiek vaikas, tiek suaugusysis kuria,
ireiskia save, bendrauja su bendraamziais, isklauso kitus, sitilo savas idéjas. Virtualios
zaidybos analitikas Tomas Malone (1984) savo studijose ir straipsniuose analizavo
zaidimy ir motyvacijos sasajas. Vélesnése jzvalgose Ericas Klopferis, Osterweil ir Katie
Salen (2009) analizavo tiek edukaciniy technologiju, tiek atskiro ,,zaidybinimo® (angl.
gamification) fenomenus mokymosi ir studijy srityje. Zaidybinimo (angl. gamification)
terminas, apibudinantis Zaidimo poveikj motyvacijai ir tiksly pasiekimui, rémesi Zai-
dimy teorijomis ir zaidimy panaudojimo edukacijoje efektyvumu ir angly kalba buvo
pavartotas dar XX a. 9-ajame deSimtmetyje Esekso universiteto profesoriaus R. Bartle’io.
Placiau §is terminas pradétas vartoti po 2003 m., kai brity zaidimy karéjas Nico Pelingas'
jprasmino ir aprasé savo sukurtus zaidimus. Po 2010 m. $is terminas jsitvirtino tokia
prasme, kokia §j terming suprantame $iandien (Werbach ir Hunter, 2012). Nuo 2010 m.
»Zaidybinimo“ terminas ir su $iuo terminu susijusiame tarpdiscipliniame lauke atlieka-
mi tyrimai vis labiau populiaréja. Edukacijos lauke zaidybinimas ypac vertinamas dél
$io metodo poveikio asmenybés kirybiskumui ir motyvacijai. Karybiskumo ugdymas
yra svarbus ne tik asmenybés raidai ar organizacijos konkurencingumui, bet ir tvariai
Salies (regiono) ekonomikai. Visuomenés, kurios i$naudoja karybinj potenciala, turi
daugiau galimybiy globalioje konkurencinéje kovoje (Florida, 2002; Pink, 2005), tad
karybiskumo ugdymas yra svarbus ne tik individui, bet ir valstybiy socialinio kapitalo
bei bendruomeniy gerovés pagrindas.

Zaidybinimas® - viena sparciausiai populiaréjanciy socialiniy industrijy technolo-
gijy pasaulyje. Prognozuota, kad iki 2015 m. su $ia technologija bus susieta per 30 proc.
mokslo ir darby pasaulyje. Realybés suzaidybinimas taikant edukacinius zaidimus,
arba mokymasis naudojant verslo simuliacijas, yra viena i§ perspektyviausiy ateities
edukacijos praktiky.

Zaidybinimo ir socialiniy industrijy sasajos
Per visa Zmonijos istorija zaidimai buvo neatskiriama Zzmogaus kultiros, laisvalaikio

ir ugdymosi dalis, lavinant tam tikrus jgtdzius ir / ar kompetencijas. Pastaruoju metu
zaidimai virtualiojoje erdvéje veiksmingai persmelkia visas ne tik edukacijos, bet ir kitas

! Nic Peling home page. Prieiga per interneta: http://www.nickpelling.com/.

2 7r. Geimifikacija, viogas ir kitokie slaptaZodZiai, kuriuos deréty Zinoti mokytojui. Prieiga per interneta: https://
creativeteachersboard.com/tag/suzaidybinimas/; Lee, J. J. ir Hammer, J. (2011). Gamification in Education:
What, How, Why Bother? Prieiga per interneta: https://www.uwstout.edu/soe/profdev/resources/upload/
Lee-Hammer-AEQ-2011.pdf. Ir kt.
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zmogaus sritis, kultrg ir visuomene. Skaitmeniniai zaidimai ar zaidybiniai scenarijai
tampa aktualas ne tik aukléjant vaikus ar paauglius. Zaidimai yra neatskiriama bet kokios
kultaros ir bet kokios tautos mokymosi tradicijos dalis. Todél daznai kyla klausimy, kodél
»zaidimais grindziamas mokymasis“ arba zaidybinimo scenarijai pastaraisiais metais tapo
tokie populiarts ir taikomi kaip $iuolaikinio §vietimo sistemy priemonés ir ,,gelbétojai®.
Zaidybinimas edukacijoje ir socialiniy industrijy lauke analizuojamas aptariant
suzaidybinto mastymo principus Svietimo, socialinéje, kulttros ir daugiafunkcinéje,
daugiasektoréje, daugiakriteréje aplinkoje. Suzaidybinimas veikia pagal principus, kai
zaidéjai zaisdami naudojasi realybés suvokimu ir patirtimi ne tik edukacijos kontekste,
bet ir realiai iSgyventose ar simuliuotose situacijose. Dél $iy priezasciy zaidybinimas len-
gvina mokymosi eigg, skatina motyvacij ir turi jtakos zaidéjy elgsenai siekiant konkreciy
gyvenimisky tiksly. Zaidybinimas skatina motyvacija bei jsitraukima j uzduociy sprendi-
ma, kuria laisvo, motyvuoto dalyvavimo biiseng, kai zaidéjai jsijaucia j zaidimy aplinka
ir lengvai priima su ja susijusig informacijg. Si zaidimy savybé galéty bati panaudota
skatinant jvairias kiirybiskumo formas bei didinant kairybinés veiklos produktyvuma.
Pedagogai ir tyréjai jau seniai analizuoja Zaidimo fenomeng. Tyréjus ir pedagogus stebina,
kad tiek vaikai, tiek suauge zZaidéjai savanoriskai praleidzia daug valandy zaisdami, todél
ieSkoma budy j zaidimus integruoti problemy sprendimo, inovacijy paieskos, socialiniy
jgudziy ar finansinio rastingumo pradmenis ir tam panaudoti virtualiy, simuliaciniy
zaidimy ir socialinés dramos scenarijus ir prieigas. Visame pasaulyje virtualiy zaidimy
zaidéjai praleidzia savanoriskai per 3 milijardus valandy per savaite zaisdami vaizdo ir
kompiuterinius zaidimus. Apie 26 milijonai Zmoniy kasdien augina virtualias kultaras
savo ,virtualiy ikiy fermose®. Daugiau nei 5 milijonai Zzmoniy Zaidzia 45 valandas per
savaite vidutiniskai, o beveik tre¢dalis aukstyjy mokykly studenty 3 ir daugiau valan-
dy praleidzia Zaisdami vaizdo ar kompiuterinius Zaidimus. Vis daugiau tyréjy remia
mokymosi principus, kurie pagrindzia, kodél zaidyba ar simuliacija pagrjsta edukacija
yra efektyvesné nei tradiciniai mokymosi metodai. Zaidybinimas turéty biti dazniau
pasitelkiamas kaip vienas i$ individualaus bei kolektyvinio karybiskumo ir mokymosi
motyvacijos skatinimo bidy. Si santykinai nauja socialiniy industrijy technologija su-
laukia vis daugiau démesio tiek akademiniame sluoksnyje, tiek viesajame gyvenime ir
remiasi tam tikrais zaismingo dizaino elementais, kuria personalizuotas patirtis, kuriy
tikslas — jtraukti asmenis j problemy sprendima per suzaidybinta scenarijy. Panaudojus
zaidybinima karybiskumui ugdyti, skatiname motyvacija kurti bei jtvirtinti turimas kom-
petencijas bei jgyti naujy ziniy, kurios yra svarbiausios siekiant inovatyvaus ir karybisko
veikimo. Kitaip tariant, skirtingi Zzmonés zaisdami siekia nevienody dalyky, todél vienas
suzaidybinimo scenarijus, pasirodes tinkamas vienoje bendrovéje, gali patirti nesékme
kitoje. Taigi geras suzaidybinimas — gerai apgalvotas ir stipriai socialiai ir psichologiskai
pagristas darbas. Socialinémis industrijomis pagrjstus scenarijus galima taikyti tiek
bendrai, tiek taikant jy fragmentus - tai priklauso ne tik nuo Zmoniy, kuriems ji pritai-
koma, bet ir nuo siekiamy tiksly. Zaidybiniy scenarijy pritaikymas platus. Svarbiausios
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sritys — pritraukti klientus, ugdyti jy lojaluma ir taip siekti parduoti daugiau prekiy ar
paslaugy, mokyti jmoniy darbuotojus, kelti jy produktyvuma, skatinti bendradarbia-
vima, ieskoti geresniy problemy sprendimo budy ir net inicijuoti socialinius pokycius.
Nuolat didéjant informacijos srautui jprastais metodais darosi sunku jg apdoroti, tad ¢ia
pasitelkiami Zaidimai. Pirmiausia studentai supazindinami su mokymo medziaga, kuri
pateikiama interaktyviu elektroniniu badu, tada pasitelkiant edukacinius, didaktinius ir
kompiuterinius zaidimus, tikrinamos jgytos zinios ir nagrinéjamos temos perkeliamos
i virtualigjg, arba Zaidimo, aplinka. Zaisdami studentai gali daryti bet kokius veiksmus
ir interaktyviai arba realiai matyti, kas nutinka atliekant vieng ar kitg veiksmg. Vienas
ryskiausiy virtualaus zaidimo pavyzdziy - simuliacinis edukacinis zaidimas ,,Pinigénai®.
»Pinigénai® suteikia galimybe j virtualigja erdve perkelti dalj mokomosios medziagos ir
padaryti mokymasi jdomesnj. ,,Pinigénai“ yra ,,Danske Bank® grupés bendradarbiau-
jant su LEU Socialinio ugdymo katedra ir kitais ekspertais sukurto edukacinio zaidimo
»Moneyville“ lietuviska versija. Zaisdami vaikai suzino, i§ kur gaunami pinigai, kokia jy
verté, kaip reikia taupyti ir pasirinkti prioritetus. Lietuvoje zaidimas ,,Pinigénai“ inter-
nete startavo 2011 m. kovo ménesj. Interneto svetainéje www.pinigenai.lt uzsiregistravo
daugiau kaip 600 tukst. vartotojuy.

Realybés ir galimybiy modeliavimas Zaidime, kai zaidéjai iSbando praktines Zinias ir
teorijas zaisdami pagal tam tikras taisykles, scenarijus, kurios dazniausiai yra lankscios
ir gali bati zaidéjo kei¢iamos, bet skatinanéios jgyti tam tikry jgidziy. Zaidéjai tampa
miesto meru ,,Pinigénuose® ar ,,SimCity“ gali atlikti tiek biudzeto formuotojo, tiek ka-
rybinio planuotojo ar architekto funkcijas. Virtualiy edukaciniy zaidimy dizaineriai
susiduria su daugeliu i$stkiy, i$ kuriy vienas yra reikalavimas, kad mokymosi patirtis
turi bati maloni. Edukaciniy zaidimy dizaineriai turi saugotis pernelyg orientuoty j
mokymosi rezultatus zaidimy, nes daugelis su mokymusi susijusiy zaidimy yra emo-
cinio pobudzio ir turi zaidimo metu suteikti ziniy, socialiniy ar kity kompetencijy bei
rezultaty. Taigi Zaidybinimas aktyviai skverbiasi j jvairias sritis, formuodamas naujas
socialiniy industrijy technologijas ir scenarijus, kurie ilgainiui turés jtakos daugelio
zmoniy edukacijai, neatsizvelgiant i jy polinkj i zaidimy kultarg. Viena i§ pagrindiniy
suzaidybinimo scenarijy populiaréjimo prielaidy yra Y kartos branda, kuri, Zvelgiant
per zaidybinimo prizme (Y karta - gime po 1982-yjy mety), lengvai valdo technologi-
jas, supranta informacines komunikacines technikas, tinklus, mobiligsias platformas,
yra i$silavinusi ir pernelyg pasitikinti savimi ir turi per daug galimybiy, kad jas visas
igyvendinty per trumpa laika. Be to, Y kartai budingas polinkis j pramogas bei iSorines
paskatas, kurios veikia jy vidine motyvacija. Tai patvirtina ir vaizdo zaidimy kulttira, itin
iSpopuliaréjusi per pastaruosius 15 mety. Remiantis Pramoginés programinés jrangos
reitingavimo tarybos® pateiktais duomenimis, 67 proc. namy tkiy JAV zaidziami vaizdo
zaidimai, o vidutinis zaidéjo amzius — 32 metai. I'T konsultacijy kompanijos ,,Gartner”

* Entertainment Software Rating Board. (2014). Prieiga per interneta: http://www.esrb.org/.
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(2013) prognozuoja, jog iki 2015 m. pasauliné vaizdo zaidimy pramoné sudarys 111 mi-
lijardy JAV doleriy - tai beveik 10 karty daugiau uz metines Holivudo kino industrijos
pajamas’. Zaidybinéje aplinkoje Zaidéjai jprate prie paskatinimy, apdovanojimy, todél
stengiamasi patenkinti §j poreikj perkeliant kai kuriuos suzaidybintus scenarijus j ne-
tradicines aplinkas, taip siekiant paskatinti bei motyvuoti tikslines grupes. Pedagogai
pazymi, kad Y karta yra pirminé suzaidybintiems mokymosi scenarijams palanki karta.
Sociologai bei demografai kalba apie Z kartos priesausrj. Nors néra tikslaus sutarimo
deél daty, kurios nusakyty tikslig chronologine naujosios kartos ribg, vyrauja nuomonés,
jog tai vaikai, gime po 2000-yjy mety. Jie dar vadinami skaitmeniniais ¢iabuviais (angl.
Digital Natives), tinklo karta (angl. Net Gen), karta Wii (angl. GenWii) ir pan. Visi $ie
pavadinimai susije su tam tikromis laikmecio socialinémis technologijomis, kurios i§
esmés pakeité ir kasdien vis dar keicia darbo bei laisvalaikio kultiirg. Skaitmeniniams
¢iabuviams i$manieji jrenginiai nekelia jokio streso, jie tokiais jrenginiais noriai nau-
dojasi, be vargo perpranta jy valdymo subtilybes, iesko skaitmeninio turinio bei patys ji
kuria. Suzaidybinimo taisyklés yra isdéstytos Katie Salen, zaidybos dizainerés Niujorko
valstybinése mokyklose, ir Erico Zimmermano® knygos ,,Rules of Play: Game Design
Fundamentals“ astuoniolikos serijy zaidimy taisyklése ,Game Design schemy®. Si
knyga yra puikus pagrindas visiems, kurie domisi zaidimy dizainu bei suzaidybinimo
scenarijais, — jie gali bati naudingi ne tik zaidimo aplinkoje.

Zaidybinis rastingumas

Zaidybinio rastingumo istakos yra informacinis rastingumas, kuris véliau buvo i3-
plétotas, kad apimty tokias sritis kaip ziniasklaida, skaitmeninis rastingumas ir socialiné
komunikacija (Buckingham, 2007). Skaitmeninis ratingumas tampa vis svarbesnis, nes
visuomené dazniau lankosi ir informacija gauna skaitmeninése laikmenose. Skaitme-
ninis rastingumas yra svarbi, taciau ne vienintelé kompetencija, siekiant zaidybinimo
scenarijy plétros. Pramoginés programinés jrangos asociacijos7 duomenimis, paprasti
laisvalaikio zaidimai (angl. casual games) sudaro daugiau nei trecdalj visy zaidziamy
zaidimy. Sio tipo pramoginéje produkcijoje edukaciniu scenarijumi remiamasi retai,
taciau tiek suzaidybintose edukacinése platformose, tiek pramogai skirtiems zaidimams
pasitelkiami zaidimy dizaino elementai, skatinantys jsitraukti j veikla, yra labiau eduka-
cijos nei pramogos objektas. Galima i§skirti astuonias zaidybinio rastingumo prielaidas

Entertainment Software Rating Board. (2014). Prieiga per interneta: http://www.esrb.org/.

Lee, J. J. ir Hammer, ]. Gamification in Education: What, How, Why Bother? Prieiga per interneta: https://
www.uwstout.edu/soe/profdev/resources/upload/Lee-Hammer-AEQ-2011.pdf.

Ten pat.

Entertainment softare association. (2014). Prieiga per interneta: http://www.theesa.com/.
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prioriteto tvarka, kurias pazyméjo musy apklausti septyni nacionaliniai ir tarptautiniai

ekspertai (1 pav.):
« Karybiskumo ir inovacijy (1);
o Verslumo (2);
o Virtualiyjy zaidimy plétros (3);
 Socialinés komunikacijos (4);
» Bendradarbiavimo, partnerystés (5);
o Analizés, refleksijos (6);
o Informacinio rastingumo (7);
 Nusiteikimo, galimybiy (8).

Karybiskumas
irinovacijos
Nusiteikimas

(el Entreprenerysté

Zaidybinis

%3 Video
Informacinio rastlngumas/ Zaidimy

rastingumo turinys vystymas

Analizés/ Socialinés
refleksijos komunikacijos

Bendradarbiavimo/
partnerystés

1 pav. Zaidybinio rastingumo prielaidos (adaptuota autoriy pagal Poulsen, 2011°)

Zaidimo dizaino ir scenarijaus konstravimas vyksta pritaikant dizaino ir estetikos
principus, siekiant sukurti saveika tarp zaidéjy edukacijos, verslo simuliacijos, pramoguy
ar medicinos, arba eksperimentiniams tikslams. Zaidimo dizainas gali biiti naudojamas
tiek kuriant zaidimus pramogai, tiek siekiant menamy Zaidybiniy sgveiky. Zaidybini-
mo procesas reikalauja issikelti tikslus, taisykles, numatyti is§ukius, apibrézti zaidimo
tipa: simuliaciniai zaidimai, praktiniy, socialiniy jgtdziy formavimo zaidimai, vaizdo,

8 Prieiga per internetq: http://www.mathiaspoulsen.com/gameithandbook.pdf.
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vaidmeny, kazino, modeliavimo zaidimai, kuriantys norimas saveikas tarp jos dalyviy,
o galbait ir zZiirovy (Berzinskas, 2015). Akademiskai analizuojant zaidimo dizainas yra
dalis zaidimo teorijos, kuri nagrinéja strateginius sprendimus (pirmiausia ne Zaidybinése
situacijose). Dizaino ar scenarijaus elementai gali bati jvairas: tiek i$samus Zaidimo apra-
$ymas, smulkus detaliy ir programy apraSymas. Zaidybinimo metu ir dizaino elementai
ir zaidimo dinamika bei estetinis Zaidimo modelis yra tik priemonés, kurios padeda
gvildenti svarbiausius uzdavinius skatinant susidoméjima veikla bei jsitraukima j uz-
duoéiy sprendimo procesg. Zaidimai daznai suteikia galimybe isbandyti jvairius veikimo
scenarijus atsizvelgiant j taisykles bei apribojimus. Kiekvienas zaidimas paremtas tam
tikru taisykliy rinkiniu bei dinamikos $ablonu - tuos reikalavimus patenkinti lengviau,
nei spresti i$$ikius realiame gyvenime. Zaidybinimas gali buti kaip realybés ,,papildymo“
metodas. Pritaikant Zaidimo sluoksnj kasdienéms uzduotims atlikti suzadinamas smal-
sumas bei paskatinama siekti naujos veikimo kokybés. Tad pagrindinius zaidybinimo
principus, kurie padéty i$plésti mokymosi erdve ir apibrézti zaidybinimo esme, galima
apibrézti remiantis M. Poulseno (2011) ir anksciau aptarty autoriy kriterijais:

o Problemy sprendimo (1);

o Veiksmo konteksto (2);

o Grjztamojo rysio (3);

o Optimaliy i$$ukiy (4);

o Komforto zonos (5).

Zaidimas yra paprasciausia priemoné mokytis spresti problemas (Gee, 2007; Bogens-
chneider ir Corbett, 2010). Tai pazymintys autoriai atkreipia démesj, kad visy zaidimy
Serdis yra problemy sprendimas (1). Siy problemy pobiidis yra jvairus: daznai kiirybiniai
ankstyvosios vaikystés neribotos fantazijos zaidimai yra ne maziau jdomis nei viso pa-
saulio jaunimo protus uzvaldziusios ,,Pokemony“ paieskos. Virtualiojo pasaulio zaidimy
atspindziai atitinka veiksmy kontekstg (2) ir gali bati naudingi jveikiant sudétingas
mokymosi uzduotis. Zaidimy pasauliai padeda sujungti Zodzius ir simbolius, geriau
suprasti reik§mes ir iSgyventi realias situacijas. Per tinkamai parinktus edukacinius
zaidimus ankstesnés veiklos patirtis atkuriama keliuose kontekstuose, besimokantieji
lengviau supranta sudétingas sagvokas neprarasdami abstrak¢iy idéjy ir realiy problemy
sprendimo sasajy. Taigi zaidimai, ypac¢ simuliuojantys virtualiaja realybe, yra stiprios
edukacinés priemoneés, leidziancios tobulinti ir i§plésti asmeninius i$$akius ir suvokimo
galimybes (Shafter, Squire, Halverson ir Gee, 2005). Mokymasis daznai yra sunkus dél
griztamojo rysio nebuvimo. Jis dazniausiai tik po kurio laiko isreiskiamas pazymiu ir
geriausiu atveju skurdziais komentarais. O suzaidybinus - nei$§vengiamai tampa daznesni
tarpiniai vertinimai, kurie grei¢iau vyksta skatinimo ir palaikymo budu.

Zaidime sprendziame problemas ir nuolat gauname pozityvy griztamajj rysj (3),
kuris kartu ir konkreciai iSmatuoja bei jvertina musy indélj (2 pav.). Nesvarbu, ar mes
ieskome ,,Pokemony*, kovojame persekiodami priesus kosmoso erdvése, kuriame miestus
ar sudarinéjame $eimos biudZeta, mus nuolat palydi pagyrimai ir augantys vertinimo
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tagkai arba prizai. Ir nesvarbu, ar griZztamasis rysis pasiekia rasytiniy zinuciy, dialogo
forma, kaip tagkai, nuzingsniuoti metrai, muzikiniai garsai ar vibracijos, - visi sie dir-
gikliai veikia pozityviai, skirtingai nei mokyklinis skambutis, kvieciantis | pamoka,
kuriai nepasiruosta.

prielaidos? kaip

£[2p0OY seCUE SEWOANS RIZPLY

2 pav. Sékmingos Zaidybos prielaidos ir trikdZiai

Edukacijos teorijos nuolat analizuoja besimokanciojo ir mokymosi tiksly santykius ir
motyvacija (Vygotsky, 1978, 86). Principai, apibiidinti Csikszentmihalyi tékmeés teorijoje
(Csikszentmihalyi (1996), leidzia daryti prielaida, kad asmenys, sau keliantys optimalius
issukius (4), supranta, kad Sie issukiai tiesiogiai yra glaudziai susij¢ su turimais asmens
jgudziais ir kompetencijomis. Tékmés teorija paprastai laikoma viena svarbiausiy mo-
kymosi per zaidimus salygy. M. Csikszentmihalyi konstatavo, kad pagauti jkvépimo
dailininkai nesirtipina nei alkiu, nei troskuliu. Kai jie uzbaigdavo piesinj, i$ karto pra-
rasdavo savo susidoméjima $vieziu, ka tik nupiestu paveikslu. Ta pati buisena badinga
radytojams, panirusiems j nauja knyga, mokslininkams, artéjantiems prie svarbiy i$vady,
kalviui, kalan¢iam svarby jam karinj. M. Csikszentmihalyi tékme apibrézia kaip proto
buseng, kurios metu mes visi$kai jsitraukiame j tai, kg tuo metu darome ar kuriame.
Kad taip atsitikty, svarbiausia, kaip teigia autorius, yra uzduotis, kurig atliekame, kuri
mums yra tarsi i$$ikis, kurj turime i§spresti. Zaidybinimo teoretikai ir zaidimy dizai-
neriai adaptavo $iuos optimalius i$$ikius panaudodami mokymuisi dalyvaujant forma ir
keldami optimalius i§§ukius (Lave, 1993 ir Wengeras, 2007). Taigi dalyvauti visuomenés
gyvenime mokomasi per zaidimo dalyvaujant procesus. Sj fenomeng aptaria J. Huizinga
(1938), jtvirtindamas ,,stebuklingo rato“ koncepcija savo darbe ,,Homo ludens®. Jis apie
zaidima kalba kaip apie pagrinding Zmogaus savybe. Tiesa atsiskleidzia supratus, kad
zaidimas yra puiki Ziniy perdavimo priemoné. Ir nors procesas i§ paziiros vertinamas
kaip nerimtas, perduodamos zinios yra svarbios asmens tolesniam tobuléjimui ir padeda
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jaustis patogiai (5). Zaisdami tarsi vaiky zaidimo aiksteléje jauciamés saugis ir galime
drasiai tyrinéti pasaulj ir be praradimy jveikti sudétingiausias problemas. Turinys gali
bati ,jdétas” j zaidimg. Edukatoriai ir tévai turi sumaniai atsirinkti ir integruoti j zaidima
reikalingg mokymosi turinj. Vadinasi, norédami sékmingai panaudoti Zaidybinima edu-
kacinéje veikloje, turime iSmokti atsirinkti tikslus ir parinkti turinj (Egenfeldt-Nielsenas,
2011). Kai $i integracija veikia gerai, zaidimas sukuria puiky konteksta tyrinéti, mokytis
ir spresti sudétingas problemas, jas siejant su ugdymo tikslais.

Isvados

Apibendrinant galima konstatuoti, kad zaidybinimo strategijos yra dar nejsisavinti
edukacinéje praktikoje istekliai, galintys padéti ugdytojams siekti savo tiksly, o siekian-
tiems naujy ziniy - padéti pasiekti optimaliy rezultaty Zaismingai ir pozityviai nusiteikus.
Zaidybinimas néra universalus sprendimas, taciau teikia galimybiy tiek vaikams, tiek
suaugusiesiems i$vengti streso ir jtampos, siekiant jgyti papildomy jgudziy ir kompe-
tencijy. Kurdami Zaidybinius scenarijus ir strategijas neturime uzmirsti $io proceso
stebéjimo ir vertinimo, kaip vienas ar kitas Zaidybinis scenarijus jtrauké zaidéjus ir
pasieké musy keliamus tikslus.
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Summary

Gamification describes the principles of adaptation of the game in education, business and
other processes that are relevant to the consumer experience and commitment to dominate
in non-traditional contexts. Gamification is a new way of thoughts how game elements can
improve systems and engage users; yet continuing the body communication, envirnoment in
all this area. Educational games and simulations complexity allows not only the integration of
multi-disciplinary skills and competencies, but also strengthens the motivation, increase student
involvement in education (learning) and the educational process, provides the possibility of using
non-traditional spaces and development of persons to know yourself changing circumstances.
It is not substituting previous work, but extends the ideas into creativity and innovative ways of
thinking about system development that actually considers the user as a crucial component that
needs to be rewarded and motivated. Today, the whole of society in search of active inclusion and
motivation. Reserve, faced with the huge life-long learning and intelligent educational challenges.
Gamification or game elements in the play as well as support the development of the script, give
more opportunities to help educators select the most appropriate scenario to solve complex new
knowledge and skills in mastering problems.

Keywords: gamification, smart education, motivation and educational envirnoment.

Jteikta / Received 2016-11-28
Priimta / Accepted 2016-12-28

98 Socialinis ugdymas | Socialiné partnerysté / 2016, t. 44, Nr. 3



