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Anotacija. Straipsnyje analizuojamos skaitmeniniy zaidimy taikymo galimybés siekiant
kokybiskai jgyvendinti dailés curriculum. Apibréziamos skaitmeninio zaidimo, zaidimais gristo
mokymo, rimty zaidimy sampratos. Pateikiama skaitmeniniy zaidimy kaip $iuolaikinio meno
studija / analizé. Skaitmeniniai Zaidimai analizuojami kaip dailés raiskos bei kaip dailés pamokai
motyvuojanti priemoneé.

......

mokymo(si) priemoné.

Ivadas

Argi nebuty puiku mokyklose turéti tokias priemones, kurios mokinius taip sudo-
minty ir jtraukty, kad jie negaléty atsitraukti nuo uzduoties, skirty jai daugybe laiko
ir patirty daug dziaugsmo bei i$stkiy naudodamiesi tomis priemonémis? (Gee, 2007;
Lim, 2008). Tai turbat kiekvieno Siuolaikinio mokytojo svajoné, juo labiau kuomet
tenka dirbti su mokiniais, kurie yra uzauge su ,vaizdo zaidimais®, kuomet daugiausia
laiko praleidziama prie kompiuterio, televizoriaus, planseciy, telefony ir $ios jy veiklos
dazniausiai uzima daugiau laiko negu bet kurios kitos (Chaudhary, 2008). Tokia skai-
tmeniniy technologijy aplinka neabejotinai pakeité mokiniy mokymosi jprocius, stiliy
ir jy mokymosi galimybes. Tradiciniai mokymo metodai nebepasiteisina ir tai vyksta
be isimties per visus mokomuosius dalykus, nesvarbu, ar tai tikslieji, gamtos, kalby ar
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meniniai dalykai (Razak, Connolly, 2013). Siuolaikiniai mokiniai labai greitai apdoroja
informacija, paraleliai gebédami atlikti skirtingas uzduotis, jy veikla daznai neturi sis-
temos, kartais padrika. Tokiems mokiniams tai yra priimtiniau nei tradicinés veiklos,
kuriose veikiama zingsnelis po zingsnelio. Mokiniai mégsta aktyvig mokymosi veikla,
fantastikos ir iliuzijos elementus ir, Zinoma, jiems patinka naudotis technologijomis
(Razak, Connolly, 2013).

Skaitmeniniai zaidimai yra unikali sritis, kuri apima pramogas, poilsj ir technologi-
jas bei pasizymi tokiomis charakteristikomis: yra aktyvis, orientuoti j tikslo siekima,
lengvai pritaikomi skirtinguose mokymo(si) kontekstuose bei lengvai prieinami. Dél
$iy priezasciy butent skaitmeniniai zaidimai daugelio mokslininky tyrinéjami kaip
vienas i$ inovatyviy mokymo(si) metody ir priemoniy, kurios galéty bati priimtinos ir
suprantamos $iuolaikiniams mokiniams, juo labiau kad ir jy veikimo principas leidzia
veikti mokiniams priimtinu budu ir kartais tik jiems suprantama eiga (Shute, Rieber ir
ft Van Eck, 2011; Bryce, Rutter, 2006). Nors yra daugybé skeptiskai nusiteikusiy prie$
skaitmeninius zaidimus ir jy taikyma mokyme, vis délto atlikti tyrimai leidzia daryti
prielaidg, kad $iuolaikinis mokymas galéty ir turéty pasizymeéti tokiomis savybémis, ku-
riomis pasizymi skaitmeniniai zaidimai, juo labiau kad ir skaitmeniniy zaidimy tyrimai
edukaciniu aspektu siekia 1980 m., t. y. tokiy zaidimy atsiradimo pradzig. Mokslininkai
ir edukologai skaitmeninius zaidimus tyrinéja skirtingais aspektais (Bryce, Rutter, 2006).
N. Alloway ir P. Gilbertas (1998) kalba apie zaidimy kenksmingumga bei priklausomybés
problemas. J. Bryce ir J. Rutter (2006) analizuoja sampratas, susijusias su skaitmeniniais
zaidimais, edukacines zaidimy galimybes. P. Gee (2003) ir M. Prensky (2001) - zaidimais
grista mokyma bei zaidimy taikymo ypatumus. Zaidimus ir skaitmeninius zaidimus kaip
meno reiskinj tiria E. W. Adamsas (2006), E. Aarsethas (2001), M. J. P. Wolfas (2001) ir
kiti. Konkrecius skaitmeniniy zaidimy taikymo mokyme jvairiais aspektais atvejus tiria
M. Prensky (2008), R. Pattonas (2014). Galimybes ugdyti mokiniy kiirybingumga taikant
skaitmeninius Zaidimus — V. Marone (2013). Tyréjai kalba apie sékmingg skaitmeniniy
zaidimy jtraukima j tokiy mokomuyjy dalyky kaip gamtos, matematikos, uzsienio kalbos
ir istorijos turinius, taciau néra atlikta konkreciy tyrimy apie tai, kokios skaitmeniniy
zaidimy galimybés jgyvendinant dailés curriculum, nors kai kurie tyrimai leidzia daryti
prielaidas, jog skaitmeniniai zaidimai i dailés mokomojo dalyko turinj galéty jsikom-
ponuoti net keliais skirtingais aspektais.

Tyrimo objektas — skaitmeniniy zaidimy taikymas jgyvendinant dailés curriculum.

Tyrimo tikslas - i$analizuoti ir atskleisti skaitmeniniy zaidimy taikymo galimybes
jigyvendinant dailés mokomojo dalyko curriculum.

Tyrimo metodas — mokslinés literatiiros sisteminé apzvalga ir analizé susisteminant,
vertinant literatiirg bei nustatant netirtus aspektus (Grant, Booth, 2009).

Pirmoje straipsnio dalyje pateikiama skaitmeninio Zaidimo, Zaidimais grjsto mokymo,
rimty zaidimy bei kity sampraty analizé. Antroje dalyje skaitmeniniai zaidimai apZzvel-
giami kaip $iuolaikinio meno reiskinys. Kaip dailés raiskos priemonés skaitmeniniai
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zaidimai analizuojami trecioje dalyje. Ketvirtoje — atskleidziami kai kurie zaidimy kaip
motyvuojancios priemonés aspektai.

Skaitmeniniy Zaidimy ir jais grindZiamo mokymosi sampraty
lauko analizé

Skaitmeninis Zaidimas yra daugialypis ir daugiabriaunis fenomenas. Sio fenomeno
jvairuma ir sudétinguma jdomiai ir vaizdingai atskleidzia J. Bryce ir J. Rutteris knygoje
,Understanding Digital Games“ (2006). Sie autoriai skaitmeninio zaidimo sampratos
aiskinimui pasirenka Johno Godfrey Saxe’o kirinj apie Sesis iSmintingus, bet aklus
vyrus. Poemos esmeé: visi akli vyrai sutinka savo kelyje dramblj, visi jj paliecia, taciau
visi paliecia skirtingas dramblio dalis. Vienas paliecia tik straublj, todél dramblys jam
primena gyvate, kitas — Song, todél pastarajam dramblys panasus j sieng ir pan. Visi vyrai
diskutuoja apie dramblj, kiekvienas jy gina savo pozicijg ir savo vizijg apie tai, koks yra
dramblys ir visi jie vienu metu klysta, ir visi yra teisas. Todél bet kokios skaitmeninio
zaidimo studijos ir tyrinéjimai neatskleidzia $io fenomeno jvairovés, o tik apibadina
vienintelj aspekta.

Placiausia prasme skaitmeninis Zaidimas yra hibridiné terpé / laikmena, kuri apima
skirtingas tradicijas ir skirtingas technologijas, tai pramogos ir technologijos sujungimas
j viena (Bryce, Rutter, 2006; Wolf, Perron, 2003). Edukologijos moksle dazniausiai sutin-
kamos ir vartojamos yra $ios su skaitmeniniais zaidimais susijusios sagvokos: Zaidimais
gristas mokymas (angl. game - based learning/digital game - based learning), rimti /
rimtieji Zaidimai (angl. serious games) (lietuviskoje literatiiroje taip pat aptinkamas
terminas — kompiuteriniai tiksliniai Zaidimai (Targamadzé, Butkuté, 2010)) ir $viecia-
mosios programos (angl. edutainment).

Savoka rimti / rimtieji Zaidimai pirma kartg pavartota C. C. Abto knygoje ,Rimti
zaidimai® (Serious Games) 1970 m. (Abt, 1987; Serensen, Meyer ir Egenfeldt-Nielsen, 2011).
Paprastai kalbant, zaidimas yra veikla tarp dviejy ar daugiau nepriklausomy zaidéjy,
kurie priima sprendimus siekdami savo tiksly tam tikrame limituotame kontekste. Pagal
tradicinj apibrézima zaidimas - tai kontekstas su taisyklémis, zaidziamas konkuruojant
suvarzovu/ priesininku siekiant laiméti. Rimty zaidimy specifika yra ta, jog jie turi tiksly
ir kruop$ciai apgalvoty edukaciniy siekiniy, o svarbiausia tai, jog néra skirti zaisti vien
dél pramogos (Abt, 1987; Serensen, Meyer, Egenfeldt-Nielsen, 2011). T. Susi, M. Johan-
nessonas ir P. Backlundas (2007) bei B. Wu (2013) rimtus zaidimus (angl. serious games)
priskiria zaidimams, kuriy tikslas néra vien pramoga, i§ esmés pateikdami tokj patj
apibrézima kaip ir anks¢iau minéti autoriai. Rimty Zaidimy koncepcija / sgvoka neturi
vieno konkretaus apibrézimo, bet i§ esmés visi autoriai laikosi pozicijos, jog tai yra tokie
zaidimai, kurie naudojami kitais nei pramogos tikslais (Susi, Johannesson ir Backlund,
2007). Tikslingas atrodo lietuviy mokslininky V. Targamadzés ir V. Butkutés (2010) var-
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tojamas terminas kompiuteriniai tiksliniai Zaidimai, kai turima omeny zaidimus, kuriy
tikslas néra pramoga. Dél patogumo ir dél aiskios sgsajos su angly kalboje vartojamu
terminu serious games Siame straipsnyje toliau bus vartojama sgvoka rimti Zaidimai.

Savoka skaitmeniniais Zaidimais gristas mokymas (angl. digital game-based lear-
ning’ - DGBL) i$plétojo ir iSpopuliarino P. Gee (2003) ir M. Prensky (2001). Skaitmeniniais
zaidimais gristas mokymas - tai mokymas per rimtus skaitmeninius zaidimus, kurie turi
edukacinj potencialg. B. Wu (2013) skaitmeniniais zaidimais grjsta mokyma apibadina
kaip rimty zaidimy $aka, kuri daro jtakg mokymosi rezultatams (2013). Skaitmeniniais
zaidimais grjstas mokymas yra glaudziai susijes su zaidimais gristu mokymu, skirtumas
tik tas, kad zaidimo forma yra skaitmeniné (Michael, 2006; Wu, 2013). Apibendrinant
$ios sagvokos sampratg galima teigti, jog skaitmeniniais Zaidimais grjstas mokymas yra
mokymas grindziamas prie$ tai apibréztais rimtais zaidimais, kurie turi skaitmenine
forma. K. Corti (2006) teigia, jog zaidimais gristas mokymas tobulina mokymo veikla
ir skatina jsitraukima j ja, didina motyvacija, suteikia galimybe Zaisti skirtinguose vai-
dmenyse bei nepavykus - galimybe veikla pakartoti dar karta.

Kita daznai vartojama sgvoka, kuomet kalbama apie skaitmeninius Zaidimus eduka-
ciniame kontekste, yra §vieCiamosios programos (angl. edutainment). B. H. Sorensenas,
B. Meyer ir S. Egenfeldt-Nielsenas (2011) teigia, jog savokos Svieciamosios programos
(angl. edutainment) ir rimti zaidimai (angl. serious games) yra seniausi terminai, kai
kalbama apie Zaidimy taikyma mokyme / edukacijoje. Svie¢iamosios programos (angl.
edutainment) buvo itin populiarios apie 1990 m. ir tai buvo susij¢ su kompiuteriy pramo-
nés augimu. I$ esmés tai kompiuteriniai zaidimai, televizijos programos, kurios apima
pramogos ir edukacijos aspektus. Platesnigja prasme tai bet kokia mokomoji edukaciné
veikla, kuri yra linksma / linksmina ir yra susijusi su vaizdo zaidimais, televizijos pro-
gramomis, turin¢iomis edukaciniy tiksly (Michael, 2006; Wu, 2013). Trumpai apibréziant
$vieciamosios programos (angl. edutainment) — edukacija / mokymas per pramoga.

Rimti / rimtieji zaidimai (angl. serious games) ir $vieciamosios programos (angl.
edutainment) turi tuos pacius tikslus, ta¢iau rimti zaidimai apima jvairesnes edukacines
formas (t. y. ir mokyma, ir mokymasi, treniravimasi, Ziniy gavimga) bei tinkami pritaikyti
jvairesnei besimokanciyjy auditorijai (Wu, 2013).

K. Corti (2006) skaitmeniniais Zaidimais grjsta mokyma (DGBL) ir rimtus / rimtuo-
sius zaidimus (angl. serious games) bei SvieCiamasias programas traktuoja kaip daugiau
ar maziau tg patj ir teigia, jog Sias sgvokas galima buty laikyti sinonimais, dazniausiai
tai blina tiesiog kitas issireiskimo buidas, kalbant apie ta patj reiskinj (2006). Kiti auto-
riai - B. H. Serensenas, B. Meyer ir S. Egenfeldt-Nielsenas (2011) - teigia, jog Zaidimy
naudojimas edukaciniais tikslais buvo jvardijamas skirtingai ir nors néra griezty prie$
tai minéty savoky apibrézimy (angl. serious games, game-based learning’, edutainment)
vis délto jos turi skirtingas koncepcijas ir reik§mes.

Isanalizavus skaitmeninio zaidimo, skaitmeniniais zaidimais gristo mokymo, rimty
zaidimy ir $vie¢iamyjy programy sgvokas gali susidaryti jspudis, kad rimti zaidimai,
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kurie sietini su skaitmeniniais Zaidimais grjstu mokymu, yra tik tokie zaidimai, kurie
buvo tikslingai sukurti siekiant edukaciniy tiksly. Vis délto daugybé siuolaikiniy skai-
tmeniniy Zaidimy, ypa¢ populiariy tarp jvairaus amziaus vaiky, nebuvo tikslingai kurti
siekiant tam tikry edukaciniy tiksly. Siy Zaidimy tikslas ir prigimtis néra tokia pati, kaip
tikslingai kuriamy rimty zaidimuy, bet jie lygiai taip pat gali bati taikomi siekiant edu-
kaciniy tiksly ir kartais net jvardijami taip pat — rimti / rimtieji Zaidimai (angl. serious
games) (Wu, 2013). B. Wu (2013) i$skiria sgvoka — pamokantys Zaidimai (angl. lecture
games) bei pateikia tokj apibrézima: tai zaidimai, kuriuos zaisdami arba kurdami mo-
kiniai motyvuojami mokytis. Siy Zaidimy rysys su rimtais zaidimais, zaidimais grjstu
mokymu ir §vie¢iamosiomis programomis pavaizduotas 1 pav.

T Rimti zaidimai =~ —__

2 (Serious games) \\\
7 e - T .
e \

// / o \\\ \

/
/ a / / N \ \ N
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1 pav. Pamokanciy zaidimy (angl. lecture games), rimty zZaidimy (angl. serious games), Zaidimais
gristo mokymo (angl. GBL) ir Svieciamyjy programy (angl. edutainment) rysys (Wu, 2013)

Sio straipsnio kontekste skaitmeniniai Zaidimai, kurie nebiitinai yra sukurti mokymo
tikslais, bet gali buti taikomi mokyme ir mokymuisi, bus laikomi rimtais zaidimais ir
tinkami skaitmeniniais zaidimais grjstam mokymui(si). Vis délto dél aiskumo toliau
pateikiamos tam tikros zaidimy charakteristikos bei klasifikacijos pagal zanrus, kurie
suteiks aiskumo, kokiomis savybémis ir kokiam tipui priskiriami zaidimai gali bati
laikomi rimtais ir taikomi edukacijoje.

P. Gee (2007), tyrinéjantis kompiuteriniy zaidimy mokomasias galimybes, pateikia
pozymiy, charakterizuojanciy edukaciniy galimybiy turincius zaidimus, sarasa. Jis
i$skiria interaktyvumg, kurj apibudina kaip jvairig saveika tarp zaidéjo, kity zaidéjy ir
jrenginio. Sia savybe pasizymintys zaidimai yra lankstis, suteikia galimybiy Zaidéjui
interpretuoti, keisti, varijuoti zaidimo metu ar net keisti pacig zaidimo eiga. Pritaiko-
mumas - zaidimo savybé, leidzianti ji taikyti skirtinguose mokymo(si) kontekstuose,
zaidime sudarytos galimybeés skirtingy gebéjimy zaidéjams veikti skirtingai. Zaidimai,
kurie sukuria tapatumo jausmg su tam tikru virtualiu veikéju, kuris gali buti lengvai
transformuojamas, suteikiant galimybe zaidéjui fantazuoti, kurti, jgyvendinti savo
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vizija. Gerai sukurti zaidimo issikiai ir problemos, kurias reikia i§spresti, taip pat yra
savybeé, apibidinanti edukacijai tinkamus zaidimus. Sia charakteristika pasizyminéiuose
zaidimuose zaidéjams sudarytos galimybés pradéti nuo lengvesniy ir nuosekliai pereiti
prie sudétingesniy issukiy. Kita savybé, kai Zaidimo metu patiriamus pralaiméjimus ir
nesékmes galima spresti zaidimui vykstant ir tuoj pat gauti grjztamajj rysj. Geri zaidimai
yra sukonstruoti taip, kad lavinty atmintj ir suteikty pakartojimo galimybe, o taileidzia
praktikuotis ir tobulinti gebéjimus, kurie bus reikalingi naujiems i$sakiams zaidime.
Sgziningumas - taip pat yra savybe, budinga edukacijai tinkamiems Zaidimams, tai ga-
limybé eiti tiesiai pirmyn zaidime, jei Zaidéjas perpranta zaidimo specifikg ir pasizymi
gera nuovoka zaidime. Teisingumas, kai yra daug issukiy, taciau taip pat patiriamos ir
sékmés, o tie isSukiai yra iSsprendziami. Pasak B. H. Serensen ir kt. (2011) bei P. Gee
(2007), sios savybés jvardijamos reik§mingiausiomis apibiidinant kompiuteriniy zaidimy
savybes, lemiancias veiksminguma mokymui ir mokymuisi.

B. Gros (2014) pateikia standartine skaitmeniniy zaidimy klasifikacija pagal Zanrus.
Svarbu tai, jog nustatyta, kad tam tikriems Zanrams priskiriami zaidimai dazniau yra
tinkami taikyti edukacijoje. I$skiriami septyni pagrindiniai zaidimy zanrai / kategorijos:
veiksmo Zaidimai - $iy Zaidimy esmé yra puiki reakcija ir greitis. Nuotykiy Zaidimai - kai
zaidéjai sprendzia jvairias problemas, siekdami progreso virtualiojoje Zaidimo erdvéje.
Kovy Zaidimai - kovoti su kitu Zaidéju arba zaidimo kontroliuojamu personazu. Vaidme-
ny Zaidimai - Zaidziama prisiémus tam tikro personazo charakteristikas. Simuliaciniai -
zaidimo metu zaidéjai atlieka tam tikras uzduotis, kad pasiekty konkreciy zaidimo tiksly.
Sporto zaidimai dazniausiai paremti konkreciu sportiniu zaidimu. Strateginiai Zaidimai
leidzia pac¢iam Zaidéjui sukurti istorijas, pramanytas situacijas, paciam sugalvotu biidu
jveikti istorines arba pramanytas situacijas, paciam kuriant ir apgalvojant savo veiksmy
eigg ir strategijas. Didzioji dalis skaitmeniniy zaidimy priklauso daugiau nei vienam
zanrui, taciau nustatyta, kad didziausig edukacinj potencialg turi Zaidimai, priskiriami
simuliaciniy ir nuotykiy zaidimy zanrui (Gros, 2014).

Skaitmeniniai Zaidimai - $ivolaikinio meno reisgkinys

Riba tarp to, kas yra menas ir kas néra menas, yra sunkiai apibréziama, tai tarsi ,,pil-
koji pereinamoji riba ar zona“, - teigia E. W. Adamsas (2006). Tradiciskai suvokiami ir
suprantami menai turi aiskias juos skiriancias ribas, taciau Siuolaikiniai menai kartais
sunkiai priskiriami tik vienai konkreciai meno sriciai. Jei skaitmeninius zaidimus pri-
skirsime meno reiskiniams / kiiriniams, kokiai meno rasiai, Sakai ar zanrui jj priskirti?
Ar skaitmeninis zaidimas, skirtas pramogai ir linksminimui, gali bati vertinamas ir
jvardijamas kaip meno objektas bei jtraukiamas j dailés dalyko turinj?

Autoriai, tyrinéjantys skaitmeninius zaidimus, E. W. Adamsas (2006) ir E. Aarsethas
(1997) juos priskiria literattiros meny tipui dél to, kad vienas i$ esminiy skaitmeniniy
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zaidimy turinio elementy yra pasakojimo buvimas / pasakojimas. Taciau grafiné ir vi-
zualioji skaitmeniniy Zaidimy dalis taip pat ypatingai svarbi, nes skaitmeninio zZaidimo,
tokio, kokj matome dabar, raidg lémé ne pramogos ir technologijos sujungimas j viena,
o grafikos ir estetikos kaip esminiy zaidimy elementy vertinimas ir didelio démesio
$iems elementams tobulinti skyrimas (Bryce, Rutter, 2006). Pasak M. J. P. Wolfo (2001),
estetinis skaitmeniniy Zaidimy turinys netgi turéjo jtakos mokslininkams / tyréjams
kuriant naujas koncepcijas ir teorijas apie vaizduote, zaidéjy veiksmus, navigacijos ir
algoritmo struktiiras (Bryce, Rutter, 2006). Grjztant prie skaitmeninio zaidimo kaip
literatiiros meno aiskinimo, kitas bruozas, leidziantis skaitmeninius zaidimus priskirti
literatriniy meny sric¢iai (kuriai, remiantis Britannicos enciklopedija (http://www.
britannica.com/topic/the-arts), taip pat priskiriami filmai ir televizija) yra tai, kad pats
objektas néra menas. Turima omeny tai, kad popierius ir rasalas, kuriuo parasyta knyga
néra menas, o tik meno laikmena. Si savybé biidinga ir kinui, nes kompaktiné plokstelé
(CD) ar juosta, j kuriuos jrasytas filmas, néra menas.

Pagal tam tikrus pozymius skaitmeninis zaidimas priskiriamas literatiiriniy meny
tipui, tac¢iau dél vizualumo laikomas vaizduojamosios dailés sritimi (per tam tikras
moderniosios dailés kryptis bei rasis). Todél, nors skaitmeniniy zaidimy priskyrimas
konkreciai meny sriciai vis dar diskutuotinas ir tinkamiausia skaitmeninius zaidimus
traktuoti tiesiog kaip $iuolaikinj meno reiskinj, juos dél sgsajy su Siuolaikiniais menais
galima jtraukti j dailés dalyko curriculum. Specializuoto ugdymo krypties programy
dailés ugdymo dalies programos turinyje jtraukti XX a. dailés istorijos stiliai, kryptys ir
judéjimai: fovizmas, ekspresionizmas, kubizmas, futurizmas, jvairios abstrakcionizmo
rasys, konstruktyvizmas, metafiziné tapyba, Dada, siurrealizmas, art deco, abstraktusis
ekspresionizmas, optinis menas, popmenas, minimalizmas, konceptualizmas, hiperre-
alizmas, instaliacijos. Paskutiniyjy deSimtmeciy populiariausi meno reiskiniai — Zemés
menas, performansas (akcijos) bei videomenas (Lietuvos Respublikos §vietimo ir mokslo
ministerija, 2013). Tam tikrais aspektais skaitmeniniai Zaidimai atspindi net keleta minéty
meno tendencijy, gali bati priskiriami prie populiariojo meno, turi sgsajy su instaliacija,
be abejonés, su vaizdo, optiniu ir kitais menais. IS esmés skaitmeniniai zZaidimai jau yra
dailés programy turiniuose kaip tam tikry dailés krypc¢iy dalis. Taciau ne kiekvienas
skaitmeninis zaidimas gali buti jtraukiamas j dailés dalyko turinj, o tiksliau, ne kiekvienas
yra vertas buti mokomojo dalyko turinio dalimi. Todél ypatingas vaidmuo ¢ia atitenka
dailés mokytojo nuostatoms, pasirengimui bei gebéjimui tokj gana sunkiai apibréziama
fenomena, vertinti ir tinkamai jtraukti j dailés mokymo turinj.

Tinkama analogija, kalbant apie skaitmeninius zaidimus kaip apie vizualyjj mena,
yra kinas. Kinas, be abejonés, yra laikomas meno forma, kartu suprantant, kad ne kiek-
vienas filmas yra meno karinys, o dazniau populiariosios kultiiros israiska. Analogiska
situacija yra ir su skaitmeniniais Zaidimais (Adams, 2006). Ne kiekvienas skaitmeninis
zaidimas savo turiniu, grafika ir kitais elementais vertingas, taciau kai kurie i$ jy tikrai
vertingi bei verti bati dailés dalyko turinio dalimi.
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C. Pearce Zaidimy meno istorijos simpoziume (Art History of Games Syposium) Atlan-
toje (JAV) (2010) teigia, kad kai tik Zodziai vaizdo Zaidimas ir menas yra pavartojami
viename sakinyje, visuomet diskusija pasisuka apie tai, ar $ie Zaidimai yra menas ir
labai retai kalbama apie vaizdo zaidimy naudojimg vizualiuosiuose menuose, nors $ios
srities menininkai jau daug mety naudoja zaidimy raiskos galimybes savo kiryboje (Art
History, 2010).

Kitas aspektas, kuris galéty lemti skaitmeninio zaidimo jtraukimg j dailés dalyko
turinj, ne tik Zaidimo suvokimas kaip tam tikros meno krypties, bet ir dél paties zaidimo
kaip kiirybos formos. Zaidimas yra kiirybos forma, kuri yra senesné nei kultiira. Zmogui
zaidimas buvo pramoga, Svietimas, manksta, konflikty sprendimo forma, ritualas ir savi-
raiskos galimybé. Nuo XX a. zaidimai ir zaidimy zaidimas imti vertinti bei traktuojami ir
kaip meno forma. Dabar zaidimas — visaverté ir teiséta meno forma (Art History, 2010).

Meno supratimas bei jo vertinimas yra kintamas. XX a. pradzioje meno supratimas
émé keistis. Menininkai karéjai émé suprasti, jog meno prasmé ir reik§meé yra ne tai,
kaip konkreciai ir tiksliai tu pavaizduoji konkrecius objektus bei reiskinius. Menas turi
padéti i$reiksti mintis. Skulptoriai ir dailininkai pradéjo vaizduoti reiskinius ne tikro-
viskai, o taip, kaip juos maté patys. Noréjo, kad ir kiti pamatyty, kaip mato jie. Todél
skaitmeniniy zaidimy karéjai neturéty buti eliminuojami i§ menininky tarpo dél to, kad
jy mintys, karyba ir supratimas apie pasaulj ir jo vaizdavimo forma ir turinys batent
tokia — skaitmeninio zaidimo (Adams, 2006).

Yra tam tikri mechanizmai bei nuostatos, kuriomis pasizymi meno kariniai, tai
prasmé, turinio turtingumas, gilumas, reik$mingumas. Sios savybés biidingos ir kai
kuriems zaidimams, be to, skaitmeniniai Zaidimai turi vieng i$skirtinj bruoza, kuriuo
nepasizymi joks kitas menas, tai perzaidimo / pakartojimo (angl. replayability) galimybé.
J. Sharpas (2010), zaidimy dizaineris, pedagogas ir meno istorikas, teigia, jog butent dél
$ios savybés, kad zaidimas gali buti pakartotas daug karty, ir dél specifinés estetikos bei
»smagumo" faktoriaus zaidimas nepripazjstamas menu. Perfomansas (kuris turi aisky
numatytg scenarijy) ir hepeningas (kurio esmé improvizacija ir netikéta, nesuplanuota
eiga), pasizymédami tradiciskai suprantamam menui nebadingomis savybémis, priklauso
moderniajam menui, todél skaitmeninis Zaidimas, pasiZzymédamas unikalia perzaidimo /
pakartojimo savybe taip pat gali baiti latkomas moderniojo meno dalimi.

P. Pattonas (2013), analizuodamas skaitmeninj zaidimg kaip meno reigkinj, iesko
sasajy su dadaizmu. Dados atstovai palaiké pozicija, jog menag gali kurti kiekvienas, bei
visiskai atmesdavo menininko specializacija. Taciau iki Siol ne tik kultaros kontekstas,
bet ir edukaciné sistema tam néra palanki (Dada ir dailés edukologija, 2015). Marcelio
Duchamp’o, dadaizmo atstovo, vienas Zinomiausiy kariniy yra Fontanas (pisuaras, ekspo-
nuotas 1917 m.). M. Duchamp’as jj jvardijo kaip readymade [paties M. Duchamp’o sugal-
voti zodziai] - tai pramoniniu bidu pagamintas objektas arba kity objekty kombinacija,
esmé — tokio tipo kiiriniy pristatymas, pasak M. Duchamp’o, tai, kad menininkas pats jj
pasirinko, o menininko pasirinkimas yra kiirybinis veiksmas. Gamyklinis objektas buvo
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»perreik§mintas®, o jo vietoje atsirado nauja reik§mé. M. Duchamp’as jtvirtino nuostata,
kad menininkas yra tas, kuris jvardija, kas yra menas (Dada ir dailés edukologija, 2015).
Sis menininko kiirinys kélé nemazai diskusijy, ar tokj kiirinj galima laikyti menu. Todél
kilo diskusijy, ar skaitmeniniai zaidimai yra menas, yra visi$kai natiiralios ir badingos
meno srityje atsirandant naujoms i$raiskos formoms bei meno sampratoms. Taciau tam
tikri vyraujantys stereotipai ir nuostatos $iy naujy meno rei$kiniy neturéty eliminuoti
nei i§ meno, nei i$§ edukacinio konteksto.

Skaitmeniniai Zaidimai kaip dailés raiskos priemoné

Skaitmeniniy zaidimy taikymas dailés pamokose gali vykti keliais skirtingais budais.
Pirmasis budas - skaitmeninio Zaidimo kaip meno objekto kiirimas dailés pamokose.
Antrasis - jau sukurty skaitmeniniy zaidimy zaidimas kaip tam tikry dailés raiskos
gebéjimy ugdymo priemoné.

Skaitmeninio Zaidimo kaip meno objekto kiirimas dailés pamokose. Aktualiausias
klausimas mokytojams, kalbant apie skaitmeniniy zaidimy karima dailés pamokose,
buty toks: ar vaikai pajégis tai daryti ir ar mokykla turi reikiamy priemoniy, kad buty
galima kurti skaitmeninius zaidimus mokyklose?

M. Prensky (2008) teigia, kad mokiniai yra pajégis, gali kurti ir projektuoti zaidimus:
ju scenarijy, grafika, kitus elementus. Vaikai dar iki 10 mety ima naudotis programomis,
leidzianc¢iomis kurti zaidimy dizaing: Game Maker, ClikePlay, Stagecast Creator ar kito-
mis panasiomis. Paaugliai ir vyresni mokiniai daznai jau geba valdyti ir profesionalams
skirtas programas, tokias kaip Flash. Pasak M. Prensky (2008), mokiniai gali kurti net ir
edukacinj aspekta turincius zaidimus. I$ tiesy mokiniai jau tai daro ir jiems tai puikiai
sekasi, o keletas mokiniy sukurty zaidimy yra net apdovanoti, pvz.: PeaceMaker — zaidi-
mas apie Izraelio ir Palestinos konflikta; Eyewitness — apie Kinijos istorija ir kt. (Prensky,
2008). Didzioji dalis priemoniy ir programy, kuriomis mokiniai gali kurti zaidimus, yra
nemokamos ir nesunkiai prieinamos internetu.

Skaitmeninio zaidimo karimo procesas vyksta taip pat kaip bet kokio kito meno
objekto kiirimas, ir tik kartais dél konkreciy programy galimybiy bei apribojimy reikia
kruopsciau suplanuoti darbo eigg. Taciau tokia kiirybinio darbo specifika turi daugiau
tam tikry edukaciniy galimybiy. R. M. Pattonas (2013), kuris dirbdamas su 8-13 mety
amziaus vaikais karé vaizdo zaidimus, teigia, kad zaidimy karimas buvo puikus badas
mokiniams kriti$kai vertinti ir suvokti sudétingas programas, o vaizdo zaidimy kirima
jvardijo kaip nauja kuirybos galimybe $iuolaikinése dailés pamokose. Taip pat nustaty-
ta, kad VI-VII klasiy mokiniai, kurie karé skaitmeninius zaidimus, geriau ir lengviau
perprato mokymosi badus ir strategijas (Bermingham et al., 2013). H. Hsiao, C. Chang,
C. Linir P. Hu (2014) teigia, jog skaitmeniniai Zaidimai ugdo ir mokiniy aukstesniuosius
mastymo gebéjimus. Taigi skaitmeniniy zaidimy kiirimas ne tik jsikomponuoja j dailés
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curriculum, bet ir teikia ugdomyjy galimybiy, kurioms jgyvendinti salygos néra tokios
palankios, kai naudojamasi tradicinémis raiskos priemonémis.

Taciau dar daznai problemy kuriant skaitmeninius zaidimus dailés pamokose kyla
dél mokytojy. Tyrimai rodo, kad dauguma mokytojy, baigusiy mokymus apie zaidimy
edukacines galimybes ir pripazjstantys jy edukacinj potenciala, savo darbe jy taikyti néra
linke. Taikantys skaitmeninius zaidimus savo darbe jauciasi nepatogiai ir nesaugiai (Gros,
2007). Taip pat tenka susidurti, jog dailés mokytojai nepripazjsta skaitmeniniy zaidimy,
nes jy grafikg vertina kaip labai prastg ir primityvig, Siems mokytojams skaitmeninio
zaidimo kirimas dailés pamokose galéty buti asmeninis i$stakis - iSmokyti mokinius
vertinti estetine Zaidimo puse bei, vadovaujamiems mokytojo, kurti kokybiska, originaly
dizaing arba formuoti mokiniy nuostatas, jog net ir zaidimai, kurie skirti tik pramogai,
gali buti vizualiai vertingi ir patraukls.

Daznai dailés pamokose karybinés uzduotys yra atliekamos individualiai, skai-
tmeniniy zaidimy karimas dailés pamoky metu gali bati puiki uzduotis, skirta atlikti
mokiniy grupelei. Zaidimo kiirimas grupémis ar individualiai - tai puiki uzduotis
reik$tis mokiniy karybingumui (Bermingham et al., 2013). Juo labiau kad mokiniy
karybiskumas kuriant zZaidimus neapsiriboja vien tik estetikos ir grafikos karimu, o
apima daug daugiau - idéjos atskleidima, gebéjima karybiskai valdyti ir spresti proble-
mas, atsirandancias dél specifiniy programos, pasirinktos zaidimui kurti, galimybiy.
Nustatyta, kad butent spresdami tokiy programy ribojimus mokiniai kuria netikeétai,
netradicigkai, pasitelkdami vaizduote (Bermingham et al., 2013). Skeptikai teigia, jog tokj
patj karybiskuma mokiniai gali demonstruoti atlikdami bet kokias karybines uzduotis
dailés pamokose. Taciau dél technologijos specifikos buitent sis buidas leidzia karybos
procese grizti kelis zingsnius atgal, sukurti daugiau panasiy jau sukurty grafiniy vaizdy
prototipy, nes tam tikrus elementus galima lengviau pakartoti, padauginti ir pan. Taip
mokiniai turi daugiau galimybiy koreguoti, atnaujinti savo darbg. O turintys sunkumy
grafiskai pavaizduoti objektus mokiniai taip pat gali patirti kiirybinio darbo sékme, nes
karybiskuma gali demonstruoti varijuodami jau sukurtais objektais, juos koreguodami,
daugindami ir pan. Kuriant skaitmeninj zaidimg daznas zaidimy karimo zingsnis yra
projekto ir grafikos vaizdavimas tradicinémis priemonémis, t. y. pieSiant ant popieriaus,
véliau jas perkeliant j Zaidimo karimo programas. Tuomet mokiniai gali sekti, stebéti ir
analizuoti, kaip keic¢iasi kiirybos vizija darbo metu ir ne tik. Siuolaikiniams mokiniams,
kuriems tradicinés dailés raiskos priemonés nepriimtinos, kuriant skaitmeninj zaidima
sudaromos salygos nataraliai ,,prisiliesti“ prie tradiciniy raiskos priemoniy.

C. Bainas ir C. Newtonas (2003) savo tyrime pateikia duomenis, kaip zaidimo kiirimas
padéjo plétoti ne tik mokiniy gebéjimus, bet ir patj dailés dalyko curriculum. Mokytojai
karé zaidimus, remdamiesi savo dalyky aprasais, sukurtus zaidimus davé Zaisti savo
mokiniams. Mokiniy pateiktos pastabos apie sukurtus zaidimus buvo naudojamos ne
tik gerinant zaidimo kokybe, bet atnaujinant dailés curriculum.
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Dailés gebéjimy raiska ZaidZiant skaitmeninius Zaidimus. Ne tik zaidimo karimas
teikia galimybiy ugdyti dailés raiskos gebéjimus, bet ir tam tikry zaidimy zaidimas.

Skaitmeninio zaidimo Zaidimas gali buti taikomas dailés pamokose keliais skirtin-
gais aspektais. Vienas jy - vietoje tradiciniy metody, kuomet siekiama lavinti mokiniy:
komponavimo, projektavimo, maketavimo gebéjimus, galima pasitlyti pazaisti tam tikrus
zaidimus, kurie $iuos gebéjimus lavina. Pavyzdziui, vietoj interjero ar eksterjero kiirimo
uzduoties tradicinémis priemonémis, mokytojas gali pasialyti mokiniams suprojektuoti
gyvenamaja erdve skaitmeniniame zaidime (pvz., Zaidimas The Sims). Be to, galima pasia-
lyti ne tik suprojektuoti gyvenamaja erdve, bet ir sukurti zaidimo veikéjg (pvz., zaidimas
LittleBigPlanet), veikéjy grafing forma siejant su jy charakteriais, veiksmais ir veikla,
kurie numatomi pagal zaidimo scenarijy ir eiga. Zinoma, tokio tipo uzduotys reikalauja
specifiniy dailés mokytojy ziniy bei gebéjimy. Tokiose veiklose mokytojas vargu ar bus
pranasesnis uz mokinius, kuriems sios priemonés gerai Zinomos arba i$ prigimties lengvai
jvaldomos, taciau tuo pat metu tai puiki proga ne tik pazinti mokinius, bet ir diskutuoti
apie zaidimy ribojimus ir galimybes kuriant. Be to, tokios uzduotys, nors i$ pirmo zvilgsnio
atrodo, kad tik ZaidZiama, néra tokios jau paprastos. ZaidZiant skaitmeninius Zaidimus
reikia suvokti zaidimo sistema, struktiirg bei pasléptas zaidimo taisykles (Marrone, 2013).
Jau paminétas skaitmeninis zaidimas LittleBigPlanet yra platforminis zaidimas, kuris
galéty biiti taikomas dailés pamokose kaip viena raiskos formy. Sis Zaidimas specifiskas
ir ypatingas tuo, jog patys zaidéjai gali kurti ne tik zaidimo veikéjus, bet ir skirtingais
budais kurti tam tikras zaidimo dalis. Kai kuriuose $io Zaidimo lygiuose / etapuose zaidéjai
gali patys kurti ir dekoruoti savo zaidimo erdve Zeme (Earth) ir kurti Zaidimo uzduotis
bei lygius savo Ménulyje (Moon). Vienoje Sio zaidimo dalyje pateikiama apie SeSiasdesimt
mokomuyjy jrasy, padedanciy iSmokti valdyti zaidimg ir kurti naujus zaidimo lygius, todél
mokymosi procesas gali vykti savarankiskai, mokytojui tik vadovaujant. Sio Zaidimo zai-
déjai yra sukire apie astuonis milijonus zaidimo lygiy, kuriais dalijasi su kitais zaidéjais.
Zaisdami kity zaidéjy sukurtuose zaidimo lygiuose, zaidéjai kartu mokosi, kaip isbandy-
tus efektus galéty pritaikyti kurdami savo Zaidimo uzduotis. Sis zaidimas atitinka visas
edukaciniy zaidimy savybes (Marone, 2013). LittleBigPlanet zZaidimas turi savo pokalbiy
svetaines, kuriose zaidéjai gali aptarinéti vieni kity sukurtas uzduotis ir teikti siailymus.
V. Marone (2013), tyres $io zaidimo teikiamas galimybes ugdytis kairybiskuma, isskyre,
jog zaidéjai zaidimo estetikos verte vertino pagal sudétingumo kriterijy. Svarbiausias es-
tetikos jvertinimas buvo sulaukti wow i$ kity zaidéjy. Tai dar karta parodé, kokia didele
jtaka ir kokia svarbi karybos procesams yra socialiné aplinka. Visa tai vyksta ir dailés
pamoky metu: mokiniai daznai vengia kiirybinés veiklos dél to, kad bijo sulaukti neigiamo
vertinimo ne tik i§ mokytojo, bet ir i§ bendramoksliy. Siuo atveju kiirimas Zaidime yra
»saugesnis“ nes savo karybinés veiklos jvertinima gauni, ta¢iau pirmiausia tas vertinimas
susijes tik su konkreciu darbu, o ne su nuostatomis ir pozitriu j konkrety kuriantj asmeni,
ir vertinima gali gauti ,,slaptai®. Todél kartais skaitmeninio zaidimo kaip vienos i$ raiskos
priemonés naudojimas dailés pamokose turi tam tikrg pranasumg, palyginti su kitomis

130 Pedagogika | 2016, . 123, Nr. 3



ISSN 1392-0340
E-ISSN 2029-0551

priemonémis. Sis konkretus zaidimas tik vienas i$ skaitmeniniy zaidimy pavyzdziy, kurj
galima pakeisti j kai kurias tradicines raiskos priemones.

Beje, zaidimy naudojimas, tiesa, ne skaitmeniniy, dailés pamokose néra toks jau naujas
dalykas. Zaidimo kaip meno kiirybos praktika buvo naudojama Bauhauso, siurrealisty,
Fluxus ir kity karéjy (Patton, 2014). Pasak R. M. Pattono (2014), dar 1965 m. L. Chap-
manas savo disertacijoje (JAV) pabrézé, jog zaidimai meno pamokose gali buti puiki
motyvuojanti priemoné. Tas pats autorius teigia, jog A. Hurwitzas ir S. Madeja 1977 m.,
mokydami mokinius meno suvokimo ir vertinimo, pasitelkdavo zaidimus, siekdami,
kad mokiniai islikty démesingi atlikdami uzduotj ir kartu patirty Zaidimo dziaugsma.
Jie taikeé tokius zaidimus kaip Tic-Tac-Toe (mums zinoma kaip KryZiukai ir nuliukai),
Puzzles (délionés) ir pan. Sie autoriai tokius zaidimus vadino ne zaidimais, o vizualiy
atradimy strategijomis. Panasis metodai buvo taikomi ir mokant mokinius pazinti ir
prisiminti garsius / Zinomus meno kirinius. Panasas j $iuos paminétus zaidimus yra
daugelis $iuolaikiniy skaitmeniniy zaidimy. Délionés déliojimas plansetéje, jei sudélio-
jamas garsaus menininko karybos darbas, gali puikiai padéti norint, kad Zymius meno
karinius vaikai jsiminty geriau bei atkreipty démesj j $iy kariniy detales (Patton, 2014).
Taigi zaidimy Zaidimas yra dailés dalyko turinio dalis ne tik dél kai kuriy dailés gebéjimy
raiskos priemoniy, bet ir dél dailés istorijos mokymosi. Kompiuteriy taikymas mokantis
meno istorijos jau seniai patvirtintas tyrimais ir praktika. O suprantant skaitmeninj zai-
dimg kaip mokymuisi patrauklig formg yra tikslingai kuriami zZaidimai meno istorijos
mokymuisi. Sie Zaidimai kuriami remiantis efektyviausiomis mokymosi technikomis:
problemy sprendimo, bendradarbiavimo ir konstruktyvumo principais. Remiantis
minétais principais pridedamas intriguojantis pasakojimas, spalvingi veikéjai ir meno
istorijos turinys, kad mokymosi patirtis buty jtraukianti ir patraukli, nes $iuolaikiniai
mokiniai nemoka mokytis ir skaityti nuosekliai, o yra linke pasinerti j veikla ir mokytis
eksperimentuodami (Kinkley, 2009). Mokytojams belieka tokius skaitmeninius zaidimus
jtraukti j dailés pamokas siekiant ne tik mokyti meno istorijos, bet ir motyvuoti mokinius.

Skaitmeniniai Zaidimai - Z kartos mokinius motyvuojanti
priemoné

Moksliniai tyrimai rodo, jog skaitmeniniai zaidimai yra motyvuojanti mokytis prie-
moné - savybés, kuriomis pasizymi zaidimai yra patrauklios mokiniams (Jeng-Chung,
2014). Kuo skaitmeniniai zaidimai taip patraukia? Sis klausimas aktualus ir skaitmeniniy
zaidimy skeptikams, nes bruozus, kuriais skaitmeniniai zaidimai patraukia mokinius,
galima suteikti ir kitoms veikloms. W. Jeng-Chungas (2014), apibendrindamas Malone,
Prensky, Huang, Johnson ir Garris, i§skiria $ias skaitmeniniy zaidimy savybes, kurios
labiausiai patraukia mokinius, tai: fantastikos elementai, smalsuma ir susidoméjima
zadinantis siuzetas, galéjimas viskg kontroliuoti, zaidimas vaidmenimis, linksmumas,
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juokingumas, jdomumas, aiskios taisyklés ir tikslai, interaktyvi veikla, patiriamilaimé-
jimai, galimybé spresti konfliktus, rungtyniauti / varzytis, spresti problemas, gauti ne tik
rezultatus, bet ir grjiZztamajj rysj. Pastebétos gana ryskios sgsajos tarp to, kodél butent $ios
zaidimy savybés tokios patrauklios ir motyvuojancios mokinius, ir iai mokiniy kartai
badingy bruozy. Tai, kad Zaidimy forma yra skaitmeniné, o Z karta' laikoma skaitme-
nine karta, o tiksliau - virtualios ir skaitmeninés erdvés ¢iabuviy karta (Targamadze,
2014, pagal McCrindle, Wolfinger, 2010). Nustatyta, jog naudojimasis technologijomis
pakeicia smegeny veiklos struktiiras bei funkcionavimo eiga, keiciasi ir skaitymo eiga,
todél natairalu, kad $ios kartos mokiniai kitaip suvokia teksta, kitaip gilinasi i jj, o skai-
tant daugiau veikia ne gilinimosi, o atpazinimo principai, kuomet atpazjstami raktiniai
zodziai. Skaitymas tampa ne linijinis, o kilpinis (kai skaitoma saity atidarymo principu)
(Targamadzé, 2014). Skaitmeniniai zaidimai veikia batent $iems mokiniams nattaraliai
ir prigimtinai suvokiamu principu, todél jie juos lengvai ,,perskaito®, perpranta ir valdo.
Sioje veikloje jauciasi patogiai ir saugiai, nes supranta jos specifikg bei gali patirti sékme.

Vis délto mokytojai, kurie zaidimus taiko kaip motyvuojamaja priemone, daro tam
tikry klaidy, kurios lemia tai, ar zaidimo teikiamos galimybés bus tinkamai pasitelkia-
mos motyvacijai stiprinti. G. C. Lin, T. W. Tsai ir P. C. Chien (2011) pabrézia, jog labai
svarbu net tai, kaip zaidimas bus pristatomas pamokos metu. Sie autoriai jspéja, jog dazna
mokytojy klaida taikant Zaidimus kaip motyvuojamaja priemone yra mokiniy instruk-
tavimas, pasakojimas, kaip reikés elgtis zaidimo metu, aiskinimas, kodél jis taikomas,
pristatymas, ko i$moks mokiniai Zaisdami ir pan. Sie autoriai sitilo trumpai instruktavus,
leisti mokinimas tiesiog Zaisti parinkta Zaidima, leisti jiems patiems atrasti ir suprasti
taisykles ir zaidimo struktiirg. Galédami patys kontroliuoti savo veikla mokiniai labiau
pasitikés savo jégomis, nebijos klysti.

Pasak V. Targamadzés (2014), Z kartos veiklai budinga intensyvumas, orientavima-
sis j rezultaty ir siekimas, kad veikla baty jdomi. Visomis Siomis savybémis pasizymi
skaitmeniniai zZaidimai. Zaidimai turi siuzetg, kartais primenantj kino filmo eiga, todél
mokiniams ne tik jdomu, bet jiems priimtinas ir intensyviai besikei¢iantis siuzetas, be
to, zaidziant kiekvienas mokinys gali pats rinktis bei pats lemti ne tik savo veiklos in-
tensyvumg. Zaidime greitai pasiekiamas rezultatas — jveikiamas zaidimo lygmuo, todél
besiorientuojantiems j rezultatg Z kartos atstovams tai patinka. Turintys bendravimo
sunkumy ir linke j individualizma mokiniai zaisdami skaitmeninius zaidimus taip pat
patiria sékme ne tik dél to, kad juos galima zaisti individualiai ir grupémis (kai siekiama
paskatinti bendravimo ir bendradarbiavimo gebéjimus), bet ir tada, kai reikia vertinti
veiklos rezultata ar eiga, nes vertinimui pasitelkiant virtualiaja erdve, kurioje nebus
atskleidziama tapatybé, bet bus gaunamas svarbus mokymosi procesui grjztamasis
ry$ys. Skaitmeniniai Zaidimai kai kuriems pedagogams gali atrodyti pernelyg patogi ir

! Z karta, remiantis lietuviy mokslininkais P. Peciuliauskiene, I. Valantinaite ir V. Malonaitiene (2013), laikomi
vaikai, gime po 1995 m., bei siejama su interneto atsiradimu.
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pataikaujanti mokiniams veikla, ta¢iau mokymo procese butina atsizvelgti j mokiniy
mokymosi savybes ir kartos, su kuria dirbama, bruozus. Pedagogai turi kurti tokias
mokymosi aplinkas, kad mokiniai galéty patirti sékme, dziaugsmg ir kartais atsipalaida-
vima. Skaitmeninius zaidimus taikant kaip motyvuojamaja priemone pakanka ir keliy
minuc¢iy suzadinimui, nuteikimui ar jkvépimui numatytai veiklai, kuri nebatinai turi
buti susieta su technologijomis.

Pavyzdziu galima pateikti 60 milijony perzitry sulaukusj zaidima Dumb Ways to
Die (https://www.youtube.com/watch?v=IJNR2EpSOjw&feature=youtu.be%29). Zaidi-
mo esmé labai paprasta — zaidime keistais ir kvailais bidais galima prarasti gyvybes.
Zaidimo grafika lakonigka, bet tuo paciu estetiska, veikéjai juokingi, ir, nors i§ pirmo
zvilgsnio atrodo, kad zaidimas gana primityvus, mokytojai jj sékmingai taiko motyvuo-
dami mokinius veiklai. Net po reklaminiu $io zaidimo filmuku galima rasti mokiniy
atsiliepimy, kad apie §j zaidima suzinojo i$ mokytojy, kurie zaidimo siuzeta panaudojo
kaip vaizding priemone¢ pamokos metu, kalbédami apie nesaugaus elgesio pasekmes ir
pan. Be to, $is zaidimas pasizymi kai kuriy autoriy pabréziamu ne tik linksmumo, bet
kvailumo faktoriumi, motyvuojanc¢iu mokinius (Jeng-Chung, 2014).

H. Hsiao, C. Chang, C. Lin ir P. Hu (2014) teigia, jog skaitmeniniai Zaidimai ne tik
motyvuoja mokinius, bet ir gerina mokymosi pasiekimus, ugdo aukstesniuosius mastymo
gebéjimus, tokius kaip karybiskumas, problemy sprendimas, bendradarbiavimas ir kriti-
nis mastymas. Sie autoriai teigia, jog suzadinancios zaidimy uzduotys mokiniams padeda
plétoti teigiamas nuostatas mokymuisi, didina pasitenkinimg mokymosi veikla. Dailés
pamokose motyvacijos stiprinimas karybinei veiklai aktualus dél jvairiy priezasciy. Viena
ju — mokiniai pernelyg prisiri$e prie technologijy ir nesijaucia patogiai kurdami kitomis
priemonémis, todél skaitmeniniy zaidimy pasitelkimas yra kaip viena i§ motyvavimo
priemoniy ir buty patraukli dailés pamokose. Antra - mokiniy mastymas, skaitymas,
suvokimas gerokai skiriasi nuo kitai kartai priklausanc¢iy mokytojy, todél priemonés, ku-
rios geriau suprantamos ir perprantamos mokiniams, o ne mokytojams, sudomins veikti.
Trecia - §i priemoné lengvai prieinama, jai nereikia papildomy finansiniy istekliy. Be to,
skaitmeniniai zaidimai j dailés mokomojo dalyko curriculum jsiterpia labai skirtingais
aspektais, todél naudojami kaip motyvuojamosios priemonés j pamokos turinj jsilies
natiiraliai ir organigkai, tikrai neiskrisdami i§ konteksto bei laisvos, kirybai palankios
atmosferos, kuri itin svarbi dailés pamokose.

ISvados

Skaitmeniniai Zaidimai yra unikali sritis, atitinkanti naujausias mokymo(si) tendenci-
jas bei Z kartos mokiniy mokymosi ypatumus, nes, apimdami pramogas ir technologijas,
taip pat pasizymi ir edukacinémis galimybémis. Sio fenomeno sampratos néra konkreciai
ir galutinai apibréztos. Edukologijos moksle dazniausiai vartojamos rimty / rimtyjy zai-
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dimuy, skaitmeniniais zaidimais grjsto mokymo, §vie¢iamyjy programy ir pamokanciy
zaidimy sgvokos. Sios savokos / sampratos glaudziai persipynusios tarpusavyje, todél
daznai vartojamos kaip sinonimai, nors kai kurie autoriai iskiria tam tikrus jy skirtumus.
Vis délto apibendrintai galima sakyti, jog $ios sagvokos reiskia skaitmeninius zaidimus ir
ju naudojima siekiant edukaciniy tiksly. ] $ig sritj patenka ne tik tikslingai mokymui(si)
sukurti skaitmeniniai zaidimai, bet ir zaidimai, kurti neturint edukaciniy siekiniy, bet
pasizymintys tam tikromis specifinémis savybémis ir dél to puikiai taikomi edukacijoje.

Skaitmeniniy zaidimy taikymo galimybés jgyvendinant dailés curriculum atsisklei-
dzia per kelis skirtingus aspektus. Pirmiausia - skaitmeniniai zaidimai jsikomponuoja
i dailés mokomojo dalyko turinj kaip $iuolaikinio meno reiskinys. Zaidimas apskritai
yra jvardijamas kaip ktrybos ir meno forma, o skaitmeninis zaidimas atspindi net ke-
leta Siuolaikiniy dailés tendencijy ir gali buati priskiriamas prie populiariojo meno, turi
sasajy su instaliacija, vaizdo, optiniu ir kitais menais. Profesionaltis menininkai jau gana
ilgai naudoja skaitmeniniy zaidimy raiskos galimybes savo kiiryboje, o besikei¢ianti
meno samprata apima vis jvairesnes kirybos iSraiskos formas, taip pat ir skaitmeninius
zaidimus.

Kaip dailés raiskos priemoné dailés pamokose skaitmeniniai zaidimai gali bati taikomi
keletu budy. Kaip raiskos priemoné, pakeic¢ianti tradicines raiskos priemones atliekant
tam tikras komponavimo, maketavimo, dizaino ir kt. uzduotis, tiesiog zaidziant tam
tikrus zaidimus arba jy dalis. Arba skaitmeninj zaidima kuriant kaip meno objekta dailés
pamokose. Skaitmeninj zaidimg kuriant kaip meno objekta, lavinami ne tik kiirybiniai,
grafiniai, komponavimo, bet ir kiti specifiniai gebéjimai, susije¢ su programos valdymu,
taip pat lavinamas kritinis mastymas, problemy sprendimas, gebéjimas bendradarbiauti.

Skaitmeniniai Zaidimai jgyvendinant dailés mokomojo dalyko curriculum gali buti
taikomi ir kaip mokinius dailés pamokoms motyvuojanti priemoné. Skaitmeniniai zai-
dimai dél savo specifinés formos bei pasizymédami tam tikromis charakteristikomis,
tokiomis kaip fantastikos elementai, linksmumas, galé¢jimas viska kontroliuoti ir kt., ku-
rios néra budingos kitoms mokymosi veikloms, bet yra patrauklas Z kartos mokiniams.
Skaitmeniniy zaidimy struktara suprantama mokiniy, jie lengvai jvaldomi skirtingo
amziaus vaiky, be to, tai yra ta sritis, kurioje galima jaustis saugiai, pasitikéti savimi,
patirti sékme ir dziaugsma.
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Summary

Digital games that involve entertainment, relaxation and technology are very attractive to
modern students, while the traditional learning/teaching methods are inefficient and unattractive
to them due to the change in learning habits. Surveys testify the successful incorporation of
digital games into the curricula of Nature, Mathematics, Foreign Languages and other subjects
and allow assuming that they might also be incorporated into the curriculum of the subject of
Arts; therefore, this article investigates and reveals the possibilities of the application of digital
games in the implementation of the curriculum of Arts subject.

Many different interpretations of the concept of a digital game show that it is a manifold and
multifaceted phenomenon. In addition to the concept of a “digital game” which can be understood
in its broadest sense as the integration of technology and entertainment, the concepts of serious
games, game-based learning / digital game-based learning, edutainment, and lecture games can
also be encountered in the education contexts.

Digital games can be incorporated into the subject of Arts first of all as a phenomenon of
modern art. In certain aspects, digital games can be attributed to pop art and they have certain
connections with installation art and, no doubt, with video and optic art and other art branches.
The idea of digital games as a form of art is still questioned but some researchers suggest that
their artistic value should be grounded on the analogy with art cinema. Cinema is undoubtedly
considered a form of art although it is understood that not all films are works of art but, instead,
an expression of the popular culture.

Digital games can be incorporated into art classes as a means of artistic expression in several
different ways. The first method is the creation of a digital game as an art object during art
classes. The second method involves playing already created digital games as the tool/means of
development of certain artistic expression abilities. Surveys show that children under 10 years of
age are already capable of designing games: their script, graphics and other elements. Teenagers
and older students are often capable of controlling programs intended for professionals. The
process of creation of a digital game is analogous to the process of creation of any other art
work but, according to the researchers, the nature of such creative work offers more education
possibilities in certain aspects in comparison to traditional creative activities. The playing of
digital games during art classes could be applied instead of traditional methods aiming to train
the composing, designing and modelling abilities of the students or to deepen their knowledge
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on art history. Learning through digital gaming is an attractive and engaging experience to
modern students who cannot learn and read consistently but are rather inclined to act and learn
through experimenting; therefore, digital games can also be incorporated into art classes as a

motivating element.

Keywords: digital games, teaching of art, curriculum of art, innovative learning/teaching tool.
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