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Santrauka

Siame darbe nagrinéjami interaktyvieji edukaciniai scenarijai ir sickiama sukurti
edukaciniy scenarijy rinkinj, tinkantj vykdyti paskaity metu bei paremtg technologinémis
priemonémis. Buvo nagrinéjami literatliros Saltiniai, susij¢ su technologijy naudojimu
edukaciniuose scenarijuose, akivaizdinémis studijomis ir griztamojo rySio metodais. Literatiiros
apzvalga parodé, kad mokymui gerinti buvo pasiiilyta ir bandyta daug jvairiy technologiniy
priemoniy, taciau arba jy panaudojimas reikalauja dideliy pastangy, arba jos skirtos
neakivaizdiniam mokymui. Apzvelgus literatiirga taip pat iSanalizuota ir veiklos sritis —
griztamojo rySio metodai, tikslai, dél kuriy kuriami edukaciniai scenarijai, ir uzduotys, kuriy
vykdymu siekiama ty tiksly. Pasinaudojus Sia informacija buvo stereotipizuoti naudotojai,
konkretizuoti svarbiausi jy tikslai, jvertintas technologijy sudétingumas ir remiantis tuo sukurtas
edukaciniy scenarijy rinkinys, kuriame grjZztamasis rySys jgyvendinamas mobiliaisiais
irenginiais. PO to buvo suprojektuotas scenarijy rinkinj remiancios priemonés modelis, kurio
jgyvendinamumas pagrjstas prototipu. Galiausiai buvo jvertintas priemonés panaudojamumas ir

pagerintas jos modelis.

Raktiniai zodziai: interaktyvieji edukaciniai scenarijai, mobilusis mokymasis, grjztamasis

rySys, akivaizdinés studijos.



Summary

This work investigates interactive educational scenarios and aims at creating educational
scenarios set, suitable for executing during lecture and based on technology. Literature related to
technology enhanced educational scenarios, full-time studies and feedback methods were
reviewed. Literature overview has shown that there have been a lot of technologies suggested
and attempted to improve learning. However, either their use requires considerable effort or they
are dedicated for remote learning. Literature overview also helped to analyze the field of activity
— feedback methods, user goals, which leads to educational scenarios creation and user tasks that
fulfill these goals. Using all this information, users were stereotyped, their main goals were
specified, the complexity of the technology evaluated and based on this educational scenarios set
enhanced by mobile devices created. Further, model of a tool supporting a set of scenarios was
designed and its feasibility proved with prototype. Finally, the usability of the tool was evaluated

and its model improved.

Keywords: interactive educational scenarios, mobile learning, feedback, full-time studies.
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IVADAS

Darbo tiriamasis objektas
Interaktyvieji edukaciniai scenarijai, galintys informaciniy technologijy priemonémis

papildyti akivaizdinj mokyma, tobulinant griztamojo rysio galimybes.

Temos aktualumas ir naujumas

Pastaraisiais metais tiriamas informaciniy technologijy pritaikymas mokyme [Trul5,
UNE11]. Tai rodo mokslininky susidoméjimg mokymo tobulinimu, jtraukiant naujausias
technologijas.

Projektuojant technologing paramg mokymui, visy pirma apibréziamas edukacinis
scenarijus. Edukacinj scenarijy sudaro neformalus aprasymas tokiy veiksniy [KW10]:

e Socialinés sgveikos: kiek yra dalyviy, kokios jy rolés.

e Erdvés: kokia aplinka supa sgveikaujancius dalyvius.

e Laiko: kiek trunka veikla, kuriuo uzsiémimo metu ji vyksta.

e Turinio: kokiu biidu vyksta mokymo veikla, kokios dalys sudaro pacig veikla, bet
ne mokymo turinj (pavyzdziui, apklausa).

Mokymai gali buti skirstomi j sinchroninius ir asinchroninius. Skirstymas remiasi erdveés ir
laiko veiksniu: sinchroniniuose mokymuose dalyviai turi biti toje pacioje erdvéje ir tuo paciu
laiku, tuo tarpu asinchroniniuose ne. Erdvé nebiitinai yra geografiné. Scenarijus, kuriame tuo
paciu metu dalyviai yra toje pacioje kompiuteriu simuliuojamoje virtualioje erdveje, kurioje visi
mato ir girdi vienas kita imituojamoje trimatéje aplinkoje, yra sinchroninis, kaip ir scenarijus,
kuriame dalyviai yra vienoje patalpoje. Siame darbe nagrinéjami sinchroninio mokymo
scenarijai.

Jau dabar interaktyviems mokymams yra taikomos informacinés technologijos [Fra08,
KD13]. Daugumos i§ tokiy technologijy taikymo tikslas yra pagerinti mokymosi procesg ir
padaryti ji veiksmingesniu, o ne tik perkelti mokymo metodus j kompiuterius ar telefonus
[Fra08].

Viena 18 tokiy informaciniy technologijy, taikoma interaktyviems mokymams — trimaciai
virtualieji pasauliai. Tai — sinchroninei socialinei sgveikai skirta priemoné, kurioje naudotojui
atstovaujantis trimatis veikéjas, vadinamas avataru, virtualioje trimatéje aplinkoje realiu laiku
bendrauja su kitais avatarais, saveikauja su objektais ir aplinka [Lap09]. Virtualieji pasauliai turi
nemazai galimybiy, pavyzdziui, leidZia naudotojams statyti ir kurti virtualius objektus, kurie gali
biiti matomi ir naudojami kity Zmoniy, taip suteikiant galimybe¢ vizualiai parodyti ir paaiskinti
sudétingesnius mokomojo dalyko aspektus. Taip pat didzioji dalis virtualiy pasauliy suteikia
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puikias bendradarbiavimo bei darbo grupéje galimybes, nes naudoja susiraSin¢jimo arba garso
perdavimo funkcijas [WM15, KD13]. Tai suteikia galimybe sukurti virtualig paskaita, kurioje
vienu metu i§ bet kurios pasaulio vietos, galéty biti prisijunge ir besimokantys asmenys (toliau
darbe studentai), ir mokymu suinteresuoti asmenys (toliau darbe déstytojai). Populiariausi
virtualieji pasauliai, naudojami interaktyviems mokymams — ,.Second Life* ir ,,OpenSim*
[WM15, KD13]. Taciau, edukaciniy scenarijy jgyvendinimas juose reikalauja dideliy pastangy i$
mokymu uzsiimancios jstaigos ar déstytojo pusés [KJB+12, KD13, PB11].

Interaktyviam mokymui naudojami ir mobilieji jrenginiai. Pavyzdziui, jie gali biiti taikomi
didelio kiekio studenty mokymui, naudojant tiesioging uzsiémimo transliacija, matoma jrenginio
ekrane. Tokiu budu paskaitoje dalyvauti galima beveik i§ bet kur, nes dauguma Zmoniy visada su
savimi turi mobilyjj jrenginj. Studentai turi galimybe stebéti paskaitos transliacijg, kurios metu
gali uZduoti klausimus ar teikti savo pasitilymus. Jie raSomi naudojant mobilyjj jrenginj ir visi po
pateikimo realiu laiku yra i$saugomi déstytojo jrenginyje. Uzsiémimg vedantis déstytojas, pagal
savo poreikius, iSkart gaves arba baiggs mintj, perzitri studenty klausimus bei pasitlymus ir ]
juos reaguoja. Taip pat déstytojas gali teikti viktorinos klausimus ir gauti atsakymus j juos
[WSN+09]. Bet kuriuo atveju, tokio tipo uzsiémimai ne kei¢ia tradicinius mokymo metodus, o
juos tik papildo. Toks mokymas, kuris vedamas gyvai realiu laiku, taciau studentai gali dalyvauti
ir nuotoliniu btidu, naudodami mobiliuosius jrenginius, apjungia ir sinchroninio, ir asinchroninio
mokymo galimybes, nes jraSyta paskaitg galima perzitréti bet kuriuo metu.

Asinchroniniam mokymui reikalingos informacinés technologijos, tod¢l didzioji dalis
technologijy yra taikoma butent tokiam mokymui tobulinti. Technologijos taikomos ir
sinchroniniam mokymui, ta¢iau labiau tuo atveju, kai erdvé yra virtuali. Sinchroniniam
mokymui, kurio dalyviai yra toje pacioje geografinéje vietoje (toliau darbe akivaizdiniam
mokymui), interaktyviis scenarijai, naudojantys technologijas, taikomi kur kas reciau. Kitaip
sakant, nors informacinés technologijos sparciai tobul¢ja, akivaizdinis mokymas beveik
nesikeiéia [KD13, WSN+09].

Kita vertus, po truput] jau bresta mobilaus mokymo akivaizdinése paskaitose uzuomazgos,
pavyzdziui ,,Kahoot! naudojimas (palyginimas sukurtos priemonés su ,,Kahoot!“ yra 3.2.1
poskyryje). Taciau tokios priemonés dar tikrai néra placiai naudojamos, o ir neaiSku ar atitinka

déstytojy bei studenty svarbiausius poreikius.

Problema:
e Reikalingas nepriimtinai didelis mokymo jstaigos ar déstytojo pastangy bei istekliy
kiekis, siekiant déstymui panaudoti didzigja dalj griztamajj ryS$j suteikianciy
technologijy.



e Akivaizdinése studijose stinga placiai naudojamy interaktyviy edukaciniy scenarijy

bei juos remianciy priemoniy.

Tikslas
Sukurti interaktyviy edukaciniy scenarijy rinkinj, pritaikyta vykdyti akivaizdinése studijose
uzsiémimy metu, bei jam technologing parama suteikian¢ios priemonés modelj, atsizvelgiant |

tai, kad priemonés panaudojimas nereikalauty nepriimtinai dideliy pastangy.

Darbg sudarancios dalys:

e l-ame skyriuje atlikta edukaciniy scenarijy ir juos remianciy technologiniy
priemoniy literattiros apzvalga, siekiant:

o Ii8analizuoti akivaizdinése studijose naudojamus edukacinius scenarijus,
taikancius griztamojo ry$io gavimo metodus;

o iSanalizuoti technologines priemones, kurios galéty biti naudojamos
gerinant griztamajj rysj.

e 2-ame skyriuje apraSytas edukaciniy scenarijy rinkinio ir jam technologing parama
suteikiancios technologinés priemonés modelio kiirimas, siekiant pagrindinio darbo
tikslo. Detalus kiirimo planas pateikiamas 2.2 poskyryje.

e 3-ame skyriuje atliktas priemonés panaudojamumo vertinimas ir aprasSytas

priemonés modelio gerinimas.



1. EDUKACINIU SCENARIJU IR JUOS REMIANCIU TECHNOLOGIJU
LITERATUROS APZVALGA

Siame skyriuje apZvelgiami iki $iol parasyti moksliniai straipsniai, siekiant:
e iSanalizuoti akivaizdinése studijose naudojamus edukacinius scenarijus, taikancius
griztamojo rySio gavimo metodus;
e iSanalizuoti technologines priemones, kurios galéty biti naudojamos gerinant

griztamajj rysi.
1.1. Moksliniy straipsniy rinkimas

Moksliniy straipsniy rinkimas buvo vykdomas naudojantis ,,Google Scholar. Atrankos
zingsniai buvo tokie:
1. Atlikta paieSka pasirenkant data nuo 2012 mety ir naudojant Siuos raktinius
zodzius:

o tikslios frazés: ,,educational scenarios® ir ,,technology enhanced®;

e pavieniai Zodziai: feedback, teaching;

e bent vienas i§ zodziy: classroom, lecture, synchronous.

Paieskos rezultaty kiekis: 176

2. Perziliréti visi rezultatai ir atrinkti tik su pasiekiamu tekstu, lietuviy arba angly
kalbomis. Like rezultatai: 106.

3. Perskaitytos likusiy rezultaty santraukos ir atmesti straipsniai, nesusij¢ su tema.
DaZniausios atmetimo priezastys:

e sistemos mokytojy ar déstytojy apmokymams;

e dalis raktiniy ZodZiy rasti tik Saltiniy pavadinimuose;

e tik asinchroninis arba savarankiskas mokymasis;

e autoriaus nuomone atmesti tarpusavyje panaSis, tik teoriniai (be jokio
empirinio tyrimo) ir kiti pagal santraukg maziausiai sudoming straipsniai,
siekiant sumazinti straipsniy skaiciy iki perskaitomo kiekio.

Likusiy rezultaty kiekis: 36, i§ kuriy 20 apie technologines priemones, remiancias
edukacinius scenarijus, Kiti — grjztamojo rySio metodus ir edukacinius scenarijus
bendrai, nebandant konkreciy technologijy.

4. Perskaityti ir iSanalizuoti like straipsniai.



1.2. Akivaizdinés studijos

Mokymai gali biiti skirstomi j sinchroninius ir asinchroninius. Sinchroniniai mokymai
pasizymi tuo, kad studentai turi mokytis tuo paciu metu ir toje pacioje erdvéje.

Sio darbo tikslas akcentuoja akivaizdines studijas, kurios patenka j sinchroninio mokymo
tipa, kadangi mokymasis vyksta toje pacioje patalpoje, dazniausiai auditorijoje, kurioje biina
studenty grupé ir déstytojas. Sis biidas jvairioje literatiiroje dar vadinamas tradiciniu [MML12,
GZS+14, JBB+13, Shil2].

F. J. Arenas-Marquez, J. Machuca ir C. Medina-Lopez isryskina tris jy manymu
didziausias tradiciniy akivaizdiniy studijy universitetuose problemas [MML12]:

e didelés studenty grupés;

e ilgos mokymy programos, nepaliekan¢ios déstytojui pakankamai laiko
individualizuoti studenty mokyma;

e labai teorinis mokymas, neturintis visai arba turintis labai silpng rysj su realiu
panaudojimu praktikoje.

Vienas i§ biidy gerinti mokymosi procesg ir spresti Sias problemas yra naudoti studenty
griztamojo rySio metodus. Jis taikomas tradicinése paskaitose — be jokio technologinio
palaikymo. Efektyviausi naudojami grjztamojo rysSio metodai aprasyti 1.3 poskyryje.

Kitas budas, kuris gali biiti naudojamas tiek atskirai, tiek kartu su pirmuoju, yra mokyma
remti technologinémis priemonémis. Literatliroje jau yra nemazai pavyzdziy ir tyrimy, kaip
mokyme panaudotos technologinés priemonés pagerina mokyma. Jos aprasytos 1.4 poskyryje.

Tiek griztamojo rySio metodai, tiek mokymo parémimas technologinémis priemonémis yra
svarbiis edukacinio scenarijaus aspektai, kurie aprasomi prie turinio veikly. Turinio veiklos
neabejotinai yra pacios svarbiausios edukaciniame scenarijuje, taigi, siekiant sukurti scenarijy

yra biitina jas analizuoti.
1.3. Grijztamojo rysio metodai

Efektyvis ir praktikoje naudojami griztamojo rySio metodai:

e Vienos minutés apklausos. Tai lankstus ir efektyvus biidas gauti tiek maZzos, tiek
didelés studenty grupés atsaka seminaruose ar paskaitose. Studentams duodamas
popieriaus lapas su klausimais, j kuriuos jie turi atsakyti per minute. Klausimai gali
buti labai jvairts, taCiau populiariausi yra formuluojami siekiant suzinoti, kas
studentams buvo naujo, kas jiems atrodé svarbiausia, ar buvo temy, kuriy jie
nesuprato. Be viso to studentams dar gali biiti suteikiama galimybé rastu uzduoti
klausima déstytojui apklausos pabaigoje. Tokiu budu sukuriamas dialogas tarp
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studenty ir déstytojo, taciau didel¢je studenty grupéje jis gali biiti labai sunkiai
valdomas [Ste05].

Saves vertinimo formos. Tai apklausos, klausimyno ar testo tipas, kai studentas
savarankiskai turi perskaityti klausimus ir be kity pagalbos ar jsikiSimo ] juos
atsakyti. Klausimai turi biiti susij¢ su studento poziiiriu, jsitikinimais, jausmais ir
kitais emociniais aspektais. Sis metodas skirtas jvertinti studento emocine biisena.
Saves vertinimo formos turi pagristumo problema. Studentai gali sagmoningai
atsakinéti j klausimus taip, kad jy situacija atrodyty prastesné nei yra i$ tiesy arba
prieSingai — neteisingai nurodyti kazkokiy problematiniy aspekty sudétingumag ar

daznj [SB14, Wik16b].

1.4. Mokyma remiancios technologijos

Kalbant apie technologing parama mokymui, biitina paminéti terming ,, Technology

Enhanced Learning (toliau darbe mokymg remiancios technologijos). Tai — informaciniy

technologijy taikymas mokymui ar mokymuisi sustiprinti [Wak13, VVF+14, GMB15, GZS+14].

IS esmes tokios technologijos siekia pagerinti studenty mokymosi kokybe tokiais siekiniais

[VVF+14]:

pakeliant studenty jsipareigojimg mokymosi procesui, pasitenkinimg juo ir ziniy
iSlaikyma atmintyje;

padedant ugdyti iniciatyvius absolventus, turin¢ius reikiamus jgiidzius varZzymuisi
verslo aplinkoje;

skatinant motyvuojant] ir inovatyvy mokyma;

suasmeninat mokyma, kuris skatina svarstymus ir diskusijas;

pristatant ir palaikant testinj profesinj lavinimg (angl. continuing professional

development) ir internacionalizacija.

U. Ehlers teigia, kad vis daugiau ir daugiau aukstajj iSsilavinimg suteikianciy institucijy

tarp savo stipriyjy pusiy mini ir technologijomis paremta mokyma, kaip neatskiriama studijy

kurso dalj [EhI13]. Autorius taip pat kalba apie mokymo kokybg ir pagrindinés problemos

evoliucijg, kuri anks€iau keélé klaidingg klausimg — kaip kurti ir uZtikrinti naujausiyjy

technologijy kokybe, technologijomis paremtame mokyme. Dabar svarbiausias klausimas yra

kaip technologijos gali biiti pritaikytos, kad biity plétojamas ir gerinamas aukStos kokybés

mokymas. IS S§iy autoriaus minciy perSasi iSvada, kad pirmiausia turéty biiti pasirenkamas

mokymo metodas ir tikslai, o tuomet jam paremti ir pagerinti ieSkoma tinkamiausia technologija.
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A. Shirazi surinko sarasg esminiy savybiy, kuriomis pasizymi efektyvios edukacinés
sistemos [Shil2]:

e interaktyvumas;

suteikiamy galimybiy aibé;
e sagmoningumas;
e lankstumas;
e prieinamumas;
e betarpiSkumas;
e minimalizmas.
Toliau darbe bus analizuojamos jvairios mokymg remiancios technologinés priemonés.
Tokia analizé reikalinga ir bus naudojama vélesniuose darbo skyriuose, siekiant:
¢ [3analizuoti naudotojy tikslus ir suformuluoti naudotojy uzduotis.
e Jvertinti priemoniy panaudojimo sudétinguma.
e Sukurti akivaizdinio mokymo scenarijy su griZtamojo rysio elementais.

Nepaisant to, kad darbo tikslas sukurti scenarijy sinchroniniam akivaizdiniam mokymui,
analizuojamos visos technologinés priemonés — taikomos tiek sinchroniniam, tiek
asinchroniniam mokymui, kadangi tikrai negalima i§ anksto garantuoti, kad Siuo metu tik
asinchroniniam mokymui naudojama priemon¢ néra tinkama pritaikyti sinchroniniam mokymui.
Be to, didesnis kiekis scenarijy, paremty technologinémis priemonémis, suteikia galimybe geriau

iSanalizuoti naudotojy tikslus ir uzduotis tolimesniame darbo etape.
1.4.1. Interaktyvis vaizdo jrasai

T. MacWilliam, R.J. Aquino ir D. Malan suktiré vaizdo jraSy grotuva ,,CS50 Video®,
pagerinant] interaktyvuma, perzidrint vaizdo jraSus internete [MAM13]. Su S§iuo grotuvu
destytojai turéjo galimybeé sukurti klausimus konkrecioje vaizdo jraso vietoje, o studentai j juos
galédavo atsakinéti savo tempu, neiSeidami 1§ vaizdo jrasy grotuvo aplinkos. Taip pat, ,,CS50
Video* suteikia studentams paieskos galimybe bet kuriame vaizdo jrase bei galimybe pereiti prie
konkrecios temos vaizdo jraSe.

Kitos galimybes:

e Palaiko galimybe matyti vaizdo jrase naudojamg teksta (pvz., titrus) skirtingomis
kalbomis.
e Palaiko galimybe keisti perziliros greitj, kuri gali padéti sunkiau vaizdo jrase

vartojamg kalbg suprantantiems studentams.
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Grotuvas palaikomas tiek kompiuteryje, tieck mobiliuosiuose jrenginiuose. Su ,,CS50
atsakinés studentai. Grotuvas taip pat gali biiti integruotas su treciyjy Saliy analitinémis
programomis ir tokiu biidu rinkti jvairig statistikg, rodancia:

e Kaurie klausimai buvo sunkiausi (dazniausiai atsakomi neteisingai).

e Kurios vaizdo jraSo dalys buvo dazniausiai pakartotinai perziturétos.

e Kurios vaizdo jraso dalys buvo dazniausiai praleistos.

e Kurie vaizdo jrasai buvo perzitréti daugiausiai karty.

Autoriai pritaiké grotuva realiame kurse ir apibendrino rezultatus. IS visy studenty, kurie
perziiiréjo bent vieng vaizdo jrasa, 24000 (28%) atsakée bent | vieng klausimg vaizdo jraso metu.
Pastebéjimai:

e Studentams buvo suteikta per daug laisves, buvo leidZziama praleisti klausimus ir
tiesiog zitiréti vaizdo jrasa toliau.

e Taip pat, straipsnio autoriai jtaria, kad studentai nebuvo pakankamai motyvuoti
atsakineéti | klausimus, kadangi nebuvo uz tai vertinami arba apdovanojami
papildomais balais

Dauguma klausimy buvo atsakyta teisingai i§ pirmojo karto — 67%. 80,3% atsakyta
teisingai per daugiausiai 2 bandymus, o 84.5% — per tris.

Interaktyviyjy vaizdo jrasy tema yra minima ir plétojama D. Kohec-Vacs, M. Jancen ir
M.Milrad straipsnyje [KIJM13]. Autoriai teigia, kad interaktyviy vaizdo jrasy kirimas ir
naudojimas remiasi pazangiomis informaciniy technologijy priemonémis, tokiomis kaip:

e Stabilios Ziniatinklio infrastrukttros, suteikiancios greita ir patikimg duomeny
perdavima, transliuojant vaizdo jrasus.

e Adekvati techniné jranga, tiek stacionariuose, tiek mobiliuosiuose jrenginiuose
leidzia naudotojams prisijungti prie Ziniatinklio infrastruktiiros ir dirbti su dideliais
skaitmeniniy duomeny kiekiais.

e Moderni ir lanksti programiné jranga, leidzianti naudotojams kurti nauja
skaitmeninj turinj bei pakartotinai panaudoti jau esamg ir pritaikyti pagal savo
poreikius. O taip pat ir jrankiai, padedantys patogiai naudoti ir suprasti skaitmeninj
turinj.

e Didelés ir lengvai pasiekiamos duomeny bazes.

Minétos priemonés yra naudojamos kaip technologiné parama mokymui ir gali pagerinti
studenty mokymosi kokybe, kadangi suteiks jiems turtingesnj ir interaktyvesnj edukacinj turinj,
kuris galés biiti lengvai suprantamas ir jsisavinamas pagal edukacinius poreikius. O taip pat ir

pasiekiamas bet kuriuo metu. Sios technologinés inovacijos suteikia didesnj interaktyvumo bidy
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pasirinkimg. PavyzdZziui, interaktyvumas vaizdo jraSe gali biiti pasiektas pagal Zymeklius
konkrec¢iu vaizdo jraso metu, kuomet studentai atsakingja j klausimus arba susiduria su kitokio
tipo interaktyvumu, susijusiu su vaizdo jraso dalimi, kurig jau perzitr¢jo.

Sio straipsnio autoriai ie$kojo naujy budy, kaip panaudoti ir sujungti Ziniatinklio
technologijas, kad galéty suteikti déstytojams jrankj, galintj pasiekti ,,YouTube* vaizdo jrasy
saugyklas ir pridéti interaktyvius patobulinimus jiems. Straipsnyje autoriai pristato savo
bandymus suprojektuoti ir sukurti sistema, kuri suteikia déstytojams galimybe panaudoti

edukacines strategijas, susijusias su esamy vaizdo jrasy pakartotiniu panaudojimu.
1.4.2. Kontekstg atpazjstancios sistemos

Sistema laikoma konteksta atpazjstanc¢ia (angl. context-aware), jei ji gali iSgauti,
interpretuoti ir naudoti konteksting informacija tam, kad galéty pritaikyti savo elgesj ir
funkcionalumg esamam naudojimo kontekstui [GZS+14, SB14, VMX+12].

K. Verbert, N. Manouselis ir kiti analizavo keleta bandymy kategorizuoti kontekstg ir
atsizvelgdami ] analizés rezultatus pasiiilé bendrg konteksto karkasg, kuris tinkamas konteksta
atpazjstancio pobiidzio edukacinéms programoms [VMX+12]. Karkasa sudaro 8 grupés:

e Kompiuterija. Si grupé susideda i§ charakteristiky, skirstomy j tris sritis: tinklo,
programinés jrangos ir techninés jrangos. Kompiuterijos konteksto panaudojimas
svarbus siekiant panaudoti iSmanigsias sgsajas, kurios, pavyzdziui, gali parinkti
tinkamus mokymosi iSteklius Siuo metu naudojamam jrenginiui.

e Buvimo vieta. | grupe jeina ne tik GPS sensoriai, bet ir gebantys nustatyti atstuma
iki objekty, atpazinti zmogy arba nustatyti, ] kurig puse Zitiri naudotojas.

e [Laikas. Laiko kontekstas paprasCiausiai nusako laiko ir datos kalendoring
informacijg arba, pavyzdZiui, kuris kurso semestras ar savaité yra Siuo metu.

e Fizinés salygos. Nusako fizines aplinkos salygas, kurioje yra sistema arba
studentas. Gali buti pateikta temperatiiros, Sviesos bei garso informacija.
Edukaciniuose scenarijuose tai svarbu, kadangi Sviesos trukumas arba triukSmas
yra reikSmingi kriterijai.

e Veikla. Sios grupés kontekstas susijes su studento atlickamais darbais, tikslais ir
uzsiémimais.

o [Stekliai. Grupé nusako konteksta, susijusj su visais fiziniais ar virtualiais iStekliais,

naudojamais studento mokymosi procese.
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e Naudotojas. Be jokios abejonés tai plaCiausia ir svarbiausia grupé. Nusako
konteksting informacija apie naudotojo Zinias ir pasiekimus, interesus, mokymosi
tikslus, mokymosi ir pazinimo stilius bei bazing asmenin¢ informacijg.

e Socialiniai rySiai. | grup¢ jeina informacijos apdorojimas apie santykius su kitais
zmonémis — draugus, prieSus, kaimynus, bendradarbius, kurso draugus,
giminaicius, déstytojus ir t. t.

O. C. Santos ir J. G. Boticario taip pat tyriné¢jo kontekstg atpazjstancias sistemas. Jie teigia,
kad ieskant rekomendacijy edukaciniams scenarijams, studento emociné¢ biisena yra viena
sudétingiausiai pastebimy konteksto ypatybiy [SB14]. Paprastai $ig ypatybe bandoma suzinoti
iSreikstinai naudojant klausimynus arba saves vertinimo formas. Savo darbe autoriai analizuoja ir
bando suzinoti, ar emocinés rekomendacijos gali biiti iSgaunamos naudojant atviro kodo
elektronikos prototipavimo platformg Arduino kartu su atitinkamais sensoriais.

Rezultatuose teigiama, kad su Arduino platforma galima sékmingai iSmatuoti fiziologinius
signalus, taciau tai dar niekada nebuvo daryta edukaciniais tikslais, tod¢l autoriai jzvelgia
nemazai galimy problemy. Pavyzdziui, buvo pastebéta, kad fiziologiniy matavimy naudojimas
emocinei biisenai nustatyti yra labai tiesmukiskas ir reikalauja daugiau tyrimy, siekiant suZinoti,
kaip labai galima pasitikéti gaunamais duomenimis. Taip pat, net darant prielaidg, kad sensoriai
yra labai tikslas, reikia tirti, kaip labai jie gali padéti sitilomy sistemos pokyc¢iy (rekomendacijy)
procese ir ar jis tampa pastebimai geresnis. Galiausiai, reikia tirti ar geresnis rekomendacijy
procesas atsizvelgiant i studento emocing biiseng tikrai pagerina mokymosi kokybe bei

rezultatus.

1.4.3. Zaidimai

1.4.3.1. Vietos nustatymu paremti Zaidimai

Vietos nustatymu paremti Zaidimai — tai toks Zaidimy tipas, kuriame Zaidimo eiga vystosi
ir kinta priklausomai nuo Zaidéjo buvimo vietos. Taigi Siems zaidimams reikalingas
mechanizmas, sugebantis nustatyti Zaid¢jo padét], daZniausiai Siam tikslui naudojama kokia nors
lokalizacijos technologija, pavyzdziui, palydovinis vietos nustatymas per GPS. Mobilieji
jrenginiai yra tinkami ir pla¢iai naudojami prietaisai vietos nustatymu paremtiems Zaidimams
[Wik16a, Wak13].

J. D. Wake sieke issiaiskinti, kaip mobillis, vietos nustatymu paremti zaidimai gali bati
panaudojami mokymo ir mokymosi palengvinimui [Wak13]. Autorius atliko keturis tyrimus:

e Zaidimo sesija bendradarbiaujant su kitais studentais, tiriant Zaidéjy potyrius
apklausomis.
15



Konkretaus zaidimo integravimas su kitomis technologijomis ir veiklomis, kaip
edukacinio scenarijaus.

Zaidimo bendraujant su kitais studentais praktiniai pasiekimai, tiriant, kokia buvo
zaidéjy saveika su zaidimo turiniu, kaip jie panaudojo jiems suteiktus isteklius ir
kaip jie bendravo bei koordinavo savo veiklas.

Vietos nustatymu paremty Zaidimy kiirimas kitiems studentams, mokantis istorijos

dalyko.

Apibendrindamas rezultatus, autorius pastebi nemazai teigiamy aspekty:

Studentams zaidimas pasirodé lengvai suprantamas ir jdomus.

Studentai zaisdami jauté konkurencija su kitais zaid¢jais, o tai skatino jy nora
pasirodyti geriau, laiméti.

Nuosekli pokalbiy ir sgveiky struktiira buvo labai svarbus ir pasiteisings aspektas
interaktyviame zaidimo siuzeto organizavime.

Studentai mokymo procese buvo labai motyvuoti.

Kita vertus, buvo ir neigiamy aspekty:

Laiméti zaidima studentams atrodé svarbesnis tikslas nei patyrinéti aplinkg ar
zaidime naudojamus objektus, tod¢l véliau Zaidimas buvo patobulintas pauzeémis po
kiekvienos uzduoties, kad studentai galéty skirti laiko apmastymams ir naujy ziniy
jsisavinimui.

Edukacinis scenarijus yra labai jautrus nenumatytoms aplinkybéms ir gali uztrukti
daug ilgiau, nei planuota. Pavyzdziui, tyrimo metu kilo problemy su programinés
Jrangos jraSymu studenty jrenginiuose ir buvo sugaiSta daugiau laiko, nei planuota,
todel kai kurioms kitoms veikloms laiko nebeuZzteko.

Zaidimo sukirimas uzima nemazai laiko ir reikalauja techniniy Ziniy.

Visada yra tikimybé, kad Zaidimas bus per sudétingas, o kaZkuri uZduotis
studentams gali pasirodyti nei§sprendziama ir tai sukels tik neigiamas emocijas ir

demotyvacija.

1.4.3.2. Bendro situacijos sgmoningumo Zaidimai

Situacijos sgmoningumas yra sgvoka, apibrézianti sgmoningumo lygi, kurj pasiekia asmuo

kazkokioje situacijoje, dinaminj supratimg apie tai, kas einamuoju momentu vyksta, jskaitant ir

situacijos ateities bisenos numanymg (kas vyks toliau) [End95].

Bendras situacijos sgmoningumas yra ankstesniojo termino plétinys, galiojantis asmeny

komandoje ir susidedantis i§ kiekvieno jos nario bei visos komandos situacijos sgmoningumo,

16



praktikoje dazniau vadinamas tiesiog ,,bendru vaizdu“. | bendra situacijos sgmoningumg jeina
visi procesai, susij¢ su komanda: komunikavimas, koordinavimas, bendradarbiavimas ir t. t.
Dazniausiai bendro situacijos sgmoningumo sgvokos suvokimas apsiriboja sakant, kad tai tos
pacios situacijos bendras suvokimas [KKL+15].

R. Klemke, S. Kurapati ir kiti nurodo, kad didzioji dalis Zaidimais paremty mokymo
scenarijy orientuojasi i motyvacijos ir jgudziy tobulinimo aspektus [KKL+15]. Tuo tarpu tyrimy,
orientuoty j daugelio vartotojy mokyma ir sprendimy priémimo ugdyma, yra mazai. Dél Sios
priezasties jie tyrinéjo ir projektavo zaidimus, kurie galéty biiti panaudojami kaip mokymosi
jrankiai, gerinantys komunikacijos su suinteresuotomis Salimis jgiidzius bei komandos bendra
situacijos sgmoninguma.

Autoriai suprojektavo du analogisko scenarijaus zaidimus, taciau vieng kaip fizinj stalo
zaidima (angl. board game), o kita mobiliesiems jrenginiams. Tyrimas buvo atliktas tik su stalo
zaidimu ir rezultatuose autoriai apibendrino, kad Zaidimas buvo sékmingas, nes aukStesniuose
zaidimo lygiuose, zaid¢jai priimingjo geresnius sprendimus, vadinasi turéjo tikslesnj situacijos
sagmoningumg. Buvo daroma prielaida, kad mobilioji zaidimo versija turés tokig pacig ar labai
pana$ig jtakg situacijos sgmoningumo gerinimo atzvilgiu, bet papildomai dar ir skatins

motyvacija bei suteiks galimybe Zaisti nuotoliniu budu.
1.4.4. Virtualieji pasauliai

Literatiiroje yra nemazai virtualiyjy pasauliy sgvokos apibrézimy, J. Pirker, siekdama
bendro apibrézimo, iSskiria svarbiausias charakteristikas biidingas jiems [Pir13]:

¢ Nuolatinis buvimas. Virtualieji pasauliai veikia nepertraukiamai ir nepriklausomai
nuo to ar naudotojas prisijunges, ar ne.

e Bendra erdvé. Virtualieji pasauliai suprojektuoti kaip daugelio vartotojy (angl.
multi-user) aplinkos.

e Socializacija. Sgveika su kitais naudotojais.

e Buvimo pojitis. D¢l kiekvieno naudotojo reprezentacijos avataru, naudotojas jaucia
kity naudotojy, aplinkos ir objekty buvimg bei save pat] kaip dalj visos Sios
aplinkos.

¢ Kiekvieno objekto ir asmens reprezentacija.

¢ Interaktyvumas. Naudotojai turi galimybe sgveikauti su objektais, kitais naudotojais
ir aplinka.

¢ SinchroniSkumas. Visy naudotojy buvimas virtualioje erdvéje vyksta realiu laiku.
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Autoré taip pat jvardina tokias virtualiyjy pasauliy ypatybes, galincias padéti mokymo

procese:

Suteikia tiek verbalinés, tick neverbalinés kalbos galimybes.

I veikla orientuota sgveika pakelia motyvacijg ir naudotojy savarankiSkuma.
Pakelia socialinj sgmoninguma.

Sukuria buvimo kartu jausma.

Itraukia ] socialing bendruomeneg, kuri kuria virtualig aplinkg ir gali teigiamai
paveikti mokymaosi rezultatus.

Palengvina bendradarbiavima.

Suteikia galimybe kurti interaktyvius 3D objektus kaip mokymo turinio
vizualizacijas ir modelius.

Suteikia galimybe aktyviai prisidéti prie virtualaus pasaulio kiirimo ir keitimo,

skatina asmening motyvacija.

Kita vertus, J. Pirker atkreipia démes; ir | truikumus bei i8Siikius naudojant virtualiuosius

pasaulius edukaciniuose scenarijuose:

Dideli techniniai reikalavimai. Virtualieji pasauliai efektyviam veikimui reikalauja
greito interneto rysio, teisingos ugniasienés konfigiiracijos bei modernaus
kompiuterio, palaikancio 3D grafika.

Sudétingumas. Studentams ir déstytojams reikalingos specifinés Zzinios apie
virtualivosius pasaulius, kad galéty efektyviai dalyvauti sgveikoje ir kurti naujus
objektus. Naujiems naudotojams reikalingi aisklis apmokymai, kitaip virtualieji
pasauliai tik sumaZzins mokymosi rezultatus ir taps demotyvuojanciu faktoriumi.
Visuomenés nepripazinimas. Virtualieji pasauliai neretai kritikuojami, teigiant, kad
jie skirti tik kompiuteriniams Zaidimams ($ioje srityje jie populiariausi), o studentus

tik blaskyty nereikalinga ir pertekliné informacija.

J.A. Munoz-Cristobal, A. Martinez-Monés ir kiti taip pat sutinka, kad tokiy inovatyviy

aplinky kaip 3D virtualieji pasauliai bei papildyta realybé panaudojimas mokymo procese buvo

tyrinéjami paskutiniais deSimtmeciais. Taciau, bandymai integruoti S$ias technologijas |

kasdienin] mokymo procesg yra paZzyméti daugybe sunkumy ir kliti¢iy, su kuriais susiduria

destytojai. Pavyzdziui, pacios mokymo aplinkos paruoSimas ir jdiegimas, o taip pat valdymas ir

ivairiy technologiniy iStekliy koordinavimas, siekiant mokymo tiksly [CMP+14].
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1.4.5. Papildyta realybé

Papildyta realybé tai virtuali-reali aplinka, kurioje kompiuteriu generuojami 3D objektai

uzkloja realaus pasaulio aplinkg. Nuo virtualaus pasaulio ji skiriasi tuo, kad naudotojui leidziama

matyti ir realaus pasaulio objektus vietoje to, kad jis pilnai biity jtrauktas i virtualig aplinka.

Papildytos realybés programos turi tenkinti tris technologinius reikalavimus [Shil2, DKE+15]:

1. Jungti realy ir virtualy kompiuterio generuojama turinj tinkamai uzklojant virtualy

pasaulj ant realaus.

2. Suteikti galimybe tiksliai jrasyti virtualius ir realius objektus 3D erdvéje.

3. Suteikti platforma realaus laiko sgveikai.

P. Diegmann, M. Schmidt-Kraepelin ir kiti teigia, kad egzistuoja net keletas skirtingy

budy, kaip papildyta realybé gali buti taikoma mokymo aplinkose [DKE+15]. Jie klasifikuojami

1 penkias grupes:

1.

Atradimais paremtas mokymasis. Papildyta realybé gali biiti naudojama programose,
kurios jgalina tokj atradimais paremta mokymg. Programos naudotojui suteikiama
informacija apie realaus pasaulio vietg ir tuo paciu metu rodoma informacija apie ji
dominantj objekta. Tokio tipo programos daznai naudojamos muziejuose eksponaty
perzitirai, astronomijoje tiriant Zvaigzdes ar zvaigzdynus bei istorijoje.

Objekty modeliavimas. Programos, naudojancios §] principg, suteikia studentams
galimybe realiu laiku gauti vizualy atsakg ] tai, kaip pateiktas objektas atrodyty
kitokioje aplinkoje. Kai kurios programos taip pat suteikia galimybe kurti virtualius
objektus, kad biity galima pamatyti jy fizines savybes arba rysj su kitais objektais.
Tokio tipo programos daznai naudojamos architektiiroje.

Papildytos realybés knygos. Tai knygos, kurios studentams pateikia 3D prezentacijas
ir interaktyvaus mokymosi patirt] per papildytos realybés technologija. Interaktyvy
turinj galima matyti su specialiais prietaisais, tokiais kaip specialtis 3D akiniai.

Igtidziy tobulinimas. Tai asmeny jgudziy specifinése uzduotyse treniravimas.
Papildytos realybés jgudziy tobulinimo programos labiausiai padeda tobulinti
mechaninius jgidzius, tokius kaip léktuvo remontas. Tokios programos demonstruoja
kiekvieng remonto zingsnj, parodo visus reikalingus jrankius bei tekstines instrukcijas.
Programos dazniausiai realizuojamos kartu su ant galvos ar Salmo montuojamu
ekranéliu.

Papildytos realybés zaidimai. Zaidimai siiilo naujas galimybes mokymui, papildyta

realybé néra idimtis. Si technologija pajégi kurti Zaidimus, kurie vykty realioje

19



aplinkoje, bet su papildoma virtualia informacija. Tai suteikia naujus galingus buidus

interaktyviam ir vizualiam mokymuisi.
1.4.6. Signaly orkestravimo sistemos

Signaly orkestravimo sistemos (angl. signal orchestration systems) yra sudarytos i$
programinés jrangos ir techninés jrangos, kuri turi kazkokio tipo signalo (pvz., vaizdinio,
garsinio, juntamo) siuntimo bei gavimo galimybes. Signalai gali buti konfigiiruojami ir pritaikyti
bendradarbiavimo veikly vykdymui fizinéje aplinkoje, tokioje kaip auditorija ar klasé. Sistema
turi sudaryti dvi dalys — signaly orkestravimo valdyma atliekanti programing jranga ir neSiojama,
signalus perduodanti fiziné jranga [LNA+12, VSL+13].

D. Herndndez-Leo, R. Nieves ir kiti teigia, kad tokios sistemos gali bati taikomos
sinchroninio tipo mokymo procese [LNA+12]. Saltinyje aprasytoje konfigiiracijoje kiekvienas
studentas turi prietaisg (pvz. apyranke), kuris gali biiti nustatytas signalizuoti darbo eigos
koordinavimo aspektus mokymosi grupéje (pvz. suvibruoti atéjus studento eilei atsakinéti).
Déstytojas parenka signalus naudodamas valdymo jrangg ir skirsto juos studenty turimiems
prietaisams. Siy signaly konfigiiracija priklauso nuo norimo mokymo biido charakteristikos,
dalyviy skaiciaus, pasiekiamo reikalingy iStekliy ir darbo sriciy kiekio bei nuo déstytojo
kiirybingumo. Taigi, sistemg galima sukonfigtiruoti taip, kad biity galima atlikti tokias veiklas:

e Grupés formavimg ir jos nariy (studenty) identifikavima.

e Roliy orkestravimg ir rotacija (pavyzdziui, kalbétojas ir klausytojai grupéje,
sekancio kalbétojo signalizavimas).

e Istekliy orkestravimg (pavyzdziui, kompiuteriy, planseéiy, knygy ar bet kokiy kity
mokymui reikalingy resursy).

e Darbo viety orkestravimg (stalai, lentos, auditorijos, klasés).

e PraneSimg apie veiklos uzbaigima.

Tai téra pavyzdziai, kuriuos galima jgyvendinti, o ne sistemos apribojimai nusakantys, ka
ji gali. Panaudojimo budy gali biiti daug daugiau ir jvairesniy, jie labiausiai priklauso nuo
déstytojo kiirybingumo.

Autoriai taip pat iSkelia problema, kad reikalinga technologiné parama mokymosi grupéje
koordinavimui klas¢je ar auditorijoje. Straipsnyje sitiloma architektiira jau anks¢iau aprasytos
SOS sistemos, kuri iSspresty iSkeltg problema. Sistema sudaryty valdymo funkcijos ir signalus
gaunantys prietaisai, kurie galéty buti tiek dévimi studenty, tiek prijungti prie specifiniy objekty
fizingje aplinkoje. Buvo naudojami jvairiis signalai, pavyzdZiui:

o Skirtingg Sviesa galinCios iSgauti lemputés, formuojancios grupes pagal spalva.

20



e Mirksinc¢ios lemputés, Zymincios dalyviy roles veikloje.
e Garsai, nusakantys veiklos pasikeitimo moment3.
Sistema pritaikyta vykdyti sinchroninio mokymo metu. Priklausomai nuo situacijos,
déstytojas turi galimybe valdyti signaly orkestravimg realiu laiku, gali jj pristabdyti, kad bity
vykdomos kitos darbo grupéje veiklos, pavyzdziui, diskusijos arba tiesiog Zodinis signaly ar

esamos blisenos paaiskinimas.
1.4.7. Debesijos mokymosi aplinkos

Debesijos mokymosi aplinkos (angl. cloud learning environments) laiko internetinj debesj
didele ekosistema, kuri nepriklauso jokiai mokymo institucijai. Sioje ekosistemoje studentai ir
déstytojai veikia kaip debesijoje esan¢iy mokymosi paslaugy naudotojai ir gamintojai. Jie turi
pilnas mokymosi jrankiy ir turinio, suteikiamo $iy paslaugy, pasirinkimo, naudojimo ir
dalinimosi teises [JBB+13].

Terminas ,,debesijos kompiuterija®“ pirmiausiai nespecifikuoja naujo tipo technologijos, o
perteikia integracijos, interaktyvumo ir pasiekiamumo ypatybes. Remiantis tuo Marc Jansen,
Lars Bollen ir kiti teigia, kad nereikia apibrézti naujy debesijos aplinky, o uztenka apjungti
specifines esamas ir panaudoti edukaciniuose scenarijuose [JBB+13].

Debesijos mokymosi aplinkos turi potencialig galimybe¢ palengvinti tiek sinchroninj, tiek
asinchroninj mokyma, kadangi suteikia priemones mokytis bet kur ir bet kada. Debesijos aplinka
taip pat palengvina bendradarbiavima tarp déstytojy ir studenty, suteikdama galimybe patogiam
griztamajam rySiui. Be to, mokymosi jrankiy ir turinio prieinamumas, dalinimasis ir
perpanaudojamumas tinkle yra techniskai realizuoti ir palaikomi. Taip pat, dar vienas debesijos
aplinky privalumas yra tas, kad jy paslaugos leidZia su studentais saveikauti, naudojant terpe,
kurioje jie praleidzia daug laiko — interneta. Taip pat, debesijos naudojimas yra paprastas ir
nereikalauja daug papildomy kiirimo pastangy ir laiko.

Autoriai pateikia kelis pavyzdzius scenarijy, kurie jy manymu parodo debesijos aplinky
panaudojimo mokymo procese nauda:

1. Vienos minutés apklausos. Kartu su debesijos kompiuterija vienos minutés
apklausos scenarijai gali buti jgyvendinti naudojant bet kokj mobilyjj jrenginj bei
studenty meégstamg jvesties kanalg (pvz., Facebook, Twitter), jeigu realizuota
integracija su juo. Tai smarkiai palengvinty déstytojy darba sutaupant tiek
medziagos (popieriaus), tiek laiko. Studenty atsakymai gali biiti lengvai
susisteminti, palyginti, vizualizuojami ir saugomi. Ypatingai didesnéms studenty
grupéms tai smarkiai palengvinty studenty grjZtamojo rysio apdorojima.

2. SavarankiSko mokymosi fazés.
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3. Grupinés diskusijos. Naudojant debesijos kompiuterija galima sukurti tekstinés
informacijos atvaizdavimo sistema, kuri rinkty studenty zZinutes i§ jvairiy Saltiniy.
Sios zinutés gali biti renkamos realiu laiku ir atvaizduojamos dideliame, bendrame
ekrane arba tiesiog naudojantis projektoriumi.

Tokio scenarijaus realizacija naudojant debesijos kompiuterijg bty naudinga
keliais skirtingais aspektais:

e Studenty zinutés galéty buti formuluojamos ir pateikiamos be kity studenty
isikiSimo, pertraukimo ar jtakos.

e Zinutés gali biiti pateikiamos ir anonimiskai, o tai padéty pasisakyti ir
intravertams arba apskritai pasisakyti prieStaringomis temomis nesiveliant j
asmeninj ginca.

e Diskusija atrodyty daug aiskesné bendroje vizualizacijoje.

e Diskusijos rezultatai gali baiti iSsaugoti vélesniam naudojimui, perziiirai

arba palyginimams.
1.4.8. Refleksyvios sistemos

S. George, C. Michel ir kiti teigia, kad butina tyrinéti studento veikla, siekiant pagerinti
mokymo kontrole arba studento savikontrole [GMBI15]. Iprastas biidas stebéti atlickamas
veiklas, remiantis technologijomis, yra saugoti veiklos biisenas ir naudoti veiklos istorijos jrasus,
kurie tapty studento atminties vizualiu atspindziu. Sistemos gali naudoti istorija analizuojant
naudotojo veikimo biidus, atrandant pasikartojimus ir nustatant tam tikrus Sablonus pagal juos.
Taip pat istorija gali buti naudojama ir kaip pedagoginé veiklos stebésena. Visy svarbiausia,
veiklos istorija suteikia galimybe daryti jtakg buisimai veiklai, déstytojams ar paciam studentui
analizuojant jrasus.

Refleksyvios sistemos skirstomos j trijy tipy sistemas:

1. AtspindZio sistemos. AtspindZio sistemos siiilo jrankius, kurie studentams atspindi

konkrety jy veiklos vaizda. Sis atspindys gali bati pateikiamas tiek vykdant veikla,
tiek ja jvykdzius, kai studentas gali perziuréti praeities veikly istorijg pasirinkto
detalumo sistemos pateikiamoje vizualizacijoje.
Atspindzio sistemy jrankiy tikslas yra suteikti studentui vaizda apie jo elgesi
vykdant konkrecias veiklas ir paskatinti mastyma apie tg elgesj. Tai, pavyzdziui,
gali vesti studentg prie elgesio pokycCiy, jei jis suvoks, kad esamas elgesys yra
neteisingas, atsizvelgiant ] tai, ko tikimasi 1§ vykdomos veiklos.

2. Indikacijos sistemos. Indikacijos sistemos apibréziamos kaip sistemos, kurios

grazina naudotojui atsaka, leidziantj jam pereiti per tam tikrus metakognityvinius
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procesus. Paciose iSmaniausiose sistemose iSskiriami trys esminiai (aprasyti

placiau) ir keturi papildomi procesai:

Stebesena.

Atpazinimas. Susideda i§ svarbiausios veiklos informacijos paryskinimo,
lyginant stebimg informacijg su informacija i§ pazintinio veiklos modelio.
Ivertinimas. Susideda i§ atpazinimo fazé¢je gautos informacijos jvertinimo,
siekiant iSmatuoti pazintinés veiklos progresa bazinéje veikloje.
Apmastymas. Susideda i§ jvertinimy analizés, siekiant nustatyti pazintinés
veiklos efektyvuma.

Susipratimas.

Reguliavimas.

Planavimas.

Indikacijos sistemose elementai, kurie leidzia Siems procesams biiti

vykdomiems, yra paprastai perduodami studentams. Sistema pati nerealizuoja

procesy.

Paprasciausias tokios sistemos pavyzdys — prietaisy skydas.

3. Treniravimo sistemos. Treniravimo sistemy tikslas yra automatiskai suteikti

patarimus. Sios sistemos gali analizuoti individualaus asmens arba jy grupés

veiklos busenas ir atlikti déstytojo rolg, kad pagerinty mokymosi proceso

efektyvuma. Treniravimo sistemos gali biiti laitkomos iSmaniaisiais kuratoriais.

1.4.9. Nuotolinés ir virtualios laboratorijos

Nors nuotolinés ir virtualios laboratorijos daZniausiai talpinamos mokymo institucijy

serveriuose, A. Chioccariello, A. Ceregini ir M. Tavella mano, kad Sios laboratorijos laikui

bégant neabejotinai taps interaktyviu tinklo iStekliumi, leidZzianciu laboratorijas integruoti j

mokyklos ar universiteto mokymo sistemg [CCT12]. Autoriai teigia, kad nuotolines laboratorijas

norint paversti fiziniais istekliais reikia ple¢iamos architektiiros, kuri minimizuoty kiirimo ir

laboratorijos jrangos palaikymo kaing, o tuo paciu maksimizuoty jrangos naudojimo laika.

Vienas 18 tokios architektiros komponenty turéty biiti laiko rezervavimo sistema.

Taip pat, autoriai mano, kad tiek virtualios, tiek nuotolinés laboratorijos turéty biiti

pasiekiamos tiesiai i§ narSyklés, be jokiy papildomy programinés jrangos sluoksniy ar iskiepiy

diegimo kliento puséje. Nurodoma, kad su tokiu tikslu jau dirba tarptautinés organizacijos

,,Global Online Lab Consortium* ir ,,International Association of Online Engineers*.
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1.4.10. Mobilusis mokymas

H. Crompton mobilyjj mokymg apibrézia kaip mokymasi keliuose skirtinguose
kontekstuose per socialines ir turinio sgveikas, naudojant asmeninius elektroninius prietaisus
[Cro13]. Jie siame darbe apibréziami kaip mobilieji jrenginiai.

Zodis ,,kontekstas* ioje savokoje apima tiesioginj, savarankiska bei spontaniska mobilyjj
mokyma. Kitaip sakant, mokymas gali biiti atlickamas tiek kito zmogaus, tiek paties asmens ir jis
gali biti tiek planuotas, tiek neplanuotas. Mokymasis gali vykti tiek akademinéje, tiek bet
kokioje kitoje aplinkoje, kuri netgi gali buti mokymosi dalis (pvz., muziejaus eksponato QR

kodo skenavimas, ieSkant daugiau informacijos).
1.4.10.1. Privalumai

Nemazoje dalyje ankstesniuose poskyriuose (1.4.1 — 1.4.9) analizuoty Saltiniy iSreikStinai
minima mokymo nauda, naudojant mobiliuosius jrenginius, ir privalumai prie$ tradicinj
mokyma.

E. Klopfer ir K. Squire dar 2008-aisiais identifikavo penkias unikalias mobiliyjy jrenginiy
ypatybes [KS07]:

1. Perkeliamumas. Mobilyjj irenginj galima nesunkiai ir patogiai perkelti i§ vienos
vietos ] kita.

2. Socialinis interaktyvumas. Labai paprasta keistis duomenimis ir bendrauti su Kitais
Zmonémis.

3. Konteksto jautrumas. Gali rinkti tiek realius, tiek modeliuojamus duomenis,
atsizvelgiant | esamg buvimo vieta, aplinkg ir laikg.

4. RySys. Paprasta prijungti prie kity prietaisy bei interneto, kurti ir jungti kelis
prietaisus prie bendrosios aplinkos.

5. Savitumas. Yra daugybé biidy kaip galima keisti mobiliyjy jrenginiy nustatymus
pagal savo poreikius.

2010-aisiais metais J. Lam, J. Yau, ir S. Cheung isskyré pagrindinius mobiliyjy jrenginiy
panaudojimo edukaciniuose scenarijuose privalumus [LYC10]:

e Suteikia galimybe gauti mokymosi iSteklius ir paslaugas realiu laiku pagal studento
ar déstytojo poreik].
e Realiu laiku gaunami priminimai ir persp¢jimai.
e Suteikia naujas mokymosi galimybes, kurios praplecia tradicines déstytojo
kontroliuojamas veiklas klas¢je.
e Drasina ir skatina studentus aktyviau dalyvauti mokymosi procese.
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e Palaiko pri¢jima, komunikacijg ir Ziniy keitimasi su déstytojais ir kolegomis realiu
laiku pagal poreik].

Mobiliy mokymo sistemy pritaikomumas ir personalizavimas remiasi sistemos
galimybémis pritaikyti jos elgesj ir funkcionalumg kiekvienam studentui arba jy grupei tokiems
aspektams [GZS+14]:

e Edukaciniams poreikiams, tokiems kaip mokymosi tikslai ir interesai.

e Asmeninéms charakteristikoms, tokioms kaip mokymosi stilius ir skirtingos
turimos zinios.

o Konkrecioms aplinkybéms, tokioms kaip esama buvimo vieta ir judéjimas
aplinkoje.

L. Vicent, S. Villagrasa ir Kiti taip pat teigia, kad pastaruoju metu buvo atliekami tyrimai
apie mobiliyjy jrenginiy panaudojimg mokymui [VVF+14]. [Sanalizavg tyrimus autoriai teigia,
kad tokiy jrenginiy naudojimas suteikia ne tik nuotolinio mokymosi, patogumo bei mobilumo
ypatybes, taciau dar ir efektyvesnj dinaminio vertinimo metoda déstytojams. Taip pat, padidéjes
technologijy panaudojimas mokymui sukuria lengvesni bida jvertinti tiek sudétingesnes
uzduotis, tiek specifinius studenty igiidZius.

D. Hernandez-Leo, R. Nieves ir kiti mini, kad signaly orkestravimo sistemos funkcijas
nesunkiai galima atlikti su mobiliaisiais jrenginiais. Tokiu atveju gaunama informacija netgi
galéty biiti detalesne, nei naudojant jprastus prietaisus (specialius jutiklius, lemputes) [LNA+12].

Tuo tarpu M. S. Ahmad, P.H. Hung ir kiti parodé, kad gerai suprojektuotos uzduotys,
sistemos atsakas realiu laiku ir papildoma medziaga pateikiami naudojant mobiliuosius
jrenginius, gali pagerinti studenty jgiudzius tyrimais paremtuose edukaciniuose scenarijuose

[AP14, HHL+13, CLM+14].

1.4.10.2. Trukumai

Jeigu mobilieji jrenginiai buty tobuli jrankiai technologijomis paremtam mokymui, tai be
jokios abejonés juos ir matytume kiekvienoje pamokoje ir paskaitoje. Taciau, net ir Sie jrenginiai
turi jvairiy trakumy, minimy literatiiroje.

Visy pirma, mobiliyjy jrenginiy naudojimas kai kuriy Saliy mokymo jstaigose netgi yra
uzdraustas, kadangi manoma, jog pastarieji blasko studenty démesj bei yra naudojami ne su
mokymusi susijusiomis veiklomis [LNA+12, BM15, AMB13]. Taip pat, patys déstytojai yra
linke laikyti mobiliuosius jrenginius ne pagalbine priemone, o prieSingai — vienu 1§ pagrindiniy
trukdziy [LNA+12, BM15, AMB13]. Kita vertus, tokia nuomoné susiformavo ne specifiskai
taikant mobiliuosius jrankius mokymo tikslams, o studentams savavaliskai jais naudojantis

paskaity mety savo reikméms, pavyzdziui, susiraSin¢jimams arba Zaidimams. Kritika
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mobiliesiems jrenginiams i$sakantys mokslininkai sutinka, kad visgi mobilieji jrenginiai gali biiti
naudingi mokyme, jei jy panaudojimas bus apgalvotas, pagristas ir tinkamai struktiirizuotas
[BM15].

Problemos susijusios su mobiliaisiais jrenginiais, taikant juos mokymui, iSskiriamos
kitokios. Visy pirma, nors sutinkama, kad su mobiliaisiais jrenginiais galima pateikti detalig
informacija, taciau kritikuojamas jos matomumas ir galimybés dalintis [LNA+12, WSN+09].
Kita problema yra ta, kad ne visose Salyse galima daryti prielaida, kad visi studentai turés
mobiliuosius jrenginius, todél déstytojas negali uztikrinti, kad kurso déstymas naudojant juos
nesukels problemy studentams, neturintiems pakankamai 1€Sy jrenginio jsigijimui [LNA+12,
Shil2]. Galiausiai, dalyvavimas paskaitoje ir papildomas mobiliyjy jrenginiy naudojimas gali
buti traktuojamas kaip dviejy darby darymas vienu metu, o tai laikoma bloga praktika [AMB13].

Visi tritkumai suraSyti 1-oje lenteléje.

1 lentelé. Mobilaus mokymo trikumai

Trukumas Saltiniai
MaZiau matoma informacija, lyginant su jrenginiais, turinciais [LNA+12, WSN+09]
didelius ekranus.
Brangiai kainuoja ir déstytojas negali uztikrinti arba daryti [LNA+12, Shil2]

prielaidos, kad visi studentai turés mobilyjj jrenginj, atitinkantj

sistemos reikalavimus

Studenty démesys gali biiti prarastas, jei mobilyjj jrenginj tuo pa¢iu | [LNA+12, BM15,
metu jie naudos ir kitoms, su paskaita nesusijusioms, aplikacijoms | AMB13]

Déstytojy nusistatymas prie§ mobiliyjy jrenginiy naudojima [LNA+12, BM15,
AMB13]
Dviejy darby darymas vienu metu yra bloga praktika [AMB13]

1.5. Mokyma remianciy technologiniy priemoniy apibendrinimas

2-oje lenteléje pateikiamas mokyma remianciy technologiniy priemoniy sarasas kartu su
svarbiausiais literatiiros apzvalgos aspektais:
e Ar technologiné priemoné buvo pritaikoma ir mobiliems jrenginiams. Svarbu, nes
jrenginiai minimi didZiojoje dalyje Saltiniy.
e Ar technologiné priemoné buvo taikoma sinchroniniam mokymui. Svarbu, nes §io

darbo tikslas sukurti edukacinj scenarijy biitent sinchroniniam mokymui.
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Ar buvo atliktas empirinis tyrimas. Svarbu, nes suteikia realios informacijos apie

scenarijaus panaudojamumg mokyme.

Ar teigiama, kad priemonés naudojimas mokyme gerina grjztamajj rySj. Svarbu,

nes Siame darbe kuriamas scenarijus turi bati su grjZztamojo rySio elementais.

2 lentelé. Mokyma remianciy technologiniy priemoniy sarasas

Saltiniai Naudojama Ar Ar taikoma Ar buvo Ar gerina
technologija | pritaikoma | sinchroniniam atliktas griztamaji
mobiliems mokymui empirinis rysi
jrenginiams tyrimas
[MAM13] | Interaktyvis Taip Taip Taip Taip
vaizdo jrasai
[KIM13] Interaktyviis Taip Taip Ne Ne
vaizdo jrasai
[CLM+14, | Kontekstg Taip Ne Taip Taip
GZS+14, atpazjstancios
SB14, sistemos
VMX+12]
[Shil2, Papildyta Taip Taip Ne Ne
DKE+15] | realybé
[Wak13] Vietos Taip Ne Taip Ne
nustatymu
paremti
zaidimai
[KKL+15] | Bendro Taip Taip Taip Taip
situacijos
sagmoningumo
zaidimai
[LNA+12, | Signaly Ne Taip Taip Ne
VSL+13] orkestravimo
sistemos
[JBB+13] Debesijos Taip Taip Ne Taip
mokymosi
aplinkos
[VVF+14] | Virtuali Taip Ne Taip Ne
realybé
[Pirl3] Virtualiegji Ne Taip Taip Ne
pasauliai
[CMP+14] | 3D virtualieji | Taip Ne Taip Ne
pasauliai ir
papildyta
realybé
[ZSS+15, Nuotolings ir Ne Ne Taip Ne
CCT12] virtualios
laboratorijos
[AP14] Ivairios. Taip Taip Ne Taip
Mobilieji
jrenginiai,
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lie¢iami stalai.

[GMB15] Refleksyvios Ne Ne Ne Taip
sistemos

IS lentelés duomeny nubraizyta Veno diagrama (1 pav.) aiskiai parodo, kad paskutiniais
metais tyrimy apie interaktyvius edukacinius scenarijus, tinkamus vykdyti akivaizdinéje
paskaitoje, gerinancius studenty griztamajj rysj ir tatkomus mobiliesiems jrenginiams buvo vos 4
1§ 20 nagrinéty straipsniy apie edukacinius scenarijus, paremtus technologinémis priemonémis.

Zvelgiant i§ kitos pusés, svarbu paminéti, kad mokymui gerinti buvo pasiiilyta ir bandyta
tikrai nemazai edukaciniy scenarijy. Didziausia problema yra ta, kad jy panaudojimui reikalingos
didelés pastangos, technologijy naudojimas yra sudétingas arba jie buvo skirti tik
neakivaizdiniam mokymui. Ta¢iau nebitina naudoti lygiai tokiy pac¢iy scenarijy ir technologijy,
kokios jau buvo bandytos. Galima iSskirti svarbiausius tikslus, kuriy buvo siekiama technologijy
pagalba, ir bandyti juos islaikyti, sudétingas technologijas uzklojant paprastesnémis, pavyzdziui

— mobiliaisiais jrenginiais.

Gerina grjztamajj rysj

[8]

Tinka Tinka
akivaizdineje mobiliesiems
paskaitoje [9] jrenginiams [14]

1 pav. Mokyma remianciy technologiniy priemoniy Veno diagrama

1.6. Panaudojamumo vertinimas

Kadangi vienas i§ darbo uzdaviniy yra apibrézti edukaciniam scenarijui technologing
paramg suteikiancig priemong, tai reikalingas ir apibréZimas, kaip galima iSmatuoti tos
priemonés panaudojamuma. Siame skyriuje bus apZvelgti keli literatiroje sitlomi
panaudojamumo vertinimo buidai.
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1.6.1. Nielseno panaudojamumo atributai

Sistemos panaudojamumo iSmatavimui J. Nielsen nustaté penkis esminius panaudojamumo

atributus [Nie93]:

e [Smokstamumas: lengvumas iSmokti naudotis sistema.

e Atsimenamumas: geb&jimas atsiminti, kaip naudotis sistema.

e NaSumas: su sistema atlickamy uzduociy laikas ir efektyvumas.

e Pasitenkinimas: malonumas naudotis sistema.

¢ Kilaidos: sistemos atsparumas vartotojo klaidoms.

Formuluojant panaudojamumo tikslus, turi buti aprasomi ir kiekvieno tikslo matai bei

sékmés kriterijai. Matai formuluojami pagal panaudojamumo atributus, o sékmés Kkriterijai

nusako kokiu atveju naudotojas palankiai vertina sistemg. Pats matavimas vyksta stebint

naudotojo veiklg ir/arba naudotojui atliekant apklausa.

1.6.2. Mobilaus mokymo panaudojamumo vertinimas

P. Harpur ir R. Villiers sudar¢ iSsamy mobilaus mokymo aplinky projektavimo gairiy

sarasy, pagal kurias galima jvertinti panaudojamuma [HV14]. Autoriai gaires suskirsté i 16

kategorijy, kurios kartu su gairiy pavyzdziais, surasytos 3-oje lenteléje. Pilnos gairés pateikiamos

vertinimo metu, 3.1 poskyryje.

3 lentelé. Mobilaus mokymo panaudojamumo gairiy pavyzdziai

Kategorija

Gairiy pavyzdziai

Strategija

Gerink mokymosi aplinkg kurdamas interaktyvy dizaing

Mobilios specifikacijos

Suteik galimybe pasiekti informacija studento judéjimo

metu

Atsizvelgimas | naudotoja

Itrauk galutinius naudotojus } vartotojo sasajos kiirima

Naudojimo lengvumas

Susitelk ties lankstumu ir paprastumu

Teik tik svarbig informacija

Turinys

Turinj pateik kompaktisku formatu

Kontekstas

Zinok mobilumo lygius, naudojimo réZimus, mokymo

laikg ir vieta

Virtualios mokymosi aplinkos

Nepamirsk, kad skaitmeninés technologijos pakeité
studenty pozitrj i ,,senovinj“ raSyma bei paskaitas su

popieriaus lapu ir rasikliu
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Tinklo jrankiai Itrauk tiesiogines transliacijas, tinklaras¢ius, socialinius
tinklalapius

Prietaisai Apsvarstyk skirtingy prietaisy ekrano dydzius
Apsvarstyk galimy jvesCiy apribojimus

Vertinimas Suteik saves vertinimo galimybes
Itrauk keliy pasirinkimy klausimus

Nasumas Uztikrink greitg puslapiy uzsikrovima

NarSymas Palaikyk narSyma — visur ir visada

Interaktyvumas Palaikyk prisijungusiy studenty matomuma

Lengvink bendradarbiavimg grupiniuose projektuose

Vizualus faktoriai

Teik paprastg ir malony iSdéstyma

Stiprink vizualig patirtj, pridédamas animacijas

Inovatyvumas

Pasiiilyk naudotojui aplinka, kuri biity laikoma nauja ir

nejprasta

Pasitenkinimas

Uztikrink, kad funkcijos veikty korektiskai

Uztikrink gerg skaitomuma
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2. EDUKACINIU SCENARIJU KURIMAS

Siame skyriuje siekiama pagrindinio darbo tikslo: sukurti interaktyviy edukaciniy scenarijy
rinkinj, pritaikytg vykdyti akivaizdinése studijose uzsiémimy metu, bei jam technologing paramag
mokymui suteikiancios priemonés modelj, atsizvelgiant i tai, kad priemonés panaudojimas
nereikalauty nepriimtinai dideliy pastangy. Nepriimtinai didelémis pastangomis laikomi jvairiis
sudétingo panaudojimo aspektai, nagrinéjami 2.6 poskyryje.

Tikslas siekiamas tokia veiksmy seka:

e [Sanalizuojami naudotojy tikslai ir suformuluojamos naudotojy uzduotys.

e [vertinamas priemoniy panaudojimo sudétingumas.

e Sukuriamas akivaizdinio mokymo scenarijy rinkinys su griztamojo rysio
elementais.

e Apibréziama edukaciniam scenarijy rinkiniui technologing paramg suteikianti

priemoné.
2.1. Metodika

Edukaciniy scenarijy kiirimas Siame darbe remiasi  tikslg orientuoto projektavimo (angl.
goal-directed design) metodika, kurig pasitilé Alan Cooper [CRCO7]. Metodikos esminé dalis,
kaip jau ir sufleruoja jos pavadinimas, yra naudotojy tikslai (angl. user goals). Sie tikslai
formuojami personoms.

Persona — tai sudétinis stereotipizuojamo naudotojo portretas: daugiausiai vienas lapas
apraso, susidedancio i§ trumpo darbo apraSymo, siekiamy tiksly, susiduriamy problemy. Dar
kitaip, tai naudotojo ir jo poZiiirio j kuriama produkta ar sistema apraSas. Turéty biiti konkretus,
bet apibendrinantis naudotojy grupe. Jei kuriamos sistemos naudotojai apibrézti, tai persona gali
atitikti realy asmenj, o jei, kaip Sio darbo atveju, neapibrézti, tai personos kuriamos
vadovaujantis projektuotojy patirtimi, analogiSky ar panaSiy scenarijy analize, jvairiais
potencialiy naudotojy steb¢jimais.

Apibrézus personas ir jy tikslus, suformuluojamos preliminarios uzduotys, tikslams
pasiekti, t.y. pagal tai, ko naudotojai noréty. Toliau turi buti apibréziama technologiné priemong,
kuri maksimaliai gali jgyvendinti naudotojy uzduotis ar didZigja dalj jy. Tolimesnis metodikos

zingsnis — sudaryti scenarijus, esamas naudotojy veiklas kei¢iant kompiuterizuotomis.
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2.2. Scenarijy kiirimo planas

Tikslas siekiamas tokia veiksmy seka:

1.

Analizuojami déstytojy ir studenty tikslai. Darbo dalis (2.3 poskyris) skirta isskirti
svarbiausius tikslus, j kuriuos bitina atsizvelgti, kuriant edukaciniy scenarijy
rinkinj. Taip pat, atrinkti tikslus, j kuriuos Siame darbe nebus kreipiamas démesys ir
argumentuoti to priezastis.

Apibréziamos déstytojo ir studento personos (2.4 poskyris).

Nagrinéjami S$altiniai, kuriuvose minimos tokiy paciy tiksly siekimui vykdomos
uzduotys (Naudotojy uzduotys2.5 poskyris). Naudojantis jomis ir personomis
apibréziamos preliminarios naudotojy uzduotys kuriamame scenarijy rinkinyje.
Nagrin¢jami Saltiniai, kuriuose aprasomi edukaciniai scenarijai su technologine
parama jiems suteikian¢iomis priemonémis (2.6, 2.7 poskyriai), siekiant jvertinti ty
priemoniy naudojimo sudétingumg. Dalies rezultatai: jvardintos priemonés,
reikalaujancios pernelyg daug pastangy, kad ,,apsimokéty” jtraukti j mokymo
procesa. Taip pat, suraSytos technologinés priemonés, kurios galéty biti
naudojamos.

Atsizvelgiant | apibréztas preliminarias uzduotis ir technologiniy priemoniy
sudétingumg pritaikant mokymui, sukuriamas interaktyviyjy edukaciniy scenarijy
rinkinys, kuriame grjZztamasis rySys jgyvendinamas naudojant informacines
technologijas (2.8 poskyris).

Sukuriamas edukaciniy scenarijy rinkinj remian¢ios priemonés modelis (2.9

poskyris).

Siam planui jgyvendinti naudojama ankstesniame skyriuje apzvelgta literatiira. Visa darbo

eigg galima pavaizduoti ir diagrama (2 pav.).

\nteralcty_vﬂs Technu\ug|nés§
scenarial s Destytojy ir Apibresi Analizuojamos Technologiniy priemoniy Edukaciniy Scena"r\ju
studentytiksly P MEICOT b analogiskytiksly 1 panaudojmo [ scenariy % [EETT oS
analizé uZzduotys sudétingumo jvertinimas! sudarymas projektavimas
Nﬁ;ﬁ:ﬂ@ = L\terat_ﬂr_os
uzduotys ERzE r g y o 3 / y ’
' i r::ﬁtggt‘gi i Naudotojy Preymmanos éte;:rm;?crng?:és Edukaciniai Na_udotom Saveikos
________________________ i Tl H personos uZduotys priemones scenarijai uZduotys maketas
Griftamojo & | U U e
DSilpeina) Edukaciniy scenarijy ir juos remiancios priemoneés karimas

2 pav. Darbo eigos diagrama
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2.3. Naudotojy tiksly analizé

Vienas 1§ §io darbo uzdaviniy yra iSanalizuoti déstytojy ir studenty tikslus mokymo
veikloje. | svarbiausius tikslus turi bati atsizvelgta ir naujajame edukaciniy scenarijy rinkinyje,
kad jis buity naudingas ir tikty naudotojams.

Atlikta literatiros analizé suteikia informacijos ne tik apie technologijas, taikytas
edukaciniuose scenarijuose, bet ir apie edukaciniy scenarijy dalyviy tikslus. Kitaip sakant,
literatiiros analiz¢ galima naudoti ir kaip potencialiy naudotojy tyrima.

Visi svarbiausi naudotojy tikslai pagal edukaciniuose scenarijuose naudojamas

technologijas pateikti 4-oje lenteléje.

4 lentelé. Svarbiausi naudotojy tikslai pagal esamus edukacinius scenarijus

Saltiniai Scenarijuje Naudotojy tikslai
naudojama

technologija

[MAM13, | Interaktyvis vaizdo | Efektyviai patraukti studenty démes;j
KIM13] jrasai [liustruoti naujas temas

Padrasinti studenty diskusijas
Pagerinti griztamajj rysj

[CLM+14, | Kontekstg Pritaikyti mokymosi medziagg prie studento mokymosi
GZS+14, atpazjstancios aplinkos, kurig sudaro:

SB14, sistemos ¢ Naudojamos priemongés (pavyzdziui, mobilusis
VMX+12] jrenginys).

e Situacija (pavyzdZziui, buvimo vieta, paros laikas,
triukSmas, apSvietimas).
e Asmeniniai bruozai (zinios, pasiekimai, interesai,
mokymosi tikslai).
e Irkt.
Pagerinti studenty mokymosi kokybe (kuri matuojama
gautais paZymiais)

Kuo tiksliau gauti informacijg apie studenty emocing

biseng
[Wak13, Zaidimai Pagerinti griztamajj rysj
KKL+15] Efektyviai patraukti studenty démes;j

Paskatinti konkurencija
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Pagerinti bendradarbiavimo ir komunikacijos igidzius
Pakelti motyvacija

Pagerinti bendra situacijos sgmoninguma

[LNA+12, | Signaly Valdyti ir koordinuoti grupinj darbg
VSL+13] orkestravimo Patraukti studenty démesj
sistemos Efektyviai paskirstyti mokymo iSteklius
[JBB+13] Debesijos mokymosi | Pagerinti grupinj darba
aplinkos Skatinti aktyvy dalyvavimag
Pagerinti griztamajj rysj
Automatiskai sisteminti griztamajj rysj (taupant déstytojy
laikg)
Vaizdziai pavaizduoti studenty atsaka
Efektyviai patraukti studenty démesj
Padaryti patogesnes grupines diskusijas
[VVF+14] | Virtuali realybé Pakelti studenty jsipareigojimg mokymosi procesui
(aktyvuma)
Pakelti pasitenkinimg mokymusi ir zZiniy i$laikyma
atmintyje (motyvacija)
Skatinti motyvuojantj ir pazangy mokyma
Suasmeninti mokyma, kuris skatina svarstymus ir
diskusijas
[CMP+14, | 3D virtualieji Palengvinti ir pagerinti 3D modeliy suvokima
Pirl3, pasauliai ir papildyta | Patraukti studenty démes;j
Shil2, realybé Pakelti motyvacijg ir savarankiskuma
DKE+15] Pakelti socialinj sgmoninguma (aktyvuma)
Palengvinti bendradarbiavimag
Sukurti buvimo kartu jausmg mokantis nuotoliniu biidu
[ZSS+15, Nuotolinés ir Padidinti susidoméjima mokslu (motyvacija)
CCT12] virtualios Skatinti aktyvy dalyvavimg mokymosi veiklose
laboratorijos Pagerinti praktinius jgtidzius
[AP14] Integruota Pagerinti griztamajj rysi

mokymosi aplinka 1§
Jvairiy prietaisy
(mazi mobilieji

jrenginiai, lie¢iami

Palengvinti ir pagerinti bendradarbiavimg (tiek tarp
studenty tarpusavyje, tiek tarp studenty ir déstytojo)
Suteikti galimybg mokytis i§ bet kur (angl. Ubiquitous

access)




stalai, kompiuteriai, | Sukurti interaktyvuma
interaktyvios lentos) | Padaryti patogesnes grupines diskusijas

Suteikti galimybe efektyviai dirbti grupéje

[GMB15] Refleksyvios Pagerinti grjztamajj rysj

sistemos Tyrinéti studento mokymaosi veikla

Pagerinti mokymo kontrole arba studento savikontrolg
Suteikti studentui vaizdg apie jo elgesj vykdant konkrecCias
veiklas ir paskatinti mgstymga apie tg elgesj

Pagerinti mokymosi proceso efektyvuma

Apzvelgus egzistuojancius edukacinius scenarijus buvo pastebéta, kad dalis naudotojy
tiksly, deél kuriy buvo kuriami scenarijai, tarpusavyje persidengia ir kartojasi. Siekiant atsizvelgti
] svarbiausius ir dazniausius tikslus, panaSaus pobudzio tikslai buvo apjungti, o specifinio —
i§skirti j atskira grupe. Sios veiklos rezultate buvo suformuluoti tokie Sesi tikslai ar jy grupés:

e Tikslai, tiesiogiai orientuoti j griztamojo rySio gerinima:
o Pagerinti griztamajj rysj.
o Gauti informacija apie emocing biiseng.
o Automatiskai sisteminti grjZtamajj rysj.
o Vaizdziai pavaizduoti griztamajj rysj.
e Tikslai, orientuoti j komunikacijos gerinima:
o Pagerinti diskusijas.
o Pagerinti bendradarbiavimo jgiidZius.
o Valdyti ir koordinuoti grupinj darba.
o Paskirstyti mokymo isteklius.
o Pagerinti grupinj darba.
e Patraukti studenty démes;.
e Pakelti motyvacija.
e Skatinti aktyvy dalyvavima.
e Specifiniai tikslai — aptinkami tik viename ar dviejuose literatiiros analizés metu
nagrinétuose Saltiniuose.
o Suteikti galimybe mokytis 1§ bet kur.
o Pagerinti 3D modeliy suvokimg.
o Pagerinti pazymius.

o Paskatinti konkurencija.
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o Kiti darbe neaktualiis tikslai (pvz.: suteikti galimybe mokytis judéjimo

metu, suteikti galimybe perzitréti paskaitos vaizdo jrasg ir pan.).
Kiekvienas tikslas, ar jy grupé, buvo minimi bent keliuose S$altiniuose. Stulpelinéje
diagramoje (3 pav.) pavaizduotas Saltiniy kiekis, parodantis, keliuose Saltiniuose buvo kalbama

apie kiekviena i$ tiksly ar tiksly grupiy.

Saltiniy kiekis tiksly grupéms
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3 pav. Saltiniy kiekis tiksly grupéms

Dazniausi specifiniai tikslai ir komentarai, kodél j juos nebus atsizvelgiama tolimesniuose
§io darbo skyriuose yra nurodyti 5-oje lenteléje.

5 lentelé. Dazniausi specifiniai tikslai

Tikslas Komentarai

Suteikti galimybe Neéra reikalinga, kadangi kuriamas scenarijy rinkinys skirtas tik
mokytis i$ bet kur (angl. | akivaizdinéms studijoms.

Ubiquitous access)

Pagerinti 3D modeliy Tikslas susijes tik su tam tikromis sritimis.
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suvokimg

Pagerinti pazymius Tikslas néra pirminis — pazymiy pagerinimas tiesiogiai susij¢s su
mokymo gerinimu. Sis tikslas bus pasiektas, jei bus pasiekti Kiti

Siame darbe numatyti tikslai.

Paskatinti konkurencija | Tikslas mazai susij¢s su interaktyviais scenarijais ir labiau
priklauso nuo iSoriniy veiksniy — stipendijy ar nemokamo mokslo

skyrimo geriausiai besimokantiems.

Siame darbe sickiama atsizvelgti j penkis tikslus (ar ju grupes), kurie didziojoje dalyje
Saltiniy taip pat yra svarbis: patraukti studenty démesj, gerinti komunikacija, pakelti motyvacija,

skatinti aktyvy dalyvavima bei gerinti griztamajj rysj.
2.4. Personos

I$ atliktos literatliros analizés, steb&jimy bei turimos patirties, tolimesniuose poskyriuose
aprasytos déstytojo ir studento personOs, kurios isskiria esmines naudotojy veikly tikslus,

poreikius ir problemas.
2.4.1. Déstytojas

Darbo aprasas

Déstoma Zodziu, esminius aspektus uZraSant ant lentos arba rodant per projektoriy

skaidrése. Zinios tikrinamos rastu, pateikiant uzduotis studentams popieriaus lape.
Technologiné patirtis

Vidutiniskai patyrgs naudotojas. Geba naudotis kompiuteriu, projektoriumi, mobiliuoju
telefonu, naudoti kompiuteriy programas bei mobiligsias programeles. Yra pagrjstai iSrankus

programéliy sudétingumui — sudétingesnes programéles Salina ir ieSko paprastesniy alternatyvy.
Problemos, poreikiai ir neiSnaudotos technologijuy galimybés

1. Sunku suprasti, ar déstoma pakankamai aiskiai, ar ne per daug gilinamasi j detales,
jei studentai nieko nesako. Norisi aktyvaus jy dalyvavimo paskaitoje ir dazno bei

informatyvaus atsako.
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Norisi patogiy ir nesudétingy priemoniy sudominti studentus paskaitos metu,
kadangi studentai gana greitai praranda susidoméjima ir motyvacija mokytis, ypac
kai tampa tik pasyviais klausytojais.

Norisi patogiy ir nesudétingy priemoniy ruosti ziniy patikrinimo testus studentams,

sistemos pagalbos tikrinant atsakymus.
Tikslai

Patraukti studenty démes;j.
Pakelti studenty motyvacija.
Skatinti aktyvy dalyvavima.
Gerinti grjztamajj rysj.

2.4.2. Studentas

Darbo aprasas

ISmokti déstoma medziagg klausant déstytojo ir parodyti savo zinias, rastu atsakant i

déstytojo pateiktas uzduotis.

Technologiné patirtis

Vidutiniskai patyres naudotojas. Geba naudotis kompiuteriu, mobiliuoju telefonu, naudoti

kompiuteriy programas bei mobiligsias programéles.

Problemos, poreikiai ir neiSnaudotos technologijuy galimybés

Déstytojas désto monotoniskai, be studenty atsako, greitai tampa nuobodu. Poreikiai:

1.

Turéti galimybe teikti pasitilymus déstytojui, kaip galima biity pagerinti mokymosi
procesa paskaitos metu.

Turéti galimybe uzduoti klausimg bet kada paskaitos metu. Dazniausiai klausimus
galima uZduoti paskaitos pabaigoje, taigi kilus klausimui reikia jj jsiminti, o tai
blasko démes;j, darosi sunkiau suprasti toliau déstoma medziaga.

technologijy panaudojimo.

Tikslai

Daugiau bendrauti su déstytoju — gerinti komunikacija.
Aktyviau dalyvauti paskaitoje.
Gauti jJdomiau pateiktg paskaitos turinj.
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Apibrézus studento persong, darbe iSryskejo du nauji tikslai, kuriy turéty buti siekiama:
aktyviau dalyvauti paskaitoje ir gauti jdomiau pateikta paskaitos turinj. Sie tikslai nepasimaté po
literatiiros analizés, kadangi didzioji dalis straipsniy autoriy akcentavo déstytojy, o ne studenty

tikslus, nors i$ konteksto daznai buvo galima numatyti ir iy tiksly siekima.
2.5. Naudotojuy uzduotys

Kitas metodikos etapas yra suformuluoti kuriamos priemonés naudotojy uzduotis (angl.
user tasks). Uzduotys skirtos persony tikslams pasiekti. Naudotojy uzduotys dar kitaip gali biiti
suprantamos kaip kuriamos sistemos naudotojo pozidiriu suformuluotos funkcijos. Sio darbo
atveju, tokia sistema yra laikoma technologing paramg edukaciniy scenarijy rinkiniui suteikianti
priemoné. Literatiros analizéje buvo apZvelgta nemazai tokiy sistemy, kurios analogisky tiksly
sieké jvairiomis uzduotimis. Sios uzduotys surasytos 6-oje lenteléje. Analogisky sistemy analizé,
anot metodikos yra vienas geriausiy biidy naudotojy uzduotims (reikalavimas) rinkti, ypac, kai

sistemos naudotojai néra konkretiis (zinomi) [CRCO7].

6 lentel¢. Naudotojy uzduotys literatiiroje

Saltiniai Naudojama Naudotojuy uzduotys
technologija

[MAM13, | Interaktyvis vaizdo | Kurti interaktyvius klausimus vaizdo jrasy pagalba
KIM13] jrasai Pridéti titrus skirtingomis kalbomis
Keisti paskaitos perziiiros greitj
Automatiskai pateikti klausimus
Rinkti jvairig statistika, rodancia:
e Kurie klausimai buvo sunkiausi (dazniausiai
atsakomi neteisingai).
e Kurios vaizdo jraso dalys buvo dazniausiai
pakartotinai perzitirétos.
e Kurios vaizdo jraso dalys buvo dazniausiai
praleistos.

e Kurie vaizdo jraSai buvo perzitréti daugiausiai

karty.
[CLM+14, | Konteksta Pritaikyti mokymo turinj prie studento mokymosi aplinkos
GZS+14, atpazjstancios [Smatuoti fiziologinius signalus

SB14, sistemos
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VMX+12]

[Wak13, Zaidimai Konkuruoti su Kitais studentais
KKL+15] Komunikuoti su kitais studentais zaidime
Vykdyti zaidimo uzduotis
Kurti zaidimus
Analizuoti Zaidimo rezultatus
[LNA+12, | Signaly Formuoti studenty grupes
VSL+13] orkestravimo Identifikuoti studentus grupése
sistemos Paskirstyti roles ir jy rotacija
Paskirstyti iSteklius
Paskirstyti darbo vietas
Pranesti apie veiklos uzbaigima
[JBB+13] Debesijos mokymosi | Rengti interaktyvius klausimus
aplinkos Pateikti atsakymus
Pateikti grafinj atsakymy vaizda/pasiskirstyma
Sukurti diskusija
Rasyti komentarg diskusijai
Rodyti diskusija vienoje terpéje
[VVF+14] | Virtuali realybé Kurti interaktyvius 3D objektus kaip mokymo turinio
vizualizacijas ir modelius
Kurti ir keisti virtualy pasaulj
[CMP+14] | 3D virtualieji Jungti realy ir virtualy kompiuterio generuojama turinj
pasauliai ir papildyta | tinkamai uzklojant virtualy pasaulj ant realaus
realybé IraSyti virtualius ir realius objektus 3D erdve¢je
Kurti interaktyvius 3D objektus kaip mokymo turinio
vizualizacijas ir modelius
Kurti ir keisti virtualy pasaulj
[ZSS+15, Nuotolinés ir Suteikti prieiga prie istekliy
CCT12] virtualios Paskirstyti isteklius
laboratorijos
[AP14] Integruota Teikti pasitlymus déstytojui

mokymosi aplinka 18
Jvairiy prietaisy

(mazi mobilieji

Sukurti diskusija
Rodyti diskusijg vienoje terpéje

Rengti interaktyvius klausimus
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jrenginiai, lie¢iami
stalai, kompiuteriai,

interaktyvios lentos)

[GMB15] Refleksyvios Saugoti veiklos biisenas

sistemos Gauti studento atminties vizualy atspindj, naudojant
veiklos istorijos jrasus
Analizuoti naudotojo veikimo biidus

Automatiskai suteikti patarimus

Literatiros analizéje apzvelgty priemoniy naudotojy uzduotys neretai, taip pat kaip ir
tikslai, sutampa ir kartojasi. Toks efektas néra atsitiktinis, kadangi uzduotys turi atitikti tikslus
arba priemonei keliamus reikalavimus, kurie formuluojami i$ tiksly. Pagal tai, kokie tikslai yra
aktualls Siame darbe, buvo iSrinktos ir apibendrintos naudotojy uzduotys. JOS suraSytos 7-0je

lenteléje kartu su priemonémis, i§ kuriy tos uzduotys i$vestos bei kokius tikslus jos atitinka.

7 lentelé. Naudotojy uzduotys

Naudotoju

uzduotis

IS kuriy priemoniy naudotoju

uzduodiy iSvestas

Kokius tikslus atitinka

Kurti interaktyvius

klausimus

Interaktyviis vaizdo jrasai

Zaidimai

Debesijos mokymosi aplinkos
Integruota mokymosi aplinka 18 jvairiy
prietaisy

3D virtualieji pasauliai ir papildyta
realybe

Virtuali realybé

Gerinti grjztamajj rysj
Skatinti aktyvy dalyvavima

Analizuoti

griztamajj rysj

Interaktyviis vaizdo jrasai
Konteksta atpazjstancios sistemos
Zaidimai

Debesijos mokymosi aplinkos

Refleksyvios sistemos

Gerinti griztamajj rysi

Paskirstyti/pateikti
mokymosi

iSteklius/klausimus

Interaktyviis vaizdo jrasai
Debesijos mokymosi aplinkos

Signaly orkestravimo sistemos

Patraukti studenty démesj

Skatinti aktyvy dalyvavima
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3D virtualieji pasauliai ir papildyta

realybé

Nuotolinés ir virtualios laboratorijos
Uzduoti klausima, Debesijos mokymosi aplinkos Gerinti komunikacija
teikti pasitlymus 3D virtualieji pasauliai ir papildyta Aktyviau dalyvauti
déstytojui realybé paskaitoje

Integruota mokymosi aplinka 1§ jvairiy Skatinti aktyvy dalyvavima

prietaisy Gerinti grjztamajj rysj

Pakelti motyvacija

Naudoti vaizdines Interaktyvis vaizdo jrasai Patraukti studenty démesj
priemones Zaidimai Pakelti motyvacija

Debesijos mokymosi aplinkos Gauti jdomiau pateikta

3D virtualieji pasauliai ir papildyta paskaitos turinj

realybé

Refleksyvios sistemos
Integruota mokymosi aplinka i§ jvairiy
prietaisy

Virtuali realybé

2.6. Technologiniy priemoniy taikymui reikalingos pastangos

Darbe jau buvo minéta svarbi problema, kad yra reikalingas nepriimtinai didelis mokymo
istaigos ar déstytojo pastangy bei istekliy kiekis, siekiant déstymui panaudoti didZigja dalj
griztamajj ry§j suteikianciy technologijy. IS problemos kyla pagrindiniai keliami reikalavimai
kuriamam scenarijy rinkiniui:

e Scenarijuose naudojamos technologijos panaudojimas neturi reikalauti itin dideliy
mokymo jstaigos ar déstytojo pastangy. Kitaip sakant, jau dabar egzistuojanciuose
scenarijuose (nagrinétuose literatiros analizés metu) neturéty biiti akcentuojami
sudétingo panaudojimo aspektai technologijai.

e Scenarijuose naudojamos technologijos panaudojimas neturi reikalauti itin dideliy
mokymo jstangos ar déstytojo iStekliy. Kitaip sakant, technologiné priemoné turi
biti placiai naudojama ir lengvai prieinama tiek déstytojams, tiek studentams, arba

nereikalauti dideliy i$tekliy jos parfipinimui mokymosi vietose.
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e Scenarijuose naudojamos technologijos turi suteikti arba pagerinti studenty
grjztamajj rySj. Grjztamojo rySio pagerinimu laikomi jvairs jj jtakojantys aspektai:

o Gaunamas grei¢iau — technologija suteikia galimybe i$ studenty surinkti
griztamajj ry$j greifiau, nei scenarijuje be technologijy (t.y. greifiau nei
iSklausant kiekvieng studentg arba iSdalinant ir surenkant atsakymy lapus).

o Apdorojamas automatiSkai — technologija suteikia galimybe jvertinti
studenty griztamajj ry$j automatizuotai (pvz.: atsakymus j klausimus su
pasirinkimo variantais).

o Labiau skatinamas — technologija suteikia galimybe pajvairinti mokymosi
medziagos pateikimo bitidus, studenty aktyvaus dalyvavimo galimybes.

Papildomas reikalavimas scenarijy rinkiniui: turi tikti visoms ar bent jau daugeliui mokslo
sriciy, kadangi darbe nenumatytas orientavimasis j kazkurig vieng jy.

Siame poskyryje isskiriamos technologinés priemonés, atitinkan¢ios keliamus
reikalavimus.

Visy pirma, atmetamos technologinés priemonés, kurios nepakankamos naudotojy tikslams
ar bent didziajai daliai jy jgyvendinti. Reikalavimas pakankamumui — turi gerinti griztamajj rysj
ir siekti dar bent dviejy kity naudotojy tiksly. Atmetamos priemonés yra:

o Kontekstg atpazjstancios sistemos.

e Signaly orkestravimo sistemos.

e Nuotolings ir virtualios laboratorijos.
o Refleksyvios sistemos.

Antra, atmetamos priemonés, kuriy panaudojimui edukaciniuose scenarijuose reikalingos
didelés pastangos — literattiroje akcentuoti sudétingo panaudojimo aspektai. Tokios priemongs ir

sudétingo panaudojimo aspektai jvardinti 8-0je lenteléje.

8 lentelé. Atmetamos technologinés priemonés

Saltiniai Naudojama Sudétingo panaudojimo aspektai
technologija

[MAM13, Interaktyvis vaizdo | Reikalingas paskaitos vaizdo jrasas ir kad paskaita biity
KJM13] jrasai vedama pagal grieztg grafikg (kad atitikty jrasg), nes
svarbu, kada pasirodo klausimai, grafikai ir kita
medziaga, kiek laiko studentai turi atsakyti ir t. t. Tokie
tikslai pakankamai sudétingi, todél interaktyvis vaizdo

jrasai labiau tinkami neakivaizdinéms studijoms.
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[Wak13, Zaidimai Zaidimo sukarimas uzima daug laiko ir reikalauja

KKL+15] techniniy Ziniy.

[CMP+14, 3D virtualieji Dideli techniniai reikalavimai. Virtualieji pasauliai
Pirl3, Shil2, | pasauliai ir efektyviam veikimui reikalauja greito interneto rysio,
DKE+15] papildyta realybé teisingos ugniasienés konfigiiracijos bei modernaus

kompiuterio, palaikancio 3D grafika.

Studentams ir déstytojams reikalingos specifinés zinios
apie virtualiuosius pasaulius, kad galéty efektyviai
dalyvauti sgveikoje ir kurti naujus objektus. Naujiems
naudotojams reikalingi aiSkiis apmokymai, kitaip
virtualieji pasauliai tik sumazins mokymosi rezultatus ir

taps demotyvuojanciu faktoriumi.

[VVF+14] Virtuali realybé Analogiskai virtualiesiems pasauliams, studentams ir
déstytojams reikalingos specifinés zZinios, kad galéty
efektyviai dalyvauti sgveikoje ir kurti naujus objektus.

Naujiems naudotojams reikalingi aiskiis apmokymai.

Galiausiai, lieka dvi technologinés priemonés, tinkamos Siame darbe kuriamo scenarijy
rinkinio technologiniam parémimui:
e Debesijos mokymosi aplinkos.

e Integruota mokymosi aplinka i$ jvairiy prietaisy.
2.7. Scenarijy rinkinio technologinés priemonés parinkimas

Visy pirma, aptariant likusias technologines priemones, integruotg mokymosi aplinkg i$
Jvairiy prietaisy (maZi mobilieji jrenginiai, lieCiami stalai, kompiuteriai, interaktyvios lentos)
galima supaprastinti iki tiesiog mobiliyjy jrenginiy, remiantis tokiais teiginiais:

e Pagal darbe naudojamg apibrézimg tiek mazi mobilieji jrenginiai, tiek kompiuteris
(neSiojamas) patenka j terming mobilieji jrenginiai.

e Interaktyviy lenty esmines funkcijas galima pritaikyti mobiliesiems jrenginiams, o
duomeny atvaizdavimui panaudoti projektoriy. Interaktyviy lenty tenka atsisakyti,
kadangi jos dar néra nei labai placiai naudojamos, nei uztektinai pigus resursas.

e Interaktyvis stalai naudojami scenarijuose be déstytojo, kai studenty grupé dirba

prie bendro tikslo ir naudoja interaktyvy stalg bendram vaizdui bei visiems
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matomoms jvestims. Siame darbe nekalbama apie tokio tipo scenarijus, todél
interaktyvieji stalai néra biitinybé.

Antra, naudojant lokaly serverj ir mobiliuosius jrenginius, galima pasiekti tuos pacius
tikslus, kaip ir naudojant debesijos mokymosi aplinkas, kadangi debesijos kompiuterija
naudojama i§ esmes tik siekiant pazangumo ir patogumo, o ne kaip esminé technologiné
priemoné. Kitaip sakant, galima taikyti edukacinius scenarijus, kuriuose debesijos mokymosi
aplinkos naudojamos kaip technologiné priemoné, uzklojant debesijos kompiuterijos
sudétingumg kitomis priemonémis, pvz.: mobiliaisiais jrenginiais.

Taigi Siame darbe technologiné priemoné, remianti edukacinius scenarijus, yra mobilieji

jrenginiai.
2.8. Akivaizdinio mokymo scenarijai

Edukacinj scenarijy sudaro neformalus aprasymas tokiy veiksniy [KW10]:
e Socialinés sgveikos: kiek yra dalyviy, kokios jy rolés.
e Erdvés: kokia aplinka supa saveikaujancius dalyvius.
e Laiko: kiek trunka veikla, kuriuo uzsiémimo metu ji vyksta.
e Turinio: kokiu budu vyksta mokymo veikla, kokios dalys sudaro pacia veikla, bet
ne mokymo turinj. Pavyzdziui, apklausa.

Remiantis literatira bei suformuluotomis naudotojy uzduotimis, Siame darbe, pagal
edukacinio scenarijaus apibrézima, i$ viso bus apibrézti trys scenarijai, kuriuos visus rems ta pati
technologiné priemoné. Scenarijai darbe bus vadinami taip:

e Vienos minutés apklausa [JBB+13, SB14, Ste05, Wik16b].
e Ziniy patikrinimas [AP14, MAM13].
e Viktorina [AP14, JBB+13].

4-tame paveiksle pateiktas $iame scenarijy rinkinyje siekiamy tiksly ir jgyvendinamy
uzduociy kiekis i§ visy analizuoty scenarijy su technologiniu priemoniy parémimu. Siekiamais
tikslais §iame darbe laikomi tokie kity scenarijy tikslai, kurie bus pasiekti ir kuriamame scenarijy
rinkinyje. Jgyvendinamomis naudotojy uzduotimis laikomos tokios kity scenarijy uzduotys,
kurios bus jgyvendintos ir kuriamuose scenarijuose, pritaikant jas pasirinktai technologinei
priemonei.

Detaliau kiekvienas i§ Siame darbe sukurty scenarijy yra aprasytas tolimesniuose

skyriuose.
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skirstymo
sistemos

Mobiligji
irenginiai

mokymosi

@ @ MNuotolines ir aplinkos r-/;\1
virtualios .
laboratarijos iibe N

Zyméjimai:

O Siekiamy tiksly kiekis

O Atmesty tiksly kiekis

O lgyvendinamuy uZduociy kiekis

O Atmesty uZduotiy kiekis

4 pav. Scenarijuose siekiamy tiksly ir jgyvendinamy uzduociy kiekis

2.8.1. Socialiné saveika, erdvé ir laikas

Visiems kuriamiems scenarijams socialinés saveikos, erdvés ir laiko veiksniai sutampa. Jie
aprasomi Siame poskyryje.

Socialiné saveika. Scenarijaus dalyviai skirstomi j dvi roles — déstytojas ir studentas.
Dalyviy skai€ius néra grieztai apibréZtas — scenarijuje turéty dalyvauti vienas déstytojas ir bent
vienas studentas. Maksimalaus studento kiekio néra — priklauso nuo viety skaiciaus scenarijaus
erdvéje.

Erdvé. Kadangi scenarijus skirtas vykdyti akivaizdinéje paskaitoje, tai erdvé — auditorija
arba bet kokia kita vieta, kurioje vedamas uzsiémimas.

Laikas. Sio darbo poziiriu, tikslus scenarijaus laiko apibrézimas néra esminis faktorius,
nes 1§ esmés tokj patj scenarijy galima vykdyti bet kuriuo uzsiémimo metu. Pavyzdziui, vienos
minutés apklausa uzsiémimo pradzioje biity edukacinis scenarijus, skirtas gauti grjztamajj
studenty rysj apie praéjusj kartg déstyta medziaga arba savarankiska darbg namuose. Tuo tarpu

tokio paties tipo vienos minutés apklausa uzsiémimo pabaigoje bty skirta suzinoti, kas
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studentams buvo sunkiausiai suprantama, ka jie noréty panagrinéti toliau ir panasiai. Siekiant
universalumo ir paprastumo, visy scenarijy laikas — bet kuris uzsi¢émimo laikotarpis. Tuo tarpu

trukme yra skirtinga ir bus apibréZta prie kiekvieno scenarijaus atskirai.
2.8.2. Turinj sudarancios veiklos

Edukaciniy scenarijy turinj dar kitaip galime apibrézti kaip veikly apraSymy rinkinj,
nusakantj, kokiu biidu vyksta mokymas. Siame poskyryje yra apragomi dabar egzistuojanéiy
veikly neformaliis pasakojimai apie scenarijaus dalyviy atliekamas uzduotis. Taip pat, kiekvienai
i§ veikly pateikiamos patobulinimo galimybés bei apraSoma patobulintos veiklos vizija,
naudojantis jau anksCiau nustatyta technologine priemone — mobiliaisiais jrenginiais. Visus i§
kuriamy scenarijy sudarys skirtingas rinkinys patobulinty veikly aprasymy. Veikly apraSymai
pateikti 9-oje lenteléje. | lentele jtrauktos ir veiklos, kurios tiesiogiai nedalyvauja scenarijuje,
taCiau yra esminés scenarijaus vykdymui (pvz. klausimy ruoSimas paprastai atlickamas pries
paskaitg, o ne paskaitos metu, bet paruosti klausimai pateikiami akivaizdiniame scenarijuje
paskaitoje). Jeigu veikla atlickama ne paskaitos metu, ja galima atlikti ir ne su mobiliuoju
irenginiu, pvz.: klausimus ruosti ir klasifikuoti stacionariu kompiuteriu. Bet kuriuo atveju, visas
veiklas turi biiti galima atlikti ir mobiliuoju jrenginiu, kad visos kitos priemonés biity tik

papildomos, o ne privalomos.

9 lentelé. Veikly aprasSymai

Esamas veiklos aprasymas

Veiklos patobulinimo

galimybés

Patobulintos veiklos vizija

Klausimy ruosimas.
Déstytojas paruosia
klausimus, atspausdina
klausimy rinkinius ir padaro
tiek popieriniy kopijy, kiek
gali biiti studenty paskaitoje.

Sig situacija palengvinty
galimybé nespausdinti
klausimy daugelyje lapy ir
juos studentams perduoti

skaitmeniniu budu.

Pasinaudojant mobiliaisiais ar
Kitais jrenginiais déstytojas gali
klausimus paruosti skaitmeniniu
formatu ir perduoti studentams
naudojant belaidj rysj

mobiliuoju jrenginiu.

Klausimy klasifikavimas.
Déstytojas ruoSdamas
klausimus turi numatyti jy
tipa (uzdaras, atviras ir pan.)
ir pagal tai formuoti

klausimyna, jo iSvaizda,

Situacijg palengvinty
klausimy pildymas pagal
Sablonus, kurie pagal

klausimo tipa automatiskai

sudaryty patogy klausimyna.

Déstytojas kuria klausimus
naudodamasis mobiliuoju ar
stacionariu jrenginiu. Visy
pirma jis pasirenka klausimo
tipg, tuomet jraso patj klausima

ir, jei reikia, galimus atsakymo
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palikti reikiamos vietos
atsakymui uZrasyti ar
pazymeéti ir atlikti visg kitg

reikalingg formatavima.

variantus. Sistema pati
pasiriipina, kad atitinkamo tipo
klausimai véliau studentams
bty atvaizduoti patogiai, todél
déstytojui paciam nereikia nieko

formatuoti.

Klausimy dalinimas.
Déstytojas pasirenka
paskaitos laikg, kada uzduoti
klausimus studentams.
Priklausomai nuo déstytojo
poreikio, tai gali biiti tiek
paskaitos pradzia, tick
vidurys, tiek pabaiga.
Pasirinktu laiku déstytojas
i8dalina studentams lapus su
i$ anksto paruostais

klausimais.

Sia situacija palengvinty ir
pagreitinty galimybé
sutaupyti laika, skirtg lapy
dalinimui. Tokia galimybé
taip pat leisty neapsiriboti
klausimy uzdavimu tik vieng
kartg paskaitoje, kuris
esamame scenarijuje
egzistuoja tik siekiant
sumazinti papildomas laiko
sanaudas ir triukSmo lygj
auditorijoje, lapy dalinimosi
metu, kai studentai dar bando

pasitarti vieni su Kitais.

Pasinaudojant mobiliaisiais
jrenginiais déstytojas gali
studentams uzduoti i§ anksto
paruosta klausimg ar klausimy
rinkinj, kurie matysis jy

mobiliuosiuose jrenginiuose.

Atsakymy surinkimas.
Déstytojas surenka studenty

atsakymus ir tgsia arba

Situacijg maksimaliai
pagreitinty galimybe

atsakymus gauti realiu laiku

Pasinaudojant mobiliaisiais
Jrenginiais studenty atsakymai

po patvirtinimo bevieliu rysiu

uzbaigia paskaitg. iSkart studentams  juos gali pasiekti déstytojo mobily;j
atsakius. jrenginj.
Atsakymy j uzdarus Situacijg palengvinty ir Déstytojas naudodamas mobily;j

Klausimus analizé.
Déstytojas skaito kiekvieno
studento atsakymus ]
testinius klausimus ir,
priklausomai nuo situacijos,
skaiCiuoja teisingus
atsakymus, ir/ar atskirai
zymisi kiek j kokj klausimag

buvo teisingy atsakymy.

pagreitinty galimybé turéti
atsakymus | testinius
klausimus skaitmeniniu
formatu bei galimybé dirbti

su tokiais duomenimis.

jrenginj analizuoja surinktus
duomenis. Jis turi galimybe:

e Gauti vaizda, parodantj
studenty atsakymus |
klausimus.

e Gauti kiekvieno studento
atsakymus ir teisingy

atsakymy skaiciy.
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e Gauti kiekvieno
klausimo atsakymus ir

teisingy atsakymy kiekj.

Atsakymy j atvirus klausimus
analize.

Déstytojas skaito kiekvieno
studento atsakymus j atvirus

klausimus ir, priklausomai

Situacija palengvinty
galimybé turéti atsakymus ]
atvirus klausimus
skaitmeniniu formatu bei

galimybé dirbti su tokiais

Déstytojas naudodamas mobilyjj
jrenginj analizuoja surinktus
duomenis. Déstytojas skaito
kiekvieno studento atsakymus ir

turi galimybe pazyméti, ar

nuo situacijos, vertina bei duomenimis. atsakymas teisingas. Suzyméjes

skaiciuoja teisingus atsakymy

atsakymus, ir/ar atskirai teisinguma/neteisinguma,

zymisi kiek j kokj klausimag déstytojas turi tokias pat

buvo teisingy atsakymy. galimybes, kaip ir testiniy
atsakymy atveju:

e Gauti vaizda, parodantj
studenty atsakymus |
klausimus.

e Gauti kiekvieno studento
atsakymus ir teisingy
atsakymy skaiciy.

e Gauti kiekvieno
klausimo atsakymus ir
teisingy atsakymy kiekj.

Studenty griztamojo rysio Situacijg palengvinty Déstytojas naudodamas mobily;j

bendra analizé ir mokymo
programos gerinimas.
Déstytojas skaito, vertina ir
zymisi kiekvieno studento
neteisingai atsakytus
klausimus, jy kiekj bei
studenty pastabas ar
pasiiilymus. Surinktg
informacija panaudoja studijy

gerinimui (pvz.: akcentuoja

automatinis duomeny

surinkimas ir atvaizdavimas.

Jrenginj gauna 1§ surinkty
atsakymy suformuotus
duomenis ir mato dazniausiai
neatsakytus klausimus, studenty
pazymeétas problemas,

pasitlymus ir pastabas.
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dazniausiai nesuprantamas
vietas, paaiskina nesuprastus

terminus ir pan.).

Klausimy uzdavimas
destytojui.

Studentai atsakg i klausimus
paraso savo papildomus
pastebéjimus, pasitilymus ar

klausimus déstytojui.

Situacijg palengvinty
galimybé¢ pasitlymus,
klausimus ir pasteb&jimus
pateikti ne kartu su

atsakymais, bei galimybé

klausimus teikti anonimiskai.

Studentai atsake j klausimus
savo mobiliuosiuose
jrenginiuose mato galimybe
jvesti ir pasitilymus,
pasteb¢jimus ar tiesiog

klausimus déstytojui. Gali ta

Taip pat, asmeniskai gauti daryti anonimiskai.

atsakymus ] klausimus. Déstytojui atsakius j klausima,
studentas realiu laiku gauna

atsakyma.

2.8.3. Scenarijus — vienos minutés apklausa

Déstytoju tikslai

1. Patraukti studenty démesj.
2. Pakelti studenty motyvacija.
3. Gerinti griztamajj rysj.
Studenty tikslai

1. Gerinti komunikacija.

2. Aktyviau dalyvauti paskaitoje.
Scenarijaus trukmé

Mazdaug viena minuté, gali bti ir daugiau, suteikiant laiko parasyti ir savo klausimus bei

pasitilymus.
Esamas scenarijus

Studentams duodamas popieriaus lapas su déstytojo 1§ anksto paruoStais klausimais, ]
kuriuos jie turi atsakyti per minutg. Klausimai gali biiti labai jvairis, taCiau populiariausi yra
formuluojami siekiant suzinoti, kas studentams buvo naujo, kas jiems atrodé svarbiausia, ar buvo
temy, kuriy jie nesuprato. Be viso to studentams dar gali buti suteikiama galimyb¢ rastu uzduoti

klausimg déstytojui apklausos pabaigoje. Déstytojas surinkes apklausos lapus iki kitos paskaitos
50




juos perskaito, i8analizuoja ir labiausiai tikétina, kad kazkaip sureaguoja, stengdamasis pagerinti

mokyma.
Scenarijaus patobulinimo galimybés

Scenarijus gali biiti patobulintas naudojant mobiliuosius jrenginius veikly, aprasyty 2.8.2

skyriuje, vykdymui.
Patobulinto scenarijaus vizija

Naudodamasis mobiliuoju jrenginiu déstytojas sukuria mobilig apklausg. Paskaitos metu jis
pateikia apklausg studentams, kurie naudodamiesi savo mobiliaisiais jrenginiais atsako j
apklausos klausimus. Apklausos pabaigoje studentai taip pat gali parasyti klausimus déstytojui.

Visi atsakymai ir klausimai pasiekiami i§ déstytojo jrenginio.
2.8.4. Scenarijus — ziniy patikrinimo testas

Déstytoju tikslai
1. Patraukti studenty démes;j.
2. Gerinti griZtamajj rysj.
3. Ivertinti zinias.

Studenty tikslai

1. Aktyviau dalyvauti paskaitoje.
2. Gauti jdomiau pateiktg paskaitos turinj.

Esamas scenarijus

Studentams duodamas popierinis testas su déstytojo i§ anksto paruoStais klausimais, |
kuriuos jie turi atsakyti. Klausimai sudaryti i§ kurse jau déstytos medziagos ir jy tikslas —
patikrinti studenty Zinias. Testo pabaigoje lapai surenkami ir analizuojami jau po paskaitos.
Déstytojas skaito kiekvieno studento atsakymus j klausimus, Zymisi teisingai atsakytus ir jvertina
studentus. Norédamas suzinoti, kurie klausimai buvo sunkiausi ar lengviausi, déstytojas jau
jvertings visus studentus dar kartg perzitiri visus atsakymus ir skaiciuoja kiek j kurj klausima

buvo teisingy atsakymy.
Scenarijaus trukmé

Déstytojo skirtas laikas testui atlikti. Negali buti ilgesnis uz uZsiémimo trukme.
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Scenarijaus patobulinimo galimybés

Scenarijus gali biiti patobulintas naudojant mobiliuosius jrenginius veikly, apraSyty 2.8.2

skyriuje, vykdymui.
Patobulinto scenarijaus vizija

Naudodamasis mobiliuoju jrenginiu déstytojas sukuria testa. Paskaitos metu jis pateikia
testg studentams, kurie naudodamiesi savo mobiliaisiais jrenginiais atsako j testo klausimus.

Visi atsakymai ir klausimai patenka j déstytojo mobilyjj irenginj. Naudodamas ji déstytojas
taip pat gali analizuoti atsakymus. Vertinant studentus, déstytojui nereikia skaityti klausimy, su
pasirenkamais atsakymo variantais — jie jvertinami automati$kai. Skaitydamas atviro tipo
klausimus déstytojas turi galimybe pazyméti ar studento atsakymas teisingas. Norint suzinoti,
kurie klausimai buvo sunkiausi ar lengviausi, jau nereikia perzitréti klausimy i§ naujo — tokia

informacija sistema pateikia automatiskai.
2.8.5. Scenarijus — viktorina

Déstytojy tikslai

Patraukti studenty démes;.
Pakelti studenty motyvacija.
Skatinti aktyvy dalyvavima.

A e

Gerinti grjztamajj rysj.
Studenty tikslai

1. Aktyviau dalyvauti paskaitoje.
2. Gauti jdomiau pateiktg paskaitos turinj.

Esamas scenarijus

Déstytojas uzduoda klausima auditorijai ir laukia studenty atsakymy. Tuomet atsakymai

aptariami. Tokiu viktorinos principu uzduodami visi déstytojo turimi klausimai.
Scenarijaus trukmé

Trukme¢ sudaro laikas, skirtas atsakymui j kiekvieng klausimg bei laikas, kiekvieno

klausimo aptarimui. Negali bti ilgesnis uz uzsiémimo trukme.
Scenarijaus patobulinimo galimybés

Scenarijus gali biiti patobulintas naudojant mobiliuosius jrenginius veikly, aprasyty 2.8.2

skyriuje, vykdymui.
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Patobulinto scenarijaus vizija

Naudodamasis mobiliuoju jrenginiu déstytojas sukuria viktoring. Viktorinos klausimai po
vieng pateikiami studentams ir laukiami atsakymai. Tuomet atsakymai parodomi sujungiant
déstytojo mobilyjj jrenginj su projektoriumi arba naudojant tre¢iyjy Saliy programas. Tokiu

principu uzduodami visi viktorinos klausimai.
2.9. Scenarijy rinkinj remiancios priemonés projektavimas
2.9.1. Naudotojuy uzduotys

2.9.1.1. Déstytojo uzduotys

D-UL. Sukurti apklausg (testg).

e D-Ul.1. Sukurti testinj klausima.
e D-Ul1.2. Sukurti atviro tipo klausima.
D-U2. Pateikti apklausa (testg) studentams.
D-U3. Analizuoti apklausos rezultatus.
e D-U3.1. Perziiiréti studenty atsakymus | testinius klausimus.
e D-U3.2. Perziiiréti studenty atsakymus  atviro tipo klausimus.
o D-U3.3. Perziiiréti studenty pasitlymus ir pastabas.
e D-U3.4. Analizuoti studenty klausimus.
o D-U3.4.1. Perziuréti studenty klausimus.
o D-U3.4.2. Atsakyti | studenty klausimus.
D-U4. Sukurti viktoring
e D-U4.1. Sukurti testinj klausima.
o D-U4.2. Pateikti viktorinos klausima studentams.

e D-U4.3. Rodyti studenty atsakymus.
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Hierarchiné diagrama

Sukurti apklausa Pateiki apklausa Analizuoti apklausos
(testa) (testa) studentams rezultatus
N Co PerZitiréti studenty PerZitiréti studenty Perfinreti studenty Analizuoti studen
s klausitxfr:lsamu S klalfrfi;g; fipo atsakymus ] testinius atsakymus | atviro pasifilymus ir Klausimus o
: : klausimus tipo klausimus pastabas
S Sulcurti testin Pateikti viktorinos Rodyti studenty Atsakeyti | studenty Perzitreti studenty
Sukurti viktoring Klausima Klausima studentams atsalkymus klausimus klausimus

5 pav. Déstytojo tiksly hierarchiné diagrama

2.9.1.2. Studento uzduotys

S-Ul. Atsakyti i klausimus.

S-Ul.1. Atsakyti | testinj klausima.

S-U1.2. Atsakyti i atviro tipo klausima.

S-U2. Uzduoti klausimus ir teikti pasitilymus.

S-U2.1. Uzduoti klausima déstytojui.

[ ]
e S-U2.2. Rasyti pastabg ar pasitilyma.
Hierarchiné diagrama
.. . UZduoti Iausimus ir
Atsakyti | Kausimus teilcti pasiilymus
Atsaloyti § testing Atsaloyti | atviro tipo Uzduoti klausima Ra%yfi pastaba ar
llausima Idansima déstytojui pasifilyma

6 pav. Studento tiksly hierarchiné diagrama
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2.9.2. Tiksly lokalizavimo uzduotyse matrica

Remiantis suformuluotais tikslais ir sudarytomis naudotojy uzduotimis, buvo nubraizyta

lokalizavimo matrica. Ji pavaizduota 10-oje lenteléje, kurioje kiekvienoje eilutéje suraSytos

naudotojy uzduotys bei pazyméti stulpeliai — tikslai, kurie pasiekiami tomis uzduotimis.

10 lentelé. Lokalizavimo matrica
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D-U1. Paruosti mobilia apklausa

D-U1.1. Sukurti testinj klausimag

D-U1.2. Sukurti atviro tipo klausima

D-U2. Pateiki studentams mobilig apklausa

D-U3. Analizuoti apklausos rezultatus

D-U3.1. Perziiiréti studenty atsakymus |

D-U3.2. Perzitiréti studenty atsakymus j atviro

D-U3.3. Perzitréti studenty pasitilymus ir

D-U3.4. Analizuoti studenty klausimus

D-U3.4.1. Perziureti studenty klausimus

D-U3.4.2. Atsakyti j studenty klausimus

S-Ul. Atsakyti j klausimus

S-Ul.1. Atsakyti | testinj klausima

S-U1.2. Atsakyti j atviro tipo klausima

S-U2. Uzduoti klausimus ir teikti pasitilymus

S-U2.1. Uzduoti klausimg déstytojui

S-U2.2. Rasyti pastabg ar pasitilyma
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Tokia matrica parodo, kad visi tikslai yra pasiekiami su aprasytomis naudotojy uzduotimis,
kadangi matricoje néra nei vieno tus¢io stulpelio. Taip pat, kad kiekviena i§ uzduociy yra

prasminga ir atitinkanti tikslus, nes néra nei vienos tuscios eilutés.
2.9.3. Maketas

Maketas kuriamas siekiant pavaizduoti naudotojo sgsajag bei analitiSkai jvertinti
panaudojamuma.

Siame darbe maketas pateikiamas tik vienam i§ mobiliyjy jrenginiy, kadangi darbo tikslas
néra sukurti ir pritaikyti sgsaja dideliam kiekiui jrenginiy. Taciau maketas pritaikytas vienam
maziausiy jrenginiy — mobiliajam telefonui, todél jo perkélimas j didesnj ekrang turintj jrenginj
yra nepalyginamai lengvesnis procesas, nei s3sajg i§ didelio ekrano pritaikyti mazesniam.

Kiekvienas i§ maketo langy susietas bent su viena uzduotimi, kuri gali buti arba yra

vykdoma i$ to lango. Maketo langai ir jy susiejimas su uzduotimis yra 1-ame §io darbo priede.
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3. PANAUDOJAMUMO VERTINIMAS

Panaudojamumo vertinimas atliekamas pagal P. Harpur ir R. Villiers sudarytg i$samy

mobilaus mokymo aplinky projektavimo gairiy sgrasg [HV14]. Vertinimas darbe atliekamas

dviem etapais:
1. Po maketo sukiirimo (pradinis).

2. Po atlikty patobulinimy, kilusiy i$ pradinio vertinimo (galutinis).
3.1. Panaudojamumo vertinimo gaireés

Siame poskyryje, 11-0je lenteléje, surasytos panaudojamumo vertinimo gairés ir

atlieckamas pradinis jvertinimas — ar ] tas gaires buvo atsizvelgta, kuriant scenarijus ir priemong.

11 lentelé. Panaudojamumo vertinimo gairés

<
S| 5|3
21T | @
Nr Gairé 218|2 Komentarai
Z |28
p
<z
1 Strategija
1.1 | Mokymosi aplinka gerinama kuriant X Interaktyvus dizainas
interaktyvy dizaing pasiekiamas su mobiliaisiais
jrenginiais
1.2 | I projektavima jtraukti ekspertai X | Projektavimas svarbi
magistrinio darbo dalis, todél
atliekama autoriaus, o ne
pasaliniy eksperty
2 Mobilios specifikacijos
2.1 | Studentui suteikiama galimybé pasiekti X | Neaktualu, nes scenarijai
informacija judéjimo metu taikomi akivaizdinéje
paskaitoje, kurioje studentai
neturi poreikio aktyviai judéti
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2.2 | Labiau orientuojamasi j turinj ir mokyma, nei j Technologija parinkta pagal
technologija mokymui keliamus tikslus
2.3 | Uzduotys gali buti susietos su kurso turiniu Truksta tipiniy uzduociy
varianty (pvz.: elementy
grupavimo, rikiavimo),
egzistuoja tik elementarts
tekstiniai klausimai —
atsakymai
2.4 | Taikomasi j jvairiy duomeny palaikyma Palaikomi tik tekstiniai
duomenys
2.5 | Pritaikyti saugumo ir privatumo ypatumai Neaktualu iki realizacijos, kuri
nepatenka j Sio darbo apimtj
3 Atsizvelgimas i naudotoja
3.1 [ Galutiniai naudotojai jtraukti j vartotojo sgsajos Triiksta naudotojy jtraukimo
kiirimg
3.2 | Apsvarstytas terminy ir navigacijos supratimas Vengiama terminy,
nenaudojamy tarp déstytojy ir
studenty
3.3 | Apsvarstytas naudingumas i§ naudotojy Projektuota pagal naudotojy
perspektyvos personas ir jy tikslus
3.4 | Jtrauktos ypatybés, didinancios naudotojy Reikia pagrjsti pasitelkiant
motyvacija potencialius naudotojus
4 Naudojimo lengvumas
4.1 | Paprastas svarbios informacijos pasiekiamumas Pasiekiama keliais mygtuky
paspaudimais
4.2 | Matoma tik esminé ir nuosekli informacija Informacija pateikiama

pazingsniui, skirtinguose

languose
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4.3 | Realizuota sklandi navigacija Maketas neturi navigacijos,
reikalingas prototipas
5 Turinys
5.1 | Turinys pateiktas kompaktisku formatu Neaktualu visg mokymo turinj
turéti sistemoje
5.2 | Realizuotos ypatybés, leidzian¢ios bendrauti Yra galimybés uzduoti
klausima, teikti pasitlymus
6 Kontekstas
6.1 | Atsizvelgta | mobilumo lygius, naudojimo Atsizvelgta | mokymo laikg ir
rézimus, mokymo laikg ir vieta vietg — apibrézta scenarijuose.
Mobilumas ir naudojimo
rézimas neaktualds, nes
scenarijai taikomi
akivaizdingje paskaitoje,
kurioje studentai neturi
poreikio aktyviai judéti
7 Virtualios mokymosi aplinkos
7.1 | Atsizvelgta, kad skaitmeninés technologijos Projektuojamas sprendimas,
pakeité studenty pozitirj i ,,senovinj“ raSyma tinkantis mobiliesiems
bei paskaitas su popieriaus lapu ir rasikliu jrenginiams
7.2 | ISspresti teisiniai ir intelektualios nuosavybeés Neaktualu iki realizacijos, kuri
klausimai nepatenka j Sio darbo apimtj
7.3 | Suteikta vienoda prieiga prie jvairiy Neaktualu, nes nebuvo
informacijos Saltiniy poreikio 1S sgsajos pasiekti
kitus informacijos Saltinius
8 Tinklo jrankiai
8.1 | Itraukti tiesiogines transliacijas, tinklaras¢ius ar Neaktualu, nes scenarijai

socialinius tinklalapius

taikomi akivaizdingje
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paskaitoje

8.2 | Praplésta studento buvimo paskaitoje patirtis Pvz.: yra galimybé teikti
pasitilymus
9 Prietaisali
9.1 | Technologijy panaudojimas taikytas, kad Projektuota pagal naudotojy
padéty mokymosi procesui personas ir jy tikslus
9.2 | Apsvarstytas suderinamumas su keliais Projektuojama, kad tikty
jrenginiais jvairiems mobiliems
jrenginiams
9.3 | Apsvarstytos jvesciy galimybes skirtinguose Neisnaudotos daugelio
prietaisuose mobiliyjy jrenginiy naudojamo
lie¢iamo ekrano galimybés —
slankiojantys elementai
9.4 | Apsvarstytas skirtingy prietaisy ekrano dydis Projektuojama, kad tikty
jvairiems mobiliems
jrenginiams, atsizvelgta, kad
gali biiti mazas ekranas
10 | Vertinimas
10.1 | Suteiktos saves vertinimo galimybés Triksta tokios galimybeés
10.2 | Itraukti keliy atsakymo pasirinkimo klausimai Yra galimybé kurti klausimus
su galimais atsakymo
variantais
10.3 | Jtraukti uzdari klausimai, viktorinos (angl. quiz) Yra galimybé¢ kurti uzdarus
klausimus, yra viktorinos
scenarijus
10.4 | Jtrauktos greito grjZtamojo rySio gavimo Yra vienos minutes apklausos
galimybés scenarijus
10.5 [ Suteikta galimybé pasiruosti testui i§ Truksta tokios galimybés
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analogisky klausimy

11 NaSumas

11.1 | Puslapiai uzsikrauna greitai Neaktualu iki realizacijos, kuri
nepatenka j Sio darbo apimtj

11.2 | I naudotojo veiksmus atsakymas pateikiamas Neaktualu iki realizacijos, kuri

greitai nepatenka j Sio darbo apimtj

12 NarSymas

12.1 | Navigacija paprasta ir intuityvi Navigacijos néra, reikalingas
prototipas navigacijos
suvokimui

12.2 | Nuorodos aiskiai matomos Reikia pagrjsti pasitelkiant
potencialius naudotojus

13 Interaktyvumas

13.1 | Galimybé bendrauti su kitais naudotojais Neaktualu, nes scenarijai
taikomi akivaizdingje
paskaitoje.

13.2 | Kity studenty buvimo matomumas Neaktualu, nes scenarijai
taikomi akivaizdingje
paskaitoje — studentai gyvai
mato vieni Kitus

13.3 | Palengvintas darbas grupiniuose projektuose Neaktualu, nes scenarijai
taikomi akivaizdingje
paskaitoje, o grupiniai
projektai ne paskaity metu

13.4 | Leidziama dalintis informacija Déstytojai gali pateikti

apklausas, studentai —
klausimus, atsakymus,

pasitlymus
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13.5 [ Yrakitos interaktyvumo siekiancios priemonés Realizuotos interaktyvios
ar funkcijos uzduotys mobiliuosiuose
jrenginiuose
14 Vizualis faktoriai
14.1 | Teikiamas paprastas ir malonus elementy Reikia pagristi pasitelkiant
iSdéstymas potencialius naudotojus
14.2 | Vizuali patirtis stiprinama animacijomis Reikia papildyti galimybe kurti
idomesnius klausimus su
animacijomis
14.3 | Puslapiai iSdéstyti logiskai Reikia pagristi pasitelkiant
potencialius naudotojus
14.4 | Parinktos tinkamos spalvos, Sriftai ir teksto I i§vaizdg atsizvelgiama tik
dydziai kuriant prototipus, ne maketus
15 Inovatyvumas
15.1 | Pasiilyta nauja ir nejprasta aplinka Reikia pagrjsti pasitelkiant
potencialius naudotojus
15.2 | Pasitlytas biidas kurso medziagg pateikti Reikia papildyti galimybe kurti
kiirybiskai ir inovatyviai jdomesnius klausimus su
animacijomis
16 Pasitenkinimas
16.1 | Funkcijos veikia korektiskai Neaktualu iki realizacijos, kuri
nepatenka ] Sio darbo apimt;j
16.2 | Uztikrintas geras skaitomumas Reikia pagristi pasitelkiant
potencialius naudotojus
16.3 | Pakeltas naudotojy susidomé¢jimas Reikia pagrjsti pasitelkiant
potencialius naudotojus
16.4 | Naudojimas kelia pasitenkinimag Reikia pagristi pasitelkiant
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potencialius naudotojus

Apibendrinant, panaudojamumo gaires po vertinimo galima suskirstyti j keturias dalis:

1. Gairés, ] kurias jau atsizvelgta, kuriant edukacinius scenarijus.

2. Gairés, ] kurias dar neatsizvelgta ir reikéty atsizvelgti, siekiant geresnio

panaudojamumo vertinimo bei galutinio rezultato.

3. Siame darbe neaktualios gairés. Komentaruose jrasyta neaktualumo priezastis.

4. Gairés, kuriy jvertinimui, ar ] jas sékmingai atsizvelgta, reikalingi naudotojai.

IS to seka, kad toliau reikia darbg tobulinti atsizvelgiant j likusias aktualias gaires, bei

jtraukti naudotojus j vertinimg. Konkretts toliau darbe atlickami sprendimai surasyti 12-oje

lenteléje.

12 lentelé. Tolimesni projektiniai sprendimai

Gairiy numeriai

Projektiniai sprendimai

2.3,9.3,14.2,15.2

Papildyti sasaja jdomesniais Klausimais,

animacijomis
24 Itraukti paveiksléliy ar faily palaikymag
3.1 Atlikti potencialiy naudotojy apklausa
43,12.1,144 Sukurti prototipa
10.1, 10.5 Papildyti galimybe studentams jsivertinti save

34,12.114.1,14.3,15.1, 16.2, 16.3, 16.4

Itraukti naudotojus } vertinimag

3.2. Scenarijy tobulinimas po vertinimo

3.2.1. Potencialiy naudotojy apklausa

Siekiant suZinoti naudotojy poziiirj | reikalingiausias mokymui funkcijas buvo atlikta

internetin¢ apklausa. Joje 1§ viso dalyvavo 113 respondenty, i§ kuriy 53 buvo studentai, 41

moksleivis ir 19 — déstytojaujantys arba baige studijas asmenys. IS apklausos rezultaty buvo

i$filtruojami atsakymai, atlikti grei¢iau nei per 20 sekundziy, siekiant sumazinti bet ka

pasirenkanciy respondenty skaiciy. Apklausos rezultatai, t.y. potencialiy naudotojy poziiiris | tai,

kokia funkcija mobiliajame jrenginyje biity naudinga mokymo procese pavaizduotas diagrama 7-

ame paveiksle.
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Naudingiausios funkcijos mokymo procese

120
100
80
60
40
i I
O —
Spresti Naudoti UZzduoti Teikti Atlikti testa Kita Viso
interaktyvius vaizdines klausima pasitlymus apklaustyjy
klausimus priemones déstytojui
Zaidimo ar
galvosukio
forma

7 pav. Naudingiausios funkcijos mokymo procese

Naudotojy apklausos rezultatai patvirtina tai, kas buvo suzinota pirmojo vertinimo metu —
scenarijus reikia papildyti jdomesniais klausimais bei galimybe jtraukti paveikslélius. Apklausa
taip pat parodo ir jau suprojektuoty sprendimy svarbuma — kiekvieng i§ funkcijy maziausiai
trecdalis respondenty laiko naudinga mokymui.

Respondentai turéjo galimybe ne tik pasirinkti i§ pateikty atsakymo varianty, bet ir
pasiiilyti savo. Toks atsirado tik vienas, kuris pasiiilé sistemg ,,Kahoot!“. Tai — zaidimo pagrindu
sukurta sistema, tinkanti ir mokymuisi. ,,Kahoot!“ buvo sukurta 2013 metais, tac¢iau smarkiai
iSpopuliaréjo tik 2017 metais. Lyginant su Siame darbe kuriama priemone, ,,Kahoot! jgyvendina
viktorinos scenarijy — leidzia kurti klausimus su pasirenkamais variantais ir rodo kiek studenty,
kuriuos atsakymus pasirinko [Kah18]. ,,Kahoot!* vartotojo sgsaja pateikta astuntame paveiksle

(kairéje visiems matomas ekranas, o deSinéje studento jrenginys).

64



Pakeiskite lygtj: x + a=Db

8 pav. ,,Kahoot!* naudotojo s3saja

Lyginant ,,Kahoot!* funkcionalumg, su Siame darbe kuriama priemone, iSskirtinas jos
privalumas yra tas, kad leidziama kelti vaizdo jraSus kaip klausimus. Taip pat, studenty vartotojo
sgsaja yra gerokai paprastesné — tereikia pasirinkti teisingus atsakymus. Kita vertus, autorius
pastebi ir kelis trakumus:

e Yratik vieno tipo — uzdari klausimai.

e Atsakymo varianty daugiausiai gali buti 4.

o Kiekvienam klausimui privaloma nurodyti laika, per kurj studentai turés atsakyti.
Uz greiciau pateiktg teisingg atsakyma duodama daugiau tasky. Taip skatinamas
atsakymo greicio prioretizavimas prie$ atsakymo teisinguma, ko pasekoje studentai
gali dazniau klysti, bebandydami pataikyti j teisingg atsakyma gerai nepagalvoje.

e Studentai savo jrenginiuose nemato nei klausimy, nei atsakymy, tik skirtingy
spalvy figiiréles, kurios simbolizuoja atsakymus. Visa informacija pateikiama per
projektoriy ar kita jrenginj, kazkur, kur matyty visi studentai, taigi mintyse dar
reikia susieti visus atsakymus matomus skirtingose vietose. Tokia s3saja neatrodo
patogi, nes mobiliajame jrenginyje tikrai tilpty bent jau keturi atsakymo variantai,
net ir netalpinant Kklausimo. Skaityti atsakymus viename ekrane, o atlikti

pasirinkimg kitame, kartais gali biti tikrai painu.
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3.2.2. Prototipas

Paveiksléliy palaikymas, saves jsivertinimo galimybé bei s3gsajos su jdomesniais
klausimais ir animacijomis papildymas buvo kuriamas prototipe. Prototipas taip pat pakeicia
maketa scenarijus remiancios priemonés modelyje bei parodo modelio jgyvendinamumg. Tuo
tarpu maketas, po prototipo sukiirimo, tampa nebereikalingas ir nebepatenka i galutinius darbo

rezultatus.
Prototipo kurimo patirtis uzfiksuota 4-ame darbo priede, o pats prototipas pateiktas 2-ame

priede.
3.2.3. Pridétos naudotojy uzduotys

Uzduotis ,,D-U1. Sukurti apklausg (testa).“ papildyta vaikinémis uzduotimis testams:

e D-Ul.3. Sukurti grupavimo klausima.
e D-Ul.4. Sukurti rikiavimo klausima.
Uzduotis ,,S-Ul. Atsakyti | klausimus® papildyta vaikinémis uzduotimis testams:
e S-Ul.3. Atsakyti | grupavimo klausima.
e S-Ul.4. Atsakyti j rikiavimo klausima.

Siy uzduodiy sasaja pateikta kartu su prototipu 2-ame darbo priede.
3.2.4. Naudotoju itraukimas j sasajos vertinima

Sukiirus prototipa, jis buvo pateiktas iSbandyti potencialiems naudotojams. Naudotojai
buvo stebimi ir apklausiami, siekiant kuo tiksliau jvertinti sukurty scenarijy panaudojamuma.
Prototipas buvo iSbandytas su trylika naudotojy — du déstytojai, du magistrantai (potencialiis
déstytojai) ir devyni studentai. Anoniminés naudotojy apklausos anketa pateikta 3-ame priede.
Apibendrinti apklausos rezultatai pateikiami devintajame paveiksle, kur 5 yra auksCiausias

vertinimas, o 1 — Zemiausias.
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Naudotojy vertinimas

5,00
4,50 4,77

4,00 4,54 423 4,54
3,50 3,85

3,00

2,50

2,00

1,50

1,00

0,50

0,00

9 pav. Naudotojy vertinimo rezultatai

Autoriaus pastebéjimai, kile vertinimo metu su potencialiais naudotojais, apie kai kurias

jvertintas gaires ir galimas Zemesnio vertinimo priezastis pateikti 13-0je lentel¢je.

13 lentelé. Pasteb¢jimai po naudotojy vertinimo

Gairé Pastebéjimai
Navigacija paprasta ir Aukstesniam panaudojamumui reikéty pridéti galimybe grizti
intuityvi pagrindinj meniu i$ bet kurio lango. Taip pat, néra akivaizdu, ka

daryti viktorinos rezultaty lange.

Mokymosi aplinka nauja | Kai kurie naudotojai buvo bande ,,Kahoot!* ar kitas savarankisko

ir nejprasta mokymosi aplikacijas mobiliuosiuose jrenginiuose.
Naudojimas kelia Veiklos sritis kliudé teisingai jvertinti gaire kuriamos priemonés
pasitenkinimag atzvilgiu — kai kurie naudotojai vertino mazesniu balu vien tod¢l, kad

naudojimas reiSkia mokymasi, o tai jiems pasitenkinimo nekelia

jokiu atveju.
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3.3. Galutinis panaudojamumo vertinimas

Galutinis panaudojamumo vertinimas aprasytas 13-0je lenteléje. Neaktualios, bei gairés, j

kurias jau atsizvelgta, ] vertinimg nebejtraukiamos. Darbe laikoma, kad | gaires, kuriy

pagrindimui buvo reikalingas naudotojy jtraukimas, atsizvelgta, jei dauguma naudotojy pritaré

gairés teisingumui (t.y. jvertinimo vidurkis yra didesnis uz 3).

14 lentelé. Galutinis panaudojamumo vertinimas

]
S| 5|3
23| S
Nr Gairé 1% |2 Komentarai
S
|8 |2
Z
<|2
2 Mobilios specifikacijos
2.3 | Uzduotys gali biiti susietos su kurso turiniu X Papildyta galimybe kurti
grupavimo ir rikiavimo
uzduotis, taip pat kaip ir kurti
uzdarus bei atvirus klausimus
2.4 | Taikomasi j jvairiy duomeny palaikyma X Palaikomi ir tekstiniali, ir
vaizdiniai duomenys
3 AtsiZvelgimas j naudotoja
3.1 | Galutiniai naudotojai jtraukti j vartotojo sgsajos | X Atlikta potencialiy naudotojy
kiirimg apklausa, atsizvelgta i jos
rezultatus.
3.4 | Itrauktos ypatybés, didinancios naudotojy X 7r.3.2.4
motyvacija
4 Naudojimo lengvumas
4.3 | Realizuota sklandi navigacija X Realizuotas prototipas su

sklandzia navigacija tarp

programos langy
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Prietaisai

9.3 | Apsvarstytos ives¢iy galimybés skirtinguose [$naudotos daugelio mobiliyjy
prietaisuose jrenginiy naudojamo lie¢iamo
ekrano galimybés —
slankiojantys elementai
grupavimo ir rikiavimo
uzduotyse
10 Vertinimas
10.1 | Suteiktos saves vertinimo galimybés Realizuota galimybé, kurti
testus, kur teisingi atsakymai
matomi po kiekvieno klausimo
10.5 | Suteikta galimybé pasiruosti testui i$ Realizuota galimybé, kurti
analogisky klausimy testus, kur teisingi atsakymai
matomi po kiekvieno klausimo
12 NarSymas
12.1 | Navigacija paprasta ir intuityvi /r.3.2.4
14 Vizualus faktoriai
14.1 | Teikiamas paprastas ir malonus elementy 7r.3.2.4
1Sdéstymas
14.2 | Vizuali patirtis stiprinama animacijomis Realizuota prototipe
14.3 | Puslapiai iddéstyti logiskai 7r.3.2.4
14.4 | Parinktos tinkamos spalvos, Sriftai ir teksto Atsizvelgta kuriant prototipg
dydziai
15 Inovatyvumas
15.1 | Pasiiilyta nauja ir nejprasta aplinka 7r.3.2.4
15.2 | Pasiillytas biidas kurso medziaga pateikti Suteikta galimybeé kurti

kiirybiskai ir inovatyviai

grupavimo ir rikiavimo
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uzduotis, taip pat kaip ir kurti

uzdarus bei atvirus klausimus.

16 Pasitenkinimas

16.2 | Uztikrintas geras skaitomumas X 7r.3.2.4
16.3 | Pakeltas naudotojy susidoméjimas X 7r.3.2.4
16.4 | Naudojimas kelia pasitenkinimg X 7r.3.2.4
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REZULTATAI IR ISVADOS

Darbe iSanalizuoti akivaizdinése studijose naudojami edukaciniai scenarijai, taikantys
griztamojo rysio metodus, bei technologinés priemonés, kurios galéty biiti naudojamos gerinant
griztamajj rySj. Taip pat, jvertintas tokiy priemoniy panaudojimo sudétingumas bei iSanalizuoti
scenarijy naudotojy tikslai ir vykdomos uzduotys tiems tikslams pasiekti.

Pasiekti tokie rezultatai:

e Sukurtas edukaciniy scenarijy rinkinys, kuriame grjZztamasis rySys jgyvendinamas
naudojant mobiliuosius jrenginius. Rinkinj sudaro $ie scenarijai:

o Vienos minutés apklausa.
o Ziniy patikrinimo testas.
o Viktorina.

e Sukurtas edukaciniy scenarijy rinkinj remianc¢ios priemonés modelis, turintis aukstg
panaudojamuma, nes pasiekta, kad atitikty aktualias P. Harpur ir R. Villiers
sukurtas gaires. ] modelj jeina:

o Darbo eigos apraSas — edukaciniai scenarijai.
o Sistemos uzduociy sarasas.
o Prototipas.

Pasiekus rezultatus buvo prieitos iSvados:

e ISanalizavus edukacinius scenarijus ir juos remiancias technologijas nustatyta, kad
mokymui gerinti buvo pasiiilyta ir bandyta tikrai nemazai edukaciniy scenarijy,
taciau tinkamy vykdyti akivaizdinéje paskaitoje, gerinan¢iy studenty grjztamajj rysj
ir pritaitkomy mobiliesiems jrenginiams buvo vos 4 is 20:

o Interaktyviis vaizdo jrasai.

o Bendro situacijos sgmoningumo zaidimai.

o Debesijos mokymosi aplinkos.

o Integruota mokymosi aplinkg i§ jvairiy prietaisy.

e [Snagrinéjus esamy mokymui skirty priemoniy naudojima paskaitose nustatyta, kad
nei viena i§ jy néra paplitusi, nes neatitinka svarbiy veiksniy:

o Technologijos panaudojimas neturi reikalauti dideliy pastangy.
o Turi biiti gerinimas grjztamasis rysys.
o Projektuojant turi bati analizuojami naudotojy tikslai ir pagal juos

parenkama priemoné, o ne atvirksciai.
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e Technologinés priemonés, remiancios edukacinius scenarijus, puikiai tinka ir gali
pagerinti mokymosi patirt] ne tik mokantis nuotoliniu biidu, bet ir akivaizdinése

studijose.
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TERMINAI

Darbe naudojamy svarbiausiyjy bei reCiau sutinkamy terminy rinkinys:

Edukaciniai scenarijai — tai scenarijai, kurie nusako edukacing aplinka ir veiksmy
modelj, sudarytus i§ erdvés, laiko, turinio bei socialinés sgveikos veiksniy [KW10].
Trimaciai virtualieji pasauliai — sinchroninei socialinei sgveikai skirta priemoné,
kurioje naudotojui atstovaujantis trimatis veikéjas, vadinamas avataru, virtualioje
trimatéje aplinkoje realiu laiku bendrauja su kitais avatarais, sgveikauja su objektais
ir aplinka [Lap09].

Interaktyvumas — aparatinés jrangos, programinés jrangos ir juose vykstanciy
procesy savybé palaikyti abipusj ry$j su vartotoju ir reaguoti j jO veiksmus
[DJGOO0].

Mobilieji jrenginiai - tai tokie jrenginiai, kurie lengvai perkeliami j kitg vietg ir
pritaikyti veikti judéjimo metu arba j tokj jrenginj idéti, arba tokj jrenginj turintys
kaip esminj komponenta [DJG00]. Siame darbe mobiliaisiais jrenginiais vadinami
mobilieji telefonai, planSetés bei neSiojami kompiuteriai.

Persona — tai sudétinis stereotipizuojamo naudotojo portretas: daugiausiai vienas
lapas apra$o, susidedancio i§ trumpo darbo aprasymo, siekiamy tiksly, susiduriamy
problemy. Dar kitaip, tai naudotojo ir jo poziiirio | kuriamg produkta ar sistema
apraSas. Turéty buti konkretus, bet apibendrintas. Jei kuriamos sistemos naudotojai
apibrézti, tai persona gali atitikti realy asmenj, o jei, kaip Sio darbo atveju,
neapibrézti, tai personos kuriamos vadovaujantis projektuotojy patirtimi,
analogisky ar pana$iy scenarijy analize, jvairiais potencialiy naudotojy stebéjimais
[CRCOT7].

Naudotojy uzduotis — kuriamos sistemos naudotojo poziiiriu suformuluota funkcija

[CRCOT7].
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PRIEDAI

1 priedas. Maketas ir jo susiejimas su uzduotimis
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Apklausos klausimy kirimas

®

= Maketas Maketas
g:

=

=]

-

;.

'U ] -]
_E 0 == 0 ==
IU | = T e 5l | = ]
C

_l\)

v

C

w

Kurti naujg mobiliq apklausq

Naujas testinis klausimas

bsnepyde kiiqow ngonred "TN- swonpzn

Apklausa jv]

Naujas atviro tipo klausimas

Redaguoti pasirinktq apklausq

Pateikti pasirinktq apklausq Klausimas ,vl

Analizuoti apklausos rezultatus Redaguoti pasirinktq klausimq

O O

79




buasnepy funsd) nanyns "1°1N-q

11177 PM

Testinis klausimas

Jveskite klausimq

[ Atsakymo variantas |
Elsakyrno variantas I D

Pridéti atsakymo variantq 0

AtSaukti ISsaugoti

sn1e)nzal sosnepde nonzijeuy "'€N-q

—
1117 PM

®

Apklausos rezultaty meniu

@ Testiniai klausimai

O Atviro tipo klausimai

o Pasitlymai ir pastabos
o Klausimai

PerZiaréti

buisnepy odn oxraje nunyng ‘7 1N-d

Atviro tipo klausimas

lveskite klausimqg

AtSaukti [Esaugoti

O

snwisney sniunsdy i snwAyesye hyuopms NAINIZIdG "1 €N-

Atsakymy perzidra

Pasirinkite klausimg;

Visi 'VI

Pasirinkite studentq:

[Ve T

PerZitréti

O

80




snwisne[y odn oliaje I snwAyesie yuapms 1INIZIdd "7 €N-A

Atsakymy perZidra

Pasirinkite klausimg:

Visi _)v]

Pasirinkite studentq:

[ T

Perzitréti

snwisney yuapnis I nAYesIvV "7+ €N-a

—
1117 PM

®

Studenty klausimai

Studento klausimas

|veskite atsakymgq

KOO >»

AtSaukti ISsaugoti

| I$saugoti ir iSsiysti klausimus I

seqejsed a1 snwiAnised iyuapnis 13INIZId] "€ €N-Q

Studenty pasidlymai ir pastabos

Studento pasialymas ar pastaba ﬁ

KOO >»

O

J

ZN-S ‘IN-S

O

Studento meniu
|Apk|auso ‘v]
Atsakinéti j pasirinktq apklausq
Teikti pastabas ar pasitlymus
UZduoti klausimq

81




buursnepy funse I ndyes)y “1'10-§

—
09:25 PM

Apklausa

Déstytojo klausimas

btsakymovariantas I D
I_Atsakymovariantas I D
btsakymovariantas I D

KOO >»

AtSaukti ISsaugoti

ISsaugoti ir iSsiysti klausimus

tuisnepy odn oxaje I nAyes1y "7’ 1N-S

—
09:38 PM

Apklausa

Déstytojo klausimas

|veskite atsakymq

KOO >»

AtSaukti ISsaugoti

ISsaugoti ir iSsiysti klausimus

mfoykysop buursnepsy nonpzn *1'zN-§

®

Uzduoti klausimg

lveskite klausimg ﬁ

AtSaukti Patvirtinti

O

twA[nised e qeised nisey ‘7'zN-S

Teikti pastabas ar pasidlymus

lveskite pastabas ar pasiulymus ﬁ

AtSaukti Patvirtinti

O

82




2 priedas. Prototipas

Prototipas negali biiti atspindimas vien tik ekrano nuotraukomis, taip kaip maketas,

kadangi prototipas yra interaktyvus ir ] ji jeina gerokai daugiau kuriamos sistemos vaizdo, nei

maketuose, pvz.: animacijos, navigacija, elementy interaktyvumas ir t.t. Dél §ios priezasties

Siame priede pateikiami tik po panaudojamumo vertinimo pridéti langai, ar ypatybés. Pilnas

prototipas pasiekiamas vie$a nuoroda: https://r89zx0.axshare.com

Grupavimo uzduotis

- Kiek karty leidZiama suklysti

Jveskite grupe..
Tveskite elementa..

Pridéti elementq+
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Rikiavimo uzduotis
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3 priedas. Naudotoju apklausos anketa

1. Prie kiekvieno teiginio pazymékite, kaip labai su juo sutinkate

VisiSkai IS dalies Nei sutinku, IS dalies VisiSkai
nesutinku nesutinku nei nesutinku sutinku sutinku

Navigacija paprasta ir
intuityvi

Elementy iSdéstymas
paprastas ir malonus
Puslapiai iSdéstyti — — — — —
logiskai

Uztikrintas
pakankamai geras
skaitomumas
Mokymosi aplinka
nauja ir nejprasta
Sistema sudomina
labiau nei tradicinis
mokymas

Sistema didina
motyvacijag mokytis
Naudojimas kelia
pasitenkinimg

2. Jei su kuriuo nors teiginiu visiSkai nesutinkate, trumpai parasykite kodél
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4 priedas. Prototipo kiirimo patirtis

Prototipas buvo kuriamas naudojant ,,Axure RP 8 (toliau — Axure). Tai — auksto lygio
prototipavimo priemoné, suteikianti labai daug galimybiy prototipa padaryti kuo panaSesn;j ]
siekiamg sukurti produkta.

Axure sasaja

Axure sgsaja suskirstyta j 6 sekcijas:

1. ,Wireframe Panel“ — pagrindiné Axure sekcija, kurioje talpinami visi komponentai ir
kuriamas prototipas.

2. ,,Pages — visy prototipo langy (puslapiy) sekcija.

3. ,Libraries — galimy pasirinkimui komponenty sekcija. Komponentai suskirstyti j
bibliotekas, kuriy yra daugybé, pagal veiklos sritis ar prototipo ru§j (pvz. biblioteka
mobilioms aplikacijoms, bankinéms sistemoms ir t.t.).

4. ,Masters“ — Sabloniniai komponentai, kurie vienodi viso prototipo ribose. Kurie
komponentai patenka ] Sig sekcija sprendzia pats naudotojas, numatytyjy komponenty
néra. Paredagavus komponentg Sioje sekcijoje, jis pakeistas savybes pernesa | visus
prototipo langus, kur tas komponentas yra panaudotas. Tai labai naudinga, kai daugelyje
viety reikia to paties komponento. Pavyzdziui, grizimo atgal rodykle, kuri yra beveik
kiekviename prototipo puslapyje tiesiog privalo biti ,,Masters® sekcijos komponentas. Jei
norima patogiai ja koreguoti — tarkim norint pakeisti rodyklés spalva viso prototipo
ribose, nereikéty pereiti per visus langus, uztekty pakeisti ,,Masters sekcijos
komponento spalva.

5. ,.Inspector® — sekcija, rodanti visg informacijg apie prototipe paZymeta komponenta,
suskirstyta | tris punktus:

e . Properties” — jvairios komponento savybés (pvz. ar jis redaguojamas, matomas)
bei sgveikos tipai, t.y. kas nutiks paspaudus komponenta, ji tempiant, pazymint ar
atliekant kitus veiksmus, kuriy gali buti keliolika ir daugiau.

o . Notes* — laukas jrasyti pastaboms apie paZyméta komponenta.

o  Style* — komponento stiliaus savybés (spalva, rySkumas, $riftas ir t.t.).

6. ,,Outline* — sekcija, talpinanti informacija apie visus esamame lange esancius
komponentus, bei jy biisenas. Komponento biisena — svarbi sgvoka, nes komponentai yra
dinamiski, jie gali keisti savo i§vaizda po kokiy nors veiksmy. Biisena nusako kaip atrodo
komponentas, paprasciausias pavyzdys — kitokios fono spalvos, kuri pasikeicia paspaudus

ant komponento.
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,,Case Editor, kuris

komponento jvykj (pvz. ,,OnClick* — ant paspaudimo).
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(Else If state of This equals Unmarked)
B setThis to Marked fade out S00ms fade in S00ms

Qutine: Page

& marius kelpsa

STYLE

]

= =

atidaromas pasirinkus

1. ,,Condition* — gali biiti nurodoma salyga, po kurios bus vykdomi veiksmai, jvykus

Siam jvykiui.

2. ,,Add actions* — veiksmy sgrasas pasirinkimui, kurie gali biiti vykdomi.

3. ,,0rganize actions* — visy pasirinkty veiksmy sgrasas.

4. ,,Configure actions* — esamame lange esan¢iy komponenty sgraSas su galimybe

nurodyti, kad jiems atliekamas pasirinktas veiksmas, bei kitas savybes, pvz.:

animacijas.
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Case Mame Case1

Click to add actions 2

Case Editor (OnClick)

Add Condition

Organize actions 3

1

Configure actions 4

4 Links 4 5 Casel Selectthe widgets to hide/show
Open Link ; Show Apklausos slide down S00 ms, Search [ Hide Unnamed
Cloze Window AEIEE]
! Viktorinos ["] (Rectangle)
Open Link in Frame ‘ Set is selected of TestaiMenu equal to F Viktorinos (Group) Hide
Scroll to Widgst (Anchor Link falze”, and ) -
X X is selected of apklausoshMenu equal to F Testai (Group) Hide
Set Adaptive View true” and I_ (Menu)
4 Widgets is selected of viktorinosMenu egual to .
' ) = false [T (shape)
Show/Hide b I_ (Shape)
)
Set Panel State r (Shape)
)
Set Text ["] (Rectangle)
Set Image

|7 Apklausos (Group) Show slide down 500 ms
Set Selected/Checked

iphone
Set Selected List Option
Enable/Disable
Move
Rotate Visibility @ Show Hide Togale
Set Size

Animate | slide dowr =t |500 ms

Bring to Front/Back

Set Opacity [] Bring to Front
Focus N More Options | none -
I "

oK H Cancel

Pavyzdyje matomas ,,OnClick* jvykis apklausos meniu komponente, kur:
1. Jokia salyga nenurodyta, vadinasi visi veiksmai veiks kiekviena karta paspaudus
apklausos meniu komponentg.
2. Matomi pasirinkimui galimi veiksmai, jy sgrasas visada vienodas.
3. Matomi pasirinkti veiksmai:

e Rodyti komponenty grupe ,,Apklausos®.

e Paslépti komponenty grupes ,, Testai ir ,,Viktorinos®.

e Nustatyti pozymj ,,selected” j reikSme ,,false* komponentams ,,TestaiMenu*
ir ,,viktorinosMenu‘ bei pozym; ,,selected” nustatyti j ,,true* komponentui
»apklausosMenu®.

4. Sagsaja su galimybe pazyméti ar atzyméti kokiems komponentams atliekami

veiksmai. kuriam

Pavyzdyje pazyméta komponenty grupé ,,Apklausos®,
pakei¢iama ,,Visibility* ypatybé i ,,show* ir pridedama puse¢ sekundés trunkanti

animacija ,,slide down*.
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