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SUMMARY

Human intelligence operates differently when making certain individual or sectional
decisions, therefore it is sought that created interactive tools for learning would stimulate a better
realization of individual psychophysical characteristics. Through tactical thinking, a player
analyzes, chooses a particular strategy, by which application he makes best decision in a
situation and makes concrete actions in order to reach a set goal.

When working a pedagogical work, I have noticed a passive schoolchildren‘s attitude
towards physical culture and sports, so I have decided to create and examine a tool for learning
“Krepsinio deriniai” by using contemporary information technologies in the study process.

Having accomplished an analysis of existing programmable tools, the aim was realized
into two realizations:

* With Testtool system a tool for education “Testtool KrepSinio deriniai” (Testtool
basketball drills) was created.

* Having adapted a creation environment DrillCad for another sports that is handball
combinations, a tool ,Basketball Drill Cad*“ for designing tactical basketball
combinations was created. During the creation, Adobe Flex programming environment,
php programming language, MySQL data basis and other technologies were used for the
creation of website and development of a system for the representation of combinations.
In order to get feedback and for the distribution of tool, a separate website was created,
which can be used as a virtual learning environment Moodle.

Both tools were evaluated by 6 experts. The tool “TestTool Krep$inio deriniai” was
evaluated positively as being effective for its conciseness, concreteness and control of learning
material; and its weak points were: absence of communication and limitation of functionality.
The tool “Basketball Drill Cad” was evaluated positively because of its implementation costs,
functionality, possibility for user accounting, qualitative visualization and simple control;

however, its weak points were: lack of communication and learning material.
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LENTELES

PAVEIKSLIUKAI

1. TVADAS

Informacijos technologijos samprata susiformavo devintame desimtmetyje. Emé plisti ir
jos santrumpa (angl. IT — information technology). Pasaulyje vis daugiau informaciniy ir
komunikaciniy priemoniy skverbiasi j visas gyvenimo sritis. Kiekvieno Zmogaus galimybe
konkuruoti rinkoje priklauso nuo mokéjimo naudotis moderniomis informacijos technologijos
priemonémis ir jas placiai taikyti visose savo veiklos srityse, tiek darbe , tiek ir gyvenime.

Mokykla — tai pirmoji pakopa skatinanti visuomenés informacinj rastinguma. Tikslingas
mokymas naudoti informacijos technologijas yra vienas i§ biidy paruosti moksleivj sékmingam
ateities gyvenimui [7].

Informacijos ir komunikacijos technologijos diegimo Lietuvos Svietime strategija siekia
integruoti informacinés kultiros ugdymga i visa bendrojo lavinimo mokyklos ugdymo procesa,
skatinti novatorisky mokymosi formy ir metody diegima [1]. IT panaudojimas ugdymo procese —
populiariausia ir kartu aktualiausia Siandieninio Svietimo problema. Daugybé dalykiniy ir
moksliniy straipsniy apibendrina prakting darbo su IT patirtj, pateikia teorines rekomendacijas.
Organizuodamas ugdymo procesa, siekdamas, kad mokiniai biity kiirybiski, noréty daugiau patys
suzinoti, mokytojas taiko jvairius mokymo metodus Mokymo metodas tai pasikartojanciy
veiksmy modelis, kuris gali biiti taikomas déstant jvairius dalykus, budingas daugiau nei vienam
mokytojui ir svarbus iSmokimu [9]. Esminis klausimas dominantis pedagogus praktikus — kaip
panaudoti IT ugdymo procese, kokie nauji metodai turi buti taikomi? Ar skiriasi tradiciniai
mokymo metodai naudojami pamokoje nuo mokymo metody pamokoje, kai naudojamos IT?

Daznai tai, kokios informacinés komunikacinés technologijos bus pasirenkamos
konkreciai pamokai ar popamokinei veiklai, priklauso nuo turimy informaciniy komunikaciniy
technologijy resursy mokykloje, nuo mokiniy geb¢&jimy dirbti su informacinémis
komunikacinémis technologijomis. Svarbiausia, kad taip organizuotas ugdymo procesas duoty

teigiamy rezultaty, skatinty moksleiviy mokymosi motyvacija, ugdyty jy kompetencija dirbti su
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naujomis technologijomis. Pamoky, kuriose remiamasi informacinémis komunikacinémis
technologijomis, verté ir efektyvumas priklauso nuo mokytojo sugeb&jimo tinkamai pritaikyti

mokomasias kompiuterines programas, pasitelkti reikiamg medziagg i§ interneto [4].

Zinoma, kompiuteris neturéty iSstumti tradiciniy mokymo priemoniy. Pavyzdziui, per
kiino kultiiros pamokas jis biity puikus priedas prie tokiy jprasty mokymo priemoniy kaip

praktinis teoriniy Ziniy jgyvendinimas panaudojant turimg sporto inventoriy.

Zmogaus intelektas skirtingai pasireiskia priimant tam tikrus individualius ir grupinius
sprendimus, tod¢l siekiama, jog sukurtos interakyvios mokomosios priemonés skatinty geriau
realizuoti individualias psichofizines savybes. Taktinio mastymo déka zaidéjas analizuoja,
pasirenka strategija, kurig taikydamas priima geriausig situacijos sprendimg ir konkrecius
veiksmus uzsibréztam tikslui pasiekti [2].

Dirbant pedagoginj darbg pasteb&jau, jog labai sékmingai kity moduliy mokytojai vis
dazniau integruoja j savo déstomg dalyka informacines technologijas (IT). Tac¢iau kiino kulttros
pamokos apibiidinamos kaip nejdomios, primityvios ar visiSkai nereikalingos; tie patys pratimai
perduodami i$ kartos j karta, todél moksleiviai i kiino kultiiros pamokg zitiri vis abejingiau:”béga
1§ pamoky, pamirSta sporting aprangg, staiga ima sirgti ir kt.”.

Atsiradus galimybei taikyti Siuolaikines IT galima klasifikuoti ir sisteminti taikomus
pratimus informacingje terpéje, kuri jgalina mokytojus bei trenerius Zymiai maZziau gaisti laiko
pasirengiant treniruotéms ir gerinant treniravimo veiksminguma.

Siuo metu mokyklose pazintis su kompiuteriu pradedama 5 klas¢je, tadiau kiino
kultiros pamokose IT elementy aptinkama vis dar mazai, todél Siame magistriniame darbe
kuriama priemone bus siekiama padaryti kiino kultiros pamoka Siuolaikiska, patogia,
informatyvia, Zaisminga. Norisi, kad pamoka suteikty besimokantiesiems ir mokytojui ne vien
teoriniy bei praktiniy ziniy jgyvendinimo interaktyvioje aplinkoje, bet ir kad tai biity daroma su
malonumu. Kuriant mokomagja priemon¢ bus siekiama pakeisti - suzadinti - sudominti jauno

Zmogaus poziiirj i sporta, i kiino kultiiros pamoka tam panaudojant Siuolaikines IT.



1.1.Magistrinio darbo tikslas.
Sudaryti krepSinio deriniy mokomaja kompiutering priemong ir atlikti jos tyrima.

UZdaviniai:
1. Atlikti esamy kompiuteriniy sportiniy mokomyjy priemoniy ir Zaidimy analizg.
2. ISanalizuoti krepSinio zaidimo taktikos mokomaja medziagg.
3. Sudaryti krepSinio mokomyjy zaidimy informacinius modelius.
4. Jgyvendinti (bent 2-omis) pasirinktomis technologijomis mokomuosius modelius.
5. Atlikti realizacijy eksperimentinj tyrimg.

6. Apibendrinti rezultatus bei pateikti iSvadas.
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2. ANALITINE DALIS

2.1. Kompiuteriniy sportiniy mokomuyjy priemoniy ir Zaidimy analizé.

Siekiant sukurti krepSinio zaidimo kompiutering aplinka pirmiausiai buvo iSanalizuota
keletas sportiniy zaidimy mokomuyjy aplinky, sportiniy rankinio pratimy projektavio sistema Drill

Cad, krepsinio Zaidimas ,,NBA live 2006, plac¢iau naudojamos virtualios mokymosi aplinkos.
2.1.1. PRATIMU PROJEKTAVIMO SISTEMA DRILLCAD

Sistema sukurta pagal paraiskq kiino kultiros ir
sporto rémimo fondui. Finansavimo kryptis:

"Sportiniy Zaidimy programos vykdymas".

Projekto trumpas apibiidinimas

Did¢janti socialiniy veiksniy gausa vercia labiau racionalizuoti sportininky rengimg. Todél
techninis ir taktinis rengimas kartu derinamas su atletiniu. Be to, pastaruoju metu atsiradus
galimybei taikyti Siuolaikines informacines technologijas galima klasifikuoti ir sisteminti taikomus
pratimus informacingje terp¢je, kuri jgalina trenerius Zzymiai maziau gaisti laiko pasirengiant
treniruotéms ir gerinant treniravimo veiksmingumg. Projekto metu parengta rankinio pratimy
sistema, kuri leidzia vienu metu vizualizuoti kamuolio ir zaid¢jy judéjimag, sudaro galimybe
treneriams Zymiai greiciau iSaiSkinti taikomy pratimy esme¢ ir lavinimo tikslus, daug kokybiskiau
vykdyti rankinio pratybas. Tai jgalino Lietuvos treneriy sukaupta patirti perduoti moderniy
komunikacijy pagalba. Be to, atsiZzvelgiant | daZznas sportininky keliones, treneriams susistemintus
pratimus patogiau laikyti informaciniy technologijy priemonése bei pateikti auklétiniy

savarankiSkam pasirengimui [22].
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Projekto vadovas

Antanas Skarbalius Lietuvos kiino kultiros akademijos Sportininky rengimo valdymo

laboratorijos vede¢jas.

Registracija

DrillCJad Sveiki Kornelijus,

Pratimy projektavimo sistema Atsijungti
Pradiia HE T H
Redaguoti jusy duomenis RN
Drill CAD
=ERr i Drillcad sistema
DriliCad playeris (demo) valmakyernas aydeus Startuoja sistema drillcad
Jasy vardas: Kornelijus
= 5 El paitas: klaudijusfree@gmall.com
» Treniruociy projektai
Slaptatodis R

Rankinio deriniai

Patvirtinti slaptaZodi: bl

IZoring - — —
| - Pasirinkite kalba - ]v
Laiko - e
(UTC 00:00) Western Europe Time, London, Lisbon, Casablanca [v
Your Details > zona 4

Logout

1 pav. Vartotojo saskaitos sukiirimas.
Kaip kiekvienoje mokymo valdymo sistemoje (MVS) pirmiausia uzsiregistruojame.

Projekto apraSymas

Pradiia

DrilllCad Sveiki Kornelijus,

Pratimy projektavimo sistema Atsiungti

L
Pradiia Projekto aprasymas Dl
e pecjoris s 4 thms
Drill CAD

Drillcad sistema

Didéjanti socialiniy veiksniy gausaverdia labiau racionalizuoti
Startuoja sistemna drillcad

sportininky rengima. Todél techninis ir taktinis rengimas kartu
derinamas su atletiniu. Be to, pastarusju metu atsiradus
galimybei taikyti Siuolaikines informacines technologijas galima
Klasifikuoti ir sisteminti taikomus pratimus informacinéje terpéje,
kuri jgalina trenerius Zymiai maiau gaisti laiko pasirengiant

DrillCad playeris (demo)

» Treniruodiy projektal

Rankinio deriniai treniruotéms ir gerinant treniravimo velksminguma -
Rankinis Statistics
») SKATYTI DS AL Mariai : 4
Nuorodos : §
Your Details Turinio perfidréjimai | 2064
Logout

» Who's Online

Mes turime 1 narj online
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2 pav. MVS titulinis langas.

Cia isskiriami keli punktai: pradzia, DrillCad, DrillCad (demo), vartotojo asmeniniai

duomenys, rankinio deriniai, prisijungia nariai, verta suszinoti ir paieskos sistema.

Rankinio deriniy klasifikavimas

DrilllCad

Pratimy projektavimo sistema

Pradiia
Drill CAD
DrillCad playeris (demo) Pratimas 1

i

Kamuolio gaudymas ir perdavimas

m Kamuolio perdavimai jvairiais bldais: Zengiant1, 2 ar 3 Du Zaidéjai perdavinéja kamuolj. Po kamuolio perdavimo

#ingsnius, nuo peties, i5 virSaus. i% Sono,

Rankinio deriniai <7 atSokus nuo auktés pavirdiaus, po Kaidinamojo judesio (kim3tinio kamuolio) link ir paliedia ji. Taip pat stovel|
» Kamuolio gaudymas pafiohus. PbcoR
ir perdavimas Paskutin] karta atnaujnta { Ketvirtadienis, D6 Lapkritis 2008 16:52 ») SKATYTI DAUGIAL
- ») TIK RODYTL
= Pratimai su (¥) SKAITYTI DAUGIAY
kamuolio metimais | | ™ RODYTL |
SN — Pratimas 5 LDe=
= Kontrataky ir greitojo ooy Parads
puclimo pratimai = Sekmadienis, 26 Spalis 2008 13:37
+ Pratimai priekiniams 008 1 Trys Faidejai p ja kamuolj
puolejams S s
udéjimo mi.
viduryje esantis faidéjas perdavineja kamuolj kra3to e kol
* Puclimo pratimai be :aidéjams. Taip pat su dviem kamuoliais, Nuoroda: galimi ») SKATYTI DAUGIAU

Sveiki Komelijus,

) = = Pratimas 4 Ee=
Parage
Sekmadienis, 26 Spalis 2008 13:28

Fonu juda stovelio

T DOONTL

gynéjy ir be metimy | ire i

loption=com content&view=section&lavout=blogltid=68&dtemid="7]

3 pav [rasy klasifikacija.

3 pav. lange matome treniruociy projektus. Kairéje suklasifikuoti rankinio deriniai, kuriuos

pasirinke pelytés kairiuoju klaviSu i§vystame visa gausybe apraSyty treniruociy pratimy.

DrillCad

+)

Norton il e @ Identity Safe + w Log-ins =

s -
B

Pratimai su kamualio metimais | var
Puclime pratimai be gynéjy ir be me

Gynybos pratimai

Puclime pratimai gynéjams prieginar n
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4 pav. DrillCad redaktorius.

Placiau panagrinékime pacig DrillCad sistema. Matome yra 3 pasirenkamosios kategorijos:
pasirinkite projekta, pasirinkite kategorija, pasirinkite pratimg. Prie pirmos kategorijos yra tik
pasirinkimas rankinio deriniai. Antroje kategorijoje galime i§ keleto kategorijy pasirinkti §iuo metu

aktualiausig. IS pasirinktos antros kategorijos deriniy tipo tiesiog belieka pasirinkti pratima.

Aikstés parametrai
T —

(@) 1dentity Safe ~  (zx% Log-ins ~

past

[[uskrautas 4|

Tikras sulkddtis (mm) (1115 |3

Tires ot () [1137 [ 3

Nustatymus ilsaugotiiDB |

5 pav Aikstés parametry nustatymas.

Galima nustatyti aikStelés dyd; ir iSsaugoti savo pasirinkimg duomeny bazéje.

Modeliavimas (I)

% Phishing Protection on () 1dentity Safe = @2 Log-ins ~

Faze | Fazé1l (B4 DB

Objektai ‘ Objekty inspektorius |

-t

i o
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6 pav. Rankinio taktiniy deriniy modeliavimas.

Stai atéjome iki modeliavimo dalies. ISskiréiau 2 pagrindinius sektorius: fazés vaizdas
(aikstelé), jrankiy juosta. Na, taip pat dar yra aikstelés nustatymy (grizti | aikStelés nustatymus),
generavimo (generuoti ataskaitg), paleidimo (play) mygtukai. Dar mes galime aprasyti fazes
(laukelyje lango apacioje). Irankiy juostoje yra pagrindiniai musy darbo jrankiai: objektai (Zaid¢jai,
treneriai ir kt.). Yra galimybé modeliuoti derinius paciam arba tiesiog jkelti jau sukurta konkrety

rankinio derinj.

Modeliavimas (II)

& nttp:/fwww.arzinait - Mozilla Firefox
W Phishing Protection o = () IdentitySafe v % Logins v
O [\ Phishing Protectionon 1 “gglirj &

TIrankiy juosta

Faze | Fazel - + -

Objektai  Objekty inspektorius

-

| Bendri nustatymai

Savybe Reikimé
PosX 0.6174
PosY 0.4382
Mastelis 1
Tekstas

Pasukimas®

S

[
#

-
-“‘

Mastelis | 100 tﬁ
Keisti masteli
‘Generuoti atask...

PLAY

K1

{ ISsaugotij DB ]

7 pav.Objekty valdymo inspektorius.

Atvaizduoti vienos ar kitos komandos (spalvos) aktorius galime tiesiog objekta pasirinkus
pelyte ir ji nutempus | norima vieta, kurig galime véliau redaguoti, taip pat galima koreaguoti

objekty mastelj, laipsnio kampg ar pasisukimo laipsni.

Modeliavimas (I111)
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G http://www.arzinai.lt — Mozilla Firefox
Norton Ll el (@) Identity Safe = (#x% Log-ins ~

Irankiy juosta

Objektai | Objektu inspektorius

-

Aktoriai

Veiksmai

//;/V’)\/
2

o
o

»
F

\\

Mastelis [100 [5]
Keisti masteli

Generuoti atask...

l ISsaugotij DB J

8 pav. Aktoriamas galime suteikti judéjimq bet kuria kryptimi bei jq redaguoti.

Objektus galima keisti, tiesiog vietoj aktoriy pasirinke mygtuka ,,veiksmai®. Aktoriams
galime suteikti judéjimo kryptj (objekta pasirinkus pelyte ir jj nutempus ] norimg vietg). Pasirinkus
pelyte ant objekto pasirodo jo funkcija. Reikiamg funkcija nutempiame ant atitinkamo aikstel¢je

esancio zaidéjo, paleidziame ir tuomet rodome aktoriaus kelig — judéjimo trajektorija.

Modeliavimas (IV)
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@ Identity Safe +

Faze Faze 2 * || || -

Objektai Objekty inspektorius

Aktoriai

Veiksmai

P
Mastelis | 100 (o

| Keisti masteli

| uZkrauti i DB

| Generuoti atask...

| PLAY

9 pav. Sumodeliuoto derinio vykdymas.

Modeliuojant derinius ir norint vykdant matyti tarpinius veiksmus bitina juos iSskirti
fazémis (deSinigjame kampe, virSuje, galime pridéti arba anuliuoti fazg). Tuomet belieka paspausti

mygtuka PLAY ir misy ,.kiirinys* pradés ,,zaisti.

Demo versija

17



& nttp inai.tt — Drill CADPlay i lowave-flash objektas) — Mozilla Firefox & hitp: inai.lt - Dril CADPlay, i —flash objektas) — Mozilla Firefox
Norton Vaiiiie Cu L () wentitysafe » = Logins ¥ Norton (VA i Cu s (@) wentitysafe = gx Logins ¥

-

A =

.‘ﬁ
L-----------__
s

10 pav. Sukurto pratimo demonstravimas.

10 pav. jau sumodeliuotas rankinio derinys - pratimas. Taip turéty atrodyti kiekvienas

derinys. Nuo vykdytojo tik priklauso kokia forma jis panaudos tai pratybose.

ISanalizaves rankinio pratimy modeliavimo priemon¢ DrillCad, pastebéjau, jog tai yra
besimokantiesiems rankinio specializantams puiki modeliavimo priemoné. Si sistema leidZia
scenarijus kurti patiems, juos iS§saugoti norimoje direktorijoje duomeny bazéje arba norimg pratima
uzkrauti i§ duomeny bazeés. Susipazings su Drill Cad sistemoje labiausiai truksta kokybiskos
vizualizacijos — animacijos, nes ¢ia vaizdas rodomas atskiromis fazémis. Vienu didZiausiy Sios
priemoneés privalumy laiky¢iau interaktyvuma. Kodel? Todel, kad viena yra Zaisti sporto saléje, o

visai kas kita yra situacijg suvokti, analizuoti ir priemti sprendimq statinéje plotméje (16 pav.).
2.1.2. KREPSINIO ZAIDIMO ,,NBA LIVE 2006 ANALIZE

Tikriausiai net neverta klausti kokia antroji lietuviy religija, kadangi kiekvienas net
neabejodamas atsakyty - krepSinis. Siejant su magistrinio darbo tema buvo iSanalizuotas krepsinio
zaidimas ,,NBA Live 2006

Zaidimo eiga animuota Zymiai geriau uz ,NBA Live 2005%, zaidéjy judesiai atrodo
tikroviSkiau ir graziau.

Zaidimo grafika yra pakankamai kokybiska, Zaidéjy veidai atkurti detaliai, Zitrovai su
galinga vaizdo korta atrodo pakankamai tikroviski ir néra lyg i$ kartono iSkirptos figiirélés, nors

prie juy vis tiek dar bty galima padirbéti.
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11 pav.Zaidimo ,, NBA Live 2006 grafika.

Galime rinktis i§ greito zaidimo, ,,dynasty* rezimo, atkrintamyjy varzyby, visy zvaigzdziy
savaitgalio, ,,laisvojo stiliaus®, vienas pries vieng, praktikos ir ,,slam dunk‘ mokyklos.

Beveik visiSkai panaikintas zaidéjy ,.slidinéjimas* aikstelgje. Zaidime ,NBA Live 2005
zaid¢jai tiesiog iSslysdavo ] uzribj ir ne be varZovy pagalbos, tac¢iau uz tai prieSininkui iSstimusiam
jusy zaidéja nebiidavo skiriama prazanga ir jums belikdavo gristi | gynyba. Dabar galite kur kas
drasiau bégti ties Sonine ar galine aikStelés linija, nes kad jus iSstums ] uZzribj varzovas — Sansy
nedaug. Komandos draugai pamate, jog yra Sansy sukurti greitg ataka staigiai béga ] kitg aikstés
puse ir nesustoja ties tritaSkio linija, o kerta | baudos aikstele, todel greitai atakai uzbaigti turésite
kur kas daugiau varianty [25].

Rungtyniy metu Zaidime karaliauja Hip-hop‘o muzika, girdisi aktyvus sirgaliy palaikymas,
komentatoriai pakomentuos vos nekiekvieng jvykj aikstéje.

Galima pasisamdyti trenerio asistentus, fizinio rengimo trenerius, savo paties asistentus ir
skautus, bei organizuoti vasaros stovykla, kurioje teks nustatyti komandos treniravimosi prioritetus.
Vykstant rungtyniy sezonui, reikés labai jdémiai stebéti ne tik komandos pasiruoSimo lygi,
nuotaikas, bet ir nuovargj, kadangi per daug nuvarge zaid¢jai gali pasirodyti gerokai prasCiau per

rungtynes.
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VMA

Kriterijai
WebCT Moodle ATutor

1. Kriterijai, atsiZvelgiant j organizacijos poreikius
1.1 Programa yra nemokama --- + +
1.2 Nereikia papildomos programinés jrangos ? - -
2. Kriterijai, atsiZvelgiant j moksleiviy poreikius
2.1 Yra pagalba + - ?
2.2 Paprasta ir lengvai jsisavinama mokymosi aplinka + + ?
2.3 Yra galimybé stebéti garso ir vaizdo konferencijas realiu laiku ? - -
2.4 Yra susisteminti mokymosi medziagos archyvai + + +
2.5 Yra galimybé atsisiysti mokomaja medziaga ? + +
2.6 Mokymosi medziagos paieskos sistemoje galimybeé + + +
2.7 Asmeninio puslapio sukiirimo galimybé + + +
2.8 Sistema pritaikyta turintiems spec. poreikius + + ?
2.9 Tiesioginiy pokalbiy (charts) galimybé (su bendramoksliais ir + + +
su mokytojais)
2.10 Netiesioginio bendravimo galimybé + + +
2.11 Yra e-pastas + --- +
2.12 Yra kalendorius ir bendros el. skelbimy lentos + + +
2.13 Savikontrolés testai + + +
2.14 Yra galimybé perzitréti testy rezultatus + + +
2.15 Yra galimybé dirbti grupése + + +
3. Kriterijai, atsiZvelgiant j mokytoju poreikius
3.1 Yra galimybé redaguoti mokomaja medziaga + + +
3.2 Yra galimybé jkelti jvairiy formaty (vaizding, garsing, + + +
teksting) informacijg ir jg panaudoti
3.3 Yra galimybé sukurti mokomosios medziagos duomeny baze + + +
3.4 Yra testy kiirimo ir redagavimo jrankiai + + +
3.5 Yra automatinés testy vertinimo sistemos + ? ?
3.6 Yra moksleiviy aktyvumo ir lankomumo kontrolés sistema + + ?
3.7 Yra galimybé uzduoti netiesioginius klausimus + + ?
4. Kriterijai, atsiZvelgiant j administratoriy poreikius
4.1 Yra galimybé VMT dirbti su skirtinga programine jranga + + +
4.2 Nesudétingas VMT vartotojy sukiirimas ir admin'bsbravimas ? + ?
4.3 Yra galimyb¢ redaguoti vartotojo sukurtus duomenis ? + ?
4.4 Yra galimybé nesunkiai atnaujinti (update) sistema ? + +




12 pav. ,,NBA Live 2006 ,, super zZaidéjo ** koncepcija.

Autorius nor¢jo aiSkiai nubrézti ribg tarp gero ir vidutinio zaid¢jo ir tas buvo padaryta
sukiirus ,,super zaid¢jo*“ koncepcijg. Dabar ,super zaidéjai“ turi vieng ar kelis specialiuosius
sugebg¢jimus, tokius kaip ,,aukstas Suolis®, kuris leidzia graziai ,,jkrauti* j krep§j, ,,Zaidimo kir¢jas®,
suteikia galimybe atiduoti ypa¢ gerus pasus ir pana$iai. Pavyzdziui, Zaid¢jai turintys gynybinius
sugeb¢jimus atlieka labai didelj darbg gynyboje, bei turi kelis papildomus gynybos elementus,
skirtingai nuo kity zaidéjy. Visi Sie sugeb¢jimai turi tris skirtingus sudétingumo lygius, kuriy
kiekvieng jvykdyti bus vis sunkiau.

Pats valdymas zaidime yra tikrai lengvas ir intuityvus, todél jau po keliy bandomyjy macy
nereiks net skaityti nieko papildomai.

Komandy puolimai pakankamai tikroviski, greiti, bet jei komandai nepasiseké greita
kontraataka, tai neketins iSmesti kamuolio kaip galima anksc¢iau, o tiksliai atidirbs visus derinius ir
stengsis iSmusti i§ véziy besiginancig komandg ir taip pelnyti taskus. Tuo tarpu jums puolime irgi
teks paragauti tobulesnio prieSininko. Dabar kompiuterio valdomi krepSininkai daug greiciau
reaguos ] jusy veiksmus, keisis dengiamaisiais tarpusavyje ir panasiai.

Jeigu seniau beveik didzioji dauguma rungtyniy vaizdo biidavo rodoma i§ Sono (tipiSka
transliacija per televizoriy), tai dabar jusy zvilgsnis j zaidéjus kris tiesiai jiems ] nugaras. Tokiu
budu galima daug lengviau organizuoti atakas, stebéti kas vyksta aiksSteléje ir geriau planuoti savo

veiksmus.
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13 pav. Visi Zaidéjai turi savo ,, karstasias  zonas.

Kiekvienas zaidéjas geriausiai pataiko savo ,kar§tojoje* zonoje, o i$ kity zony sulaukti gero
metimo yra gerokai sunkiau. Dabar jvairios taktikos daugiausia susideda i§ savo zaidéjy iSvedimo |
jo geriausias zonas, o jeigu tai nejmanoma padaryti, dazniausiai tenka perduoti kamuolj kitam

zaidéjui, esanc¢iam daug geresngje pozicijoje [26].

Analizuodamas zaidimg ,,NBA Live 2006“ nustatymy terpéje susipazinau su gausybe

galimybiy keisti zaidimo eigg, taciau labiausiai mangs dominusio etapo - galimybés virtualiai

manipuliuoti taktiniais krepSinio deriniais - Siame Zaidime neradau.

2.1.3. VIRTUALIOS MOKYMOSI APLINKOS LIETUVOJE — ATUTOR,
MOODLE, WEBCT.

Lietuvoje nuotoliniam mokymui placiai naudojamos kelios virtualios mokymo(si) aplinkos.
Universitetuose labai paplitusi WebCT , o mokyklose - Moodle ir Atutor. Jos yra nupirktos i§
uzsienio Saliy ir iSverstos | lietuviy kalba. Keleriy mety bégyje Sios VMA yra tobulinamos,
lietuvinamos. Palikta teisé tik naudotis kaip sve¢iui — mokiniui. Parasius prasymus SITC-ui, galima

jas naudoti kaip mokytojui, redaguoti, mokyti.

Mes panagrinésime tris VMA, kurios naudojamos mokyklose ir universitetuose [20; 23;

27].

LHAtutor ir ,,Moodle* aplinkos daug kuo panaSios, taCiau taip pat turi nemazai skirtumy.
SITC $iose aplinkose yra sukiirgs Informaciniy technologijy edukologinius, o taip pat
technologinius kursus. Taip pat yra sukurti ir kiti kursai. Buvo i$analizuotos VM sistemy, parodyty

1 lenteléje skirtumai ir panaSumai. Sistemy tinkamumas jvertintas remiantis 1 lentelés kriterijais.
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Jei VM terpé atitiko nurodytg kriterijy, ties juo buvo dedamas ,,pliuso* Zenklas. ,,?* zenklas
buvo dedamas ten, kur nepavyko nustatyti, ar nagrinéjama sistema atitinka vieng ar kitg kriterijy.

Jei nagrinéjama terpé neturi nagrin¢jamo kriterijaus, buvo dedamas minuso Zenklas.

I lentele. VMA palyginimas pagal pasirinktus kriterijus.

2.1.1.1. Tyrimo apibenrinimas:

VMA palyginimas, atsizvelgiant j organizacijos poreikius:

Virtualios mokymo sistemos neturi esminiy skirtumy, taciau reikéty iSskirti Moodle,
kadangi tai - atviro kodo sistema. Tiesa, ATutor taip pat atviro kodo sistema, taiau maziau
pazjstama. Jei VMT reikéty diegti mokyklose, sitily€iau tik atviro kodo sistemas, kadangi Svietimo
Jstaigos ir taip per mazai finansuojamos. Kitos, labiau finansuojamos organizacijos, be abejo, galéty

pasirinkti bet kokig sistema pagal poreikius.

VMA palyginimas, atsizvelgiant i moksleiviy poreikius:

Renkantis NM terpe, moksleiviy poreikiy kriterijai yra svarbiausi, kadangi Sios sistemos
kuriamos dél besimokanciyjy. Pagal atrinktus kriterijus, labiausiai tikty WebCT. WebCT turi
pagalba mokiniams, lengvesné navigacija nei Moodle. WebCT, pagal apraSymus, rastus internete,

labiau pritaikyta asmenims, turintiems spec. poreikius.

Sistemy palyginimas, atsizvelgiant ] mokytojy poreikius:

Moodle ir WebCT aplinkoje lengva redaguoti mokomaja medziaga, jkelti nauja, kurti
savikontrolés testus. Kaip tai padaryti ATutor aplinkoje, nepavyko iSsiaisSkinti. Teko pasitenkinti

informacija, rasta internete (3.1 ir 3.2 kriterijai).

Sistemy palyginimas, atsizvelgiant i administaratoriy poreikius:

Kai nagriné¢jau kriterijus, atsizvelgiant j administratoriy poreikius, daugiausiai neaiSkumy
i8kilo vertinant WebCT: man suteikta galimybé prisijungti prie WebCT aplinkos tik kaip studentui
arba instruktoriui. Kaip sistema atitinka 4.2 ir 4.3 kriterijus, patikrinti nepavyko. Kadangi Moodle

ir ATutor atviro kodo sistemos, tai jas atnaujinti nesudétinga.

Ne visi kriterijai yra lygiaverciai: pvz. asmeninio puslapio sukiirimo galimybé, néra toks
svarbus kriterijus. Mokytojams svarbu, kad VMT lengvai jsisavinty jvairaus amziaus vaikai, dél

toyra svarbiis 2.1, 2.2 ir 4.5 kriterijai.
23



Skyriaus apibendrinimas

1. DrillCad, yra puiki priemoné tiek besimokanciyjy, tiek priemonés kuréjy atzvilgiu. Visiskai
iStyrin¢jus galima ja patobulinti ir jdiegti papildomy dinaminiy funkcijy, kurios suteiks
besimokantiems dar daugiau galimybiy, kartu daugiau naujoviy bei teigiamy emocijy. Tuo
tarpu kur¢jams, tai po sunkaus darbo buty didelis atodiisis, nes nereikéty besimokantiems
kiekvieng kartg kartoti to pacio, tiesiog paleidus Sig programa moksleivis gali savarankiskai
modeliuoti situacijas — derinius. Priemoné yra aiSkiai suvokiamam lygmenyj, todel ji
»iveikiama® ir ne itin imliems moksleiviams.

2. ISanalizavus zaidimag ,,NBA Live 2006 susipazinta su gausybe galimybiy keisti Zaidimo
eiga, taCiau labiausiai dominusio etapo - galimybés virtualiai manipuliuoti taktiniais
krepSinio deriniais - Siame Zaidime nerasta.

3. Remiantis VMA (Virtualios mokymosi aplinkos) kriterijy palyginimo lentele bei
atsizvelgiant | tai, kad a$ dirbu mokykloje, Moodle sistema yra priimtiniausia. WebCT turi

pranasumy, bet ne tokiy dideliy, kad uz jg biity verta mokéti pinigus.

3. PROJEKTINE DALIS

Dabartinéje krepSinio literatiiroje naudojami skirtingi deriniy vaizdai — sutartiniai zenklai
(zr.14 pav.). Magistriniame darbe bus siekiama kuo vaizdziau jgyvendinti taktiniy deriniy ir
situacijy jvairove, panaudoti animacija, ziniy patikrinimg ir savikontrole.

Tam, kad sukurti krepSinio mokomaja priemon¢ pirmiausia reikia aprasyti krepSinio taktikos
pagrindines savokas, apzvelgti taktinés veiklos fazes, rtSis taippat zaid¢jo intelekta bei zaidimo

strategija [4].

14 pav.Literatiiros Saltinyje

pateikta krepSinio taktine situacija
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3.1. KrepSinio Zaidimo mokomoji medZiaga

1.1.1. PAGRINDINES SAVOKOS

Geriausig krepS$ininky ir visos komandos parengtumg rodo prisitaikymas prie jvairiausiy
zaidimo situacijy: gebéjimas pazinti ty situacijy tipus, objektyviai jas analizuoti ir vertinti, numatyti
tinkamiausig situacijos eigg, parinkti tikslingg atsakyma — sprendima [5; 6].

Zaidimo taktikos sgvoka apibreziama jvairiai:

- tai situacijy vertinimas, sprendimy atranka ir jy igyvendinimas;
- optimaliy kovos btidy parinkimas konkrec¢iomis salygomis, situacijomis;
- racionaliausias jégy ir geb¢jimy naudojimas uzsibréztam tikslui siekti;

- tinkamiausias zaidimo biido pasirinkimas ir kryptingas jgyvendinimas per rungtynes siekiant

uzsibrézto tikslo ir t.t.

Gynyba — tai zaidimo faz¢, prasidedanti komandai praradus kamuol;j ir pasibaigianti vél jj
atgavus: visi komandos nariai darniais veiksmais pagal taisykles stengiasi sutrukdyti varZovui
pasiekti norimg rezultata.

Puolimas — krepSinio zaidimo faz¢, prasidedanti komandai gavus kamuolj ir pasibaigianti jo
netekus. Daugelis autoriy, nagrinéjan¢iy puolimo problemas, akcentuoja komandiniy veiksmy
butinybe: se¢kmingos atakos pagrindas — komandiniais veiksmais sudarytos palankios sglygos
uzbaigti ataka geriausiai tai gebanc¢iam padaryti zaidéjui [11].

Apibendrinant iSvardytus apibréZimus galima sakyti, kad zaidimo taktika yra gebéjimas
tikslingai naudoti visas savo galimybes geriausiam rezultatui siekti kovojant su varzovu.

Zaidimo taktikos parinkimas ir jos jgyvendinimo sékmé priklauso nuo daugelio salygy:
v turimas informacijos apie varzova, savus zaidéjus ir komanda;
v zaidéjy fizinio, techninio ir teorinio parengtumo;
zaidéjy motyvacijos;
zaid¢jy teigiamy arba neigiamy emocijy;
zaidéjy tarpusavio santykiy;

zaidéjy sudeties;

AN NN

trenerio teorinio parengtumo ir patirties;

v trenerio poziiirio } zaidimg, Zaidimo filosofijos;

2

\

aplinkos, klimato salygy;
v Zaidimo taisykliy.
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1.1.2. TAKTINES VEIKLOS FAZES.

Taktine zaidéjy veikla turi loging raidg. Skirtinos trys pagrindinés taktinés veiklos fazés:

v zaidimo situacijos suvokimas ir analizé (rezultatas - situacijos atpazinimas);

<

v zaidimo uzdavinio sprendimas veiksmais (praktin¢ veikla).
Taktin¢ veikla kelia didelius reikalavimus zaidéjo psichikai: signalinei smegeny zievés

veiklai, nerviniy rySiy mechanizmams bei anticipacijai (iSankstiniam jvykiy ir veiksmy suvokimui,

numatymui) [3].

zaidimo situacijos sprendimas mintyse (situacijos sprendimo jsivaizdavimas);

Zaidimo situacijos supratimas ir jos sprendimo galimybés

Salygos ir laiko galimybés

Y

A

Tikslo nustatymas -

Zaidéjo gebéjimai

Y

Galimy sprendimy varianty analizé

Y

Optimalaus sprendimo pasirinkimas

15 pav. Optimalaus Zaidimo situacijos sprendimo pasirinkimo shema

Pirmoji, situacijos suvokimo fazé — pagrindiné. Nuo jos kokybés priklauso visos taktinés
veiklos sekmé. Viena vertus, tai jutiminis, antra vertus, tai loginis vyksmas.

Jutiminis suvokimo pagrindas yra visos situacijos pasteb¢jimas regéjimo analizatoriumi.

Jutiminj suvokimg lemia fiziologiniai, regéjimo organy procesai, i§ kuriy reikéty isskirti:

V' regéjimo lauko apimtj (periferinj regéjima);

v judéjimo erdvéje suvokimo laipsnj;

v' optinj motorinj vertinimo lygj.

Zinoma, kad Zaidiant sportinius Zaidimus regéjimo lauko apimtis didéja, tai yra periferinis
reg¢jimas geréja. Geb¢jimas suvokti keliy Zaidéjy judéjima su kamuoliu stebimoje erdvéje

treniruojantis ir zaidziant irgi geréja. Suvokimo objektas Siuo atveju yra subjekty visuma: Zaidéjai

(komandos draugai ir varzovai), kamuolys, aiksté, jos linijos ir t.t.

Optinis motorinis vertinimas — tai gebéjimas kokybiSkai suvokti judéjimo parametrus:
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7aidéjo ir kamuolio judéjimo greitj, jo kitima, kryptj, jos kitima, trukme ir t.t. Sis gebé¢jimas ypad
svarbus numatant tolesnius savo veiksmus.

Loginis suvokimas paremtas turimu patyrimu, Ziniomis, vaizduote, gebé¢jimais leidzia
numatyti situacijos eiga, pazinti, suprasti situacijas. Situacijos suvokimas neapsieina be jos analizés.
Tai mastymas, pasireiskiantis kaip jutiminio suvokimo isdava.

Jutiminio ir loginio suvokimo sintez¢ rodo iSoriniy Saltiniy (Zaidimo situacijos jvertinimo) ir
vidinés informacijos (apie zaidéjo biiseng) s3saja.

Yra kelios Sios sintezés prielaidos:

- savo fiziniy ir techniniy gebéjimy pazinimas;

- ziniy ir patyrimo dydis bei intelektiniy geb&jimy iSugdymo lygis.

Antroje fazéje tai, kas pazinta, suvokta, Zaid¢jas apibendrina ir jvertina bei priima jam
zinomus sprendimus. Tikslus zaidimo situacijos sprendimas priklauso nuo zaidéjo taktikos,
ziniy patyrimo bei intelekto gebéjimy.

Trecioji fazé - zaidimo situacijos sprendimas veiksmais. Tai produktyvios ir kiirybingos
veiklos, kurioje isry$kéja visi zaidéjo gebéjimai, visa jo esybé, rezultatas. Sios veiklos sékmé
priklauso nuo zaid¢jo:

- techninio parengtumo;

- gebéjimo tikslingai panaudoti savo technines galimybes;

- geb¢jimo koreguoti arba net pakeisti savo veikla;

- psichinio parengtumo (pasitikéjimo savo jégomis ramumo, valios pastangy reikiamu
momentu ir t.t.).

Psichiné ir motoriné Zaid¢jo veiklos dalys susilieja; sudaro tarsi vieng sistemg: zaidéjas

masto pries§ pradédamas veikti, veikdamas ir veiklai pasibaigus.
1.1.3. ZAIDEJO INTELEKTAS

Labai svarbi tikslingos zaid¢jo veiklos prielaida jvairiomis Zzaidimo situacijomis yra
zaid¢jo intelektas, tai yra gebéjimas pastebéti zaidimo situacijy tarpusavio rySj greitai mastyti,
lanksCiai vertinti ir spresti nuolat besikeiCianCias situacijas. Galima skirti abstraktyjj

(operavimas sgvokomis ir simboliais) ir praktiskajj intelekta (pasireiskia zaidziant) [3].
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Grjztamasis

rysys
Atmintis ————————— = Dirgikliy akceptorius
I A
A Y
Zaidimo taktikos Taktinio uzdavinio | ;- Rezultatas
suvokimas ir analizé | sprendimas mintyse

Motorinis zaidimo j

situacijos sprendimas

16 pav. Zaidimo situacijos sprendimo shema
D¢l taktinio mastymo Zzaid¢jas pasirenka geriausig situacijos sprendimg ir konkrecius
veiksmus. Judéjimo veikla priklauso nuo $iy veiksniy:
v 7aidéjo fiziniy ypatybiy i$ ugdymo;
zaid¢jo techninio parengtumo;
varzovo veiklos;
zaidimo taisykliy;
erdvés ir laiko;
zaidejy tarpusavio bendravimo pobiidzio;

zaidéjy temperamento;

SR N N N SR NN

socialiyjy santykiy komandoje.
Ypac svarbi ¢ia yra atmintis. ISlavinta atmintis i§saugo ir naudoja jgytas Zinias; pavercia
jas patyrimu. Atminties apimtis ir kokybé turi didele jtaka taktinés veiklos veiksmingumui.
Zaidziant krepsinj tikslo siekiama visy komandos Zaidéjy pastangomis. Zaidimo si-
tuacijos, kuriose veikia grupé zaidéjy arba visa komanda ir lemia suderintus grupinius arba

komandinius taktikos veiksmus, tiksliai apibrézia kiekvieno zaidéjo funkcijas.
1.1.4. TAKTINES VEIKLOS RUSYS.

KrepS$ininky taktiné veikla gali biti trejopa:

- reproduktyvioji (atgaminamoji), kai zaid¢jas rungtynése pakartoja tai, ka iSmoko per
pratybas;

- produktyvioji, kai zaidéjas jgyty taktiniy mokéjimy pagrindu kuria naujus situacijy

sprendimo budus, naujg veikla;
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- kuriamoji, kai zaidéjas iesko ir randa visai naujus, originalius situacijy sprendimus.

Yra individuali, komandiné ir grupiné taktika.

Individuali taktika - Zaidéjo vietos, technikos veiksmo, jo atlikimo laiko ir biido pa-
sirinkimas priklausomai nuo susidariusiy situacijy, zaidéjo geb&jimy ir komandos taktikos.

Grupiné taktika - keliy (dviejy ar trijy) zaidéjy suderinti ir tikslingi, puolimo ar gynybos
veiksmai varzovui iveikti, pasirenkami susidarius tam tikroms situacijoms. Grupiné zaidéjy veikla,
grindziama Zaidimo deriniais.

Zaidimo derinys - laike ir erdvéje suderinti keliy Zaidéjy arba visos komandos tikslingi
veiksmai, kuriais igyvendinamas konkretus Zzaidimo uzdavinys. Yra puolimo (naudojant ir
nenaudojant uztvaras) ir gynybos (pasaugoj imas, prasi lenki mas, pasi keiti mas dengiamaisiais)
deriniai.

Komandiné taktika - tinkamiausio zaidimo biido, parankios puolimo ar gynybos sistemos
pasirinkimas ir kiirybingas jos jgyvendinimas, siekiant uZzsibrézto tikslo per rungtynes visy
komandos nariy pastangomis. KrepSinio zaidimo sistema - komandos Zaidimo puolant ir ginantis
biidas i§ anksto paskirstant kiekvienam zaidéjui, jy grupéms uzduotis ir pareigas, nustatant Zaidimo
biidg ir pradines vietas aik$téje. Yra puolimo ir gynybos zaidimo sistemos. Tam tikros Zaidimo
sistemos zaid¢jy veiksmai néra mechaniska atskiry zaidéjy veiklos visuma. Tinkamas individualiy ir
grupiniy veiksmy (tarpusavio bendradarbiavimo) santykis ir tikslingi dviejy ar daugiau zaidéjy
veiksmai, taikant pasirinkta gynybos ar puolimo sistema, leidZia pasiekti kokybiskai naujg visos
komandos Zaidimo lygi.

Per varzybas komanda zaidzia keliolika ar net kelias deSimtis rungtyniy. Galutinis varzyby
rezultatas priklauso nuo kiekvieny rungtyniy rezultato. IS anksto numatytas ir parengtas sportinés
kovos btidas vienoms (ar net kelerioms) varzyboms vadinamas zaidimo strategija.

17 ir 18 pav. yra pateikta krepSinio gynybos ir puolimo taktiky hierarchinés struktiiros [8].
Magistriniame darbe numatoma jgyvendinti keleta puolimo taktiniy deriniy, pvz:bendradarbiavimas

perduodant kamuolj esant kiekybinei Zaidéjy persvarai, statant uztvarg ir pan.
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18 pav. Krepsinio puolimo taktikos klasifikacijos struktiira.
1.1.5. ZAIDIMO STRATEGIJA

Strategija — tai komandos sportinés kovos désningumy, priemoniy ir biidy tikslingas
taikymas siekiant svarbiausio uZsibrézto tikslo. Nustatant komandos zaidimo varzybose strategija,
visy pirma remiamasi Ziniy apie sporting kova varzybose (ne pavienése rungtynése) désningumais.
Zinodamas tuos désningumus, treneris gali numatyti biisimy varzyby aplinkybes, pobudi, gerai
pasirengti sportinei kovai ir vadovauti jai.

Strateginis komandos planas sudaromas remiantis Zzaidimo eigos désningumais (ir
tendencijomis), dalyvavimo varzybose patirtimi, komandos potencinémis galimybémis, naujy
metody ir priemoniy taikymu bei jy veiksmingumu rengiant varzybas, pagrindiniy varzovy
pajégumu, biisimy varzyby sglygomis, pobiidziu ir t.t. Strategija ir taktika glaudziai susijusios,
taciau lemia pirmoji. Strategija numato galutinj sportinés kovos tiksla, nurodo, kokiomis jégomis,

priemonémis ir biidais galima ji pasiekti.
1.1.6. PUOLIMO STRATEGIJOS ANALIZES PAVYZDYS

Zinomi Lietuvos krepinio specialistai yra pateike geriausiy krepSinio komandy puolimo
struktiiros analizg. KrepSinio zaidimo turinj, pobudj, rungtyniy ir varZyby rezultata lemia ir
apibiidina viena i§ Zaidimo faziy — puolimas, tiksliau, puolimo struktiira, t. y. jvairios trukmés,
pobiidzio ir veiksmingumo ataky santykis, jy visuma. Tyrimy tikslas buvo retrospektyviai jvertinti
geriausiyjy komandy puolimo struktiira, atsakyti j klausima, koks rySys yra tarp ataky trukmés ir jy
veiksmingumo. Geriausiy vyry krepSinio komandy puolimo rodikliy ilgalaikio tyrimo metu (1986—
2001 m.) nenustatytas tolygus kiekybiniy ir kokybiniy puolimo rodikliy did¢jimas. Ataky skaiciy, jy
pobiidj per rungtynes lemia rungtyniy, varzyby reikSmingumas, rungtyniaujan¢iy komandy jégy
santykis ir pasirinktoji Zzaidimo taktika, Zaidimo taisyklés. Nustatytas ataky trukmes ir jy
veiksmingumo tarpusavio rySys. Pagal tai iSskirtos kelios jvairios trukmés atakos: 2-5's, 6-9 s, 10—
15s, 16-20s ir 21-30 (21-24)s. Veiksmingiausios yra greitosios (2-5s) trukmés atakos, o
svarbiausiose lygiy varzovy rungtynése didéja pozicinio puolimo (visy pirma 10—15 s) ataky svarba

[11].

Apibendrinimas

Apzvelgus krepSinio mokomaja medZziagg galime teigti, jog itin svarbi tikslingos veiklos
prielaida jvairiomis Zzaidimo situacijomis yra zaidéjo intelektas, kuris skirtingai pasireiskia
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priimant tam tikrus individualius ir grupinius veiksmus. Intelektualus zaidéjas geba pastebéti
zaidimo situacijy tarpusavio rySj, greitai mastyti, lanksCiai vertinti ir spresti nuolat
besikeiciancias situacijas. Taktinio mastymo déka zaidéjas pasirenka strategija, kurig taikydamas
priima geriausi situacijos sprendimg ir konkregius veiksmus uZsibréztam tikslui pasiekti. Siomis

galimybémis galima sudominti mokinius.

3.2. Krepsinio mokomuyjy Zaidimy informaciniai modeliai

IS krepS$inio puolimo taktikos klasifikacijos struktiiros (18 pav.) buvo atrinkta dalis deriniy

(19 pav.), kurie bus igyvendinami mokomosiose priemonése.

1.1.7. PAGRINDINIU SAVOKU HIERARCHIJA

Individuali Komandiné

KREPSINIO
Pug,'l-_m: Zaidéju be
TA kamuolio
Aktyviai
dengiamam
Su kamuoliu
Dviejy Zaidéjy Dviejy Zaidéjy
. . J | bendradarbiavimas .
Vidurio puoléjui perduodant bendradarbiavimas
kamuolj statantuZtvaxas Prasilenkiant
Béganciam nuo
kamuolio
UZzvedant

Triju zaidéjuy
bendradarbiavimas

Perduodant

. Statant uztvaras
kamuolj
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19 pav. Grupinés puolimo taktikos hierarchija.
1.1.8. TAKTINIU VEIKSMU SCHEMOS

Krepsinio taktiniams veiksmams atvaizduoti pasirinkau Microsoft Office Visio 2003 —
diagramy kiirimo programg. Si programa leidzia kurti verslo ir technikos diagramas, kuriose
sistemingai pateikiamos kompleksinés idéjos, procesai ir sistemos. Visio programa sukurtos

diagramos leidZia vizualiai aiSkiai, glaustai ir efektyviai pateikti tekstg ir skaicius ir grafika.

Taktiniy veiksmy realizacijos schemos pavaizduotos 20 — 29 paveiksléliuose, kurios buvo

panaudotos Testtool mokomajai krepSinio priemonei kurti.
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20 pav. Dviejy Zaidéjy bendradarbiavimas perduodant kamuolj. Vidurio puoléjui.

21 pav. Dviejy Zaidéjy bendradarbiavimas perduodant kamuolj. Béganciam nuo kamuolio.

22 pav. Dviejy Zaidéjy bendradarbiavimas perduodant kamuolj. Aktyviai dengiamam.
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23 pav. Trijy zaidéjy bendradarbiavimas. Statant uztvaras.

e

24 pav. Trijy zZaidéjy bendradarbiavimas. Perduodant kamuolj.
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25 pav. Dviejy Zaidéjy bendradarbiavimas statant uZtvaras. Zaidéju be kamuolio.

26 pav. Dviejy Zaidéjy bendradarbiavimas statant uZtvaras. Su kamuoliu.
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28 pav. Dviejy zaidéjy bendradarbiavimas statant uztvaras. Uzvedant.
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gyhéjas

. puolejas
L] kamuolys
-
|
E—

galima mesti vieta

krepsininka judéjimo kryptis

——— kamuolio skrigjimo kryptis
------ - kamuaolio varymosi kryptis
— & uZtvara

29 pav. Sutartiniai Zenklai.

3.3. Technologijy parinkimas

Pagal magistriniam darbui iSkeltus uzdavinius krepSinio mokomuosius modelius numatyta
igyvendinti 2-omis pasirinktomis technologijomis:

v' Kaip patogiausia taktinius derinius jgyvendinanti priemoné buvo pasirinkta Testtool (TT)
sistema, kuri leidzia kurti pratimus, komponuoti grafines situacijas ir jas inerpretuoti, tac¢iau
dabartine TT sistema stokoja dinamiskumo.

v ISanalizavus rankinio modeliavimo aplinkg DrillCad, nusprendziau, kad tikslinga ja adaptuoti
ir pritaikyti mokomajai krepSinio priemonei kurti.

Eksperimentiniame tyrime bus palygintos abi realizacijos.

Realizuojant krepSinio priemones taip pat buvo naudojamos jvairios technologinés
priemongs su kuriomis noriu trumpai supazindinti.

Prezentaciniame lygmenyje A¢ml formatu pateikiamas tinklalapis, kuriame galima narSyti ir
perzituréti krepSinio pratimus. H#ml puslapius pagal sukurtus dizaino Sablonus generuoja Joomla!
Turinio valdymo sistema. Tinklalapio dizaino Sablonams sukurti buvo panaudota Adobe
Dreamweaver CS3.

Adobe Dreamweaver CS3 - tai modernus ir profesonalus HTML redaktorius, turintis ir
tekstinio, ir vizualinio puslapiy redagavimo galimybes. Dreamweaver vizualinio redagavimo
galimybés padeda greitai kurti arba keisti projekto dizaing neraSinéjant html zymiy (yra galimybé
pasirinkus atitinkamg darbo reZimg kurti puslapius ir raSant tiesiogiai html Zymes). IS kity

konkurenty jis iSsiskiria Siuolaikiniy funkcijy ir redagavimo priemoniy gausa ir skirtingai negu MS
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FrontPage neprikuria nereikalingo kodo. Si programa yra pilnai suderinta su Adobe Flash
programa, tod¢l su Dreamweaver sékmingai galima talpinti j puslapius ir flash tipo failiukus.

Be html puslapiy prezentaciniame lygmenyje naudojami Adobe Flash objektai skirti kurti
krepSinio derinius ir juo interaktyviai pateikti. Valdymui realizuoti naudojama ActionScript 3.0
programavimo kalba, kurios déka galima valdyti Flash komponentus bei realizuoti programos
logika. Sios programos, jtraukiant vartotojo sasaja, sukurtos naudojant Adobe Flex Builder
programy kiirimo aplinka.

Adobe Flex Builder yra programavimo aplinka, sukurta Eclipse pagrindu. Ji jgalina raiSkiy
(rich) interneto programy kiirima, leidzia lengvai susieti s3sajos ir komponenty biisenas su
duomenimis. Programavimui naudojama ActionScript 3.0 objektinio programavimo kalba. Bazinius
Flex kalbos pagrindus galima iSmokti per kelias dienas.

Kaip jau minéta, tinklalapio puslapius loginiame lygmenyje generuoja Joomla! Turinio
valdymo sistema, kuri naudoja PHP ir MySQL technologijas.

Joomla! — tai viena galingiausiy atvirojo kodo turinio valdymo sistema. Tai patogi,
intuityvi, nesudétinga, kuri yra nuolat tobulinama ir pildoma turinio valdymo sistema. Pagrindiniai
jos privalumai léme pasirinkimg buvo didelés iSple¢iamumo galimybés ir geras objektiSkai
orientuotas programavimo karkasas jgalinantis efektyvy programavima.

PHP — placiai paplitusi dinaminé interpretuojama programavimo kalba, sukurta 1997 m. ir
specialiai pritaikyta interneto svetainiy kirimui. PHP sintaksé¢ panas$i | daugelj struktiriniy kalby,
ypac | C bei Perl. PHP kalba yra atviro kodo ir tai yra viena priezasc¢iy, d¢l ko kalba yra nors ir
nesudétinga, bet gana lanksti — veikia daugumoje operaciniy sistemy, palaiko nemazai reliaciniy
duomeny baziy bei veikia su dauguma interneto serveriy. Pastaruoju metu PHP programavimo
kalba tampa vis labiau orientuota j objektinj programavima. Programavimui PHP kalba buvo
naudojama Zend Studio programavimo aplinka.

Zend Studio — tai tiikstan¢iy gamintojy visame pasaulyje pripazinta daugiaplatforminé PHP
programy kiirimo aplinka. Vienas pagrindiniy jos privalumy — tai integruotos derinimo priemonés
leidZiancCios lengviau testuoti sukuriamas programas.

MySQL — viena i§ reliaciniy duomeny baziy valdymo sistemy, palaikanti daugel;
naudotojy, dirbanti SOL kalbos pagrindu. MySQL yra atviro kodo programiné jranga, vystoma ir
palaikoma Svedy kompanijos ,,MySQL AB*“ [13]. MySQL RDBVS veikia daugelyje platformy, ji
daznai pasirenkama programuojant internetines svetaines. Siame sektoriuje su MySQL bando
konkuruoti PostgreSQOL. Pastaruoju metu MySQL vis dazniau pritaikoma labai didelése
informacinése sistemose. Nors prieigai prie MySQL duomeny baziy dazniausiai pasirenkama PHP

kalba (kas dalinai 1émé Sios duomeny bazes pasirinkimg). Taip pat MySQL duomeny bazéms yra
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sukurta ODBC sasaja MyODBC, leidzianti duomenis pasiekti bet kuria kalba, neturin¢ia specialios
bibliotekos, taciau palaikan¢ia ODBC komunikavimo mechanizmg. PHP kalba jai paraSytas
valdymo jrankis phpMyAdmin [18].

MySQOL duomeny bazés valdymui ir dokumentavimui panaudota MySQL Workbench
programiné jranga. Ji leidzia supaprastinti duomeny baziy kiirimg ir priezitirg. MySQL Workbench
vizualiai pateikia duomeny bazés struktiirg, kuri gali buti nesunkiai transformuojama j tiksling
duomeny baze.

Be Joomla! turinio valdymo sistemos loginiame lygmenyje realizuotas atskiras posistemis,
skirtas Flash objekty uzklausy apdorojimui (pratimy duomeny uZkrovimui, saugojimui ir kt.). Sis
posistemis nesusietas tiesiogiai su turinio valdymo sistema ir veikia autonomiskai.

Dokumentavimui buvo panaudotos Microsoft Office Visio 2003 ir Enterprise Architect
programos.

Microsoft Office Visio 2003 — tai diagramy kiirimo programa, leidzianti kurti verslo ir
technikos diagramas, kuriose sistemingai pateikiamos kompleksinés idéjos, procesai ir sistemos.
Visio programa sukurtos diagramos leidZia vizualiai aiSkiai, glaustai ir efektyviai pateikti teksta ir
skaiCius ir grafika.

Adobe PhotoShop CS2 — tai viena populiariausiy piesSimo ir grafikos redagavimo programa.
Jos pagalba galima ne tik redaguoti nuotraukas, bet ir tvarkyti kompiuterio ekrano atvaizdus. Yra
galimybés sumazinti, paryskinti, apkarpyti, norima grafinj dokumenta, taip pat pridéti ar panaikinti
jvairius vaizdinius efektus.

Enterprise Architect yra programinés jrangos projektavimo sistema, naudojanti UML 2.1
modeliavimo kalba. Si programiné jranga tiksliai atkiiré DrillCAD sistemos architektiira, kas labai
pad¢jo ja plétojant. Enterprise Architect sugeneruotos schemos panaudotos ir programinés jrangos

dokumentacijoje.

3.4.Mokomuyjy modeliy jgyvendinimas
1.1.9. TAKTINIU DERINIU (SCENARIJU) IGYVENDINIMAS SU TT

TestTool — tai nuotolinio testavimo sistema. Ji leidzia kurti tekstinius ir grafinius testus bei
pateikti juos internete. Sioje sistemoje i§skiriamos trys dalys: Studentas, Autorius, Administratorius

[19].
Studento posistemis atlieka Sias funkcijas:

v" Studento autorizavimas.
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v

Testavimo biido parinkimas (treniruoté ar atsiskaitymas).
Grupiy, kurioms priskirtas studentas, nustatymas.

Testy, kuriuos gali atlikti studentas, parinkimas.
Parinkto testo vaizdavimas.

Testo klausimy jvertinimo parodymas.

Pagrindiné Sios testavimo sistemos savybe¢, skirianti jg i§ kity tarpo — interaktyvios grafinés

aplinkos studento veiklai sudarymas. Siuo atveju studentas ne pasirenka, o pats konstruoja

atsakymg. Studentas turi galimybe¢ spresti ta patj testa treniruotés ir atsiskaitymo tikslu. Taip

atsiranda galimybé sudaryti testy granding su tam tikrais apribojimais, kai studentui suteikiama

galimybé spresti tolesn; testa.

Administratoriaus posisteme¢ atlieka Sias funkcijas:

v
v

<N X X

v

Vartotojy valdymas — sukiirimas bei iStrynimas.

Vartotojy grupiy valdymas — grupiy kirimas, laiko apribojimy (kada grupé gali
laikyti testus) nustatymas, studenty priskyrimas grupéms.

Kursy valdymas — kiirimas ir trynimas, grupiy bei testy priskyrimas.

Testy valdymas — kiirimas ir klausimy priskyrimas jiems.

Klausimy valdymas — kiirimas ir varianty priskyrimas jiems.

Egzamino valdymas — kiirimas, grupés ir testo priskyrimas

Rezultatai — egzaminy rezultatai

Autoriaus posisteme atlieka Sias funkcijas:

v
v
v

Klausimy sukiirimas ir redagavimas.
Klausimo jkélimas j duomeny bazg¢ tarnybingje stotyje.

Kuriant klausimus, galima panaudoti Siuos elementus:

Priemonés kuriami objektai ir galimybés:

v

v

Tekstiniai: vienos arba daugelio eilu¢iy ivedimo laukai (angl. Label, text field, text
area) ;

Pasirinkimo: vieno arba keleto pasirinkimo laukai (angl. combo box, list box, radio
button);

Grafinius: linija, ovalas, uzraSas, paveikslélis, staciakampis, lentelé, standartiné
galimybe priskirti teksta grafiniams objektams ir kt.;

Objekty grupés;

Taip pat realizuotas itin nesudétingas naujy komponenty jdiegimas pasitelkiant Java kalba.
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3.4.1.1. TT priemonés veiklos sfera

ADMINISTRATORIUS

KURSO AUTORIUS

4 N

1. TERPES |DIEGIMAS

2. DUOMENUY |VEDIMAS

3. KURSO PARUOSIMAS

4. KURSO REDAGAVIMAS

5. MOKOMOJO TESTO
ATLIKIMAS

6. ]SKAITINIO TESTO
ATLIKIMAS

7. REZULTATUY

PERZIUREJIMAS

8. STATISTIKOS
PERZIUREJIMAS

N /

MOKYTOJAS

MOKINYS

30 pav. Panaudojimo atvejy diagrama.
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3.4.1.2. Panaudojimo atvejy sarasas

Panaudojimo atvejis 1: [diegti priemong

Vartotojo/aktorius:
Aprasas:

Pries salyga:
SuZadinimo salyga:

Po salyga:

administratorius
Apima procesa, kurio metu jdiegiama
Idiegta priemone.

Idiegiama priemong¢

Panaudojimo atvejis 2: [vesti duomenis

Vartotojo/aktorius:
Aprasas:

Pries salyga:
Suzadinimo salyga:

Po salyga:

administratorius
Apima procesa, kurio suvedami kurso autoriy ir mokytojy duomenys.
Sudarytas mokytojy ir mokiniy sarasas.

Suvedami pagrindiniai duomenys.

Panaudojimo atvejis 3: Paruosti déstomq kursq

Vartotojo/aktorius:

Aprasas:

Pries salyga:

SuZadinimo salyga:

Po salyga:

kurso autorius

Apima procesa, kurio metu kurso autorius paruosia mokomuosius ir
jskaitinius testus.

Yra pradiné medziaga ir testai.

Suplanuojamas naujas kursas, pamokos, mokomasis ir jskaitinis
testas.

Ivedamas naujas kursas, pamoka, testai.

Panaudojimo atvejis 4: Kurso redagavimas

Vartotojo/aktorius:

Aprasas:

Pries salyga:
Suzadinimo salyga:

Po salyga:

mokytojas

Apima procesg, kurio metu mokytojas pasiruosia déstomam kursui ir
iSdésto ji moksleiviams.

Kurso autorius ar mokytojas paruosia kursg ir testus.

Suruostas naujas kursas ir testai.

Mokytojas iSdésto moksleiviams naujg kursa, atlicka mokomuosius ir

jskaitinius testus.
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Panaudojimo atvejis 5: Mokomojo testo atlikimas

Vartotojo/aktorius:
Aprasas:

Pries salyga:
Suzadinimo salyga:

Po salyga:

moksleivis

Apima procesa, kurio metu moksleivis atlieka mokomajj testa
Moksleivis isklauso teorinj kursa.

Suruostas naujas kursas ir testai.

Moksleivis atlicka mokomajj testa

Panaudojimo atvejis 6: [skaitinio testo atlikimas

Vartotojo/aktorius:

Aprasas:

Pries salyga:
Suzadinimo salyga:

Po salyga:

moksleivis

Apima procesg, kurio metu moksleivis atlieka jskaitinj testa, kuris
registruojamas rezultaty suvestingje.

Moksleivis atliecka mokomajj testa.

Suruostas naujas kursas ir testai.

Moksleivis atlieka jskaitinj testg ir jo rezultatai surenkami j

suvestines.

Panaudojimo atvejis 7: Rezultaty perZiuréjimas

Vartotojo/aktorius:

Aprasas:

Pries salyga:
Suzadinimo salyga:

Po salyga:

mokytojas

Apima procesa, kurio metu mokytojas perzitiri moksleivio atliktus
testus ir jo rezultatus.

Moksleivis atlieka testus.

Moksleivio atlikti testai surenkami.

Mokytojas perzitiri moksleivio atlikty testy jvertinimus.

Panaudojimo atvejis 8: Statistikos perZiiréjimas

Vartotojo/aktorius:

Aprasas:

Pries salyga:
Suzadinimo salyga:

Po salyga:

mokytojas

Apima procesa, kurio metu mokytojas perzitiri moksleivio atliktus
testus ir jo rezultatus.

Moksleivis atlieka testus.

Moksleivio atlikti testai surenkami.

Mokytojas perzitiri moksleivio atlikty testy jvertinimus.
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3.4.1.3. Testo klausimy sudarymas TT Autoriaus programa

Klausimai sudaromi AuthorTool programa (31 pav.). Geros uzduotys skatina besimokantjjj
mastyti, dométis teorine medziaga ar kazka atlikti. Atviras mokymasis reiskia aktyvy mokymasi.
Dazniausiai tikimées, kad besimokantieji panaudos jgytus gebéjimus.

Testo sudarymo pagrindinis langas.

‘& TestTool Author 5.1 - Aktyv B = | P )
] et modity riela
Nlew question  CulbN || Images | Bxtra | Varianks | Metadata | Errors messages |
9pen cuto | e Vatiant name: MALORN
Full Screen/Mormal F12 Add variant Remove
Toem ] | Lvarisbles) Default === True Answer
FZ
3 B 3 b B I B B o 11 1z, 113, ha hs. il:] 17 Ji:] JiC] o 1 2 B3 e =i ke 7 ] ] i B1
g E
) Atlikite taktinj krepinio velksma. U¥dékite relkiama paveikslélj ant #ydro lauko.
b Duiejy faidéjy bendradarbiavimas perduodant kamuolj. Aktyviai dengiamam Sutartiniai Zenkdai
-

{ gynéjas

kamuolys

galima mesti vieta

. puoléjas
L ]
-
i

[

krepsininko judéjimo kryptis

Error messages |
Layers | Sneppoints | wel
0 Almagess

1 Almagesd
10 ALsbelSs
11 Almages?

- kamuolio skriejimo kryptis

caod> kamuolio varymosi kryptis

— uitvara

12 AElips=11
13 Almages

14 Almage30
2 Mimage7+
3 Alnagerz
<

Fiuk3liadez

= Components.
- [ Almage3n
0 Almagesz
] ALsbelss
) almages
[ Almagesl
) lmagest
[ Atmagess
) Almages?
0 Almagess
=l AGroupT3

31 pav. TestTool Author.

Testo pateikimas prezentaciniame rezime (32 pav.).

3
| Refresh ‘ 1me| Cose pvewew‘

Atlikite taktinj krepSinio veiksma. UZdékite reikiama paveikslélj ant Zydro lauko.

Dviejy Zaidéjy bendradarbiavimas perduodant kamuolj. Aktyviai dengiamam sutartiniai Zenklai

P Y o

L) gynéjas

. puocléjas
L] kamuolys
i galima mesti vieta

— krepsininko judéjimo kryptis
- kamuolio skriejimo kryptis
R kamuolio varymosi kryptis

—n uztvara

Siukliadeze

32 pav. TT Author Preview (1).
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Sudarant uzduotj, autorius turi nurodyti teisingg atsakymga. Tai reikalinga norint jvertinti

mokinio atsakyma.

Neteisingai atliktas testas (33 pav.).

L
Eva\uale‘ Eefresh‘ [rue‘ = pvewaw‘

Atlikite taktinj krepSinio veiksma. UZdékite reikiama paveikslélj ant Zydro lauko.

Dviejy Zaidéjy bendradarbiavimas perduodant kamuolj. Aktyviai dengiamam Sutartiniai Zenklai

L gynéjas
‘ puocléjas
‘ L] kamuolys

I galima mesti vieta
— krepsininke judéjimo kryptis
- kamuolio skriejimo kryptis
Message == kamuolio varymosi kryptis
i Scorer 0 uZtvara

33 pav. TT Author Preview (2).

Teisingai atliktas testas (34 pav.).

&
H gva\uate‘ Refresh "yTe‘ Close pvewewl

Atlikite taktinj krep3inio veiksma. UZdékite reikiama paveikslélj ant Zydro lauko.

Dviejy Zaidéjy bendradarbiavimas perduodant kamuolj. Aktyviai dengiamam sutartiniai Zenklai

\J gynéjas
. pucléjas
° [ ] kamuolys
I galima mesti vieta
— Krep§ininko judéjimo Kryptis
- kamuolio skriejimo kryptis
Message ==|» kamuolio varymosi kryptis
i Seere: 10 uztvara

Siukliadéze

34 pav. TT Author Preview (3).
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3.4.1.4. TT Administratoriaus sistema

Testy, grupiy ir egzaminy sudarymui — administravimui naudojama TestTool Administrator
sistemg (35 pav). Interneto narSyklés sasaja leidzia administratoriui valdyti sistemos vartotojus ir jy
grupes, jkelti klausimy variantus, formuoti klausimus ir testus, kurti egzaminus ir sekti testavimo

rezultatus bei statistikg. Administratoriaus programoje atlieckami $ia veiksmai:

1 klausimy variantai jkeliami j duomeny bazg;

2. administruojami vartotojai: sukuriamos grupés, registruojami besimokantieji;

3. sudaromi testai i§ klausimy varianty, sukurty su autoriaus programa;

4.  vykdomas testavimo procesas: sukuriamas egzaminas/pratybos, priskiriamos teisés

besimokantiesiems laikyti testa, suteikiami datos apribojimai testo laikymui.

‘< TestTool 5.L Admmnistrator o || )
s 5]
Testas ' Grupe |\ Egzaminas | Rezultatai |

Pasiinkis testa | DuejPerdavias v| | Naujss || Redaguoti || et |

TT_pkt.

35 pav. TT Administrator.
3.4.1.5. TT Studento sistema

Besimokantysis prie priemonés prisijungti gali jvesdamas mokinio statusg identifikuojancius
duomenis (prisijungimo vardg ir slaptazodj). Mokiniui realizuotos Sios funkcijos: spresti
savikontrolés testus ir uzduotis, spresti kontrolinius testus ir uzduotis, matyti teisingus uzduociy
sprendinius. Savikontrolés testy ir uzduociy galutinis jvertinimas rodomas su teisingais atsakymais
(36 pav.).

Besimokanciojo testavimo aplinkos langas, kuriame pateikiamo testo klausimai.
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G5 Advanced Tool for Knowledge Improvement 5.1
| L (™) Paiirek {% N (8) Siauras valdymas

Tvertinti A
<b R & sprendina B @) ) Platus valdymas

Atlikite taktinj krep3inio veiksma. UZdékite reikiama paveiksiélj ant Zydro lauko.

R rabacti

Dviejy Zaidéjy bendradarbiavimas perduodant kamuolj. Aktyviai dengiamam sutartiniai Zenklai

L gynéjas

. pucléjas
® kamuolys
I'd galima mesti vieta

— krepsininko judéjimo kryptis
" kamuolio skriejimo kryptis
eaod> kamuolio varymosi kryptis
— uztvara

Siuksliadeze

36 pav. TT Student.
1.1.10. TAKTINIU DERINIU (SCENARIJU) JIGYVENDINIMAS BD CAD

APLINKOJE

Gavus Drill Cad autoriaus sutikimg, sistema buvo adaptuota ir pritaikyta taktiniams

krepSinio Zaidimo deriniams jgyvendinti. Sukurta nauja svetain¢ Basketball DrillCad [21]. Sistema

gali dirbti dviejy lygiy vartotojai: svecias ir registruotas vartotojas.
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3.4.1.6. BD Cad sistemos architektiira

Trijy sluoksniy
kliento —
serverio

architektiira

JOOMLA Turinio
valdymo sistema
(informacijos
realizacijai ).

ADOBE FLASH
Deriniy vaizdavimui ir
karimui

Prezentacijos
lygmuo

JOOMLA Loaini Atskiras posistemis
ini

Programavimo | oginis Flash redaktoriaus

karkasas ygmuo uzklausy apdorojimui

Duomeny MYSQL Duomeny

lygmuo baze

37 pav. Trijy sluoksniy kliento — serverio architektiiros schema.

UML pakety aprasymai pateikti 2, 3 lentelése. Klientiné dalis (Flex action script) — flash
pratimy grotuvas realizuojantis deriniy atvaizdavimg. Serveriné dalis (PHP) — pateikia duomenis
pagal kliento uzklausas. Kiekviena klas¢ tiek klientinéje tiek serveringje dalyje realizuota atskirame

faile, taigi Si pakety diagrama nusako ir paketus sudarancius failus.
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class Class Mo... /

Klientas (Flash)

+ ObjClass
+ ObjManager

+ CardinalSpline
+ Configuration

+ StageManager

Grotuvo ActionScript
kiasés, realizuojancios
deriniy vaizdavima.

Serveris (php)

+ dbconnector

+ LoadObject

+ DataManager

+ FolderManager

+ SaveManager

Serverio klasés
______ realizuojancios
pratimo duomeny
perdavimag klientui.

38 pav. UML pakety diagrama

2 lentele. Klientine dalis

CardinalSpline | Klasé skirta kreiviy sudarymui pagal duota tasky aibe.
Configuration | Klas¢ skirta pratimo parametry naudojimui.
StateManager | Klasé skirta faziy apdorojimui.
ObjClass | Klas¢ skirta pratimo objekty apraSymui.
ObjManager | Objekty bei jy veiksmy valdiklis.
3 lentele. Serveriné dalis

DataManager | Duomeny valdymo klasé¢. Vykdo MySQL uzklausas ir teikia duomenis klientui.

dbconector | Klasé skirta operacijoms su DB.

FolderManager | Klasé skirta valdyti katalogams.

LoadObject | Uzkrauna objekta i§ DB.

SaveManager | Objekty iSsaugojimas DB ir failinéje struktiiroje.

Klientinés dalies UML klasiy diagrama pateikta 39 paveikslélyje. Joje pateiktos detalizuotos

paketo klasés (klases sudarantys atributai ir metodai). Pagrinding klas¢ yra objekty valdiklis

(ObjManager), kuris valdo pratimus sudaranc¢ius objektus (ObjClass). Po UML klasiy diagrama

pateiktos lentelés detalizuoja naudoty klasés atributy ir metody paskirt;.
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class Grotuv... /

Animation: Array
AutolncltemID: int

Configuration
+ height: Number
+ scalelmgY: Number
+ scalelmgX: Number
+ width: Number
+ setScale(Number, Number) : void ObjClass

- _ObjectProperties: ArrayCollection
EventDispatcher] i P(;”qTf3 int
" + id: in
ObiManager - ImgArr: ArrayCollection

- _activelD: int - ImglLoaded: Boolfean
+ ActiveObject: ObjClass - ImgNumloaded: int

+ imgObj: Image
+ xmlObj: Object

tmppoints: ArrayCollection
UlState: Object = {hotID:-1,activ...

+ 4+ + o+

AddObject(ObjClass) : void
Animate(Number) : void
draglmage(MouseEvent) : void
drawActiveObjAction(ArrayCollection) : void
GetObj(int) : ObjClass

ObjManager(lmage, Image) : var
Refresh(Object) : void

RemoveObij(int) : void

setActive(int) : void

CardinalSpline

CP: ArrayCollection
my: Array
mx: Array

CardinalSpline(ArrayCollection) : var
data_preprocessing() : void
h00(Number) : Number
h01(Number): Number
h10(Number) : Number
h11(Number): Number
Interpolation(Number) : Point

+ bg: Image : -

- drawOnCompleteLoad: Boolean - drawAction() : void

+ fg: Image - filterF(Object) : Boolean

- ImgArr: ArayCollection = new ArmyCollec... v getProperty(String) 3 Ot_)iECt

- imgLoaded: Boolean - imglLoaded(Event): void

- mbdown: Boolean +ActiveObject| - loadAndDraw() : void

- numloaded: int + ObjClass(Object, Image): void

+ Obj: Array + objFromArr(ArrayCollection) : void
+
+

objFromXml(String) : void
objToXml(): String

- OnlmgLoadComplete(Event): void
OnIimgResize(ResizeEvent) : void

+ repaint() : void

- SetProp(String, Object, Boolean) : void

+ setProperty(String, Object) : void

«property set»

+ ControlPoints(ArrayCollection) : void

+ ImagePos(Point) : void

+ ObjectProperties(ArrayCollection) : void
«property get»

+ ControlPoints() : ArrayCollection

+ ImagePos(): Point

+ ObjectProperties() : ArrayCollection

39 pav. Grotuvo klasiy diagrama.

4 lentele. Klasés Configuration pagrindiniai metodai ir atributai

Atributai
height | AikStelés aukstis.
width | Aikstelés plotis.
ScalelmgY | Mastelis aikstelés auksciui
ScalelmgX | Mastelis aikstelés plociui
Metodai

setScale | Metodas skirtas pakeisti masteliui

5 lentelé. Klasés CardinalSpline pagrindiniai metodai ir atributai

Atributai

CP | Kreivés tasky aibé.
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my | TaSky masyvas y aSiai.
mx | TaSky masyvas x aSiai.
Metodai
CardinalSpline | Konstruktorius skirtas inicializacijai (mx ir my masyvy objeky suktirimas).
data_preprocessin | Mx ir my masyvy iSskai¢iavimas.
g
h00, h01, h10, h11 | Pagalbiniai metodai interpoliacijos tasky skai¢iavimui.
Interpolation | Kreivés tarpiniy taSky skai¢iavimas.
6 lentele. Klasés ObjClass pagrindiniai metodai ir atributai
Atributai
ObjectProperties | Objekto (linijos, aktoriaus) savybiy rinkinys.
bindTo | Objekto identifikatorius, su kuriuo susietas esamas objektas (tam tikras
aktorius susietas su tam tikra linija/veiksmu).
Id | Objekto identifikatorius.
ImgArr | Objekto paveiksly masyvas (linija turi 3 paveikslus — pradzia, pabaiga ir
vidurys, 1§ kuriy sugeneruojama vientisa linija).
ImgLoaded | Paveikslo uzkrovimo biisena.
ImgNumLoaded | Uzkrauty paveiksléliy kiekis.
ImgObj | Paveikslélio objektas.
XMLObj | XML kalba aprasytas objektas (duomeny bazeje objektai saugomi apraSyti
XML formatu, uzkrovus konvertuojami j ActionScript objektus).
Metodai
drawAction | Kreivés, kuri vaizduoja veiksma, iSpieSimas pagal tarpiniy tasky aibe.
filterF | Objekty filtravimo funkcija (filtruojami objektai, kuriems nustatytas vienas
ar kitas parametras).
getProperty | Tam tikros objekto savybés nuskaitymas.
ImgLoaded | Metodas, iSkvieCiamas uzkrovus paveiksliuka (nustatymas objekto
pasukimo kampas ir kt.).
loadAndDraw | UZkrauna ir iSpieSia tam tikra (viena) objekta.
ObjClass | Klasés konstruktorius. IS pateikto objekto XML apraSymo sukuria klasés
objekta.
objFromXML | Dekoduoja tekstini XML apraSyma | asociatyvinj masyva, kuris pateikiamas
metodui objFromArr.
objFromArr | Sukuriamas objektas pagal anks¢iau suformuota asociatyvinj masyva.
objToXML | Objekto uzkodavimas j tekstinji XML aprasyma, kuris saugomas duomeny
bazéje.
OnlmgLoadComplet | Metodas iSkvieciamas uzkrovus paveikslélj (patikrina ar visi paveiksléliai
e | uzkrauti ir iSkviecia jy iSpieSima).
OnlmgResize | Igalina nauja paveikslélio dydj pasikeitus matmenims.
repaint | Perpiesia veiksmy linijas (kvieCiama i§ jvairiy viety).
setProperty | Priskiria savybes objektams.
setProp | Priskiria tam tikra savybe konkre¢iam objektui.
ControlPoint | Kontroliniy taSky priskyrimas objekui arba jy gavimas (priklausomai nuo to
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set ar get).

ImagePos | Paveikslélio pozicijos aikSteléje priskyrimas arba gavimas.
ObjectProperties | Objekto savybiy priskyrimas arba gavimas.
7 lentelé. Klasés ObjManager pagrindiniai metodai ir atributai
Atributai
activelD | Aktyvaus objekto identifikatorius.
ActiveObject | Aktyvus (tuo metu naudojamas) objektas.

Animation | Objekty masyvas skirtingoms pozicijoms. Sis masyvas sugeneruojamas
pries pradedant animacijg, o animacijos metu pagal rodomg iteracija
parodomas objektas i§ §io masyvo.

AutoIncltemld | Objekto id, kuris sukuriamas automatiskai.
bg | Fono paveikslélis. Fono paveikslélis — pries tai buvusios operacijos
vaizdas.
fo | Objekty aktualos (tos iteracijos) paveiksléliai.
drawOnCompleteLoa | Loginé reikSmé nusakanti ar uzkrautas paveikslélis atvaizduotas.
d
ImgArr | Paveiksléliy masyvas veiksmams.
imgLoaded | Loginé reik§mé nusakanti ar paveikslélis uzkrautas.
mbdown | Loginé reikSmé nusakanti ar pelés mygtukas paspaustas.
numloaded | Atributas nusakantis uzkrauty paveiksléliy kiekj.
Obj | Pratimo objekty masyvas.
tmppoints | Tarpiniy tasSky masyvas.
UlState | Objektas nusakantis sasajos buisena.
Metodai
ObjManager | Klasés konstruktorius inicializuojantis objekty valdiklio pradines reikSmes
(fona, buiseny kintamuosius).
Animate | Metodas sukuriantis objekty masyva animacijai. Animacija vykdoma
parenkant vis tolesnj objekta i$ §io sugeneruoto objekty masyvo.
AddObject | Pridedamas objektas prie scenos (pratimo) objekty saraso.
draglmage | Metodas skirtas objekto tempimui scenoje (nebenaudojamas).
drawActiveObjAction | ISpiesia aktyvaus objekto veiksma (atatinkamo tipo kreive).
GetObj | Objekto iSrinkimas i$ objekty sarasSo pagal identifikatoriy.
Refresh | Atnaujina (perpiesia) duotos fazés scena.
RemoveObj | Objekto pasalinimas i$ scenos (pasibaigus fazei objektai pasalinami).
setActive | Aktyvaus objekty paZzymeéjimas (apibraukiama linija aplink aktyvy objekta;

grotuve daugiau naudota derinimui).

Serverinés dalies UML klasiy diagrama pateikta 40 paveikslélyje. Visos klasés naudoja

operacijy su duomeny baze klas¢ dbconnector.

Cia néra bendro valdiklio, jos iSkvie¢iamos

tiesiogiai i§ klientinés programos. Tai yra, kiekvienas failas turi valdymo koda, kuris pagal http

uzklausos parametrus

sukuria klasés objekta ir atlieka reikiamus veiksmus. Po UML klasiy

diagrama pateiktos lentelés detalizuoja naudoty klasés atributy ir metody paskirt;.
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class Sistema
LoadObject
+ _actor: var="" DataManager
+ _court: var -
+ _stage: var="" + queryString: var =
+ _xmlstring: var="" + rows: var
. DataManager() : var
+ LoadActor() : var
N LoadCourt(()) - var dbconnector getDatabyQuery(var) : var
+ LoadObject() : var + _password: var=""
+ LoadStage(): var + _schema: var=""
+ _server: var=""
+ _username: var=""
+ link: var
SaveManager + Connect() : var FolderManager
+ dbconnector() : var
+ dirPath: var Disconnect() : var + path: var=""
+ imgPath: var
+ reportObj: var + createFolder() : var
+ deleteFolder() : var
+ createReport(var) : var + FolderManager(): var
+ saveCourt(var): var + getPath(): var
+ savelmage(var): var
+ SaveManager(): var
+ saveReport(var): var
+ saveStage(var): var
40 pav. Serverinés dalies UML klasiy diagrama.
8 lentelé. Klasés dbconnector pagrindiniai metodai ir atributai
Atributai
_password_| Slaptazodis prisijungimui prie duomeny bazés.
schema | Naudojamos duomeny bazés pavadinimas.
server | Serverio adresas (Siuo atveju — localhost).
username | Naudotojo vardas prisijungimui prie duomeny bazés.
link | Susijungimo su duomeny baze objektas (naudojamas uzklausoms vykdyti).
Metodai
Connect | Prisijungiama prie duomeny bazés ir sukuriamas /ink objektas.
dbconnector | Klasés konstruktorius inicializuojantis prisijungimo duomenis.
Disconnect | Atsijungiama nuo duomeny bazgs.
9 lentelé. Klasés DataManager pagrindiniai metodai ir atributai
Atributai
queryString | Uzklausos eiluté, pagal kurig iSrenkami duomenys i$ DB.
rows | DB lentelés eilutés uzkrautos kaip objektai ivykdzius sql uzklausa.
Metodai
DataManager | Klasés konstruktorius objekto inicializacijai.
GetDataByQuer | Isrenkami duomenys pagal uzklausa.
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10 lentele. Klasés FolderManager pagrindiniai metodai ir atributai

Atributai
path | Kelias iki naudojamo katalogo.
Metodai
createFolder | Katalogo sukiirimas.
deleteFolder | Katalogo Salinimas.
FolderManager | Klasés konstruktorius. Inicializuojamas kelias (path).
getPath | Kelio iki naudojamo katalogo i§gavimas.
11 lentelé. Klasés LoadObject pagrindiniai metodai ir atributai
Atributai
_actor | Aktoriaus XML apraSymas. | objekta paver¢iamas grotuvo ar redaktoriaus
programose
court | Aikstelés XML apraSymas.
stage | Fazés XML apraSymas.
xmistring | XML aprasymo eiluté (jei kraunamas objektas pagal tik id).
Metodai
LoadActor | Aktoriaus uzkrovimas (grazinamas jo xm/ apraSymo).
LoadCourt | Aikstelés uzkrovimas (grazinamas jos xm! aprasSymas).
LoadObject | Objekto uzkrovimas pagal id, neatsizvelgiant j specifika.
LoadStage | Tam tikros fazés u zkrovimas (grazinamas visos fazés xm/ aprasymas).
12 lentelé. Klasés SaveManager pagrindiniai metodai ir atributai
Atributai
dirPath | Kelias iki katalogo, kuriame i§saugojami objektai.
imgPath | Kelias iki katalogo, kuriame iSsaugojami paveikslai (ataskaitoms).
reportObj | Ataskaitos objektas, sukurtas i§ xm/ aprasy.
Metodai
createReport | Ataskaitos sukiirimas (sukuriamas reportObj objektas).
savelmage | Vidinis metodas paveiksliuky jraSymui j nurodyta kataloga.
saveManager | Klasés konstruktorius (tik katalogo inicializacijai).
saveReport | Sukurto ataskaitos objekto iSsaugojimas (db ir faily sistemoje).
saveStage | Fazés iSsaugojimas duomeny bazéje.

Joomla! turinio valdymo sistemos reliaciné schema pateikta 41 paveikslélyje., norint
pavaizduoti duomeny bazés dalj, kuria i§ esmés naudojasi BD Cad priemoné [12]. Daugiausiai
naudota ir keista yra Content dalis nudazyta zaliai. Turinio valdymo sistemos sekcijy lentelé (Cia —
jos_sections, realioje duomeny bazéje naudotas kitoks prieSdélis) naudojama bendram projektui
aprasSyti (pvz., gali buti ,,krepSinio pratimai pradedantiesiems®), tuo tarpu kategorijy lentele (¢ia —
jos_categories) naudojama tiems projektams detalizuoti (pvz. jeina jvairios pratimy grupés).
Turinio lentelé (Cia — jos comtent) naudojama pratimams aprasSyti, taiau pratimy duomenys

saugomi ne joje.
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41 pav. Joomla! Turinio valdymo sistemos reliaciné schema.

Naudotos duomeny bazés dalis, kuri tiesiogiai susieta su BD Cad priemone pateikta 42
paveikslélyje. Be aptarty lenteliy pratimy saugojimui sukurta atskira lentelé exercise. Nors
pratimuose naudojami objektai turi sudétingg struktirg, ¢ia naudojami tik du laukai: xmldata —
pratimams, jy fazéms aprasyti ir courtxml — pratimo aikstelés parametrams aprasyti. Taip yra todél,

kad pratimai kaip objektai saugomi xm/ pavidalu.

"] exercse ¥

id INT(11)

] drl_sections ] drl_categories v xmidata LONGTEXT
id INT{11) id INT(11) courtiml TEXT

» title VARCHAR(255) » parent_jd INT{11) >

> name VARCHAR(255)  title VARCHAR(255)

» alias VARCHAR(255) > name VARCHAR (255) Tj

»image TEXT » lias VARCHAR(255) j dHl content

» scope VARCHAR (50) »image VARCHAR(255) —

» image_position VARCHAR(30) » section VARCHAR(50) ' :ﬂIeN\TiLISHAR(ZSS)

» description TEXT » image_position VARCHAR(30) s dlios VARCHAR(25Y)

» published TINYINT(1) » description TEXT o

 checked_out INT(11) Pl published TINVINT(1) it alas VARCHAR(259)

#introtext MEDIUMTEXT
checked_out_time DATETIME » checked_out INT(11) + flltext MEDIUMTEXT

» ordering INT(11) checked_out_time DATETIME , state TINVINT(3)

» access TINYINT(3) editor VARCHAR(50) ; sectonid INT(11)

» count INT(11) » ordering INT(11)  mask INT(11)

» params TEXT » access TINYINT(3) J catd INT(11)
drl_categories_id INT(11) » count INT{11) \ reated DATETIME
drl_categories_exerdse_id INT(11) » params TEXT  reated_by INT(LL)
drl_cateqories_drl_content_id INT(11) exercse_id INT(11)  created_by _alias VARCHAR(255)

drl_content_id INT{11) > modified DATETIME
> » modified_by INT{11)
H- & checked_out INT({11)
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thecked_out_time DATETIME

» publish_up DATETIME

» publish_down DATETIME

»images TEXT

> urls TEXT

> attribs TEXT

»version INT{11)

» parentid INT(11)

» ordering INT(11)

» metakey TEXT

» metadesc TEXT

»access INT(11)

3 hits INT{11)

» metadata TEXT
exercise_jd INT(11)




42 pav. Pratimy dalies realiaciné schema.

13 lentelé. Serveriné dalis

DataManager | Duomeny valdymo klasé¢. Vykdo MySQL uzklausas ir teikia duomenis klientui.
dbconector | Klas¢ skirta operacijoms su DB.
FolderManager | Klasé skirta valdyti katalogams.
LoadObject | Uzkrauna objekta 1§ DB.
SaveManager | Objekty iSsaugojimas DB ir failinéje struktiroje.

3.4.1.7. BD Cad priemonés veiklos sfera

Sistemos panaudos atvejy aktoriy diagrama pateikta 43 paveikslélyje. Cia pateikti visi

aktoriai, kurie dalyvauja sistemoje ir rySiai tarp jy.

uc Actors
audotojas
Kiréjas Mokinys
/
Mokytojas Autorius

43pav. Sistemos panaudos aktoriy diagrama.

BD Cad pratimy grotuvu visi naudotojai turi vienodas galimybes ir juos visus atstovauja

apibendrintas aktorius Naudotojas (44 pav.). Kaip matosi i§ schemos, grotuvas gali veikti faziy

rodymo ir animacijos rezimais. Mano indélis j grotuvo funkcionaluma buvo animacijos dalies

realizacija.
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uc Primary Use Cases /

Sistema

Pradéti

Naudotojas

Rodyti kitg faze

44pav. BD Cad grotuvo panaudos atvejy diagrama.

3.4.1.8. Duomeny saugojimo formatas

Projekte naudojami aktoriy, veiksmy ir aikStelés apraSymy duomenys yra atitinkamai

kataloguose:

X/

® actors
#* actions

% courts
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Aprasymui naudojama XML zyméjimo kalba. Kiekvienam aktoriaus objektui aprasyti

naudojama tokia struktiira, pvz:

<actor>
<id>1</id>
<name>Gynejas</name>
<image>../data/actors/images/actor1g.png</image>
<category>Actor</category>

<actor>

1d — objekto identifikatorius;
Name — objekto pavadinimas;
Image — objekto pilnas kelias iki grafinio objekto vaizdo. Vaizdas turi biiti pateiktas PNG formatu.

category — kategorija, kuriai priklauso aktorius.
Veiksmui (rodyklei ar jos tipui) apraSyti naudojama tokia struktiira, pvz.:

<action>
<id>1</id>
<name>Judejimas be kamuolio</name>
<image>../data/actions/images/action1.png</image>
<pattern1>../data/actions/images/action_pl.png</patternl>
<pattern2>../data/actions/images/action_p2.png</pattern2>
<category>Action</category>

</action>

1d - veiksmo identifikatorius;

Name — veiksmo pavadinimas;

Image —rodyklés vaizdas. Vaizdas turi buti pateiktas PNG formatu.

patternl —rodyklés pradzios vaizdas. Vaizdas turi buti pateiktas PNG formatu.
pattern2 — rodyklés pabaigos vaizdas. Vaizdas turi buti pateiktas PNG formatu.
Category — kategorija, kuriai priklauso veiksmas.

Category — kategorija, kuriai priklauso aktorius.
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Konkretis aikstelés iSmatavimai ir kita jvedami redagavimo aplinkoje. Aikstelés Sablonas

aprasomas tokiu biidu, pvz:

<court>
<id>3</id>
<name>Standartinis</name>
<image>../data/courts/images/pagr.png</image>
<category>Krepsinis</category>

</court>

1d — objekto identifikatorius;
Name — objekto pavadinimas;
Image — objekto vaizdas turi biiti pateiktas PNG formatu.

category — kategorija, kuriai priklauso objektas.
3.4.1.9. Flash player® programos jdiegimas

Sig programga reikia diegti tik tuomet, jei nepasileidzia pratimy demonstracija. Tuomet
problema spresti méginkite jdiegdami kompanijos ,,Adobe* programg ,,Flash player”. Paleiskite
diegimas kataloge esancig programa, kuri jdiegs jskiepj narSyklei. Programa gali papraSyti i§jungti

visus narSykliy langus jos diegimo metu.
3.4.1.10. Navigacijos schemos

Neprisijungusio vartotojo (sve€io) navigacijos schema pateikiama 45 paveikslélyje.

[ Pradinis puslapis ]
I |

[ Pratimy kategoriju }

Straipsnio perZiiira "
sarasas

Kategorijos pratimy
sarasas

[ Pratimo apraSymas } {Pratimo Vizualizacija}
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45 pav. Neprisijungusio vartotojo navigacijos schema.

Pradiniame puslapyje pateikiamas projekto apraSymas bei su projektu susijusios Zinios IS
pradinio puslapio galima patekti | pratimy kategorijy sarasa, kuriame meniu pateikiamos nuorodos
] pratimus ir jy apraSymus bei pratimy vizualizacijos jrankius.

Prisijunggs vartotojas gali kurti pratimy brézinius, redaguoti pratimy apraSymus. Tai
iliustruoja toliau esantis 29 paveikslas. Prisijungusj vartotoja galima laikyti kiiréju, nes jam
suteikiamos visos priemonés pratimy kirimui. Svecias pats prie sistemos prisiregistruoti negali.

Visus dalyvius turi priregistruoti administratorius.

Pradinis
puslapis

p
Straipsnio Pratimy kategoriju Pratimo schemos
perziiira sarasas redaktorius

N
Straipsnio Kategorijos
redaktorius ) pratimy sarasas

Pratimo Pratimo
aprasymas vizualizacija

Pratimo aprasymo
redaktorius

46 pav. Prisijungusio vartotojo navigacijos schema.

Prisijungusiam vartotojui tampa prieinami du pagrindiniai kiirimo jrankiai: straipsniy ir

pratimo schemy redaktoriai. Straipsniy redaktorius naudojamas ir redaguojant pratimy aprasymus.

4. PRODUKTO KOKYBES JVERTINIMAS

4.1.Eksperimentinis tyrimas

Mokomyjy programy nuolat daugéja, todél pirmiausiai bitina apzvelgti jvairius jy
klasifikavimo pozymius. Vis daugiau ir daugiau atsiranda nemokamuy, atviryjy programy. Atliktas
eksperimentinis tyrimas atsizvelgiant § mokymo dalyka: kokiam dalykui mokyti skirta $i priemoné

[26].
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Sio ekspertinio tyrimo tikslas — suZinoti mokytoju poZiarj j sukurtas mokomasias
kompiuterines priemones, jas palyginti, nustatyti MKP silpngsias ir stiprigsias savybes.

Mokomosios kompiuterinés priemonés buvo vertinamos remiantis mokykly, vykdanciy
bendrojo lavinimo programas, apriipinimo mokomosiomis kompiuterinémis priemonémis tvarkos

apraSso 2 priedu, rastu adresu www.emokvkla.lt/admin/file.php?id=381 [24] (dokumentas

pateikiamas priede Nr. 8.5). Remdamasis S§iuo dokumentu mokomosioms priemonés buvo iskelti

vertinimo kriterijai, kurie pateikti 14 lenteléje.

14 lentele. MKP vertinimo kriterijai

Eil. .. T . .
MKP vertinimo kriterijai | MKP vertinimo aprasymas

1 Mokomoji medZziaga Ar pateikta teoriné medziaga? Ar ji detali? Ar lengvai

suprantama?

Ar  perskai¢ius  teoring  medZziagg  pateikiami

savikontrolés klausimai? Ar savikontrolés klausimuose yra

pateikiamos nuorodos ] teisingus atsakymus? Ar

savikontrolés klausimai atitinka teoring medziaga?

Ar suteikiama galimybé modeliuoti programas? Ar

modeliavimas vykdomas grafinéje sasajoje?

Ar pateikiama daug uZduociy (mokiniams pateikiami

skirtingi uzduociy variantai)? Ar uzduotys nesikartoja?

2 Vartotojo sasaja Ar grafiné vartotojo sgsaja? Ar valdymas vykdomas

pele? Ar patogus programos valdvmas?

Ar ergonomiska ir kokybiska daugialypé terpe?

3 Administravimo Ar yra apskaitos apie vartotojus galimybes?
galimybes

Ar galima mokymosi procesq individualizuoti?

Ar yra asmeniniy duomeny ir informacijos apsauga?

4 Interaktyvumas Ar yra griztamasis rySys? Ar pranaSesnis uz tradicines

mokymo priemones?

Ar pritaikyta savarankiskam darbui?
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Ar yra  papildomos _mokymosi __ir __mokymosi

organizavimo priemonés: pagalbos sistema; zinynai ir

zodynai; paieSka; vartotojo vadovas, kurso kalendorius;

uzraSy knygelé; studijy gidas ir kt.?

5 Bendravimo ir Ar jmanoma sinchroniskai ir asinchroniskai bendrauti?
bendradarbiavimo
galimybés
6 Techninés savybés Ar programa stabiliai veikia? Kokia darbo sparta ir ar
geras prieinamumas?
Ar nesudétingas programos idiegimas ir suderinimas su
esama technine ir sistemine jranga?
7 Dokumentacija ir Ar pateikta bendra informacija?

papildomos priemonés

Ar yra iSsamus jdiegimo, naudojimo ir valdymo

galimybiy aprasymas?

Ar pateiktos metodinés rekomendacijos ir papildomos

metodinés priemonés mokiniui bei mokytojui?

Ar taisvklingas stilius ir kalba?

8 Ekonominis
veiksmingumas

Kaina. Ar reikalingos papildomos sqnaudos ir istekliai

programos jdiegimui?

Ar mokomaja kompiutering programgq galima nuolatos

naudoti ir atnaujinti esant reikalui?

MKP jvertinimas pagal pasirinktus kriterijus

Pagal 14 lenteléje pateiktus kriterijus atlikta MKP kokybés vertinimo analizé. Buvo
pasirinktas ekspertinis vertinimas. Mokamasias priemones vertino 6 ekspertai (kiino kultiiros
mokytojai 3, informatikos mokytojai 3), kurie pateikta jvertinima ir pakomentavo. ,,77T Krepsinio

deriniai“ (TT KD) vertinimo rezultatai pateikti 15 lenteléje, o Basketball Drill Cad (BD CAD) 16

lenteléje.

Surasius MKP vertinimo kriterijus pasirinkta tokia vertinimo sistema:

% 3 —puikiai atitinka iskeltus kriterijus;
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% 2 — gerai atitinka iskeltus kriterijus;

¢ 1 —1i8 dalies atitinka kriterijus;

R/

¢ 0 —neatitinka keliamy kriterijy;

15 lentelé. MKP ,, TT Krepsinio deriniai“ jvertinimas

Iverinimo Balas

Kriterijai KrepSinio Informatikos Komentarai
ekspertai (KE) | ekspertai (IE)
Mokomoji medzZiaga
Pateikta  teoriné  medziaga
Teorin¢ dalis 2 2 2 2 1 3 ) ey
suprantama, bet néra visiSkai
detali. Savikontrolés
Savikontrolés klausimai 3 3 2 2 3 2 | klausimuose pateiktos nuorodos
1 teisingus atsakymus.
) Mok i zduot titink
Mokomosios uzduotys 3 3 3 2 3 2 okomosios uzduotys atitinka
pasirinkta temg. Kontrolinése
uzduotyse programa pateikia
Kontrolinés uzduotys 3 3 2 3 2 3 0., . o o
Ziniy jvertinimus. Naudotojui
uzduoCiy  modeliuoti  néra
Uzduoci deliavi 0 0 0 0 0 0
zauotly modetavimas galimybés.  Padarius  klaida
parodoma, kaip mokinys
Klaidy analize 2 3 2 3 3 2 privaléjo atlikti uzduot;.
TestTool testuose yra galimybeé
Uzduociy jvairove 2 3 3 3 3 2 e
kontroliuoti uzduociy jvairove.
Vartotojo sasaja:
Patogumas 2 1 1 2 2 3 | Vartotojo sasaja yra grafiné.
Ergonomi$kumas 2 2 1 1 2 | 2 | Valdymas vykdomas pele.
Vartotojuy administravimo
galimybés
Vartotojy TestTool programoje
administravimo 3 3 2 2 2 2 sprendziant sukurtus testus yra
priemones . . .
apskaitos apie vartotojus
Mol‘<y‘m081'pr0f:eso 3 3 3 3 3 2 galimybe. Galima
individualizavimo
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galimybés

Asmeniniy duomeny ir

. . individualizuoti mokymosi
informacijos saugumas.
procesg
Interaktyvumas
Grjztamasis rySys MKP yra pritaikyta
savarankiSkam darbui. Lyginant
v — su kitomis mokymo
PranaSumas pries

tradicines mokymo priemonémis paminétas
priemones interaktyvumo pranasumas.

Savarankisko darbo

Mokytojas gali matyti mokiniy

galimybés rezultatus, analizuoti klaidas.
Sistemoje mokymosi
Mokymosi organizavimo organizavimo priemoniy
priemones nepastebéta.
Bendravimo ir bendradar
- biavimo galimybés
Sinchroninés priemonés MKP bendravimo ir

Asinchroninés
priemonés

bendradarbiavimo  priemoniy

npastebéta.

Techninés savybés

Veikimo stabilumas

Darbo sparta

Nesudétingas programos
jdiegimas

Suderinimas su esama
technine ir sistemine
Jranga

Programa  veikia  nevisada
stabiliai (stringa).
Nereikalaujama dideliy

kompiuterio resursy.

Zenklesniy nesuderinamumy su
esamomis sistemomis

nepastebéta.

Dokumentacija ir
papildomos priemonés

Bendra informacija

Naudojimo ir valdymo

Pateikta mokomosios priemonés

bendra informacija. Yra
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galimybiy apraSymas

Metodinés
rekomendacijos ir
papildomos metodinés
priemonés mokiniui

Metodinés
rekomendacijos ir
papildomos metodinés
priemongés mokytojui

Taisyklingas stilius ir
kalba

jdiegimo, naudojimo ir valdymo

galimybiy apraSymas.

Ekonominis
veiksmingumas

Kainos prieinamumas

Papildomos sgnaudos ir
iStekliai programos
jdiegimui

Programa galima
nuolatos naudoti ir
atnaujinti esant reikalui

Si programa yra nemokama.
Sudétingy papildomy istekliy
programos jdiegimas

nereikalauja.

16 lentele. MKP ,,BD Cad* jvertinimas

Iverinimo Balas

Kriterijai Krepsinio Informatikos Komentarai
ekspertai (KE) | ekspertai (IE)
Mokomoji medziaga
Pateikta  teoriné  medziaga
Teoriné dalis 2 1 2 2 1 1 . e .
suprantama, bet néra visiSkai
detali. Savikontrolés
Savikontrolé ) :
wl OI.I ro'es 2 1 1 2 1 2 | klausimuose pateiktos nuorodos
klausimai
1 teisingus atsakymus.
Mokomosios uzduotys 2 2 ! 2 1 2 | Mokomosios uzduotys atitinka
pasirinktag temg. Kontrolinése
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Kontrolinés uzduotys 1
Uzduociy
.. 3
modeliavimas
Klaidy analize 0 uzduotyse programa nepateikia
konkreciy  ziniy  jvertinimy.
L Naudotojui yra galimybé
Uzduociy jvairové 3
modeliuoti uzduotis. Padarius
klaida priemoné neparodo, kaip
Vartotojo sasaja:
Patogumas 2 Vartotojo sgsaja yra grafiné.
Ergonomigkumas P Valdymas vykdomas pele.
Vartotoju administravi -
mo galimybés
Vartotojy _
administravimo 2 BD  Cad  priemongje  yra
priemongés apskaitos apie vartotojus
Mokymosi proceso galimybe, sukuriant vartotojo
individualizavimo 3 saskaita. Galima
galimybés individualizuoti mokymosi
Asmeniniy duomeny ir ) procesa.
informacijos saugumas.
Interaktyvumas
GrjZtamasis rySys 3 MKP yra pritaikyta
Pranasumas pries savarankiSkam darbui. Lyginant
tradicines mokymo 1 su kitomis mokymo
priemones . . i
priemonémis pamingétas
Savarankisko darbo interaktyvumo pranasumas.
galimybes 3 Mokytojas gali matyti mokiniy
sumodeliuotus scenarijus,
Mokymosi 0 analizuoti padarytas klaidas.
organizavimo
priemonés Sistemoje tiesioginiy mokymosi

organizavimo priemoniy
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nepastebéta.

Bendravimo ir bendra -
darbiavimo galimybés

Sinchroninés 0 MKP sinchroniniy bendravimo
priemones ir bendradarbiavimo priemoniy
Asinchroninés | neaptikta, asinchroniniy aptikta,
priemones bet netiesiogiai.

Techninés savybés
Veikimo stabilumas D) Programa veikia pakankamai

stabiliai. Nereikalaujama dideliy

Darbo sparta 1 kompiuterio resursy.
Nesudétingas 3 Zenklesniy nesuderinamumy su
programos jdicgimas esamomis sistemomis
Suderinimas su esama nepastebéta.
technine ir sistemine 2
jranga

Dokumentacija ir

papildomos priemonés
Bendra informacija 2 Nepakankamai pateikta
Naudojimo ir valdymo 5 mokomosios priemonés bendra
galimybiy apraSymas informacija. Yra dalinis
Metodinés jdiegimo, naudojimo ir valdymo
rekc')mendacgos Ir o ) galimybiy apraSymas.
papildomos metodinés
priemonés mokiniui Pastebétos dalinés metodinés
Metodinés rekomendacijos ir papildomos
rekomendacijos ir 1 metodinés  priemonés  tiek

apildomos metodinés D .
P p ) .. mokytojui, tiek mokiniui.
priemonés mokytojui
Taisyklingas stilius ir R}’§kll,} stiliaus ir kalbos klaldl,}
2

kalba nepastebéta.

Ekonominis

veiksmingumas
Kainos prieinamumas 3 Si programa yra nemokama.
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Sudétingy papildomy iStekliy

Papildomos sgnaudos ir programos idiegimas
iStekliai programos 2 2 2 3 2 3 nereikalauja.
jdiegimui

Programa galima
nuolatos naudoti ir 3 3 3 2 3 2
atnaujinti esant reikalui

17 lentelé. MKP vertinimo suvestiné pagal kriterijy grupes

Kriteriju grupés »BD Cad* » T KD
Mokomoji medziaga 71 (56%) 90 (66%)
Vartotojo sasaja: 30 (83%) 21 (59%)
Vartotojy administravimo galimybés 45 (83%) 44 (81%)
Interaktyvumas 50 (71%) 42 (58%)
Bendravimo ir bendradarbiavimo galimybés 8 (19%) - (0%)
Techninés savybés 71 (85%) 45 (62%)
Dokumentacija ir papildomos priemonés 60 (68%) 45 (50%)
Ekonominis veiksmingumas 48 (90%) 39 (72%)
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MKP BD Cad ir TT KD ekspertinio tyrimo rezultatai

90%
80%
70%
60%
— 50%
[3+]
€ 20%
Q
Q
o 30%
[=
20%
10%
0%
Mokomoji Vartotojo Vartotojy | Interaktyvu | Bendravim | Techninés Dokument | Ekonominis
medziaga sasaja: administra mas oir savybés acija ir veiksmingu
vimo bendradar papildomo mas
galimybés biavimo 5
galimybés priemonés
m,BD Cad” 56% 83% 83% 71% 19% 85% 68% 90%
m,TTKD” 66% 59% 81% 58% 0 62% 50% 72%

47pav. MKP,,BD Cad* ir ,,TT KD * jvertinimas procentais.

4.2. Eksperty apibendrinimai

Mokytojai, verting MKP ,, TT Krepsinio deriniai*, pateiké tokius atsiliepimus:

Privalumai:

Priemonéje pateiktos temos glaudziai susietos su krepSinio taktikos deriniy ugdymo
programomis.

Sukurta patraukli, tikslinga vizualizacija, kelianti mokiniy mokymosi motyvacijq.
Programoje sukurtos interaktyvumo galimybés leidzia individualiai organizuoti mokymosi
temas ir tempq.

Programoje aiskiai ir tikslingai organizuotas grjztamasis rysys (testuojant).

Galimybé pasirinkti mokymosi vietq ir laikq leidZia organizuoti papildomg mokymagsi.

Tritkumai:

* Reikety ] programg jtraukti daugiau pavyzdziy.

* Reikéty programoje pateikti daugiau saity alternatyviy temy mokymuisi, siekiant
individualiai pasirinkti mokymosi gyli.

» Reikeéty idiegti tiesioginio komunikavimo galimybe.
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Mokytojai, verting MKP ,,Basketball Drill Cad*, pateiké tokius atsiliepimus:
Privalumai:

* Priemon¢ yra atviro kodo , tod¢l ja gali naudotis kiekvienas.

» Priemon¢je pateiktos temos glaudziai susietos su krepSinio taktikos deriniy ugdymo
programomis.

» Sukurta patraukli, tiksliai atkurianti konkrecias krepSinio deriniy situacijas priemong,
kelianti mokiniy mokymosi motyvacija.

» Priemon¢je sukurtos interaktyvumo galimybés leidZia individualiai organizuoti mokymosi
temas ir tempg.

* Galimybe¢ sukurti pagal reikiama tema konkrety pratima ir tiksliai jj animuotai vizualizuoti.

» Priemon¢je aiskiai ir tikslingai organizuotas grjZztamasis rySys (sumodeliuotas situacijas
iSsaugant duomeny bazéje).

* Galimybé¢ pasirinkti mokymosi viety ir laika (priemoné patalpinta web serveryje) leidzia
organizuoti papildoma mokymasi.

Trukumai:

* Reikeéty j programg jtraukti daugiau pavyzdziy.
* Reikeéty detaliau pateikti sukurty pratimy apraSymus.
» Reikéty programoje pateikti saityny j alternatyviy temy mokymo(si) resursus internete.

* Reikeéty praplésti krepSinio Zaidimo temy asortimenta.
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. REZULTATU APIBENDRINIMAS, ISVADOS

Atlikus egzistuojancios programinés jrangos analiz¢ mokomyjy priemoniy suktirimui buvo
pasirinktos Testtool (testavimas) ir Drill Cad (modeliavimas) sistemos.

DrillCAD priemoné buvo perdaryta taip, kad tikty krepSinio deriniy modeliams sudaryti:
sukurti krepSinio deriniams reikalingi objektai bei jy apraSymas xml formatu, realizuoti
Zyméjimai naudojami schemose judéjimui atvaizduoti. Pratimy vaizdavimo mechanizmas
papildytas animacija (Adobe Flex) tarp skirtingy faziy. Naujoji priemoné pavadinta
Basketball Drill Cad (BD Cad).

Susistemintus ir BD Cad aplinkoje realizuotus pratimus patogu saugoti informaciniy
technologijy priemonése bei pateikti besimokanciyjy savarankiSkam pasirengimui. Tai
igalina sukaupta patirt] idomiau perteikti moderniy komunikacijy pagalba. Mokytojams bei
treneriams Zymiai maziau reikés gaiSti laiko pasirengiant treniruotéms, tod¢él pagerés
treniravimo veiksmingumas: galimybé vienu metu vizualizuoti kamuolio ir Zaidéjy
judéjima; greiciau iSaiskinti taikomy pratimy esme ir lavinimo tikslus; kokybiskiau vykdyti
krepsinio pratybas.

Sudaryty deriniy pateikimui sukurtas atskiras tinklalapis, kuris bus naudojamas mokomosios
priemonés platinimui ir grjZtamajam rySiui gauti, taip pat priemon¢ integruota j virtualig
mokymosi aplinka Moodle.

Naudodami TestTool mes gauname puikig galimyb¢ lavinti mokiniy zinias ir kaupti
statistikg. Jei mokiniai testuojami visy mokslo mety eigoje, tai galima daryti iSvadas tiek
apie atskiro mokinio pasiekimus, pazanga, ziniy spragas, tiek ir apie geriau ar blogiau
Jjsisavinamas temas. Pagal gauta statistikg mokytojas galés koreaguoti savo darbo metodus,
daugiau démesio skirti sunkiau jsisavinamoms temoms, diferencijuoti darbo metodus pagal

skirtingo lygio moksleiviy grupes.

Sukurtas priemones jvertino 6 ekspertai. ,,TestTool Krepsinio deriniai* priemong ekspertai
teigiamai jvertino kaip efektyvia dél mokomosios medziagos glaustumo, konkretumo ir
valdymo, o silpnosios pusés: komunikavimo nebuvimas ir funkcionalumo ribotumas.
,»BDCad“ priemone ekspertai jvertino teigiamai dél jdiegimo salygy, funkcionalumo,
vartotojo apskaitos galimybés, kokybiSkos vizualizacijos, stabilumo ir nesudétingo valdymo,

o silpnosios pusés: komunikavimo ir mokomosios medziagos tritkumas.
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. TERMINU IR SANTRUMPU ZODYNAS

IT — informacinés technologijos;

VMA — Virtuali mokymosi aplinka;

MKP — mokomoji kompiuteriné programa;

TT KD — TestTool priemoné ,,KrepSinio deriniai“ (testavimas);
BD Cad — Preimon¢ ,,Basketball Drill Cad* (modeliavimas);
SITC - Svietimo informaciniy technologijy centras.

TT — TestTool — nuotolinio testavimo sistema.
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8. PRIEDAI

8.1.BD Cad vartotojo dokumentacija

Pradinis puslapis

ISkvietimas: Pradinis puslapis iSkvieCiamas narSykl¢je surinkus sistemos adresg.

ApraSymas: Pradinis puslapis yra tas, kurj] mato dar neprisijunges vartotojas arba narSytojas.

Prisijungus pradinis puslapis nezymiai pasikei¢ia — pateikiama informacija apie prisijungusj Zmogy.

¢~ Basketball
Drill CAD

Krepsinio
— taktikos deriniai

KREPSINIO TAKTIKOS DERINIAI

Pradinis
langas

Modeliavimo Temy
sistema meniu

PROJEKTO TRUMPAS APIBUDINIMAS

Vartotojo
meniu

48 pav. Pagrindinio puslapio iliustracija.

Galimi veiksmai: Pradiniam puslapyje galima prisijungti, atlikti paieSka, perskaityti naujienas, jas

redaguoti bei patekti i krepSinio pratimy kategorijy puslapi.

Klaidy praneSimai:

* Surinkus neteisingg adresg atatinkama narSyklé (Internet Explorer, Mozilla Firefox, Opera ar

kita) iSduos praneSimg apie galimai neteisingg interneto adresa.

« Tinklalapis gali buti iSjungtas administraciniams tikslams. Tuo atveju bus pateikiamas

3

pranesimas: ,,Tinklapis neveikia dél prieZiuros darby. Prasome paméginti véliau. *

Prisijungimas prie sistemos ir atsijungimas
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ISkvietimas: Prisijungimo laukai yra virSutinéje pradinio puslapio dalyje.
ApraSymas: NarSytojas turi jvesti teisingg savo paskyros prisijungimo vardg bei slaptazod;.

Prisijungus sistema pateikia papildomas funkcijas, kurios yra neprieinamos svetainés sveciams.

49 pav. Prisijungimo skiltis.

Sveiki Administrator,
Atsiungti

50 pav.Vaizdas prisijungus.
Galimi veiksmai:

* Mpygtukas ,,Jungtis* atlieka vartotojo jvestos informacijos patikrinimg. Jei jvesta informacija
teisinga — vartotojas prijungiamas, o jei neteisinga — rodomas klaidos pranesimas;

* Nuoroda ,,PamirSote slaptazodj* naudojama pamirsus vartotojo slaptazodj. El. paSto pagalba
slaptazodis yra sukuriamas 1§ naujo.

* Nuoroda ,,Sukurti paskyrg® matoma tuomet, jei administratorius leidzia sveCiams laisvai
registruotis svetainéje. Sios nuorodos pagalba galima susikurti paskyra svetainéje.

* Mygtukas ,,Atsijungti atliecka vartotojo atjungimg nuo sistemos. Atsijungus vartotojas
svetaing narSo sveCio teisémis. Atsijungti nuo sistemos visuomet biitina. Po 30 minuciy
neveiklumo sistema automatisSkai atjungia vartotoja.

Klaidy praneSimai:

« Surinkus neteisingg vartotojo vardag arba slaptazod; sistema pateiks praneSimag

»Prisijungimo vardas ir slaptazodis neatitinka arba jiis dar neturte sqskaitos*.

Paieska sistemoje

ISkvietimas: PaieSkos laukas yra kiekvieno puslapio virSutinés dalies deSinéje puséje.

AprasSymas: Atlieckama jvesto ZodZio ar frazés paieska svetainés straipsniuose ir pratimuose.
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51 pav. PaieSkos laukas.

leskoti
leZkoti raktazodZio: mesti kamuolj
@ Visy Zodiiu ) Bet kurio ZodZio O Tikslios frazés

ROSiuoti pagal: Pirmiausia naujausi -

leZkoti tik. [ jragai [C] Muorodos [l Kontaktai [C] Kategorijos ] Skyriai [C] RSS naujienos

52 pav. Detalios paieskos vaizdas.

Galimi veiksmai:

» Jeskomas zodis arba frazé jvedama i paieskos laukg ir spaudziamas mygtukas ,,Enter*.
* Atlikus paiesSka sgrasu pateikiami rezultatai ir detalios paieSkos laukai skirti tam atvejui,
jeigu reikia tikslinti rezultatus.
Klaidy praneSimai: Sistema pateikia tik praneSimus apie rasty jrasy kiekj pagal paieskos kriterijy.

Jei ieS8koma informacija nerasta, pateikiamas nulinis kiekis.

Pratimy saraso perziiira

ISkvietimas: Pradinio puslapio kairiajame meniu paspaudZiama nuoroda ,,KrepSinio pratimai®.

Pateiktame pratimy kategorijy sarase iSsirenkame pratimy grupg.

ApraSymas: Parinkus pratimy grupe sistema pateikia 6 pirmus pratimus su jvadiniais tekstais, 4

nuorodas j kitus pratimus bei puslapiavimo juosta. Sios juostos pagalba nar§oma po pratimy sarasa.
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Basketball
Drill CAD

Kategorijos

pavadinimas

Pratimo modeliavimas

-_— e
KAMUOLIO PERDAVIMAS DENGIAMAM PUOLEJUI KREPSINIO TAKTIKOS DERINIAI

A

Dviejy Zaidéjy bendradarbiavimas perduodant
kamuolj

» Kamuolio perdavimas aktyviai d

b Kamuelio perdavimas vidurio pucléjui

Pratimo pavadinimas

Pratimas Nr. 1

PERDAVIMAI AKTYVIAT DENGIAMAM 1

Pratimo numeris

Kamuglio perdavimas bégandiam nuo
kamuolio

¥ Triju Zaidéju bendradarbiavimas

Rodyti... > Daugiau..,
A . , Dvieju Zaidéjy bendradarbiavimas statant
1 teKstas iR
Pratimas Nr. 2 Temq
o o .
PERDAVIMAI AKTYVIAI DENGIAMAM pavadlnlm al
®  Sveiki Kornelijus, Atsijungti

Rodyti.. > | Daugiau.. > VARTOTOJO MENIU
A /I—
b Tave duomenys
Pratimas Nr. 3

ra | s Pratimo apraSymo perZziura |

r Idéti nuoroda

53 pav. Pratimy sqraso pateikimas.

Galimi veiksmai:

* Nuorodos ,,Skaityti daugiau...“ pagalba galima nagrinéti pratimo apraSymg. Pratimo
apraSyme pateikiami ne tik autoriy tekstai, bet ir pratimy projektavimo jrankio pagalba
sudarytos schemos;

* Nuoroda ,,Rodyti pratimg* naudojama norint vizualiai perziliréti pratimo atlikimg. Perzitrai
butina turéti jdiegta ,,Flash player programing jranga.

* Mygtukas vaizduojantis spausdintuvg pateikia apraS§ymo spausdinimo versija. Spausdinimo

versijoje paSalinti nereikalingi meniu.

Pratimo apraSymo perziira

ISkvietimas: Perzitira yra iSkvieCiama paspaudZziant nuorodg — ,,Skaityti daugiau...*.
ApraSymas: Pratimo perzilroje pateikiamas pilnas pratimo tekstas jtraukiantis ir pratimy
projektavimo jrankio sugeneruotus vaizdus (jei jie yra sudaryti projektavimo jrankyje bei

sugeneruota ataskaita).
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Pratimas 1

2009-02-14

Kamuolio perdavimai ivairiais bddais: Zengiant 1, 2 ar 3 Zingsnius, nuo peties, i5 virdaus, i§ Sono, kamuoliui atokus nuo aukstées
paviriaus, po klaidinamojo judesio paSokus.

Fazé 1

iaidéjas sU kamuoliu Zengia 1, 2 arba 3 Zingsnius i prieki.

54 pav. Pratimo aprasymo fragmentas.

Galimi veiksmai:

e Perzilirimas metu nagrinéjamas sudarytas pratimas.

» Mygtukas vaizduojantis spausdintuvg (':'EJ) pateikia apra§ymo spausdinimo versija.

Spausdinimo versijoje pasalinti nereikalingi meniu.

» Jei vartotojas yra prisijungges, jis gali redaguoti pratimg paspausdamas mygtuka iy

Pratimo atlikimo perziiira

ISkvietimas: Perziiira yra iSkviec¢iama paspaudziant nuorodg — ,,Rodyti pratima...”.
ApraSymas: Pratimo perzilirai naudojamas specialiai tam sukurtas grotuvas. Jo pagalba galima

nagrinéti kiekvieng pratimo faze pazingsniui arba stebéti pratimo atlikima nepertraukiamu rezimu.
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Parametry juosta
(animacija)

Mygtuky juosta Vaizdavimo laukas

Pratlmo fazés

Puslajas 1 parducda kamuali puclajui 2 i bega link pastarcio palai titaskid

4 apraSymo laukas

55 pav. Pratimo atlikimo perZiiira.

Galimi veiksmai:

* Nepertraukiamai rodyti pratimo atlikimg (,,groti*). Naudojamas mygtukas .

* Laikinai sustabdyti rodyma. Naudojamas tas pats mygtukas.
» Sustabdyti rodymg ir grazinti i pradine padéti. Naudojamas mygtukas .

]

» Pasukti viena faze atgal. Naudojamas mygtukas .

» Pasukti viena faze pirmyn. Naudojamas mygtukas

* Jjungti, i§jungti trasavimo linijas, nurodyti jy kiekj. Tam naudojami pasirinkimo jungtukai

,Rodyti buvusig faze* bei ,,Rodyti daugiau buvusiy faziy*.

Drillcad sistemos redaktorius

Redaktoriumi ¢ia vadinamas asmuo, kuriam suteikiama teis¢ kurti pratimus. Redaktorius
neturi tiek teisiy, kiek turi administratorius, todél be pratimy kiirimo ir redagavimo jis negali atlikti

papildomy administravimo veikly.
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Pratimo projektavimas

ISkvietimas: Pratimy projektavimo jrankis iSkvieciamas paspaudziant nuoroda ,Drill CAD*
virSutiniame meniu. Norint matyti §ig nuoroda reikia baiti prisijungus.

ApraSymas: Pratimo projektavimo metu parenkama aikstel¢, jos parametrai, atrenkami pratimo
aktoriai, nurodomos jy judéjimo trajektorijos, suteikiamas apraSymas kiekvienai pratimo fazei.
Sukurta pratimg galima i$saugoti duomeny bazéje bei sugeneruoti vaizdus ir tekstus tolesniam
redagavimui.

Galimi veiksmai:

* Parinkti projekta, kategorijg ir redaguojama pratimga.
* Parinkti aikStelés parametrus ir pateikti pratimo apibendrintg aprasyma.
e Sudaryti pratimg ir jj i§saugoti.
Klaidy prane$imai: Jvykus nenumatytai klaidai atveriamas langelis su klaidos informacija. Sia

informacijg reikty pateikti konsultuojantis su kiir¢jais.

Projekto, kategorijos ir pratimo parinkimas
ISkvietimas: Pratimo parinkimo langas atsiranda iSkvietus pratimy redagavimo jrankj.

ApraSymas: Parenkamas pratimas, kuriam bus sudaroma atlikimo schema. Projekty, kategorijy ir
pratimy hierarchiniai sgraSai yra i§ anksto jkeliami administratoriaus arba redaktoriaus
administravimo aplinkoje. Projektas, kategorija ir pratimas yra susij¢ hierarchiniais rysiais. T.y.,
parinkus projekta automatiSkai atrenkamos jam priklausancios kategorijos, o parinkus kategorija
automatiSkai atrenkami tai kategorijai priklausantys pratimai. Kategorija Siuo atveju yra krepsinio

pratimy grupé.
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Projekto pasirinkimas Kategorijos pasirinkimas Pratimo pasirinkimas

56 pav. Pratimo parinkimas redagavimui.

Galimi veiksmai:

* Parinkti projekta. Projektas parenkamas ,Pasirinkite projekta” panelés iSkrentanciame
sgrase.
» Parinkti kategorija. Kategorija parenkama ,,Pasirinkite kategorija* panelés iSkrentanciame
sarase.
* Parinkti pratimg. Pratimas parenkamas ,,Pasirinkite pratima‘ panelés iSkrentanciame sarase.
e Testi pratimo kiirima paspaudziant mygtuka ,, Testi.
Klaidy pranesimai: [vykus nenumatytai klaidai atveriamas langelis su klaidos informacija. Sia

informacijg reikty pateikti konsultuojantis su kur¢jais.

AikStelés parametru nuostatos

ISkvietimas: Aikstelés parametry parinkimo langas atsiranda parinkus redaguojamg pratima.
ApraSymas: Parenkamas aikS$telés pieSinys, nustatomi aikStelés matmenys ir jvedamas

apibendrintas pratimo apraSymas. Si informacija i§saugoma duomeny baz¢je.
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Parinktos aikStelés vaizdas

Aikftelas tipas:

L uzkrautas

Tikras aukitis (mm) 1000

Tikras plotis (mm) 1000

sewnjuried
hudunewr SN[V

Parinkty parametry iSsaugojimas

. T e e W o -

== pratimo informacijos jvedimo
laukas

Teksto formatavimo meniu

=

Galimi veiksmai:

= = .4 —
57 pav. Pratimo parinkimas redagavimui.

Parinkti aikStelés tipa. Tipas parenkamas ,,Aikstelés tipas* iSkrentanCiame sarase. Pakeitus
aiksteles tipa pasikei€ia aikStés schema vizualizacijos lauke.

* Parinkti aikStelés parametrus. [vedamas aikstelés aukstis ir plotis milimetrais.

« vesti apibendrinta informacija apie pratima. Si informacija pateikiama pratimo jvade.

Ivedant $ig informacija galima formatuoti teksta:

o pastorinant (spaudziamas mygtukas lij),
o paverciant (spaudziamas mygtukas liJ),

~ ; 0
o pabraukiant (spaudziamas mygtukas ' —'),

o iSlygiuojant j kaire (spaudziamas mygtukas ),

o iSlygiuojant per vidurj (spaudziamas mygtukas I_I),
o 1Slygiuojant j deSing (spaudZiamas mygtukas Ii:l),
o iSlygiuojant per abu krastus (spaudziamas mygtukas EJ),

o sudarant sarasa (spaudziamas mygtukas EJ)
+ ISsaugoti nustatymus paspaudZiant mygtuka ,,Nustatymus issaugoti j DB*.

» Pereiti | pratimo projektavimo rezima paspaudziant ,,Pereiti j faziy sudarymg® mygtuka
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Klaidy prane$imai: Jvykus nenumatytai klaidai atveriamas langelis su klaidos informacija. Sia

informacijg reikty pateikti konsultuojantis su kiir¢jais.

Pratimo projektavimas

ISkvietimas: Pratimo projektavimo langas atsiranda parinkus naudojamos aiks$tés nuostatas.
ApraSymas: Parenkamas aikStelés pieSinys, nustatomi aikStelés matmenys ir jvedamas

apibendrintas pratimo apraSymas. Si informacija i§saugoma duomeny bazéje.

aza LFazél 'JLJl;J I

Objektai Objekty inspektorius

Projektuojamo
pratimo darbo laukas

@c

Faziy valdymo priemonés

Aktoriai

««g
ree

Papildomos ‘ : I—;sau :imas
funkcijos Objekty, >SAUSoJIMas,
F— i aktoriy uzkrovimas ir

VIENOS BANGOS GREITASIS PUOLIMAS. parinkimo alkStes parametru

= [
Kaip deréty suZaisti puclaniiyjy komanda I Qs e lmas
faidajy pranafumui? srltls e Thy T

| Zsaugotii | | Zkrauti is |

_—
| Projektuojamos pratimo fazés informacija

] Tt
58 pav. Pratimo fazés projektavimas.

-
Mastelis 100 ~

| Keisti mastali |

| Generuoti atask...

GriZti j aikitelés nustatymus f

Galimi veiksmai:

« Valdyti pratimo fazes. Parinkti egzistuojancig faz¢ (iSkrentanciame sgrasSe, kurj galima

L Faze 1

atverti spaudziant mygtuka T )), pridéti nauja (spaudziant mygtuka

lLJ), pasalinkti esan¢ia (spaudziant mygtuka ).
* Jkelti aktorius. Aktoriai jkeliami i§ objekty paletés tempiant juos j aikstele. Naudojami tokie
aktoriai ir jy Zyméjimai:
o Zaidéjas: O

®
o Zaidéjas su kamuoliu: O
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o Uztvara:

-
o
]

]
*

Naujai uZimama 7zaidéjo vieta: *+=+'
o Treneris: ®

o Kamuolys:

o

o Klidtis:
* Nutempus aktoriy j aikStele nustatyti parametrus. Pirmiausiai reikia pazyméti aktoriy, kurio
parametrus keisime. Tai atlickama paspaudziant pele ant aktoriaus. Pazymejus aktoriy apie
ji apibréziama zalia juostelé. Parametry sgraSas gaunamas paspaudziant mygtuka

jekty inspektori o N
Objektuinspektorius | Aktoriui galima keisti tokius parametrus:

o aktoriaus padétj x asyje (PosX),

o aktoriaus padét] y asyje (PosY),

o aktoriaus mastel] (Mastelis),

o aktoriaus pavadinimg (7ekstas),

o aktoriaus pasukimo kampg (Pasukimas).

» Susieti aktorius su veiksmais. Galimy veiksmy sarasSas iSkvieCiamas paspaudziant juostele

R objekty paletéje. Sistemoje naudojami tokie
veiksmai ir jy zyméjimai:

o Judéjimas be kamuolio: /

o Judéjimas su kamuoliu: §${

o Metimas j kreps;: /

ﬂ
. . 4
o Kamuolio perdavimas: 7/

o Klaidinantis judesys: /V

Susiejimas atlieckamas tokiu budu. Veiksmas nutempiamas j aikSte taip kaip tai atlieckama su

o Varpste:

aktoriumi. Nutempus vaizdas papilkéja parodant, jog bus susiejamas veiksmas su aktoriumi. Prie§
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susiejant dar galima nustatyti taSky skai¢iy, per kuriuose bus bréziama veiksmo kreivé. Pvz., jei
norint brézti tiese¢ — reikia parinkti tik 2 taskus. Kuo daugiau tasky parinksime, tuo jmantresnius
kreivés iSlankstymus galima padaryti, bet reikia didesnio tikslumo. Parinkus taSky kiekj bréziame
nuo pradinés aktoriaus padéties link galinés. Galutiniame taske atleidziame pelés mygtuka. Kadangi
veiksmas priskiriamas aktoriui, aktorius jau turi biiti aikStel¢je. Baigus brézti kreive sistema susieja

ja su aktoriumi, o kitos pratimo fazés metu sistema automatiskai perkels aktoriy j galing padét.

« Pakeisti mastelj. Matelis keitiamas jvedant procentine dalj (j laukelj ===/ 0= g

Keisti mastelj [

paspaudziant mygtukg |
e Perziiiréti pratimo vykdymo scenarijy.
o Sudaryti pratimo apraSymg jtraukiant atskiry faziy paveiksliukus ir apraSymus. Tai

Generucti atask... |

atlickama paspaudziant mygtukg | AprasSymas pratimui tiesiogiai

sugeneruojamas ] duomeny bazg¢ ir projektavimo jrankyje nepateikiamas. Norint perzitiréti
sugeneruotg apraSymg reikia susirasti pratimg kategorijos pratimy sarase.

e Perzituréti pratimo vykdymo scenarijy.

» ISsaugoti projektuojamg pratimg | duomeny baze. Atlieckama paspaudziant mygtuka

| IZsaugoti j DB |

Uzkrauti is DB |

e Jkelti pratimg i§ duomeny bazés. Atliekama paspaudziant mygtuka |
Sistema pati patikrina ar duomeny bazéje pratimas iSsaugotas ir tik tuo atveju mygtukas yra
aktyvus.

» Keisti aikStelés parametrus. Paspaudus mygtuka ,,Grizti j aikstelés nustatymus™ bus
atverCiamas aikStelés nuostaty langas.

Klaidy pranes$imai: Jvykus nenumatytai klaidai atveriamas langelis su klaidos informacija. Sia

informacijg reikty pateikti konsultuojantis su kiir¢jais.

Pratimo aprasymo redagavimas

Nl : y e . .. . ¥
ISkvietimas: Pratimo apraSymo redaktorius iSkvie€iamas paspaudziant redagavimo mygtuka (=)

pratimy sarase arba atsidarius pratimo apraSyma. Norint matyti $ig nuoroda reikia biiti prisijungus.

ApraSymas: Redaktoriuje matomas pratimo aprasymo tekstas (perskeltas j dvi dalis), valdymo
mygtukai ir parametry rinkiniai. Tai, kas tekste yra iki raudonos linijos yra jvadinis tekstas.
Generuojant apra§yma pratimo projektavimo jrankyje §i dalys niekada nekeiciama. Kei¢iama ,,pilno
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teksto* dalis, kuri pateikiama Zemiau raudonos linijos. Taigi, redaguoti verta tuomet, kai pratimas

jau yra pilnai suprojektuotas.

Pavadinmas  pratimas-1 ﬁ Pratimo pavadinimo laukas °
W

Skyrius Frepéinio pratimal kamualic

B J U s | E=EEE= | - Styles -- % | - Format - % - Font family - -
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= = = |9 M| L Byt g 0 @ H L A -
—efE = x|@== | =
1., Puclejaz 1 perduoda karmuali puolejui 2 ir bega link pastarojo palei trita Redaktorlalls
2. Puclejas 2 grazina kamuoli pualejui 1 tuo tarpu pualejas 2 isbega is baudas
karmualio link. Synejai taika pazicini gynybos buda, Valdymo

2, Puolejas 1 atsid'-l%icijnje atlieks rmetirma i krepsi mygtUkal

Pilnas Zaidimo apraSymas

liirmmmb s ibalk =~

59 pav.Joomla! turinio valdymo sistema.

Galimi veiksmai:

* Pratimo apra§ymo redagavimas:

* Pakeitimy iSsaugojimas arba atSaukimas.

* Pratimo aprasymo zymiy jvedimas arba keitimas.
* Pratimo publikavimas arba atSaukimas.

Klaidy prane$imai: Jvykus nenumatytai klaidai atveriamas langelis su klaidos informacija. Sia

informacijg reikty pateikti konsultuojantis su kiir¢jais.

8.2.Sutartiniai Zenklai ir jy reikSmés

18 lentelé. Sutartiniai Zenklai ir jy reiksmés

Eil. Nr. Sutartiniai Zenklai ApraSymas
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1. P Kliditis

2. <~ Bégimo krypties keitimas
3. -=> Kamuolio kelias

4, —_— Zaidéjo kelias

5. - Kamuolio metimas j krepsj
6. ~> Kamuolio varymas

7. — UZtvara

8. ) Varpsté

9. o* Zaidéjas su kamuoliu
10. o Kamuolys

11. (%) Treneris, teiséjas

12. o Nauja zaidéjo uzimta vieta
13. ® Puolé¢jas

14. Gyn¢jas

KrepSinio aiksté
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60 pav. Krepsinio aikste.

8.3. TestTool priemonés realizacija

&
‘ l}efresh‘ Irue‘ G prewew‘

Atlikite taktinj krep&inio veiksma. UZdékite reikiama paveikslélj ant Zydro lauko.

Dviejy Zaidéjy bendradarbiavimas perduodant kamuolj. Aktyviai dengiamam sutartiniai Zenklai
o o
(_} gynéjas
. pucléjas
[ ] kamuolys
! galima mesti vieta
— krepsininko judéjimo kryptis
- kamuolio skriejimo kryptis
B 2 kamuclio varymosi kryptis
—n uztvara
Siuksliadeze
4 4

i \
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61 pav. Dviejy zaidéjy bendradarbiavimas perduodant kamuolj. Aktyviai dengiamam.

2
=
¢ [evohon] rosn [ o merovi]
Atlikite taktinj krepinio veiksma. UZdékite reikiama paveikslélj ant Zydro lauko.
Dviejy Zaidéj biavima: ka lj. Bé Ci i
viel zalcel muelt e Sutartiniai Zenklai

Y o

\J gynejas

‘ pucléjas

) kamuolys
U galima mesti vieta
— krepsininko judejimo kryptis
\\\ - kamuolio skriejimo kryptis
o vo90{> kamuelio varymosi kryptis
—n uZtvara
// /éiuUB‘i@
Y
-
-
-
-
~
-
-

62 pav. Dviejy zaidéjy bendradarbiavimas perduodant kamuolj. Béganciam nuo kamuolio.

&
. [Evahuato] Refresh | True | Gose previen |

Atlikite taktinj krep3inio velksma, UZdekite reikiama paveiksiélj ant Zydro lauko.

Dviejy zaidéjy bendradarbiavimas perduodant kamuolj. Vidurio puoléjui Sutartiniai Zenklai

T .
(J gynéjas
. puoléjas
[ kamuolys
'S galima mesti vieta
— krepsininko judéjimo kryptis
- kamuolio skriejimo kryptis
sacq> kamuclio varymosi kryptis
—n uztvara

A Siuksliadeze

63 pav. Dviejy zaidéjy bendradarbiavimas perduodant kamuolj. Vidurio puoléjui.
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Befresh | True | doss preview |

Atlikite taktinj krepinio veiksma. UZdékite reikiama paveikslélj ant Zydro lauko.

Trijy Zaidéjy bendradarbiavimas. Statant uitvaras

Sutartiniai Zenklai

o o
(J gynéjas
. puoléjas
® kamuolys
i galima mesti vieta
— krepsininko judéjime kryptis
- kamuolio skriejimo kryptis
R kamuolio varymosi kryptis
—n uZtvara

64 pav.. Trijy Zaidéjy bendradarbiavimas. Statant uZtvaras .

Refresh WLTE| Close preview ‘

Atlikite taktinj krep3inio veiksma, UZdékite reikiama paveikslélj ant Zydro lauko.

Trijy Zaidéjy bendradarbiavimas. Perduodant kamuol] °
(]

Sutartiniai Zenklai

\J gynéjas
. pucléjas
) kamuolys
I galima mesti vieta
— kreps$ininke judéjimo kryptis
- kamuclio skriejimo kryptis
I kamuelio varymosi kryptis
—n uztvara
P
4

65 pav. Trijy Zaidéjy bendradarbiavimas. Perduodant kamuolj .
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&
Evaluate | Refresh | 1rus | cise preview

Atlikite taktini krepsinio veiksma. UZdékite reikiama paveikslélj ant Zydro lauko.

Dviejy faidéjy bendradarbiavimas statant uitvaras. Uivedant Sutartiniai Zenklai

E 4 L gynéjas

. puoléjas

L] kamuolys

T galima mesti vieta

— krep$ininko judéjimo kryptis

-~ kamuolio skriejime kryptis

O 2 kamuolio varymosi kryptis
— uztvara
A
Siuksliadéze

———————

66 pav. Dviejy zaidéjy bendradarbiavimas statant uztvaras. Uzvedant.

&
: gva\uate| Befresh‘ Iruel Close preview|

Atlikite taktinj krep&inio veiksma. UZdékite reikiama paveikslélj ant Zydro lauko.
Dviejy Zaidéjy bendradarbiavimas statant uftvaras. Su kamuoliu

sutartiniai Zenklai
(:) gynéjas
. pucléjas
® kamuolys
T galima mesti vieta
—_— krepSininkeo judéjimo kryptis
e kamuolio skriejime kryptis
R 4 kamuolio varymosi kryptis
—n uitvara

s Siukgliageze

67 pav. Dviejy Zaidéjy bendradarbiavimas statant uZtvaras. Su kamuoliu.
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&
: ‘ Refresh UITE| Close pve\t\ew‘

Atlikite taktinj krepsinio veiksma, UZdékite reikiama paveikslélj ant Zydro lauko.

Dviejy Zaidéjy bendradarbiavimas statant uitvaras. Zaidéju be kamuolio Sutartiniai Zenklai
& o
) gynéjas
‘ puoléjas
) kamuolys
' galima mesti vieta
‘ —_— krepsininko judéjimo kryptis
N - kamuolio skriejimo kryptis
e kamuolio varymosi kryptis
@ — uitvara

/)

68 pav. Dviejy Zaidéjy bendradarbiavimas statant uztvaras. Zaidéju be kamuolio.

E
[Evatust] metresh | 1rus | close proview |

Adtlikite taktinj krepsinio veiksma. UZdékite reikiama paveikslélj ant Zydro lauko.

Dviejy 3aidéjy bendradarbiavimas statant uztvaras. Prasilenkiant Sutartiniai Zenklai

gynéjas

. puoléjas
° kamuolys
T galima mesti vieta

— krepsininko judéjime kryptis
-~ kamuolio skriejimo kryptis

a0z kamuolio varymosi kryptis

— uztvara

69 pav. Dviejy zaidéjy bendradarbiavimas statant uztvaras. Prasilenkiant
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8.4. BD Cad priemonés realizacija

Trijy Zaidéjy bendradarbiavimas statant uztvaras. Pratimas Nr. 3

Fazé 1. Statiné zaidimo padétis.
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70 pav. Pradiné pratimo padétis.

Fazé 2. Puoléjas 1 perduoda kamuolj puoléjui 2.

Fazés | Orginalischema

)

EEFEG

71 pav. Kamuolio perdavimas.

Fazé 3. Puoléjas 3 juda puoléjo 2 link kur pastarasis perduoda jam kamuolj. Puoléjas 1 pastato

uztvara puo¢jui 2.
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Fazés | Orginalischema

REFEE

72 pav. UzZtvaros statymas.

Fazé 4. Puoléjas 2 juda link baudos aikstelés, puoléjo 1 jbéga j baudos aikstele.

73 pav. Atsidengimas.

Fazé 5. Puoléjas 3 atleika staigy perdavima puoléjui 1.
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[EFE

74 pav. Kamuolio grgzinimas.

Fazé 6. Puoléjas 1 atlieka metimg j kreps;j.

FEFE

75 pav. Metimas j krepsj.

Fazé 7. Kovojama d¢l atSokusio kamuolio.
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Fazés | Orginalischema |

ololc[o]

76 pav. Atakos pabaiga.
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8.5. MKP vertinimo kriterijai

19 lentele. MKP vertinimo kriterijai

MKP vertinimo kriterijai

MKP vertinimo kriterijy pozymiai

Mokomoji medziaga

Informacija: mokomosios medziagos gylis, pateikimo formy

jvairove.

Mokomosios medziagos profesionalumas: dalykinis tikslumas ir
aiSkumas; pristatomy sgvoky, teorijy, interpretacijy SiuolaikiSkumas;

profesionalumas bei originalumas; naudojamy Saltiniy patikimumas.

Mokomosios medziagos pateikimas: struktiros aiskumas,
nuoseklumas ir tvarkingumas; mokomosios medziagos tinkamumas,
pritaikomumas ir suprantamumas pasirinktoms auditorijoms; jvairiy
pateikimo formy derinimas ir pateikimo naujumas; taisyklingas stilius

ir kalba.

Socialiniai, kultiiriniai ir doriniai principai: humaniSkumas;
demokratiSkumas; nacionalumas; ly¢iy ir amziaus grupiy lygybé;
mazumy, kity valstybiy, tauty, rasiy, religijy nediskriminavimas ir

etikos normy laikymasis.

Autoriy teisés: Lietuvoje galiojan¢io Autoriy teisiy ir gretutiniy

teisiy jstatymo laikymasis (Zin., 2003, Nr.28-1125).
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Psichologiniai ir

pedagoginiai aspektai

Psichologinis  tinkamumas: MKP  sudétingumo  atitiktis
pasirinktai auditorijai; mokomosios medziagos, uzduoCiy ir kitos
informacijos orientavimas ] mokiniy patirtj, socialinj ir kultiirinj

konteksta; vaizdumas; psichologinis ergonomiSkumas.

Pedagoginis tinkamumas: sistemingumas, dermé su Kkity
dalykiniy sri¢iy, klasiy, amziaus grupiy vadovéliais, MKP bei kitomis

mokymosi priemonémis ir naudojamais ugdymo metodais.

Ugdymo metody jvairové ir dermé: déstymas, imitavimas,
modeliavimas, praktinés uzduotys, darbas grupése, projekty darbas ir

kt.

Didaktiniy  principy  SiuolaikiSkumas:  konstruktyvistiniai
metodai; kiirybiSkumo, savarankiSkumo ir pasirinkimo skatinimas;

atviro teksto uzduotys ir kt.

Semantinis integralumas: mokomosios medziagos, ugdymo

metody, formy, strategijy, didaktiniy principy ir kt. dermé.

Mokymosi valdymas ir

interaktyvumas

Interaktyvumo galimybiy panaudojimas: griztamasis rySys;
MKP pranaSumas lyginant su vadovéliais, pratyby sasiuviniais,

atlasais, uzdavinynais ir kitomis tradicinémis mokymo priemonémis.

Pritaikomumas savarankiSkam darbui: galimybés automatizuoti
ir/ arba pafiam kontroliuoti mokymosi proces3; mokymosi eigos
diferencijavimas ir individualizavimas; pazangos ir pasiekimy
jvertinimas bei jsivertinimas; informacija apie padarytas klaidas ir

klaidy analiz¢; rekomendacijos.

Papildomos mokymosi priemonés: pagalbos sistema; Zinynai ir

zodynai; paieSka; vartotojo vadovas.

Mokymosi organizavimo priemonés: kurso kalendorius; uzrasy

knygel¢; studijy gidas ir kt.

Vartotojo sasaja

Patogumas: valdymo elementy paprastumas, patogumas,

QPmQﬂfiI’H‘Q qié]{nmac' 91‘5](1' ﬂQ‘H‘ﬂ'Q{‘iI‘Q' ](\(TI'EI(QQ ]Pirﬁch QY’]’\Q
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draudimas pasirinkti meniu punktus, valdymo elementus; vartotojo

informavimas apie darbo eigg ir buiseng.

Individualizavimas: garso, grafikos ir vaizdo valdymas;
galimybe keisti ir pritaikyti savo poreikiams visus vartotojo sasajos
elementus; pritatkomumas vartotojams, turintiems regéjimo, klausos

ir judéjimo negalig™.

Ergonomiskumas: vaizdo virpéjimas, raibuliavimas, aiSkumas,

rySkumas ir kontrastas; kity daugialypés terpés elementy kokybé.

Vartotojy
administravimo

galimybés

Vartotojy administravimo priemonés: registravimo ir
iSregistravimo galimybés; informacijos apie vartotojus apskaitos

galimybeés.

Mokymosi proceso administravimo ir individualizavimo
galimybeés: vartotojy profiliavimas; mokymosi eigos diferencijavimas;
informacijos apie mokymasi kaupimas ir apskaita (suvestinés);

stebéjimas (mokymosi kontrol¢).

Vartotojy apsauga: autorizavimas; asmeniniy duomeny ir

informacijos saugumas; apsauga nuo iSorinio neigiamo poveikio.

Informacijos saugumas: turinio, vartotojo duomeny ir kitos

informacijos dubliavimas.

Instrumentikos
priemongs (rengimo

galimybés)

Mokymosi objekty kiirimo galimybeés.
Mokymosi objekty kaupimo ir paieSkos galimybeés.
Galimybés parengti (sudaryti) kursa.

Standartai: mokymosi objekty, metaduomeny, kursy ir kitos
informacijos duomeny formaty suderinamumas su tarptautiniais

standartais (pvz., SCORM).

Bendravimo ir
bendradarbiavimo
galimybés bei

priemonés

Sinchroninés priemonés: pokalbiai, vaizdo konferencijos.

Asinchroninés priemongs: elektroninis pastas, diskusijos,

pasikeitimas rinkmenomis, naujieny grupés ir kt.
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Techninés savybés Kokybé: veikimo stabilumas; darbo sparta; prieinamumas (23,5

h per parg) ir kt.

Eksportas ir importas: suderinamumas su dazniausiai

vartojamais rinkmeny tipais bei su tarptautiniais standartais (pvz.,

SCORM).

Technologinis lankstumas ir suderinamumas: nesudétingas
programos idiegimas ir automatinis suderinimas su senesne ir
naujausia technine bei sistemine jranga; palaikymas ir atnaujinimas;
minimalus sistemos iStekliy panaudojimas; optimizuota grafika ir kt.;
pagrindiniy Lietuvos ir tarptautiniy informaciniy technologijy

standarty atitikimas **.

Dokumentacija ir Bendra informacija: MKP koncepcija; paskirtis ir svarbiausios
papildomos priemonés savybés; reikalavimai operacinei sistemai, programinei ir techninei

irangai; kity galimy MKP komplekto daliy aprasas.

Vartotojo vadovas: jdiegimo apraSymas; iSsamus naudojimosi ir
valdymo galimybiy apraSymas; MKP mokomosios medziagos

apibudinimas.

Metodiné medziaga: metodinés rekomendacijos ir papildomos
metodinés priemonés mokiniui; metodinés rekomendacijos ir

papildomos priemonés mokytojui.

Dokumentacijos ir papildomy priemoniy taisyklingas stilius ir

kalba.

Ekonominis Kaina.

veiksmingumas o o
Idiegimo sanaudos: pedagogy mokymui reikalingos 1€Sos;

Jrangai atnaujinti arba jsigyti reikalingos 1éSos; kitos papildomos

sgnaudos ir iStekliai.

MKP palaikymo sgnaudos: nuolatinis naudojimas ir palaikymas;

MKP atnaujinimas; kt.
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