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,, AURUMDALO

KASYKLOS” KOMPONENTU

Santrauka. ,,Aurumdalo kasyklos“ — tai skaitmeninis (PDF) stalo Zzaidimas, integruojantis labirinto, erdvinés

perspektyvos, Zodiniy nurodymy ir vizualinio pastabumo komponentus. Zaidimas sukurtas remiantis kognityviniy

treniruo¢iy teorija ir praktika, siekiant lavinti vaiky problemy sprendimo, démesio, darbinés atminties ir erdvinius

gebéjimus. Moksliné literatiira nurodo, kad Sie komponentai gali lavinti atitinkamus gebéjimus, taciau, norint jvertinti

$io konkretaus zaidimo poveikj, bitini papildomi tyrimai.

IVADAS

,2Aurumdalo kasyklos® yra skaitmeninis
(PDF) stalo zaidimas, integruojantis tam tikrus
komponentus i$ skirtingy zaidimy - galvosiikiy,
strateginiy Zzaidimy ir pan. Savo prasme ir
zaidimo biidu jis labiausiai primena labirintg.
Zaidime dalyvauja 2 7monés - suaugusysis ir
vaikas. Suaugusysis yra ir zaidéjas ir Zaidimo
ved¢jas, o vaikas - tik zaid¢jas (dalyvis,
klausytojas). Zaidimas reikalauja abiejy Zaidéjy
bendradarbiavimo. Zaidéjai, keisdamiesi
vaidmenimis bando jveikti zaidima, kuris apima
100 lygiy. Keliaujant per zaidima po truputj
zaidimo Zaidimas

atskleidziama istorija.

sukurtas remiantis kognityviniy treniruociy

teorija ir praktika, dél to tikimasi, kad tam tikry
kognityviniy jgudziy reikalaujan¢iy uzduociy
Siuos ir leidzia

praktika plétoja 1gudZius

efektyviau bei veiksmingiau atlikti kitas ty paciy

jgudziy uzduotis

Parush, 2017).

reikalaujancias (Luko ir

Zaidimas ,,Aurumdalo kasyklos” susideda
1§ jvairiy komponenty, kuriy nauda vaiko
kognityvinei raidai yra analizuojama jvairiose
mokslinése publikacijose. Remiantis Siais
moksliniais darbais ir buvo konstruotas Zaidimo
dizainas (taisyklés, salygos ir grafinis dizainas).
Si literatiiros apzvalga skirta aptarti atskiry
zaidimo komponenty naudg kognityvinei raidai.
Siekiant jvardinti, kokj realy poveikj gali daryti
Siy komponenty bendra integracija | zaidima,
reikalinga atlikti  papildomus  mokslinius
tyrimus. Nors zaidime galima atrasti ir daugiau
komponenty (pvz.: aritmetinis komponentas
skaiciuojant aukso grynuolius ir pan.), taciau
Sioje apzvalgoje pateikiami keturi pagrindiniai, |

kuriuos atsizvelgiant ir kurtas Sis Zaidimas:
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labirinto, erdvinés  perspektyvos, Zodiniy

nurodymy ir pastabumo komponentai.

ZAIDIMO KOMPONENTAI IR GALIMAS
JU POVEIKIS

Labirinto komponentas

Labirintas gali biiti apibréziamas kaip

edukacinis  galvosiikiy Zaidimas, kuriame

zaid¢jai siekia rasti i$¢jimg i§ sudétingos
struktiiros tam, kad pasiekty i§ anksto nustatyta
tiksla. Zaidimo metu dalyviai susiduria su
jvairiomis klititimis, tokiomis kaip aklavietés ar
sienos (Indriyono ir Wydiatmoko, 2021).
Atsizvelgiant | §j labirinto apibrézimag, galima
buty teigti, kad ,,Aurumdalo kasyklos* taip pat

gali biiti laikomas labirinty zaidimu.

Labirinty tipo Zaidimai yra ypa¢ naudingi
vaiky kognityvinei raidai, nes jie padeda lavinti
problemy sprendimo jgiidZius (Sianipar ir kt.,
2022). Verta atkreipti démesj, kad Siuo metu
daugiau moksliniy tyrimy nagrinéja labirinty,
kaip vaizdo Zzaidimy (virtualioje 3D erdvéje)
naudg, tuo tarpu maZziau démesio skiriama
spausdintiems (2D) labirintams. Vis délto, yra
tyrimy, kurie rodo ir tokio tipo labirinty nauda.
Pavyzdziui, viename tyrime, kuriame dalyvavo
4-8 mety vaikai, turintys aktyvumo ir démesio
sutrikimy (ADS), buvo nustatyta, kad labirinto
tipo Zaidimai padeda lavinti démesj. Tyrimo
metu taip pat pastebéti geréjantys akademiniai
pasiekimai, kuriuos biity galima sieti su geresne
démesio funkcija (Punitha ir kt., 2021). Kitame
tyrime su ADS vaikais taip pat pastebéta, kad

labirintai gali prisideti prie Siy vaiky darbinés

atminties lavéjimo (Narimani ir kt., 2020).
PanaSias iSvadas pateiké ir kita mokslininky
vaikus,

kad kasdienis

komanda, tyringjusi sergancius

epilepsija. Tyrime nustatyta,
labirinty sprendimas (1 ménesio laikotarpiu)
reikSmingai pagerino vaiky démesj (Kumar ir

kt., 2024).
Erdvinés perspektyvos komponentas

Erdviniai gebéjimai yra stipriis

prediktoriai sékmei mokslo, technologijy,

inZinerijos ir matematikos srityse (STEM), tod¢l

erdviniy geb¢jimy lavinimas turi svarbig
prakting  reikSme. Mokslininkai  atlike
meta-analiz¢ ~ apie  treniruoCiy  poveikj
erdviniams geb¢jimams pastebi, kad Sie

gebéjimai gali biiti treniruojami. Pastebima, kad
treniruotés suteikia stabilius jgiidZius, kurie
persiduoda kitoms erdvinéms uzduotims, kurios
nebuvo tiesiogiai treniruotos (Uttal ir kt., 2013).
Vienas 1§ tokiy erdviniy gebéjimy yra erdvinés
perspektyvos  suvokimas  (angl  spacial
perspective taking). Tai yra svarbus kognityvinis
gebéjimas, leidziantis jsivaizduoti, kaip objektas
ar vaizdas atrodyty iS kitos vietos, nei ta, kurioje
Zmogus Sis

dabar yra. gebéjimas Dbiitinas

s¢kmingam orientavimuisi, ypac kai
naudojamasi navigacijos priemonémis (pvz.,
zem¢lapiais), kuriuose informacija pateikiama i$
kitokios perspektyvos (He ir kt., 2022). Biitent |
S1 geb¢jima nukreiptas ,,Aurumdalo kasykly”

zaidimas.

Zaidime ,,Aurumdalo kasyklos”

pirmiausia suaugusysis pasakoja vaikui, kaip
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pereiti labirinta nurodydamas kryptis (pvz.: ,,eik
2 zingsnius | desing. Eik 1 Zzingsnj tiesiai‘).
Vaidmenims apsikeitus, vaikas turi vadovauti
suaugusiajam. Vadovavimas reikalauja naudoti
erdvinés perspektyvos suvokimg. Vykstant Siam
procesui zaidéjas turi mentaliai save pasukti 90°

mental self-rotation, embodied self

(angl.
rotation) ] Salia jo sédinCio zaidéjo vietg i$
kurios priima sprendimus kaip judéti zaidimo
erdvéje. Mentaly saves pasukimg galima laikyti
viena 1§ erdvinés perspektyvos strategijy,
leidzianCiy priimti kito asmens ar objekto
perspektyva (Heyden ir kt., 2017). Zaidimo
metu sitloma sédéti pasisukus 90° vaiko
atzvilgiu (arba Siek tiek daugiau, bet ne 180°).
Viename tyrime mokslininkai  panaudojo
perspektyvos suvokimo uzduotj, kurioje vaikai
tur¢jo ,,pereiti* marsrutg atlikdami pirmyn—atgal
ir kairén—desSinén vertinimus kito asmens
atzvilgiu ir taip pravesti kita asmenj per
sumodeliuota miesta. Savo esme $i uzduotis
panasi j ,,Aurumdalo kasyklas”. Sio tyrimo
metu pastebéta, kad kai uzduotis pasukama 90°
laipsniy vaikai uztrunka daugiau laiko atlikti
uzduotj ir labiau klysta nei tuo atveju, kai
uzduotis pasukama 180°. Mokslininkai tai sieja
su tuo, kad pasukus uzduotj 180° vietoje
mentalininio saves pasukimo naudojama kita
strategija- tiesiog apverCiamos aSys: kair¢ -
desing, virSus - apacia nepriimant kito asmens

perspektyvos (Heyden ir kt., 2017).

Idomu, kad erdvinés perspektyvos

suvokimas susijes ne tik su kitais erdviniais
taciau ir

gebéjimais, maziau nusp¢jamais

psichologiniais  konstruktais. Stai Tana$ ir
Szarek (2021) teigia, kad Sis gebéjimas gali buti
susijes  su  socialiniais  jgudziais.  Kiti
mokslininkai taip pat pastebi, kad Sis erdvinis
gebéjimas susijes su empatiSku perspektyvos
suvokimu (Thorsten ir Topolinski, 2015). Taigi

erdvinés perspektyvos suvokimas, gali sukurti

pagrinda sudétingesniems socialiniams
gebéjimams  svarstyti apie kity Zmoniy
psichologines  busenas, tokias kaip jy

jsitikinimai, emocijos ir tikslai (Thorsten ir

Topolinski, 2015; Ward ir kt., 2020).

Zodiniai nurodymai

»Aurumdalo kasyklose” svarbus yra
zodiniy nurodymy vykdymas ir teikimas.
Vienam zaid¢jui reikia klausyti Zodiniy

nurodymy ir judéti labirinte pagal komandas, o
kitam reikia $iuos nurodymus teikti ir paeiliui
kei¢iamasi $iais vaidmenimis. Jei vaikui lengvai
sekasi vykdyti vieno veiksmo nurodyma (pvz.:
eik du zingsnius j kaire), tada norint pasiekti
optimaly sudétingumo lygj sitiloma teikti keliy
veiksmy nurodymus- eik du Zingsnius j kaire ir
tada j virsy dar tris. Sitloma teikti tiek veiksmy
turinéius nurodymus kiek vaikas dar gali sekti,

bet tai jau yra riba.

Zodiniy nurodymy vykdymas stipriai

susijgs  su darbinés atminties funkcija.

Moksliniai tyrimai rodo, kad darbinés atminties
apimtis yra esminis veiksnys gebéjimui vykdyti
zodinius nurodymus (Jaroslawska ir kt., 2021).
Darbin¢  atmintis svarbi

yra Zmogaus

kognityvine funkcija susidedanti i§ trumpalaikeés



atminties ir kai kuriy vykdomosios funkcijos
gebéjimy atsakingy uz informacijos apdorojima
ir 1§laikyma (Jaroslawska ir kt., 2021; Rodas ir
kt., 2024). Darbin¢ atmintis gali buti lavinama
(Rodas ir kt., 2024). Sia funkcija galima lavinti
atliekant verbalines sekos uzduotis, kurios savo
prasme atitinka ,,Aurumdalo kasykly” Zodiniy
nurodymy laikymosi komponentg. Taip pat
svarbu paminéti, kad darbinés atminties
lavinimas gali teigiamai paveikti ir bendruosius
démesio kontrolés mechanizmus. Dél to galima
teigti, kad darbinés atminties lavinimas gali

suteikti

(Chain ir Morrison, 2010).

plataus masto kognityviniy naudy

Objekty pastabumo komponentas

Zaidimas reikalauja pastabumo, nors S§is
labirintas ir neturi tradiciniy sieny, taciau jame

yra kitos klititys, kurios prieSingai nei

tradiciniuose labirintuose =~ yra  sunkiau
i§skiriamos 1§ aplinkos. Kai kurios klititys gali
biti lengviau iSskiriamos i§ aplinkos, kitos -

sunkiau, nes naudojama pana$i spalvy paleté

tarp kliaties ir aplinkos. Sis Zaidimo
komponentas aktyvuoja Zmogaus vizualinj
démesj. Tai svarbi kognityviné funkcija

leidZianti Zmogui atrinkti svarbig informacijg ir

pasalinti nesvarbig 1S perpildyty vizualinés
stimuliacijos sceny. Kadangi Zmogaus protas
turi ribotus informacijos apdorojimo pajégumus,
§i démesio funkcija padeda atrinkti svarbig
informacijg ir susitelkti j konkrecig uzduotj (Inal

ir kt., 2024).

Mokslin¢je literaturoje yra pastebima, kad

zaidimai gali pakeisti vizualinio démesio
ypatumus. Zmongés investave daug laiko j tam
tikrus  zaidimus  gali  pagerinti  savo
démesingumo jgudzius, geré¢ja reakcijos laikas
objektams aptikti, efektyviau atlicka uzduotis,
kurios reikalauja padalinti démesj (Inal ir kt.,
2024). Savo principu ,, Aurumdalo kasyklos”
primena paslépty objekty tipo Zaidimus,
kuriuose zaidéjas turi i§ zaidime esanciy detaliy
18skirti ir atrasti sgraSe esancias detales. Tokio
tipo zaidimai gali padéti lavinti vaizdinés
paieskos gebéjimus bei erdving-darbing atmintj

(Oei ir Patterson, 2013).
APIBENDRINIMAS

»<Aurumdalo kasyklos®“ yra daugialypis
zaidimas, kurio tikslas - lavinti jvairius vaiky
kognityvinius gebéjimus. Kuriant §; Zaidima
skirta keturiems

daugiausia démesio

komponentams. Remiantis moksliniais
tyrimais, Sie komponentai gali turéti teigiamag
poveikj Zaidéjy kognityviniams gebéjimams,
tacCiau reikalinga atlikti tyrimus, kad bity
galima pilnai jvertinti Sio konkretaus Zaidimo

poveiki.

Taigi, konstruojant ,»Aurumdalo

kasyklas”, tikétasi, kad:

e Labirinto komponentas gali padéti lavinti
vaiko problemy sprendimo, démesio ir
darbinés atminties geb&jimus.

e Erdvinés perspektyvos komponentas gali
padéti vystyti erdvinius geb¢jimus. Taip pat

tikimasi, kad tai galéty padéti kitiems, su



Siuo gabumu siejamiems psichologiniams

konstruktams (socialiniai jgudziai,

empatiSkas perspektyvos suvokimas).
e Zodiniy nurodymy komponentas gali padéti

lavinti  geb¢jima  vykdyti  Zodinius

nurodymus ir darbinés atminties funkcijg.

e Objekty pastabumo komponentas gali

padéti lavinti vizualinj démesj - vaizdinés
paieskos gebéjimus, bei erdving- darbing

atmint;.
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