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Anotacija

Straipsnyje analizuojama mokiniy motyvacijos ir jsitraukimo raiSka matematikos pamokose, naudojant interaktyvias
skaitmenines mokymo priemones. Tyrimo aktualumg lemia vis didéjantis skaitmeniniy jrankiy integravimas j Svietimo
procesa, ypac tiksliyjy moksly srityje, kur mokymosi turinys daznai biina abstraktus. Tyrimo tikslas — iSanalizuoti mokiniy
motyvacijos ir jsitraukimo raiska matematikos pamokose, naudojant interaktyvias skaitmenines mokymo priemones. Tyrimo
metu atlikta literatiiros analizé bei empirinis tyrimas, kuriuo siekta nustatyti mokiniy motyvacijos ir jsitraukimo j veiklas
raiska taikant skaitmenines priemones. Gauti rezultatai atskleidé, kad mokiniai aktyviau jsitraukia j veiklas, kai uzduotys yra
vizualios, zaidybinés ir suteikia grjztamajj ry§j. Pastebéta, kad skaitmeninés priemonés labiau jtraukia ir motyvuoja mokinius.
Paskatinimai ar apdovanojimy sistema mokinius jsitraukti ir gerai atlikti pamokos veiklas. Vis délto, techninés klititys ar per
sudétingos uzduotys mazina jsitraukimg ir motyvacijg.

Pagrindiniai ZodZiai: interaktyvios skaitmeninés priemonés, mokymosi motyvacija, mokiniy jsitraukimas.

Ivadas

Temos aktualumas. Siandieningje $vietimo sistemoje vis daugiau démesio skiriama skaitmeniniy
priemoniy bei jrankiy integravimui j mokymosi procesa. Tiksliyjy moksly sritys, ypa¢ matematika, néra
iSimtis. Tokios priemonés, kaip GeoGebra, papildyta (AR) ir virtuali (VR) realybe, jvairios programélés
ir vizualizacijos jrankiai skatina mokinius tapti aktyviais mokymo(si) proceso dalyviais ir gilina
supratimg apie matematikos sgvokas (Bertrand et al., 2024; Radovi¢ et al., 2018).

Pradiniame ugdyme matematika atliecka svarby vaidmenj formuojant mokiniy esmines
kompetencijas, kurios sudaro pagrinda tolesniam matematikos ir kity dalyky mokymuisi. Siame ugdymo
etape siekiama ugdyti konceptualyjj supratima, procediirinj sklandumg ir strateginj gebéjima taikyti
jvairius sprendimo biidus, skatinti loginj ir matematinj mastyma, problemy sprendimo gebéjimus bei
gebéjimg komunikuoti matematines id¢jas ir bendradarbiauti su bendraamziais. Kartu svarbus
pozityvaus pozilrio ] matematikg formavimas, padedantis mokiniams suvokti §io dalyko prasmg¢ ir
taikomuma kasdienése situacijose. Sios kompetencijos yra biitinos, siekiant ne tik suprasti pagrindines
matematikos sgvokas ir désningumus, bet ir gebéti jas taikyti jvairiuose kontekstuose (Nacionaliné
Svietimo agentiira, 2023; Pranaityté, Kravcéenkiené ir Narkeviciené, 2023). Gulbinas, ArkuSauskaité
(2015) teigia, kad IKT integravimas j Svietimo sistemg yra neatsiejama Svietimo dalis siekiant, kad
Lietuva neatsilikty nuo labiau iSsivys¢iusiy pasaulio valstybiy.

Tyrimo problema. Mokiniy motyvacija ir jsitraukimas yra svarbiis efektyviam mokymuisi, ypac
matematikos pamokose, kuriose turinys daznai biina abstraktus. Nors vis daZzniau naudojamos
interaktyvios skaitmeninés priemongs, trikksta tyrimy, kurie apraSyty, kaip jos atsispindi mokiniy
motyvacijos ir jsitraukimo raiskoje. Mokiniy elgesys, aktyvumas ir bendradarbiavimas priklauso nuo
pamokos strukttiros, pedagoginiy metody ir mikroklimato, todél svarbu analizuoti Siuos reiskinius
realiame kontekste.

Tyrimo objektas — mokiniy motyvacijos ir jsitraukimo raiSka matematikos pamokose naudojant
interaktyvias skaitmenines priemones.

Tyrimo tikslas — iSanalizuoti mokiniy motyvacijos ir jsitraukimo raiSkg matematikos pamokose,
naudojant interaktyvias skaitmenines mokymo priemones.

Tyrimo uZdaviniai:

1. ISanalizuoti moksling literatira apie mokiniy motyvacija ir jsitraukimg mokantis
matematikos.

S W=

matematikos pamokose.
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3. Stebéjimo metu identifikuoti mokiniy motyvacijos ir jsitraukimo raiSkos formas naudojant
interaktyvias skaitmenines priemones.

Tyrimo metodai: moksliné literatiros analizé, kokybinis stebéjimas, duomeny analizé ir
interpretacija.

1. Mokiniy motyvacija ir jsitraukima skatinantys veiksniai matematikos pamokose

Mula ir kt. (2025) atliko tyrima, kuriame buvo apklausta daugiau nei 600 trecios ir penktos klasés
mokiniai. Tyrime nagrinéta viding ir iSoriné motyvacija matematikos ir angly kalbos pamokose. Autoriai
nustaté, kad pradinése klasése besimokanc¢iy mokiniy vidiné ir iSoriné motyvacija skiriasi nezymiai — jy
lygis yra gana panasus. Vis délto pereinant i§ vienos klasés j kitg abiejy rtiSiy motyvacija linkusi mazéti,
o ryskiausias vidinés motyvacijos sumazgjimas pastebétas matematikos pamokose. Remdamiesi §iais
rezultatais, Mula ir kt. (2025) rekomenduoja ugdymo procese taikyti inovatyvias ir interaktyvias
mokymosi priemones, kurios padéty iSlaikyti ir stiprinti mokiniy motyvacija, ypa¢ vyresnése pradinése
klasése. Radisi¢ ir Baucal (2024) pabrézia, kad mokiniy motyvacijai matematikos pamokose reikSminga
poveiki daro mokyklos mikroklimatas, tévy ir mokytojy teigiamas poziiiris ] mokymasi, mokinio
tapatumas bei emocing¢ biisena.

Phung Dao ir kt. (2024) teigia, kad mokytojai pastebi, jog mokiniai biina labiausiai jsitrauke ir
Sioje srityje labiausiai akcentuoja elgesio ir emocines dimensijas (aktyvus dalyvavimas, entuziazmas,
démesingumas). Autoriai iSskiria, kad pamokos strukttiros jvairumas, trumpos ir interaktyvios veiklos,
mokiniy pasitikéjimo skatinimas bei palaikymas turi didelg reikSm¢ mokiniy jsitraukimui j pamokos
veiklas.

Bertrand ir kt. (2024), atliko tyrimo metu pastebéjo, kad papildytos (AR) ir virtualios realybés
(VR) priemonés teigiamai veikia mokiniy jsitraukimg pamokose: mokiniai labiau linke jsitraukti j
pamokos veiklas, kai mokymas grindziamas kultiiriSkai jautria pedagogika ir kai naudojamos
technologijos, kurios leidzia vizualizuoti sudétingas matematines struktiiras. Radovi¢ ir kt. (2018),
teigia, kad interaktyviy skaitmeniniy vadovéliy naudojimas mokiniams padeda pasiekti aukstesnius
akademinius rezultatus, mokiniai tampa labiau jsitrauk¢ | pamokos veiklas, nes mokymo turinys buvo
dinamiskas ir vizualiai pateiktas, labiau jtraukiantis mokinius.

Tyrimai rodo, kad interaktyviy priemoniy taikymas turi teigiama poveiki mokiniy mokymosi
rezultatams. Noveriato ir kt., (2023) teigimu, GeoGebra priemonés integravimas j matematikos pamokas
turi teigiamg poveikj: gerina mokiniy akademinius pasiekimus geometrijos temoje ir gerina problemy
sprendimo gebéjimus.

Papildytos realybés (AR) ir virtualios realybés (VR) panaudojimas Svietime tampa vis labiau
prieinamas ir dazniau taikomas. Bulut, Borromeo Ferri (2023) teigia, kad papildytos realybés (AR) ir
virtualios realybés (VR) ypac efektyvios, kai siekiama ugdyti erdvinj mastyma ir vizualinj loginj
supratima. Cao ir kt., (2023) atliktos meta-analizés metu nustaté didelj vidutinj efekta matematikos
pasiekimams taikant AR/VR technologijas (efekto dydis = 0.89). Pasak autoriy, taikant AR/VR
technologijas mokiniams buvo lengviau jsivaizduoti trimacius objektus, stebéti geometrines
transformacijas bei suprasti funkcijy pokycius.

Apibendrinant galima teigti, kad mokiniy motyvacija ir jsitraukimas yra itin svarbiis aspektai,
siekiant geresniy matematikos Ziniy. Siekiant jtraukti mokinius j matematikos pamokos veiklas bei juos
motyvuoti, svarbu kurti jtraukianti mokymo(si) kontekstg bei turinj, atsizvelgiant j mokiniy poreikius,
derinant emocine, socialing bei technologines sritis. [sitraukimo lygj didina pedagoginiy praktiky
jvairové — trumpos, interaktyvios veiklos, struktiruotas pamokos turinys, pasitikéjimo skatinimas bei
mokytojo teikiamas palaikymas. Interaktyviy skaitmeniniy priemoniy — integracija j ugdymo procesq
turi reiksmingq poveikj tiek mokiniy motyvacijai, tiek akademiniams pasiekimams. Sios priemonés
sudaro sqlygas vizualizuoti sudétingus matematinius reiskinius, lavina erdvinj ir loginj mgstymq bei
stiprina kognityvinj jsitraukimq. Inovatyviy, interaktyviy ir vizualiai patraukliy mokymo priemoniy
integravimas j ugdymo procesq, derinant jas su socialiniu kontekstu ir palankiu mokyklos mikroklimatu,
sudaro prielaidas efektyviam mokymo(si) procesui ir ilgalaikés mokiniy motyvacijos islaikymui, ypac
matematikos mokymosi kontekste.
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2. Skaitmeniniy mokymo priemoniy integravimo privalumai ir iSSiikiai ugdymo procese

Siekiant, kad skaitmeniniy priemoniy bei jrankiy integravimas biity efektyvus, svarbu analizuoti
veiksnius, kurie tai nulemia. Findik ir kt., (2023) teigia, kad skaitmeniniy priemoniy bei jrankiy
integravimo efektyvumui jtakos turi skaitmeninés intervencijos trukmé, mokytojy pasirengimas,
jrenginiy prieinamumas ir pasiekiamumas bei mokiniy pradiniai geb¢jimai. Tyr¢jai taip pat iSskiria, kad
technologijy integracija turi buti pedagogiskai pagrista, o ne primesta ar integruojama j ugdymo(si)
procesg pavirsutiniskai.

Korkmaz, Morali (2022) pabrézia, kad mokytojy jgtidziai integruoti skaitmenines priemones ir
irankius yra ypatingai svarbis ir be tinkamo pasirengimo, net ir pazangiausios technologijos gali neduoti
laukiamy rezultaty.

Nepaisant anks¢iau minéto teigiamo poveikio, skaitmeniniy priemoniy bei jrankiy integravimas i
ugdymo(si) procesa susiduria su i$stikiais. Miras ir kt., (2023) teigia, kad Svietimo sistemoje egzistuoja
technologing atskirtis, nes pakankamai daug mokykly vis dar neturi pakankamai resursy ar jrangos. Ye
ir kt., (2023) isskiria kit i880kj, kuris apima mokytojy kompetencija ir nurodo, kad mokytojy
kompetencijos ne visada atitinka technologijy integravimo poreikiams reikalingos skaitmeninés
kompetencijos.

1 lentelé. Skaitmeniniy priemoniy bei jrankiy ugdymo procese nauda bei i§Sukiai

Nauda

IsSukiai

Gerina mokiniy matematikos pasiekimus (Noverianto ir
kt., 2023; Miras ir kt., 2023)

Reikalauja nuoseklaus iSankstinio pasirengimo — tick mokomi
mokiniai, tieck mokytojai turi mokéti naudoti virtualias
priemones. (Siller, Ahmad, 2024; Angco ir kt., 2024.)

Didina motyvacija ir jsitraukima (Bertrand ir kt., 2024;
Radovic ir kt., 2018; Angco ir kt., 2024),

Priemoniy poveikis gali priklausyti nuo to, kaip jos
naudojamos — ar mokytojas teikia pakankama pagalba, ar
mokinys turi galimyb¢ manipuliuoti savarankiskai. (Lafay ir
kt., 2019; Angco ir kt., 2024).

Padeda ugdyti erdvin;j ir loginj mastyma (Bulut, Borromeo
Ferri, 2023; Cao ir kt., 023),

Kai kurios priemonés gali biti laikomos ,,zaidimu“ arba
pramoga, o ne rimtu mokymu(si), jeigu jy naudojimas néra
tinkamai struktiiruotas (Angco ir kt., 2024

Suteikia lankstumo, galimyb¢ mokymos(si) medziaga
pateikti vizualiai, manipuliuoti skaitmeninéje aplinkoje,
greitai nustatyti ir iStaisyti klaidas klaidas. (Siller, Ahmad,
2024; Angco ir kt., 024)

Gali bati, kad mokiniai blaskosi su virtualiomis priemonémis
(Angco ir kt., 2024).

Manipulatyvios  priemonés
konceptualius  aspektus, tiek
gebéjimus Lafay ir kt., 2019).

padeda
lavinti

tiek  suprasti
procediirinius

Techninés / praktinés klititys: platformy licencijos, prieigos,
stabilumo klausimai. (gmitiené ir kt., 2021 ); Techninés
problemos — sistemos uzstrigimai, prieigos / stabilumo
klausimai nuotoliniuose mokymuose. Kondrataviciené, 2018)

,»Eduka® platforma suteikia galimybe diferencijuoti
uzduotis pagal mokiniy gebéjimus, stebéti pazanga;
mokytojas gali skirti maziau laiko uzduo€iy rengimui,

Mokytojams reikia laiko jgyti kompetencijy dirbti su tokiais
jrankiais, o mokykly organizaciné struktura / laikas pamokoms
/ papildomas darbas gali apsunkinti integracija. (Smitiené ir

pritaikymui Kondratavicien¢, 2018) kt., 2021).
Saltinis: sudarytas autorés, remiantis jvairiy autoriy (2018-2024) tyrimy duomenis

Kaip matyti i§ 1 lentelés, skaitmeniniy priemoniy ir jrankiy integravimas j matematikos ugdymo
procesa turi reikSmingg potencialg stiprinti mokiniy mokymosi motyvacija, jsitraukimg bei akademinius
pasiekimus. Interaktyvios ir vizualiai patrauklios priemonés sudaro salygas mokiniams aktyviau
dalyvauti mokymo(si) procese, lavina erdvinj bei loginj mastyma, padeda diferencijuoti uzduotis ir
pritaikyti jas pagal individualius geb¢jimus. Tokios priemonés taip pat suteikia mokytojams daugiau
lankstumo valdyti pamokos turinj bei stebéti mokiniy pazanga.

Taciau, kaip rodo tyrimai, efektyvus skaitmeniniy jrankiy taikymas priklauso nuo pedagogo
pasirengimo, technologiniy kompetencijy ir tinkamos ugdymo aplinkos. Priemoniy poveikis gali bati
ribotas, jei jos naudojamos be aiSkaus pedagoginio tikslo ar struktiiros. Be to, technologijy integravima
daznai apsunkina techninés problemos, prieigos klausimai ir laiko bei organizaciniai apribojimai. Todél,
siekiant tvaraus poveikio mokiniy motyvacijai ir jsitraukimui, bitina uztikrinti metodinj nuosekluma,
pedagoginj pagristuma ir technologinj pasirengima visais ugdymo proceso lygmenimis.
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Taigi, isanalizavus moksline literatiira galima teigti, kad, skaitmeninés priemonés ir jrankiai
mokyme suteikia daug naudos: gerina mokiniy matematikos pasiekimus, didina motyvacijg ir
jsitraukimq, ugdo erdvinj bei loginj mgstymq, leidZia vizualiai pateikti mokymosi medZiagq,
manipulivoti skaitmeninéje aplinkoje bei greitai nustatyti ir taisyti klaidas. Manipuliatyvios priemonés
padeda procediriniy gebéjimy lavinimui, o tokios platformos kaip ,,Eduka* leidZia diferencijuoti
uzduotis ir stebéti pazangq, ko pasekmé — mazesnis darbo kritvis mokytojams. Taciau jy naudojimas
susiduria su iSSikiais: reikalingas nuoseklus mokytojy ir mokiniy kompiuterinio rastingumo
pasirengimas, priemoniy nauda priklauso nuo tinkamo naudojimo, uzZduociy tinkamumo ir
pritaikomumo, kai kurios priemonés gali biiti suvokiamos kaip Zaidimas ar pramoga, mokiniai gali
blaskytis, o techninés kliutys, platformy prieigos (daznai mokamos), veikimo problemos bei
organizaciniai apribojimai gali apsunkinti integracijq j pamokas.

3. Tyrimo metodologija

Tyrimo metodai. Tyrimas paremtas kokybinio tyrimo metodologija. Duomenims rinkti taikytas
struktiiruoto steb¢jimo metodas, pasirinktas siekiant sistemingai fiksuoti mokiniy jsitraukimo ir
motyvacijos apraiSkas matematikos pamokose, kuriose naudojamos interaktyvios skaitmeninés
priemonés (GeoGebra, Matific, ClassWise, AR/VR, EDUKA). Sis metodas suteikia galimybe natiiraliai
stebéti autentiSka mokymosi aplinkag netrikdant mokymosi proceso. Surinkti duomenys buvo
analizuojami taikant kokybinés turinio analizés metoda, orientuotg j esminiy temy identifikavimg ir jy
interpretacija.

Tyrimo instrumentas. tyrime naudotas steb&jimo protokolas, parengtas remiantis pedagoginiy
tyrimy gairémis (Kardelis, 2016; Zydzitnaité, 2006). Protokole apibrézti stebéjimo kriterijai, apimantys
tris sritis:

1. Mokiniy elgesj — démesinguma, aktyvumag, bendradarbiavima ir mokymosi motyvacijos

raiska;

2. Emocing iSraiska — doméjimasi, pasitenkinimg, susierzinimg ar nuobodulj;

3. Mokytojo veiklg — skaitmeniniy priemoniy naudojima, mokiniy jtraukima ir grjZztamojo rysio

teikima.

Tyrimo imtis. Tyrime dalyvavo patogiosios atrankos principu atrinkti pradiniy klasiy (3—4 klasés)
mokiniai, dalyvave matematikos pamokose. Tyrimas buvo atliktas dviejose Lietuvos bendrojo ugdymo
mokyklose. Kiekvienoje klas¢je stebétos keturios matematikos pamokos, kuriose mokytojai taike
skaitmenines mokymo(si) priemones. IS viso stebéta aStuonios pamokos, kuriose dalyvavo apie 40
mokiniy ir keturi mokytojai. Tokia imtis leido gauti jvairiapusiy duomeny apie skaitmeniniy priemoniy
taikymo praktika, mokiniy jsitraukimo ir motyvacijos raiska skirtinguose ugdymo kontekstuose. Tyrimo
duomenys fiksuoti stebéjimo protokole.

Tyrimo procesas. Parengtas stebéjimo protokolas, kuris i§ anksto buvo suderintas su mokykly
administracija; mokytojai, mokiniai bei tévai buvo supazindinti su tyrimo tikslais; stebétose pamokose
tyréjas atliko pasyvaus stebétojo vaidmenyj, | procesa nesikiSo; duomenys apibendrinti.

Tyrimo etika. Tyrimo metu laikytasi geranoriSkumo, pagarbos asmens orumui, teisingumo
principy, uztikrinta teisé€ j privatuma, anonimiskuma (Kardelis, 2016). Laikantis teisingumo principo,
pries atliekant tyrima dalyviai supazindinti su tyrimo tikslu.

4. Tyrimo rezultaty analizé

Kokybinio tyrimo metu stebétos asStuonios matematikos pamokos dviejose Lietuvos bendrojo
ugdymo mokyklose. Stebé¢jimy metu fiksuoti mokiniy jsitraukimo, motyvacijos ir mokytojy taikomy
skaitmeniniy mokymo(si) priemoniy ypatumai. Analizé atlikta taikant kokybinés turinio analizés
principus, iSrySkinant tris pagrindines temas: (1) mokiniy jsitraukimo raiska, (2) mokiniy motyvacijos
ypatumai, ir (3) skaitmeniniy priemoniy poveikis mokymosi aplinkai.

Mokiniy jsitraukimo raiska. Steb¢jimo duomenys atskleidé, kad mokiniai buvo labiau jsitrauke i
veiklas, kai pamokose buvo naudojamos interaktyvios skaitmeninés priemongs, tokios kaip Matific,
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GeoGebra ar ClassWise. Siose situacijose mokiniai demonstravo aukstesnj démesingumo lygj, aktyviai
dalyvavo veiklose, bendradarbiavo tarpusavyje. Kaip pastebéta stebéjimo protokole, ,,mokiniai,
naudodamiesi Matific uzduotimis, visq démesj sutelké j ekrang, neatsaké § mokytojo klausimus, kol
nebaigé veiklos “. Tokie stebéjimai rodo, kad skaitmeninés priemonés geba islaikyti mokiniy démesj ir
sudaryti salygas gilesniam jsitraukimui.

Tuo tarpu pamokose, kuriose naudotas EDUKA klasés modulis be papildomy interaktyviy
elementy, pastebétas zemesnis jsitraukimo lygis — mokiniai atliko uzduotis mechaniskai, be aktyvios
emocinés reakcijos. Tai rodo, kad vien skaitmeninés priemonés panaudojimas savaime neuztikrina
mokiniy jsitraukimo, o svarbus yra ir priemonés interaktyvumo bei zaidybinimo lygis.

Mokiniy motyvacijos ypatumai. Motyvacija ryskiausiai pasireiske, kai veiklos buvo pateikiamos
zaidybine forma. Naudojant ClassWise, mokiniai rinko taskus uz teisingus atsakymus, o tasky skaicius
priklausé nuo atsakymo greicio. Tokia vertinimo sistema skatino konkurencijg ir iSorin¢g motyvacija —
mokiniai reagavo emocingai: ,, Valio! AS pirmas!*, ,, Kodél tiek mazai uzduociy? “.

Sie steb¢jimai rodo, kad Zaidybinimo elementai sustiprina iSoring motyvacija, tatiau kyla
klausimas, ar §i motyvacija iSliecka ilgalaiké, kai iSoriniai skatinimo elementai (taskai, jvertinimai)
pasalinami.

Analizuojant Matific naudojima, pastebéta, kad mokiniai stengési uzduotis atlikti kuo tiksliau, kad
gauty aukStesnius jvertinimus Zzvaigzdutémis. Viename steb&jimo protokole pazyméta: ,, Mokiniai
tarpusavyje lygina, kiek Zvaigzduciy gavo, ir diskutuoja, kaip galima gauti daugiau*. Sis elgesys rodo
vidinés motyvacijos uzuomazgas, kai mokiniai siekia ne tik rezultato, bet ir geresnio supratimo, kaip jj
pasiekti.

Pamoky stebéjimai parodée, kad skaitmeninés priemonés keicia klasés dinamikg — mokiniai tampa
metu, naudojant virtualios realybés (VR) priemones, kai kuriems mokiniams kilo techniniy kliti¢iy.
Tokiais atvejais buvo fiksuotos neigiamos emocinés reakcijos: ,, kodél taip trumpai“, ,, noriu dar*, ,, man
neveikia akiniai“.

Tai rodo, kad techniniai trikdziai gali mazinti motyvacija ir trumpam trikdyti mokymosi procesa,
taciau bendra mokiniy reakcija j VR patirtis buvo teigiama — mokiniai rodé¢ smalsuma, susidoméjimg ir
norg pakartoti veikla.

Sie rezultatai dera su ankstesniais tyrimais (pvz., Prensky, 2010; Hwang & Chen, 2017), kurie
pabrézia, kad skaitmeninés technologijos, ypac turin¢ios zaidybinimo ir interaktyvumo elementy, didina
mokiniy jsitraukimg ir trumpalaik¢ motyvacija, taciau jy poveikis ilgalaikei motyvacijai priklauso nuo
pedagoginio konteksto ir mokytojo taikomy metody.

Atlikta analizé atskleidzia, kad mokiniy jsitraukimas ir motyvacija glaudziai susij¢ su taikomy
skaitmeniniy priemoniy pobidziu ir interaktyvumo lygiu. Interaktyvios, vizualiai patrauklios ir
zaidybinés priemonés (Matific, ClassWise) skatina tiek elgesio aktyvuma, tiek emocinj jsitraukimg. Tuo
tarpu maziau interaktyvios priemonés (EDUKA klasé) nesukelia tokio paties susidoméjimo.
Duomenys rodo, kad mokiniy motyvacija skaitmeninéje aplinkoje yra daugialypé — ji apima tiek
iSorinius, tiek vidinius veiksnius, o mokytojo vaidmuo i$lieka esminis formuojant prasmingg mokymosi
patirtj.

ISvados

1. Mokiniy motyvacijg ir jsitraukima matematikos pamokose stiprina jtraukiantis mokymosi
kontekstas, jvairios pedagoginés strategijos ir interaktyvios skaitmeninés priemonés. Jos skatina
mokiniy aktyvuma, gerina supratimg bei palaiko ilgalaik¢ mokymosi motyvacija, ypac kai taikomos
kartu su palankiu mokyklos mikroklimatu ir mokytojo palaikymu. Motyvacija ir jsitraukimas yra
glaudziai susij¢. Motyvuoti mokiniai labiau jsitraukia j veiklas, o jsitrauke mokiniai — labiau motyvuoti.

2. Skaitmeniniy priemoniy integravimas j matematikos ugdyma suteikia reikSmingos naudos —
didina mokiniy motyvacija, isitraukimg ir geb¢&jima vizualizuoti sudétingus reiskinius. Taciau S$iy
priemoniy taikyma riboja techniniai, organizaciniai ir pedagoginiai i$Sukiai, todél jy efektyvumui
bitinas nuoseklus mokytojy pasirengimas ir tikslingas taikymas ugdymo procese.
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3. Interaktyvios, vizualiai patrauklios ir zaidybinés skaitmeninés priemonés (pvz., Matific,

ClassWise) zymiai skatina mokiniy jsitraukimg ir motyvacija matematikos pamokose, didindamos
démesinguma, bendradarbiavimg ir elgesio bei emocinj aktyvumg. Tuo tarpu maziau interaktyvios
priemonés nesukelia tokio paties susidoméjimo, todél mokytojo pedagoginis kontekstas, priemoniy
struktiiravimas ir tinkamas interaktyvumo bei zaidybinimo lygis yra esminiai siekiant palaikyti ilgalaike
motyvacijg ir prasminga mokymosi patirtj. Tyrimo rezultatai parodé, kad skaitmeninés priemonés
matematikos pamokose mokinius labiau jtraukia j veiklas ir mokiniai tampa labiau motyvuoti jas atlikti,
nei tradicinés veiklos .

10.

11.

12.

13.

14.
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STUDENT MOTIVATION AND ENGAGEMENT IN MATHEMATICS LESSONS USING INTERACTIVE
DIGITAL TOOLS

Milda Rubiné
Summary

This study examines the expression of students’ motivation and engagement in primary mathematics education
through the use of interactive digital tools. The relevance of the topic is highlighted by the increasing integration of digital
technologies into the educational process, aiming to enhance students’ active participation, deepen understanding of
mathematical concepts, and develop essential competencies that form the foundation for further learning. Mathematics in
primary education plays a crucial role in developing conceptual understanding, procedural fluency, strategic problem-solving
skills, logical and spatial reasoning, the ability to communicate mathematical ideas, and collaboration with peers.
Additionally, fostering a positive attitude toward mathematics is particularly important, allowing students to perceive the
subject's relevance and applicability in everyday life. Digital tools such as GeoGebra, Matific, ClassWise, augmented reality
(AR), virtual reality (VR), and the EDUKA platform support these objectives by promoting student motivation, engagement,
and academic achievement (Bertrand et al., 2024; Radovi¢ et al., 2018; Gulbinas & Arkusauskaité, 2015).

The research problem is based on the observation that although interactive digital tools are increasingly used in
mathematics lessons, empirical data on their impact on student motivation and engagement are limited. Student behavior,
activity levels, and collaboration depend on lesson structure, pedagogical methods, classroom microclimate, and the nature
of the tools used, necessitating analysis in authentic educational contexts (Mula et al., 2025; Radisi¢ & Baucal, 2024).

The study aimed to analyze students’ motivation and engagement during mathematics lessons employing interactive
digital tools. Research tasks included reviewing scientific literature, outlining the advantages and challenges of integrating
digital tools, and analyzing observational data to identify forms of behavioral and emotional motivation. The study employed
a qualitative research methodology, using structured observation to systematically record students’ engagement and
motivation in lessons incorporating GeoGebra, Matific, ClassWise, AR/VR, and EDUKA. Data were analyzed using
qualitative content analysis to identify key themes and interpret findings (Kardelis, 2016). The observation protocol focused
on three domains: student behavior, emotional expression, and teacher activity. Approximately 40 students and four teachers
from two Lithuanian primary schools participated in eight mathematics lessons, allowing for a diverse dataset reflecting
different educational contexts.

Results revealed that student engagement and motivation are closely linked to the type of interactive tool, the
incorporation of gamified elements, and the structure of lesson activities. Lessons using Matific, GeoGebra, or ClassWise
promoted higher attention, active participation, collaboration, and emotional involvement. Gamification features, such as
point collection and visual performance indicators, enhanced extrinsic motivation, while Matific’s star ratings supported
intrinsic motivation, encouraging students to achieve understanding beyond task completion (Noverianto & Munahefi, 2023).
Less interactive tools, such as EDUKA modules without gamified features, elicited lower engagement and mechanical task
completion.

AR and VR applications stimulated curiosity, spatial reasoning, and visual understanding, although technical
difficulties occasionally reduced motivation temporarily. Nevertheless, students’ overall responses to AR/VR experiences
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were positive, demonstrating interest and willingness to repeat activities (Bulut & Borromeo Ferri, 2023; Cao, 2023). The
findings also indicated that long-term motivation depends on pedagogical context—consistent teacher support, structured
lessons, clear objectives, and high interactivity levels reinforce not only short-term engagement but also sustained interest in
mathematics.

The study highlighted that technical challenges, including equipment availability, system failures, and platform
licensing, can temporarily hinder motivation. Pedagogical preparedness is critical, as even advanced technologies do not
yield results without structured lesson planning, gamification, and teacher guidance. Digital tools are most effective when
combined with a positive classroom climate, social context, and diverse pedagogical strategies.

In conclusion, interactive digital tools significantly enhance students’ motivation, engagement, collaboration, and
ability to visualize complex mathematical phenomena. Their effectiveness, however, depends on teacher preparation,
technological competence, classroom microclimate, and proper structuring of activities. Integrating interactive, gamified
digital resources with social and pedagogical support provides conditions for meaningful, effective, and sustained learning
in primary mathematics. The study emphasizes that successful digital tool implementation can maintain intrinsic motivation,
foster ongoing learning enthusiasm, and improve academic outcomes, while also providing teachers with flexibility to
differentiate tasks according to individual student abilities.

Keywords: interactive digital tools, learning motivation, student engagement.
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