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SUMMARY

Analysis and development of interactive learning computer-aided software tools
designed for physics subject in the 8" classes

International researchers demonstrate that modern training aids may improve
teaching and learning process. The application interactive computer-aided software tools in
process of education may have meaningful and positive influence on results of students
training. Using interactive learning computer-aided software tools students assimilate
knowledge faster and more effectively. Such tools develop proper skills of students as well as
teachers gain better possibilities to convey subject material in pictorial way.

It is appointed in analytic way that interactive learning computer-aided software tools
are used more rarely than in other subjects. There are some reasons for that: programess are
too complicated, they are not adjusted to curriculum and most of them is in foreign language.

Only 7 interactive learning computer—aided software tools are recommended to
physics subject and only 2 of them are in native language. Moreover, only 1 is valid. One of
the most favourable programme “Physics-8” (programme for teaching in 8 class) due to
being operating system out of date and not coinciding with education standarts is not
recommended.

Analysis of internet sites on physics subject indicates that they mostly are accessible
easily and have suitable, comprehensible navigation, also they are quite well animated.
Hovewer, such internet sites are less interactive, have too much information and do not have
interactive exercises as well as self control tests.

Considering results of analysis it is decided to create an interactive internet site
which is coordinated with common curriculum and with standarts of education and would be
devoted for training physics subject in 8 classes. This internet site was named “Rectilineal
gradual moving”.

When this training internet site was being designed, preference was given to active
and mixed active types as well as to very high, high and medium high level of interaction
since active learning computer-aided software tools interaction type directly stimulates
actions of students. Demonstrative type gives information but does not require from a student
to introduce the significant information.

When the part of theory of rectilineal gradual moving was analysed, ways of
presentation training material were chosen.

The site was designed with programme Front Page 2003 since this progamme in

comparison with others is easily accessible ( it is one of compound parts of MS Office 2003),



and it is provided by Lithuanian code. Interior script tools allow to work interactive and
easily.

For creation of interaction there are explored two language in script writing:
VBScript and Java Script. Considering that these languages have not essential differences
interaction of learning site is programmed with Java Script language.

2D& 3D Animator programme is chosen from some devices of creating of animation
since it allows to create high level views, texts, reclame and interactive buttons.

When using the programme it is easy to change direction and time of graphics
elements. That is enough for animation of moving appearances.

The site and its possibilities were introduced for students of 8 classes. The
discussions show that students estimated this site positively. Parts of learning material whose
level of interaction was the highest were given the highest rating. Therefore, the interactive

training site “Rectilineal gradual moving” could be in use as a teaching and learning tool.



SANTRUMPU IR TERMINU ZODYNAS

VBScript - objektiné programavimo kalba, naujausia "Visual Basic" atmaina,
specialiai skirta tinklapiams.

GIF, JPEG - formatai grafikai vaizduoti.

HTML (Hypertext Markup Language ,Hiperteksto zyméjimo kalba®) — tai
kompiuteriné zyméjimo kalba, naudojama pateikti turinj internete.

JavaScript — objektiSkai orientuota skripty programavimo kalba, besiremianti
prototipy principu. DaZniausiai kalba naudojama internetiniy puslapiy interaktyvumo
realizacijai.

IKT - informacijos ir komunikacijos technologijos.

MKP - mokomosios kompiuterinés priemongs.

MO - mokymosi objektas.
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IVADAS

Labai svarbus gamtamokslinio moksleiviy ugdymo pagrindinéje mokykloje
uzdavinys — padéti asmeniui susiformuoti mokslinio pazinimo principais grindziamo
racionalaus mastymo ir veiklos pagrindus — ypa¢ geb¢jima daryti sprendimus ir iSvadas,
mokéjima kritiSkai vertinti, analizuoti ir sintezuoti turimg informacija, formuluoti hipotezes,
uzdaviniy sprendimy alternatyvas ir kt.

Pagrindiné mokykla sudaro salygas moksleiviams jisisavinti gamtos moksly —
biologijos, chemijos, fizikos, astronomijos, Zemés mokslo — pagrindus, padedancius atpazinti
ir klasifikuoti svarbiausius gyvosios ir negyvosios gamtos objektus ir reiSkinius, iSmokti
pastebéti désningumus, suprasti ir taikyti pagrindines gamtos moksly savokas, désnius bei
teorijas, tikslingai vartoti fizikiniy dydziy simbolius ir dimensijas [1].

Su gamtamoksliniu ugdymu glaudziai siejamas moksleiviy matematiniy gebéjimy
ugdymas. Matematiné¢ kompetencija aprépia matematinio mastymo (loginio ir erdvinio)
iglidzius, geb¢jima naudotis mastymo rezultaty iSraiSkos matematinémis priemonémis
(formulémis, modeliais, konstrukcijomis, grafikais, diagramomis ir kt.). Mokantis fizikos,
matematinés iSraiSkos pradedamos naudoti 8-oje klas¢je pirmojo skyriaus ,,Mechaninis
judéjimas® dalyje ,,Tolyginis judéjimas®. Moksleiviams turimas matematines zinias bei
gebéjimus sunku susieti ir taikyti fizikiniy uzdaviniy spendime. Sprgsdami uzdavinius,
moksleiviai turi atpazinti fizikinius reiSkinius, atrinkti fizikinius dydzius bei ju dimensijas,
keisti fizikiniy dydziy matavimo vienetus, parinkti reikiamas formules, atlikti matematinius
skai¢iavimus. Ne visi moksleiviai lengvai isisavina fizikiniy uzdaviniy sprendimo algoritmus.

Tarptautiniai tyrimai rodo, jog moderniosios ugdymo priemonés gali pagerinti
mokyma ir mokymasi: informacijos ir komunikacijos technologijos (toliau vadinama IKT)
priemoniy taikymas ugdymo procese gali turéti reikSmingos teigiamos itakos moksleiviy
rezultatams, nuostatoms bei ju bendravimui su mokytojais bei bendraamziais [3].

Gamtamoksliniame ugdyme kompiuteris tapo svarbia priemone, kuri pakeité
anksciau naudotas priemones: televizorius, projektorius ir kitas. Mokant gamtamoksliy ir kity
dalyky kompiuteriai taikomi pasitelkus kompiuterines mokomasias programas, skirtas
atskiriems mokomiesiems dalykams bendrojo lavinimo mokykloje mokyti. Kompiuteriniy
mokymo programy taikymas sudaro prielaidas suprasti mokymosi objekta, geriau perteikti
zinias ir jas itvirtinti, suteikia galimybg¢ anksCiau jgytas Zinias taikyti naujose situacijose,
geriau operuoti dalyko medziaga. Kita vertus, reikia pripazinti, kad kompiuteriniy mokymo
programy naudojimo sé¢kmg lemia juy naudojimo biidai ir mokymo organizavimas [2].

Vykdant Mokykly tobulinimo programa, patvirtinta Lietuvos Respublikos

Vyriausybes, buvo atliktas bandomasis tyrimas siekiant iSsiaiSkinti mokykly poreiki mokymo



priemonéms. Buvo nustatyta, kad jvairiy informacijos Saltiniy poreikis mokyklose tenkinamas
tik mazdaug 50 procenty. Mokyklose beveik neskiriama 1éSy mokymo priemonéms, tad dalj
Siy priemoniy mokytojai isigyja individualiai. Nustatyta, kad visiSkai apsirtipinusiy mokymo
priemonémis mokykly néra [4].

Lietuvos bendrojo lavinimo mokyklose naudojamos Lietuvoje parengtos lietuviskos
ir adaptuotos bei neadaptuotos uzsienietiSkos mokomosios kompiuterinés priemonémis (toliau
vadinama MKP). ,,Siuo metu yra vos kelios profesionaliai parengtos, i§samesnés, didesnés
apimties lietuviskos MKP* (Brazdeikis ir kt., 2002: 7 p.). Taciau MKP daznai yra budingi
vairtis trikumai: ,yra dalykiniy arba programavimo klaidy, jos neatitinka ugdymo
programos, gali biiti naudojamos vos keliose pamokose, taiko tradicinius mokymo metodus ir
kt.*“ (Brazdeikis ir kt., 2002: 7 p.).

D¢l Siy priezasciy mokytojams yra sudétinga tikslingai, metodiskai ir sistemingai
integruoti MKP | ugdymo procesa, jos dazniausiai taikomos tik fragmentiskai, siekiant

paivairinti pamokas ir nesiejant $iy priemoniy naudojimo su svarbiais ugdymo tikslais.
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1. ANALITINE DALIS. MKP NAUDOJIMO PROBLEMOS ANALIZE
1.1. MKP NAUDOJIMO POBUDIS IR TIKSLINGUMAS

IKT integravimas i edukacing praktika yra labai platus ir apima daug sri¢iy, kur
kompiuteriai naudojami kaip priemoné mokyti, komunikuoti ir kitais tikslais.

Kompiuteriy taikymo kryptis galima iskirti pagal ugdymo tikslus:

1. Veiksmingesnis Svietimo tiksly igyvendinimas;

2. Naujy ugdymo tiksly, atsirandanc¢iy Svietimo kaitoje, igyvendinimas;

3. Mokymasis naudoti IKT bei i$siugdyti reikiamus informacinius ir
komunikacinius gebéjimus;

4. Specialiy ir igiidziy, kuriy ateityje reikés dirbant, ugdymas;

5. Mokymas apie visuomeng ir informacines technologijas;

6. Kritinio pozitrio { naujas technologijas, kultiirinius ir ekonominius aspektus
formavimas [2].

Pagal $ig klasifikacija 3-5 kryptis jgyvendinama mokant informatikos dalyko, kitos -
kompiuterius panaudojant, déstomy dalyky edukacinéje praktikoje.

Kompiuteriy naudojimo pobiidi lemia mokiniy santykis su mokymosi medziaga:

1. Patirties jgijimas — kompiuteriai naudojami tam, kad mokiniai igyty supratima
apie mokymosi objekta (tam dazniausiai naudojamos imitavimo programos);

2. Ziniy suteikimas — kompiuteris naudojamas perteikti Zinias (daZniausiai
naudojamos imitavimo programos);

3. Itvirtinimas — taikomas po formalaus mokymo {itvirtinant mokomaja medziaga
(daZniausiai naudojamos pratyboms, kartais mokymo programai);

4. Integravimas — suteikia mokiniams galimybg anksCiau igytas Zinias pritaikyti
naujose situacijose (modeliavimo ir konstravimo programos);

5. Pritaikymas — kompiuteris naudojamas kaip priemoné operuoti dalyko medziaga
(bendrosios paskirties programos: statistikos paketai, teksty rengimo) [2].

Ivairiy Saliy pedagoginiai tyrimai parodé, kad technologijos padeda moksleiviams
geriau ir greiCiau apdoroti zinias bei iSsiugdyti reikiamy jgudziy. IStirta, kad kompiuterius
naudojanciy moksleiviy testy rezultatai vidutiniSkai yra 10-15% geresni nei nenaudojanciy
[9].

Mokant fizikos, mokytojai susiduria su sunkumais: iki galo pademonstruoti fizikini
reiSkinj triikksta pamokos laiko, néra Siuolaikinés materialinés techninés bazés, kai kuriy
reiSkiniy realiai stebéti negalima [5]. MKP iSsprendzia Siuos trukumus: kompiuteriniu

modeliu demonstruojami bandymai papildo fizikos kurso dalj, pamoka daro efektyvesng.
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ISvada: Naudodami kompiuterines mokymo priemones moksleiviai spariau ir
geriau isisavina Zinias, i§siugdo reikiamus jgiidzius, mokytojai vaizdziau perteikia déstomo
dalyko medziaga.

1.2. MKP NAUDOJIMO APZVALGA

Kompiuteriniy mokymo programy naudojimo pagrindinéje mokykloje mokant

gamtamoksliy dalyky tyrimo rezultatai (3. Priedas) rodo, kad dazniausiai MKP naudojamos

per biologijos pamokas 41,3 %, reCiausiai per fizikos pamokas 30,8% (1 pav.).

120

X 100 |
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g 80 -
S 60-
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c 40
% 58,7 67,4 69,2
s 20

0

Biologija Chemija Fizika
@ nenaudoja m naudoja

1 pav. Mokiniy pateikty vertinimy apie kompiuteriniy mokymo programy naudojimq per gamtamokslio ugdymo
pamokas procentiniai dazniai

Toki zema mokomuyjy kompiuteriniy programy naudojimo procenta lemia techniniai
iStekliai, MKP istekliai ir kokybé.

Svietimo informaciniy technologiju centro (http://www.ipc.lt) bei kitose Lietuvos
Svietimo svetainése (pvz., http://www.tinklas.It) nuolatos kaupiamos ir skleidziamos ivairios
nemokamos ir laisvai platinamos lietuviskos bei uzsienietiSkos MKP. Taciau neprofesionaly
parengtoms, laisvai ir nemokamai platinamoms MKP dazZnai yra budingi jvairs truikumai: yra
dalykiniy arba programavimo klaidy, jos neatitinka ugdymo programos, gali biiti naudojamos
vos keliose pamokose, taiko tradicinius mokymo metodus ir kt [3].

Lietuvos mokytojy ir moksleiviy apklausa parodé, kad, norédami mokomajame
procese pasitelkti MKP, susiduria su problemomis (2 pav.):

1. Programos perdaug sudétingos mokytojams ir (arba) moksleiviams;

2. Mokomosios programos nesuderintos su ugdymo programa;

3. Mokytojams ir (arba) moksleiviams sunku surasti reikiamos informacijos;

4. Programos nepakankamai pritaikytos pamokoms;

5. Dauguma kompiuteriniy programy yra uZsienio kalba;

6. Mokytojams nesmagu, kai moksleiviai geriau uz juos iSmano informacijos ir

komunikacijos technologijas [5].
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0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70%

Pernelyg sudétingos 129

Nesuderintos su ugdymo programa | 26%
Sunku surasti reikiama informacija 20%
Nepritaikytos pamokoms 50%

Programos uzsienio kalba 58%

Moksleiviai geriau iS§mano nei mokytojai 30%

2 pav. Mokomuyjy kompiuteriniy programy naudojimo problemos, su kuriomis susiduria moksleiviai ir mokytojai

ISvada: Mokant fizikos MKP naudojamos reciausiai, nes daugelis programy yra
uzsienio kalba, jos nesuderintos su ugdymo programa ir nepritaikytos pamokoms, pernelyg
sudétingos.

1.3. REKOMENDUOJAMU MKP APZVALGA

Lietuvos bendrojo lavinimo mokyklose naudojamos Lietuvoje parengtos lietuviskos
ir adaptuotos bei neadaptuotos uzsienietiSkos MKP. Lietuvos MKP rinka yra maza, todeél
nedaug komerciniy istaigy domisi MKP rengimu bei jy tiekimu Lietuvos mokykloms. Siuo
metu yra vos kelios profesionaliai parengtos, i§samesnés, didesnés apimties lietuviskos MKP.
Daugelis MKP, kuriomis gali naudotis visos Lietuvos bendrojo lavinimo mokyklos, yra
parengtos arba nupirktos vykdant valstybines ir Atviros Lietuvos fondo tam skirtas programas
bei dalyvaujant jvairiuose tarptautiniuose projektuose [3].

Lietuvos Respublikos S§vietimo ir mokslo ministro {sakymu patvirtinti nauji
galiojanciy ir rekomenduojamy (1. Priedas) isigyti mokomuyju kompiuteriniy priemoniy

sarasai, kuriuose yra 130 MKP, i§ kuriy 13 skirta gamtos mokslams [6, 7].

10
8

Programy 6
skai¢ius 4

24
0

Biologija Chemija Fizika  Integruotos

3 pav. Rekomenduojamy gamtamoksliy mokomuyjy kompiuteriniy priemoniy skaicius
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Fizikos dalykui rekomenduojamos tik 7 MKP (3 pav.): ,,Puslaidininkiai, ,,Fizika 8
klasei, ,,Atviroji fizika®, ,,Absorb Physics for GCSE Absorb®, ,,Physics for A level®,
,Crocodile Physics v. 309/509%, ,,.Crocodile technology v. 1.0/309/504%, i$ kuriy tik 2 lietuviy
kalba ( 4 pav.).

4,
3,
Programy
L. 21
skai€ius
14
0,
Lietuviy k. Rusy k. Angly
kalba

4 pav. Rekomenduojamy, fizikos programy kalba

Tarp galiojan¢iy mokomuyjuy kompiuteriniy priemoniy (5 pav.) fizikos dalykui tik 1
programa, ,,Dangus® [8] (2. Priedas).

10
8

Programy 6
skai¢ius 4|

24
0

Biologija Chemija Fizika  Integruotos

5 pav. Galiojanciy gamtamoksliy mokomuyjy kompiuteriniy priemoniy skaicius

Mokomoji kompiuteriné programa ,,Fizika 8% skirta 8 klasiy moksleiviams. ,,Joje
nagrin¢jamos temos: mechanika, kiiny saveika, jéguy rasys, judéjimas, medziagos biisenos,
slegis ir t.t. Galima teigti, kad tai yra elektroniné V. Valentinavi¢iaus 1994 mety Fizikos 8
klasés vadovelio versija, iliustruota paprastais, bet pakankamai vaizdziais animaciniais
piesiniais. Patogus valdymas* (Skorulskien¢, 2004: 10 p.).

Tai buvo viena i§ geriausiy fizikos mokymo programy, taciau ji nebeatitinka
Siuolaikiniy bendryjy programy ir iSsilavinimo standarty. ,Norint dirbti su Sia programa,
reikia susirasti sena kompiuteri su DOS aplinka“ (Skorulskieng, 2004: 10 p.).

ISvada: Lietuvos mokomuyju kompiuteriniy priemoniy rinka maza, tod¢l MKP
lietuviy kalba yra mazai, ypa¢ gamtamoksliy dalyky. Fizikos dalykui rekomenduojamos 7
MKP, i§ ju tik 2 lietuviy kalba, ir tik viena galiojanti. Viena i§ geriausiai tikusiy fizikos
mokymui programy ,,Fizika 8“ dél Siuolaikiniy bendryju programy ir iSsilavinimo standarty

neatitikimo ir dél pasenusios MS-DOS operacinés terpés nebenaudotina.
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1.4. MOKOMUIJU SVETAINIU APZVALGA

Siuo metu sparéiai auga lietuvisky Ziniatinklio svetainiy, kurios gali bati veiksmingai
naudojamos kaip MKP bendrojo lavinimo tikslams, skaiCius. Igyvendinant LR Vyriausybés
,Lietuvos Informacinés visuomenés plétros strategini plana®, ,tokios, ugdymui tinkamos,
medziagos turéty buti parengta dar daugiau* (Brazdeikis ir kt., 2002: 7 p.).

Fizikos mokomosios svetainés pateiktos tinklapyje (www.fotonas.su.lt): 12 klasés
kursas. Svyravimai ir bangos; 12 klasés kursas. Optika; 8 klasés kursas. Mechanika; 8 klasés
kursas. Paprastieji mechanizmai; Kiinai skyséiuose (dujose); Sviesos banginés savybés;
Astronomija 11-12 kI

Mokomojoje svetaingje ,,8 klasés kursas. Paprastieji mechanizmai‘ teoriné medziaga
pateikta vaizdziai su animuotais paveikslélias, patogi svetainés navigacija, mazas lankytoju
interaktyvumas, viename tinklapyje daug informacijos, néra savikontrolés testuy.

Mokomojoje svetaingje ,,8 klasés kursas. Mechanika® galima apsilankyti tik su
nezemesne kaip Internet Explorer 5.0 versija. Sia versija turi ne visi kompiuteriai, todél tokios
svetainés naudojimas ribotas.

ISvada: Mokomosios svetainés dazniausiai lengvai prieinamos, turi patogia, lengvai
suvokiama navigacija, pakankamai animuotos. Taciau svetainés maZai interaktyvios, ju

viename tinklapyje daug informacijos, néra interaktyviy pratimy ir savikontrolés testuy.

1.5. DARBO UZDUOTIES TIKSLINIMAS
Atsizvelgiant 1 mokomyjy kompiuteriniy priemoniy analizés iSvadas (1.1. — 1.4.)
tikslinga sukurti interaktyvia fizikos mokomaja svetaing 8-ai klasei. Tam reikia iSanalizuoti
tiesiaeigio tolyginio judéjimo teoring ir prakting dalj, parinkti medziagos pateikimo budus,

iSanalizuoti ir parinkti svetainés kiirimo priemones.
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2. DARBO TIKSLO FORMULAVIMAS

2.1. TIKSLAS
ir iSsilavinimo standartais suderinta

Sukurti su bendrosiomis programomis

interaktyvia mokomaja fizikos svetaing 8-ai klasei ,,Tiesiaeigis tolyginis judéjimas*

2.2. UZDAVINIAI

1. Parinkti tiesiaeigio tolyginio judéjimo teorinés ir praktinés medziagos pateikimo

biidus.
2. ISanalizuoti MKP interaktyvumo tipus bei lygius ir parinkti tinkamiausius

mokomajai svetainei.
3. I8analizuoti ir parinkti tinkamiausias interaktyvios mokomosios svetainés kiirimo

priemones.
4. Sukurti interaktyvia mokomaja fizikos svetaing 8-ai klasei ,,Tiesiaeigis tolyginis

judéjimas*.
5. lvertinti mokomaja svetaing tinkamumo mokymui ir mokymuisi pozitiriu.
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3. TYRIMU DALIS

3.1. TIESIAEIGIO TOLYGINIO JUDEJIMO TEORINES IR PRAKTINES
DALIES TURINIO ANALIZE IR MOKOMOSIOS SVETAINES
STRUKTUROS SUDARYMAS

3.1.1. MKP turinio derinimas su bendrosiomis programomis ir i$silavinimo
standartais

Nagrinéjant tiesiaeigi tolygini judéjima, atsizvelgiant | bendrasias programas ir
iSsilavinimo standartus [1, 378 p.], moksleiviams gali buti keliami tokie mokymosi
uzdaviniai:

e atpazinti kiiny judéjimo rusis;

e atrinkti tolygini kiiny jud¢jima apibiidinancius fizikinius dydzius, ju simbolius ir

dimensijas;

e pakeisti tolygini jud¢jima apibtidinanciy fizikiniy dydziy matavimo vienetus;

e iSspregsti uzdavinius, modeliuojant uzdavinio sprendimo eiga;

e pasitikrinti jgytas Zinias, atlickant mokomuosius testus.

ISvada: Mokomoji kompiuteriné priemoné turi vaizdziai pateikti tiesiaeigio tolyginio
judéjimo objektus bei fizikinius reiSkinius, suteikti galimybe keisti juy eiga, atrinkti fizikinius
dydzius bei ju dimensijas, keisti fizikiniy dydziy matavimo vienetus, parinkti reikiamas

formules, atlikti matematinius skai¢iavimus.

3.1.2. Tiesiaeigio tolyginio judéjimo teorinés ir praktinés dalies apraSymas

ir analizé

Mechaninis judéjimas

Kiny padéties kitimas kity kiiny atzvilgiu vadinamas mechaniniu judéjimu.

Pagal trajektorijos forma judéjimas skirstomas { tiesiaeigj ir kreivaeigi.

Jud¢jimas tiesia linija vadinamas tiesiaeigiu judéjimu (pvz.: tiesiu keliu vaziuoja
automobilis; vertikaliai Zemyn krinta kamuoliukas).

Jud¢jimas kreive vadinamas kreivaeigiu judéjimu (pvz.: laikrodzio rodyklés galo
judéjimas).

Netolyginiu tiesiaeigiu judéjimu vadinamas kiino judéjimas tiesiu keliu nepastoviu

greiiu (pvz.: stabdomas automobilis).
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Tolyginiu tiesiaeigiu judéjimu vadinamas kiino judé¢jimas tiesiu keliu pastoviu
grei€iu. Jei kiinas per bet kuriuos lygius laiko tarpus nueina vienoda kelia, tai jis juda tolygiai.

1 pvz. Tolyginio tiesiaeigio judéjimo pavyzdys.

Automobilis tiesiu keliu per 0,5 h nuvaziuoja 36 km,
per 1 h nuvaziuoja 72 km,
per 1,5 h nuvaziuoja 108 km,
per 2h nuvaziuoja 144 km.
Isvada: padaling automobilio nuvaziuota kelia i§ judéjimo laiko, visais atvejais gauname pastovy

greiti 72 km/h, todél automobilio judéjimas yra tolyginis .

Tiesiai tolygiai judancio kiino nueitas kelias
Judédamas kiinas per tam tikra laika nueina didesni ar mazesni atstuma, kuris
apibiidinamas fizikiniu dydziu — keliu. Nueitasis kelias lygus trajektorijos ilgiui.
Kelias Zymimas raide s, pagrindinis matavimo vienetas metras (m).
Didesni atstumai matuojami kilometrais (km).
Sprendziant uzdavinius daznai tenka vienus kelio matavimo vienetus paversti kitais.

Verciant kilometrus metrais, kilometrus dauginame i§ 1000:

(x 1000)
s(km) =s(m) (1)

Verciant metrus kilometrais, metrus daliname i$ 1000:

(: 1000)
s(m) =s(km) (2)

2 pvz. Kelio matavimo vienety keitimas.

1. Uzdavinio sqlyga: Automobilis nuvaziavo 648 km. Paverskite nueita kelia metrais.

UZzdavinio sprendimas: taikome (1) israiska

(x 1000)
s =648 km = 648000 m

2. Uzdavinio sqlyga: Automobilis nuvaziavo 648000 m. Paverskite nueitg kelig kilometrais.

Uzdavinio sprendimas: taikome (2) iSraiska

(: 1000)
s = 648000 m =648 km

Tiesiai tolygiai judancio kiino judéjimo laikas
Fizikinis dydis, apibiidinantis kiino judéjimo trukmeg, vadinamas laiku.
Laikas Zymimas raide ¢, pagrindinis matavimo vienetas sekundé (s).

Didesné trukmé matuojama valandomis (/).
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Sprendziant uzdavinius daznai tenka vienus laiko matavimo vienetus paversti kitais.

Verciant valandas sekundémis, valandas dauginame i§ 3600:

(x 3600)
t(h) =1(s) (3)
Verciant sekundes valandomis, sekundes daliname i$ 3600:
(: 3600)
1(s) =t(h) (4)

3 pvz. Laiko matavimo vienety keitimas.

1. Uzdavinio sqlyga: Automobilis vaziavo 10 s. Paverskite sugaista laika sekundémis.

Uzdavinio sprendimas: taikome (3) iSraiska

(x 3600)
t =10h = 36000 s

2. Uzdavinio sqlyga: Automobilis vaziavo 36000 s. Paverskite sugaista laika valandomis.

UZzdavinio sprendimas: taikome (4) israiska

(: 3600)
t =36000 s =104

Tiesiaeigio tolyginio judéjimo greitis

Fizikinis dydis, nusakantis kiino jud¢jimo sparta, vadinamas greiciu.

Fizikoje greitis paprastai zymimas raide v. Fizikin¢ grei¢io formulé yra:
s
=—0)
t

Pagal (5) formulg matyti, kad greitis yra kiino jveiktas atstumas per laiko vieneta.
Naudojant §Sig formulg nesudétinga apskai€iuoti greiti.

Pagrindiniai grei¢io matavimo vienetai yra: m/s.

4 pvz. Greicio apskaiciavimas.

Uzdavinio sqlyga: Automobilis 180 m nuvaziavo per 10 s. Kokiu greic¢iu vaziavo automobilis?

Uzdavinio sprendimas:

Duota: s =180 m
t=10s

Rasti: v

(sprendimui taikome (3) formulg)

S
=5 _180m _ 18 m/s
t 10s
Ats.:v=18 m/s
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Greifio matavimo vienetai ir jy keitimas. Tolygiai judanc¢io kiino greicio
apskaiciavimas
Pagrindinis grei¢io matavimo vienetas yra metras per sekunde (m/s), SI sistemos
vienetas.
Daznai, pavyzdziui transporte, naudojamas nesisteminis grei¢io matavimo vienetas
kilometras per valanda (km/h).
Tod¢l skaiCiuojant greitj, pagrindinius grei¢io matavimo vienetus tenka keisti

nesisteminiais matavimo vienetais. Siuo atveju 1 m/s atitinka 3.6 km/h:

(x 3.6)
v(m/s) = v(km/h) (6)

5 pvz. Greicio apskaiciavimas ir pagrindiniy matavimo vienety pavertimas.

Uzdavinio sqlyga: Automobilis 180 m nuvaziavo per 10 s. Kokiu greiciu vaziavo automobilis? Greitj

1Sreikskite m/s ir km/h.

UZzdavinio sprendimas: sprendimui taikome (5) formulg, vienety keitimui naudojame (6) iSraiska

Duota: s =180 m

t=10s
Rasti: v
(x 3.6)
S
y=—=180m — 18,5 =648 km/h
t 10 s

Ats.: v= 18 m/s = 64.8 km/h

Kadangi greitis yra kiino jveiktas atstumas per laiko vieneta, daznai uzdaviniuose
pateikiamas visas kiino nueitas kelias km ir tame kelyje sugaiitas laikas A. Siuo atveju

apskaiCiuotas greitis km/h verc¢iamas m/s:

(:3.6)
v(km/h) =v(m/s) (7)

6 pvz. Greicio apskaiciavimas ir matavimo vienety pavertimas pagrindiniais.

UZzdavinio sqlyga: Automobilis 648 km nuvaziavo per 10 h. Kokiu grei¢iu vaziavo automobilis? Greitj

iSreikskite km/h ir m/s.
UZzdavinio sprendimas: sprendimui taikome (5) formulg, vienety keitimui naudojame (7) israiska

Duota: s = 648 km

(=104
Rasti: v
(:3.6)
_ 5 _6km _ cughmm =18 mis
ETY

Ats.: v=64.8 km/h = 18 m/s

20



Vienas i§ grei¢io apskaiciavimo pagrindiniais matavimo vienetais biidy: kelio ir laiko
vienetus paversti pagrindiniais.

7 pvz. Kelio ir laiko matavimo vienety pavertimas pagrindiniais, greicio apskaiciavimas.

Uzdavinio sqlyga: Automobilis 648 km nuvaziavo per 10 h. Kokiu grei¢iu vaziavo automobilis? Greitj

apskaiciuokite m/s ir iSreikskite km/h.

Uzdavinio sprendimas: kelio vienety pavertimui taikome (1) iSraiska, laiko — (3); greitj skai¢iuojame,

naudodami (5) formulg; pagrindinius grei¢io matavimo vienetus keiciame, taikydami (6) iSraiska

(x 1000)
Duota: s = 648 km = 648000 m
(x 3600)

t =10h =36000 s
Rasti: v

s (x 3.6)
y=— = 688000 m g5~ 64.8 kmsh

t 36000 s

Ats.: v= 18 m/s = 64.8 km/h

Tolygiai judancio kiino nueito kelio apskaic¢iavimas
Tolygiai judancio kiino nueitas kelias skai¢iuojamas, taikant iSvesting formulg i$
greiCio formulés (5):
s=v-£(8)

8 pvz. Kino nueito kelio apskaiciavimas.

1. Uzdavinio sqlyga: Koki atstuma per 10 s nuvaziavo automobilis, vaziuodamas pastoviu 18 m/s

greiciu?

Uzdavinio sprendimas: taikome (8) formulg
Duota: v=18 m/s
t=10s

Rasti: s

s=v-t=18m/s-10s=180m
Ats.: s =180 m

2. Uzdavinio sqlyga: Koki atstuma per 10 2 nuvaziavo automobilis, vaziuodamas pastoviu 64.8 km/h

greiciu? Apskaiciuokite m/s, paverskite km/h.

Uzdavinio sprendimas: greicio pagrindiniy vienety pavertimui taikome (7) iSraiska, laiko — (3), kelio

skaiCiavimui taikome (8) formulg; pagrindinius kelio matavimo vienetus verciame, taikydami (2) iSraiska
Duota: v=64.8 km/h=18 m/s
t=104=36000 s

Rasti: s

s=v-t=18 m/s - 36000 s = 648000 m = 648 km
Ats.: s = 648000 m = 648 km
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Tolygiai judancio kiino kelyje sugaiSto laiko apskai¢iavimas

Tolygiai judancio kiino kelyje sugaiStas laikas skaiCiuojamas, taikant iSvesting
formulg 18§ greicio formulés: ¢ = g )
v

9 pvz. Kiino judéjimo trukmés apskaiciavimas.

1. Uzdavinio sqlyga: Automobilis vaziuoja pastoviu /8 m/s greiCiu. Per kiek laiko nuvaziuos 180 m ?

Uzdavinio sprendimas: taikome (9) formulg

Duota: v=18 m/s

s=180m

Rasti: t
S

(== = 180m g
% 18m/s

Ats.:t=10s

2. Uzdavinio sqlyga: Automobilis vaziuoja pastoviu 64.8 km/h greiciu. Per kiek laiko nuvaziuos 648

km? Rezultatg paverskite valandomis.

UZzdavinio sprendimas: greicio pagrindiniy vienety pavertimui taikome (7) iSraiska, kelio — (1), laiko

skaiCiavimui taikome (9) formulg; pagrindinius laiko matavimo vienetus verciame, taikydami (4) iSraiska
Duota: v=64.8 km/h=18 m/s
s =648 km = 648000 m

Rasti: t
s 648000 m
=—= ———=36000s=10 A
v 18m/s

Ats.: t=36000s=10h

ISvada: Tiesiaeigio tolyginio judéjimo teoring dali apima judéjimo riisys, fizikiniai
dydziai (kelias, laikas, greitis) ir ju matavimo vienetai (pagrindiniai, daliniai ir kartotiniai),

skai¢iavimo formulés; prakting dali - fizikiniy dydziy vienety keitimas ir ju apskaiciavimas.

3.1.3. Teorinés dalies struktiirizacija
Tiesiaeigiame judéjime dalyvauja objektai, kiinai: konkretus kiinas, atskaitos kiinas,
koordinaCiy sistema, laiko matavimo prietaisas. Mechaninis judéjimas vyksta kintant vieno
kiino padéciai kito kiino atzvilgiu. Pagal judéjimo trajektorija mechaninis judéjimas
skirstomas | tiesiaeigi ir kreivaeigi, pagal greiti — { tolygini ir netolygini. Kintant kiino
padéciai, kinta fizikiniai dydziai: koordinaté, kelias, laikas, greitis. Visi §ie fizikiniai dydziai

turi matavimo vienetus: pagrindinius, dalinius ir kartotinius.
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Tiesiaeigio tolyginio judéjimo teorinés dalies struktiira galima pavaizduoti mechaninio

judéjimo ontologijoje (6 pav.).

KOORDINACIY

SISTEMA

OBJEKTAI,

MODELIAI

FIZIKINIAI
ATSKAITOS

TASKAS

DYDZIAI

. KELIAS,
@ KOORDINATE ATSTUMAS

REISKINIAI,
PROCESAI

LAIKO
MATAVIMO
PRIETAISAS

KONKRETUS
KUNAS

MECHANINIS
JUDEJIMAS

VALANDOS
PAGAL GREIT|

PAGAL
TRAJEKTORIJA

6 pav. Mechaninio judéjimo ontologija

3.1.4. Uzdaviniy sprendimo teorinio modelio sudarymas
Spresdamas tiesiaeigio tolyginio judéjimo uzdavinius (pagal 3.1.2. sk. pateiktus
uzdaviniy sprendimo pavyzdzius), mokinys atlieka tokius veiksmus (1 lentele):
1. Gauna uzduotj;
2. Atrenka uzdavinio salygoje duotus dydzius ir ju Zyméjima;
3. Nustato ar duoty dydziy matavimo vienetai pagrindiniai; pavercia pagrindiniais
matavimo vienetais;
4. Nustato, koki fizikini dydi reikia surasti;
5. Parenka fizikinio dydZzio apskai¢iavimui reikiama formulg;
6. Apskaiciuoja fizikini dydj;
7. Pavercia pagrindinius matavimo vienetus kartotiniais (jei to reikalauja uzdavinio
salyga);

8. ParaSo atsakyma.
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1 lentelé. Tiesiaeigi tolyginj judéjimq apibidinanciy dydziy skaiciavimo eiga

Mokinys gauna uzduoti

Uzduotis: apskaiciuoti tiesiaeigiai tolygiai
judancio kiino greiti v (kelia s ar laika 7),
naudojant pagrindinius matavimo vienetus,
paversti kartotiniais vienetais.

Taiko zinias apie tolygini judéjima
apibiidinanciy dydziy zyméjima ir
matavimo vienetus

Atrenka uzdavinio salygoje duotus dydzius
greiti v (kelia s ar laika 7).

Taiko zinias apie tolygini judéjima
apibiidinancius matavimo
vienetus, jy keitimg pagrindiniais

Nustato ar grei¢io v (kelio s ar laiko )
matavimo vienetai pagrindiniai; pavercia
pagrindiniais matavimo vienetais (m/s, m, s).

Taiko zinias apie tolygini judéjima
apibiidinanciy dydziy Zymeéjima

Nustato, koki fizikini dydi reikia surasti
greiti v (kelia s ar laika 7).

Taiko Zzinias apie tolygini judéjima
apibudinan¢iy  dydzius ir ju
skaic¢iavimo biidus

Parenka fizikinio dydzio apskaiciavimui

o s s
reikiama formulg: v=—; s=v -t art= —.
4 )\

Taiko matematiniy skaiiavimy

Zinias ir geb¢jimus

Apskaiciuoja fizikini dydi greiti v (kelia s ar
laika 7).

Taiko zinias apie tolygini judéjima
apibiidinan¢iu matavimo vienetus,
ju keitima kartotiniais

Paver¢ia pagrindinius matavimo vienetus
kartotiniais (km/h, km, h).

Pabaiga

ParaSo atsakyma.

Sprendziant uzdavini, tikrinamos uzduoties salygos (2 lentelé). Jei viena i§ duoty
fizikiniy dydziy atrinkimo salygy C1, C2, C3 paneigiama, nuosekliai pereinama prie kitos
salygos. Kitu atveju tikrinama, ar duoto fizikinio dydZio matavimo vienetas yra pagrindinis
Cl1.1, C2.1, C3.1. Neigimo atveju atlieckami matavimo vienety keitimo veiksmai Al, A2, A3
(3 lentele).

2 lentelé. Sqlygos
C1l | Ar duotas kelias?

CI1.1 | Ar kelio matavimo vienetas pagrindinis?
C2 | Ar duotas laikas?
C2.1 | Ar laiko matavimo vienetas pagrindinis?

C3 | Ar duotas greitis?

C3.1 | Ar greiCio matavimo vienetas pagrindinis?
C4 | Ar reikia surasti greiti?
C5 | Ar reikia surasti laika?
C6 | Ar reikia surasti kelia?
C7 | Ar reikia pagrindinius matavimo vienetus

iSreiksti kitais (km/h, h ar km).?

Nustatant, koki fizikini dydi reikia surasti, tikrinamos C4, C5, C6 salygos. Neigimo
atveju nuosekliai pereinama prie kitos salygos. Atrinkus reikiama surasti dydj, atlieckamas

vienas i$ skai¢iavimo veiksmy A4, A5 arba A6.
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3 lentelé. Veiksmai

Al | Paver¢iame kelio matavimo vienetus pagrindiniais.
A2 | PaverCiame laiko matavimo vienetus pagrindiniais.
A3 | PaverCiame greiio matavimo vienetus pagrindiniais.
A4 | ApskaiCiuojame greiti (kelig daliname i§ laiko).

A5 | Apskaiciuojame laika (kelia daliname i§ greicio).

A6 | ApskaiCiuojame kelig (greiti dauginame iS laiko).

A7 | Paver¢iame pagrindinius matavimo vienetus Kkitais
(km/h, h ar km).

Jei tenkinama C7 salyga, gauto rezultato pagrindinis matavimo vienetas veiksmu A7

kei¢iamas kartotiniu ir pasiekiamas uzdavinio sprendimo tikslas (7 pav.).

TAIP

TAIP

TAIP TAIP

TAI P

A7

7 pav. Greicio, kelio ir laiko skaiciavimo kontekstinis grafas
Konkretizuojant uzdavinio sprendima (pagal 7 pav.), numatomas teisingy ir neteisingy
atsakymy pasirinkimas. Teisingo pasirikimo atveju pereinama { tolesni sprendimo etapa, kity

atveju — griztama atgal (8 pav.).
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PRADINIS LANGAS

PRENDIM
PRADZIA.
UZDUOTIS

T
" 10s

@

« 180m-10s

UzZduoties salyga.
Sprendimo pradzia

Dydziy, duoty salygoje
zymeéjimo, atrinkimas

8

Duoty dydziy skaitiniy
verciy ir matavimo
vienety atrinkimas

Reikalingo surasti dydzio
zyméjimo parinkimas

-

Formulés parinkimas B

EReN

SkaiCiavimo veiksmo

I 10s/180m
parinkimas

Skaiciavimo rezultato
parinkimas

1800

&S
ES

Klaidingas Teisingas Klaidingas
sprendimas sprendimas sprendimas

Matavimo vienety
parinkimas

-

o

o

8 pav. Greicio skaiciavimo struktiiriné schema

3.1.5. MKP interaktyvumo lygiy analizé ir parinkimas mokomajai svetainei

MKP interaktyvumo galimybiy pranaSumas lyginant su vadovéliais, pratyby
sasiuviniais, uzdavinynais ir kitomis tradicinémis mokymo priemonémis:

1. Interaktyvumo galimybiy panaudojimas (griztamasis rysys),

2. Pritaikomumas savarankiSkam darbui (galimybés automatizuoti arba kontroliuoti
mokymosi procesa; mokymosi eigos diferencijavimas ir individualizavimas; paZangos ir
pasiekimy {vertinimas bei isivertinimas; informacija apie padarytas klaidas ir klaidy analize;
rekomendacijos ir kt.),

3. Papildomos mokymosi priemonés (pagalbos sistema, Zinynai ir Zodynai ir kt.)

4.  Mokymosi organizavimo priemonés (kurso kalendorius, uzrasy knygelé ir kt).

Atsizvelgiant i iSkeltus mokymosi uzdavinius (zitr. 3.1.), iSanalizuosim MKP (4.

Priedas), naudotinas mokomojoje svetaingje.
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Demonstravimo programos daznai atlieka iprasty demonstravimo priemoniy
(zemélapiy, plakaty ir kt.) funkcija. Kompiuteriniy demonstravimo priemoniy pagalba
kompiuterio ekrane gali biiti demonstruojami sudétingi eksperimentai, pateikti sudétingy
reiSkiniy modeliai, kuriuos sudétinga parodyti mokykly laboratorijose. Demonstruojant
derinami keli informacijos pateikimo buidai (tekstas, garsas, vaizdas).

Eksperimentavimo ir modeliavimo programos imituoja ivairiy reiskiniy vyksma,
savybes, mechanizmy veikima. Jos daZznai naudojamos ir kaip demonstravimo priemonés.
Pateikiami modeliai paprastai priklauso nuo jvairiy parametry, kuriuos galima keisti,
pasirinkti. Nuo demonstravimo programy skiriasi tuo, kad pasizymi didesniu interaktyvumu.

Konstravimo ir modeliavimo programose galima ne tik keisti modeliuojamojo
reiSkinio parametrus, bet ir pa¢iam konstruoti mechanizmus, stebéti ju veikima, tirti reiSkiniy
désningumus, kurti hipotezes ir jas tikrinti. Nuo eksperimentavimo ir modeliavimo programy
skiriasi galimybe kurti naujus eksperimentus

Savarankisko mokymosi programos. Jos skirtos padéti pa¢iam mokiniui mokytis
vienos ar kitos temos, formuoti reikiamus jgiidZius, patikrinti savo zinias.

Pratyby programos skirtos ivairioms teorinéms zinioms itvirtinti ir praktiniams
igudziams ugdyti. Jos moko atlikti kuri nors veiksma, pavyzdziui, sprg¢sti matematikos
uzdavinius, taikyti lietuviy kalbos skyrybos ir kir¢iavimo taisykles, mokytis rinkti teksta
aklaja sistema.

Testy programos skirtos besimokan¢iyjuy zinioms tikrinti. Nuo pratyby programy
skiriasi tuo, kad néra skirtos mokyti, bet tik patikrinti zinias. Tai gali biti testai, uzduotys ir
kt.

Pagalbinés priemonés padeda atlikti ivairius nuobodzius ir varginan¢ius veiksmus,
leidzia daugiau démesio skirti esminiams dalykams. Pagalbiniy priemoniy pavyzdziai —
enciklopedijos, Zodynai, teksty rengykles, grafikos rengyklés, muzikos rengyklés,
skaiCiavimy programos ir kt.

Mokomieji Zaidimai — tai kompiuteriniai zaidimai, kuriuose vyrauja mokomieji
elementai. Dauguma S§io tipo programy skirtos ikimokyklinio amziaus vaikams arba
jaunesniyjy klasiy moksleiviams. Tai gali biiti ivairts galvostkiai, kryziazodziai,
modeliavimo zaidimai loginei ir strateginei mastysenai lavinti [11].

ISvada: Demonstravimo programa galima pritaikyti mokomosios medziagos teorinés
dalies (tekstui, vaizdams, animuotiems vaizdams) pristatyti. Eksperimentavimo ir
modeliavimo programa suteikty galimybg keisti kiiny judéjimo reiSkiniy eiga. Konstravimo ir
modeliavimo  programy naudoti netikslinga, nes reiSkinio parametrus keicia

eksperimentavimo ir modeliavimo programa, naujy eksperimenty kurti nereikia.
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Projektuojamoje mokymosi svetainéje pratyby uzduotis galima spresti ir savarankiskai, todél
savarankisko mokymosi programas suliejame su pratyby programomis. Testy programa bus
naudojama savikontrolei. Mokomyjy zaidimy programy nenaudosime. Kaip pagalbing
priemong galima naudoti fizikiniy dydZiy vienety keitima. Siy mokymo priemoniy (9 pav.)

pagrindu bus kuriama mokomosios fizikos svetainés struktiira.

Demonstravimo Pagalbinés
<¢—— MOKOMOSIOS PROGRAMOS t——» £ .
programos priemonés
Eksperimentavimo SavarankiSko
. L . Pratyby
ir modeliavimo mokymosi Testy programos
programos

programos programos

9 pav. Mokomosios svetainés programos

Pacios mokomosios programos nenusako mokinio santykio su mokymosi objektu. Tai
nusako MO interaktyvumo tipas ir interaktyvumo lygis.

Skiriami trys MO interaktyvumo tipai (10 pav.):

1. Aktyvus — MO, kuris tiesiogiai suzadina mokinio veiksmus. Aktyvus MO skatina
mokinj ivesti prasminga semanting informacija 1 kompiuteri arba kitus produktyvius
veiksmus, diskusijas, nebiitinai pateikiamas mokymosi objekte [15]. Informacijos srautas tarp
besimokanciojo ir kompiuterio yra dvipusis. Aktyviy programy pavyzdziai: treniruokliai,
testai, eksperimentavimo ir modeliavimo sistemos ir kt.

2. Demonstracinis — MO, kuris pateikia informacija, bet nereikalauja mokinio jvesti
prasminga informacija i kompiuteri[15]. Pagrindinis informacijos srautas nukreiptas i$
kompiuterio besimokanciajam. Demonstraciniy programy pavyzdziai: demonstravimo
programos, hipertekstiniai dokumentai, Zinynai, grafinés iliustracijos, audio ir video
komponentai ir kt.

3. Misrus — MO, kuris apjungia aktyvy ir demonstracini (apraSomaji) tipus.
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MOKYMOSI OBJEKTU
INTERAKTYVUMO TIPAI

AKTYVUS

e N

Skatina jvesti informacija
arba atlikti kitus
produktyvius veiksmus.
Pavyzdziai: treniruokliai, testai,
eksperimentavimo ir
modeliavimo sistemos ir kt.

10 pav. Mokymosi objekty interaktyvumo tipai

DEMOSTRACINIS

Pateikia informacija, bet
nereikalauja jvesti
informacija.
Pavyzdziai: demonstravimo
programos, hipertekstiniai
dokumentai, Zinynai, grafinés
iliustracijos, audio ir video
komponentai ir kt.

MISRUS

Apjungia aktyvy ir
demonstracini tipus.

. %

Mokymosi objekty interaktyvumo lygiai tiesiogiai nepriklauso nuo interaktyvumo

Skiriami Sie MO interaktyvumo lygiai (11 pav.):

MOKYMOSI OBJEKTU

INTERAKTYVUMO LYGIAI

tipy.
1. Labai Zemas;
2 Zemas;
3. Vidutinis;
4. Aukstas;
5. Labai aukstas.
LABAI ZEMAS

-

pasakojamasis tekstas

=

\

LABAI AUKSTAS

konstravimo ir modeliavimo

aplinka
ZEMAS VIDUTINIS AUKSTAS
. . e sudétingas hipertekstinis
instrukeijos, aprasanéios ir . S .
R .. . dokumentas su nuorodomis ir imitavimo aplinka
suzadinan¢ios mokinio veikla perfitiromis

-

11 pav. Mokymosi objekty interaktyvumo lygiai

Aktyvus MO gali turéti auksta interaktyvumo lygi (pvz.: imitavimo aplinka) arba

zema interaktyvumo lygi (pvz.: instrukcijos, aprasancios ir suzadinancios mokinio veikla).
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MO, kurio interaktyvumo tipas yra ,demonstracinis* gali bliti Zemo interaktyvumo lygio
(pvz.: pasakojamasis tekstas paraSytas jprasta teksto rengykle) arba vidutinio interaktyvumo
lygio (pvz.: Sudétingas hipertekstinis dokumentas su nuorodomis ir perzitiromis) [15].
ISvada: Aktyvus MKP interaktyvumo tipas tiesiogiai suzadina mokinio veiksmus,
demonstracinis — pateikia informacija, bet nereikalauja mokinio jvesti prasminga informacija.
Todé¢l pirmenybé teikiama aktyviems ir misriems interaktyvumo tipams. Inovatyviems
pedagoginiams metodams taikyti labiausiai tinka labai aukSto, aukSto arba vidutinio

interaktyvumo lygio MKP.

3.1.6. Mokomosios svetainés struktiiros sudarymas
Atsizvelgiant 1 moksleiviams keliamus mokymosi uzdavinius (ziar. 3.1.1.), 1
tiesiaeigio tolyginio judéjimo teorinés dalies struktiira (zitir. 3.1.3.), { uzdaviniy sprendimo
teorinius modelius (zitir. 3.1.4.), mokomosios svetainés interaktyvumo tipus bei lygius (zidr.
3.1.5.), kuriamoje mokomojoje svetainéje realizuojama:
1. Teorin¢ medziaga, apimanti
e mechaninio judé¢jimo savoka su animaciniu vaizdu ir interaktyviu atskaitos
kiino keitimu,
e judé¢jimo riiSis su animuotais vaizdais,
e atskaitos sistema su galimybe keisti ktino jud¢jimo laika ir koordinatg.
2. Fizikiniai dydziai, ju Zyme¢jimas, skaiiavimo formulés, pagrindiniai matavimo
vienetai
e kelias su animuotu pavyzdziu,
e greitis su animuota galimybe ji keisti,
¢ laikas su animuota galimybe ji keisti.

3. Fizikiniy dydziy vienety keitimas su galimybe {vesti duomenis ir gauti rezultata

e Jaiko,
e kelio,
e greicio.

4. Uzdaviniy sprendimo pavyzdziai su galimybe keisti sprendimo eiga, paaiSkinimai
klaidingo sprendimo atveju.

5. Savikontrolés testai su ivertinimo ir klaidy pateikimu.
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4 lentelé. Kuriamos svetainés interaktyvumo tipas ir lygis

Eil. Mokomoji medziaga - Fnteraktyvumas - -
Nr. Galimybés Tipas Lygis
1. | Teoriné¢ medziaga
e mechaninis judéjimas | Atskaitos kiino pasirinkimas ir | miSrus | aukStas
keitimas, animuoto vaizdo
stebéjimas
e judéjimo rusis Judéjimo rasiy pasirinkimas, misrus | vidutinis
animuoto vaizdo stebéjimas
e atskaitos sistema Judéjimo laiko ir koordinatés miSrus | aukstas
keitimas, animuoto vaizdo
stebéjimas, duomeny
ivedimas, rezultato ir klaidy
pranesimas
2. | Fizikiniai dydziai
e kelias Reiskiniy eigos keitimas, misrus | aukstas
o greitis animuoto vaizdo steb¢jimas misrus | aukstas
o laikas misrus | aukstas
3 Fizikiniy dydziy vienety
" | keitimas
e kelias Fizikiniy dydziy skaitiniy aktyvus | vidutinis
e greitis verciy ivedimas, rezultato aktyvus | vidutinis
o laikas pranesimas aktyvus | vidutinis
4 Uzdaviniy sprendimo
" | pavyzdziai
e kelias Uzdavinio sprendimo eigos aktyvus | aukStas
o greitis modeliavimas, rezultato ir aktyvus | aukstas
e laikas klaidy su teoriniu paaiskinimu | aktyvus | aukstas
praneSimas
Savikontrolés testai Duomeny jvedimas; aktyvus | vidutinis
praneSimas apie neuzpildytus
5. . O
langelius; rezultato, klaidy ir
vertinimo pranes$imas

Pagal svetainéje realizuojama

struktiiriné¢ schema (12 pav.).

mokomaja medziaga sukuriama

medziagos pateikimo

TIESIAEIGIS .
TEORIJA TOLYGINIS SAVII;(];SNTT;{IOLES
JUDEJIMAS
Mechaninis Judgjimo Atskaitos Skaitiaviko Vienety Teotiios
Jjudéjimas rasys sistema FIZIKINIY UZDAVINIU testai keitimo J
I I F]I)ZJE%]KI“ DYDEZIU VIENETY SPRENDIMO R
— - KEITIMAS PAVYZDZIAI . _
{ Tiesiaeigis || Judgjimas Kelio Kelio
tiese
{ Kreivaeigis Kelias ‘ Kelio ‘ Kelio ‘ { Laiko ‘ Laiko ‘
|| Judejimas
- plokitumoje
Tolyginis Laikas ‘ Laiko ‘ Laiko ‘ { Greicio ‘ Greicio ‘
Netolyginis

Greitis ‘

Greiéio ‘ Greidio ‘

12 pav. Mokomosios medziagos pateikimo struktiiriné schema
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3.2. MOKOMOSIOS SVETAINES KURIMO TECHNOLOGIJU ANALIZE IR
PARINKIMAS

3.2.1. Svetainés kiirimo programy analizés pagrindas
Tinklapiai kuriami {vairiomis programomis, kurios tarpusavyje skiriasi. Vienos yra
paprastesnés, jose taikomi tekstiniai formatai. Dauguma SiuolaikiSky programy leidZia savo
dokumentus i$saugoti HTML formatu. Kitos programos apima jvairias technines galimybes:
programy dokumentai i§ karto formuojami kaip HTML dokumentai, rodomi tokiu pavidalu,
kokiu ji bus matoma interneto serveryje. Vieni Web tinklapiy kiirimo jrankiai nemokami, kiti

kainuoja gana daug. Visi turi savo pliusy ir minusy.

3.2.2. HTML redaktoriy analizé

Teksto redaktoriai
Teksto redaktoriai leidzia savo dokumentus i§saugoti HTML formatu. Naudodamas
teksto redaktoriy Windows Notepad, svetainés kiir¢jas turi gerai nusimanyti HTML sintakséje.
Tiesiogiai redaguojant HTML faila galima suklysti, raSant komandas. Rezultatai pamatomi tik
tinklo narSyklés pagalba. Su Microsoft Word galima kurti net puslapius rémeliuose, tafiau
iSsaugotas HTML tekstas yra labai netvarkingas, pats dokumentas gerai atvaizduojamas tik

Microsoft Internet Explorer narSykléje.

Vizualinis HTML redaktorius Dreamweaver 8

Dreamweaver §iuo metu yra viena i§ populiariausiy tinklapiy kiirimo programuy.
Programoje patogi vartotojo sasaja, daug naudingy jrankiy, galima kurti bet kokio
sudétingumo ir {vairumo puslapius. Sudarant nauja dokumenta pateikiamas didelis plétiniy
pasirinkimas, galimas failo kiirimas pagal jau sukurta Sablona. Kuriant ar redaguojant HTML
dokumenta galimi trys darbo metodai:

e raSyti vien tik HTML koda (Code);
e raSant koda matyti grafing sasaja (Split);
e dirbti vien tik grafinéje sasajoje (Design).

Pagrindiniame lange pateikti reikalingiausi jrankiai, taciau kiekvienas jrankis su savo
funkcijomis yra pateiktas atskirai, persidengianciy langy meniu, o ne visi kartu kaip
programoje Front Page.

Programa Dreamweaver tinklapio objektus iSdésto automatiskai sluoksniuoty stiliy
(cascading style sheets) pagalba. Labai patogi funkcija — automatiné HTML gairiy pasitla.

Programoje realizuota puslapiy perziiira, idiegta lietuviy kalba.
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Redaktorius MS Front Page 2003

Front Page 2003 yra vienas i§ MS Office 2003 sudedamyjy daliy. Tai puiki programa,
turinti daug funkcijy, vartotojo aplinka panasi kaip ir kity MS Office produkty (Word, Exel,
PowerPoint).

Dauguma puslapiy kuriama lenteliy pagalba ir tuo tasko tikslumu galima kurti ir
valdyti tinklapio maketa. Norint modifikuoti visus svetainés puslapius, naudojamasi
dinamiSkais tinklapio Sablonais. Atnaujinus pagrindini Sablona, visi pakeitimai bus
automatiskai atlikti visuose $i Sablona naudojanciuose puslapiuose.

Kaip ir Dreamweaver galimo trys darbo aplinkos (Code, Split, Design). Programos
Insert galima rasti daug naudingy formy ir komponenty, kuriy pagalba galima padidinti
tinklapiy interaktyvuma.

Programa Front Page 2003 palaiko stiliy kalba (CSS), palaiko Java Script, Vbscript,
XTML, XHTML, PHP it DHTML kalbas, idiegta automatiné HTML kodo pasiiila, idiegta
galimybé i§ karto dirbti serveryje.

Redaktorius Coffe Cup HTML Editor
Programos Coffe Cup HTML Editor pagrindiniame darbo lange galima redaguoti
HTML koda, naudojant jrankiy rinkinius galima iterpti objektus, paspaudus perzitiros
mygtuka galima matyti puslapio vaizda. Programoje realizuotas Expresso FTP irankis,
leidZiantis puslapi patalpinti serveryje. Puslapius galima pradéti kurti su pateiktais Sablonais.

Programoje yra idiegti Java Script ir DHTML programavimo kalby metodai.

5 lentelé. Tinklapiy kiirimo redaktoriy savybés

Redaktorius
Savybés Coffe Cup
Notepad Dreamweaver 8 | Front Page 2003 HTML Editor
WYSIW.Y G Neéra Yra (dalinai) Yra Yra
galimybe
Perziiira Néra Yra Yra Yra
Sasajos Neéra Vidutiniskai Patogi Vidutiniskai
patogumas
Automatiné
HTML  terminy Néra Yra Yra Néra
pasitila
Pagalba Néra Labai iSsami Pal.(? nkameu Labai iSsami
iSsami

Ar reikia mokéti .
HTML koda Taip Ne Ne Ne
Java Script kalba Néra Néra Néra Yra
Ar roorama Gaunama kartu su

Progr Ne Taip MS Office Taip
mokama

programy paketu

33




3.2.3. Programos FrontPage 2003 privalumai prieS kitas tinklapiy rengimo

programas

ISnagrinéjus keleto svetainiy kiirimo programuy galimybes (pvz.: FrontPage, Coffe

Cup, Dreamweaver ir kt.) (5 lentele), iSskirtos FrontPage 2003 programos savybes,

lankstumas ir funkcionalumas padeda kurti geresnius tinklapius. FrontPage 2003 ,programa

pateikia profesionalaus projektavimo, kiirimo, duomeny ir publikavimo jrankius, kurie yra

biitini kuriant dinamiSka ir sudétinga svetaing* [12].

FrontPage 2003 programos privalumai, lyginant su kitomis svetainiy kiirimo

programomis:

1. Front Page 2003 yra vienas i§ MS Office 2003 sudedamyjy daliy.

2. FrontPage HTML redaktorius turi i§ anksto numatyta lietuviska kodavima.

3. Naudojantis grafikos objektais i§ kity programy galima geriau valdyti paveiksléliy
atvaizdavima ir i§saugojima.

4. Norint modifikuoti visus svetainés puslapius, naudojamasi dinamiskais tinklapio
Sablonais. Atnaujinus pagrindini Sablona, visi pakeitimai bus automatiskai atlikti
visuose $i Sablona naudojanciuose puslapiuose.

5. Naudojantis narSyklés ir skiriamosios gebos derinimo galimybe, galima pritaikyti
tinklapi specifinei narSyklei ar ekrano skiriamajai gebai. Taip pat galima lengvai
perziuréti, kaip puslapis atrodys skirtingy ekrano skiriamyjy geby bei narSykliy
deriniams.

6. Galimybe¢ kurti ir taSko tikslumu valdyti puslapio maketa naudojant lenteles.

7. Norint patogiau dirbti su toje pacioje vietoje esanciais keliais vaizdais ir teksto
dalimis, galima naudoti specialius valdymo jrankius, kurie leidzia kurti jvairius
vaizdinius efektus, pavyzdZziui, i$skleidZziamaji meniu.

8. Vidiniai skripto raSymo jrankiai leidZia dirbti lengvai ir interaktyviai. Naudojantis
profesionaliais kodavimo jrankiais jiis galite raSyti koda greiciau, efektyviau ir
kruopsciau.

9. FrontPage Explorer yra lyg atskira programa, kuria galima kurti svetainés

navigacijos medj, administruoti nuorodas.

D¢l Siy priezasCiy mokomosios svetainés kirimui verta pasirinkti programa

FrontPage 2003.

3.2.4. Skripto raSymo kalby analizé

FrontPage 2003 projektavimo jrankiy pagalba galima generuoti efektyvy ir tobula

HTML koda. Taip pat galima pritaikyti kodavimo zinias naudojantis profesionaliy kodavimo
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rankiy teikiamais privalumais. Skripto ra§ymo jrankiy pagalba galima organizuoti dinaminj
interaktyvy bendravima su tinklapio narSytojais, duomeny ivedima, rezultato gavima,

testavima.

JavaScript kalbos analizé

JavaScript — objektiSkai orientuota skripty programavimo kalba, besiremianti
prototipy principu. DaZniausiai kalba naudojama internetiniy puslapiy interaktyvumo
realizacijai, bet taip pat naudojama ir kaip galimybé skriptais manipuliuoti tam tikromis
programomis.

Paprastai JavaScript kalbos kodas jtraukiamas i HTML puslapius, tokiu biidu
iSpleCiant statinius HTML puslapius dinaminiu skripto funkcionalumu — galimas ankety
parametry tikrinimas, naujy languy atidarymas, suskleidZziamos hierarchinés struktiiros
rodymas, i$siskleidziantis meniu ir daug kity interaktyvumo formy.

,JavaScript kalba nesunkiai gali iSmokti visi. Tuo ji iSsiskiria i§ daugelio kity
programavimo kalby. JavaScript intarpai tinklalapiams suteikia patrauklumo ir labai pagyvina
statiSkus HTML dokumentus. JavaScript programy atlikimui nereikia jokiy specialiy
priemoniy. Pakanka, kad kompiuteryje bty idiegta kuri nors i§ Siuo metu populiariausiy
interneto narSykliy (pavyzdziui, Netscape Communicator arba Microsoft Internet Explorer) ir
jau galima bandyti Zengti { nuostaby interneto pasauli“ [13].

Nematomy simboliy (tarpo simbolis, Tab simbolis, naujos eilutés simboliai)
naudojimas Siek tiek skiriasi nuo C kalbos, nes ¢ia tokie simboliai gali tiesiogiai veikti
semantika. Naudojama ,kabliataskio iterpimo* technologija, t.y. bet kuri pilnai suformuota
eilute laikoma uzbaigta — taip, lyg eilutés gale biity padétas kabliataskis. Tokiu biidu net
neatskiriant atskirose eilutése esanCiy sakiniy kabliataSkiais, skriptas bus sékmingai
vykdomas. Taciau programuotojams visgi rekomenduojama tvarkingai deéti kabliataskius, kad
pagerinti kodo skaitomuma ir i§vengti Salutiniy kabliataskiy jterpimo technologijos efektuy.
Komentarai naudojami — /* ... */ bloko komentavimui ir ,//* likusios eilutés dalies
komentavimui.

Kintamieji yra dinaminiy tipy, nebiitina kintamyjy apraSyti prie§ naudojant.
Funkcijoje iSreikStinai (naudojant var bazinj Zodj) aprasyty kintamyjuy galiojimo erdvé yra
ribota §iai funkcijai, kiti kintamieji yra globalis.

JavaScript kalbos objektai suteikia galimybg susieti savybes su reikSmémis. Yra
keletas baziniy objekty (masyvas, loginiai kintamieji, data, funkcija, skai¢ius, matematiniy
operacijy klase, reguliarios iSraiskos, tekstinés eilutés). Kiti objektai apraSomi vykdymo metu.
Objektai apraSomi sukuriant konstruktoriaus funkcija. Kadangi Javascript kalba remiasi

prototipais, yra objekty, bet ne klasiy paveldéjimas. Objektai paveldi savybes i§ prototipy, bet
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galima vienam ar kitam objektui dinamiSkai pridéti savybiy (metody ar kintamuyjy), taip pat ir
panaikinti savybes. Norint pridéti savybg visiems to tipo objektams, reikia ja pridéti prototipe,
kitaip tai galios tik konkreciam objektui, bet ne tipui.

JavaScript salyginiy bei iSrinkimo sakiniy, taip pat cikly for, while bei do .. while
sintaks¢ analogiska C kalbos sintaksei. Taip pat igyvendintas for .. in ciklas, supaprastinantis
objekto atributy perrinkima, naudojant iSraiSka for (kintamasis in objektas).

Kaip ir daugelyje kalby, JavaScript funkcijos — tai galimai parametrizuoti kodo
blokai, galintys grazinti reikSmg.

Kiekviena funkcija yra objektas, kurio tipas yra Function, todé¢l bet kuria funkcija
galima manipuliuoti kaip ir kitais objektais, pavyzdziui, naudoti kaip kitos funkcijos
parametra. Kvieciant funkcija, nebiitina perduoti tiek parametry, kiek iSvardinta funkcijos

apraSyme — neperduoty argumenty reikSmés bus neapibréztos [14].

VBScript kalbos analizé
VBScript kalba yra naujausia Visual Basic atmaina, specialiai skirta voratinkliui,
kurio programas, iraSytas HTML puslapivose, gali vykdyti Internet Explorer perZzitiros
programa. Tai objektiné programavimo kalba. Joje objektai turi charakteristikas, metodus ir
tvykius, 1 kurivos gali reaguoti. VBScript kalba mazai skiriasi nuo JavaScript kalbos (6, 7

lentelé).

3.2.5. Skripto raSymo kalbos parinkimas
Pagal JavaScript ir VBScript kalby savybiy ir funkciju palyginima (6, 7 lentelé)
matyti, kad esminiy skirtumy tarp Siy kalby néra. JavaScript naudojami keturi duomeny tipai,
palaiko tik funkcijas, sakinai skiriami kabliataskiu. VBScript kalboje naudojamas universalus
duomeny tipas, palaikomos ir funkcijos, ir procediiros, sakiniai neskiriami, néra jautrumo

didZiosioms ir mazosioms raidéms.

6 lentelé. Java Script ir VB Script savybiy palyginimas

Savybés Java Script VB Script
Duomeny tipai Skaiciai (Number) Universalus (Variant)
Loginiai (Boolean)
Datos (Date)
Tekstai (String)
Didziosios ir maZosios raidés Skiriamos Neskiriamos
Sakiniy skyryba KabliataSkiu Neskiriami
Kintamyjy apraSymas var dim
Funkcijy palaikymas Taip Taip
Procediiry palaikymas Ne Taip
Funkcijy uzraSymas funkcion...() { sub...
} end sub
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7 lentele. Java Script ir VB Script funkcijy uzrasymo palyginimas

Java Script

VB Script

<FORM NAME=forma>

<INPUT TYPE="text" NAME="textl"><BR>
<INPUT TYPE="text" NAME="text2"><BR>
<INPUT TYPE="button" NAME="mygtukas"
VALUE="Kopijuoti" OnClick=copyfun()>
</FORM>

<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
function copyfun() {
var copytext;

copytext=document. forma.textl.value;
document. forma.text2.value=copytext;

}
</SCRIPT>

<FORM NAME=forma>

<INPUT TYPE="text" NAME="textl"><BR>
<INPUT TYPE="text" NAME="text2"><BR>
<INPUT TYPE="button" NAME="mygtukas"
VALUE="Kopijuoti" OnClick=copyfun()>
</FORM>

<SCRIPT LANGUAGE="VBScript">
sub copyfun
dim copytext

copytext=document.forma.textl.value
document.forma.text2.value=copytext

end sub
</SCRIPT>

ISvada: atsizvelgiant i tai, kad Sios abi kalbos neturi esminiy skirtumu, o Java Script

kalba panasi | Java programavimo kalba, mokomosios svetainés interaktyvumo

programavimui naudosime Java Script kalba.

3.3. MOKOMOSIOS SVETAINES VAIZDU IR ANIMACIJOS KURIMO
TECHNOLOGIJU ANALIZE IR PARINKIMAS

3.3.1. Vaizdy formato parinkimas
Tinklapiuose realiems vaizdams naudojami JPEG ir GIF formatai. JPEG yra
pranasesnis uz GIF — jis gali saugoti pilng spalving informacija. Nuotraukos ir kitokie vaizdai
bus geresnés kokybés ir uzims maziau vietos, jei bus uzkoduoti JPEG formatu.

GIF formatas labiau tinka keliy spalvy paveiksliukams, pavyzdziui, grafikos darbams
ar piesiniams. Siuo atveju GIF paveiksliukas geriau atvaizduoja kontiirus, jis yra maZesnis nei
toks pat JPEG paveikslélis. GIF formatas naudotinas paveiksliukams su dideliais tos pacios
spalvos plotais, taip pat juodai baltiems paveiksliukams, turintiems nedaug pustoniy (iki 256).
GIF ir JPEG failai savo dydziu gali skirtis net keliasdeSimt karty.

JPEG formatai naudojami:

1. Nuotraukoms.

2. Realistiskiems paveikslams (tapybos darbams, akvareléms ir t.t.).

3. Juodai baltiems paveikslams, kurie turi daugiau nei 256 pilkos spalvos atspalvius
ir spalvotoms nuotraukoms, kurios turi daugiau nei 256 spalvas.

GIF formatai naudojami:

1. Dviejy lygiy juodai baltiems paveiksliukams arba paveiksliukams, turintiems ne

daugiau kaip 256 pilkos spalvos lygius.
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2. Spalvotiems piesinukams, turintiems nedaug spalvy (iki 256), ir paveiksliukams,
turintiems didelius vienos spalvos plotus (pvz.: logotipams, animacijos kadrams).

3. Grafikos darbams.

4. Uzrasams, tekstui, kai reikia iSsaugoti rySkius konttrus.

Atsizvelgiant { tai, kad mokomosios svetainés paveiksliukams nebiitinas didelis
spalvy kiekis parenkame GIF formata, tuo labiau, kad GIF formato paveiksléliy mazesnis

byly dydis ir GIF formatu gali biiti i§saugomi animuoti paveiksléliai.

3.3.2. Animuoty paveiksléliy kiirimo technologijy parinkimas

Tinklalapis, sukurtas vien tik HTML kalbos priemonémis biina statiSkas, jame maza
zaismingy elementy: nebent vaizda Siek tiek pagyvina animaciniai GIF pieSinukai (kadangi
yra efektyvu ir ekonomiska).

Animacija WWW dokumentams kuriama keliais budais:

1. Naudojant videofailus — §is buidas néra placiai paplitgs, nes tokie failai uzima daug

vietos ir ilgai siunciami.

2. Naudojant dinaming HTML.

3. Naudojant FLASH technologija.

4. Naudojant GIF animacija.

D¢l paprastumo kuriant ir vaizduojant internetiniuose puslapiuose labiausiai paplitusi
GIF animacijos rusis. Animacinis GIF failas - budas, kai i viena faila galima sudéti kelis
paveiksliukus (kadrus) ir nurodyti ju keitimosi dazni. Jei paveiksliukai mazai skiriasi vienas
nuo kito, tai vaizdas atrodo lyg judéty. Tai internete labai naudojama, nes toki judanti
paveiksliuka néra sunku sukurti.

Judancios grafikos technologija turi dideliy trilkumy. Vienas didziausiy trikumy yra
tas, jog animuoti G/F paveiksliukai uzima gana daug vietos. Tai gludi ju struktiiroje: visas
judantis paveiksliukas sudarytas i§ kadry (pana$iai kaip ir tikri animaciniai filmai), todél
kiekvienas kadras uzima tiek atminties, kiek ir paprastas paveiksliukas.

Svetain¢je naudosime GIF animacijos rusj.

3.3.3. GIF animacijos kiirimo priemoniy analizé

Programa Macromedia Flash
Tai vienas i§ naujausiy ir labai greitai tobuléjanciy animacijos rengimo priemoniy.

Naudojant Flash animacija galima sukurti bet kg ir tam kurti yra pritaikytos labai placios
galimybés. Ir §i naujove jau baigia i§stumti standartinius G/F animuotus paveikslélius.
Macromedia Flash galimybés:
1. Naudoja vektoring grafika,
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2. Sukuriami pradinis ir galutinis kadrai, tarpiniai kadrai sugeneruojami,
3. Galima keisti objekty dydi, spalva, pasukimo kampa, jud¢jima ir t.t.,
4. Animacija galima kuri ,kadras po kadro®, tac¢iau prarandama galimyb¢ sumazinti

bylos dydi.

Programa 2D & 3D Animator

Programa 2D & 3D Animator leidzia:

1. Sukurti aukstos kokybés animuotus vaizdus, tekstus, tinklapio reklama ir
interaktyvius mygtukus;

2.Panaudoti jau esamus JPG, GIF, BMP, AVI, ICO, PNG paveikslélius;

3. Keisti paveikslélio dydi, vieta, raiska;

4. Naudoti paruostus Sablonus;

5. Iterpti grafikos elementus, teksta;

6. Keisti grafikos elementy judéjimo kryptj ir laika;

7. Sukurta animacini vaizda iSsaugoti GIF, JPEG, ICO, PNG formatais arba kaip 4AVI
klipa.

3.3.4. GIF animacijos kiirimo priemoniy parinkimas

“Flash” panaudojimas yra labai sudétingas. Problema daznai biina susijusi “Flash”
programa sukurto filmuko trukme. Panaudojus per daug judancios grafikos, puslapis gali
padaryti didel; pirma ispudi, taCiau jis tuo paciu gali biiti netinkamas naudoti kaip
informacijos Saltinis. Tam labiausiai padeda interaktyviyju technologiju panaudojimas. Jos
suteikia galimybg ne tik praleisti tam tikras vaizdo klipo dalis ir pereiti prie kity, bet ir
sisteminti informacija.

Paprastas yra 2D & 3D Animator programos naudojimas. Sukurtus animacijos
objektus galima tam tikru laiku ,,jjungti ir ,,i$jungti®, nustatyti pradini padéties taska ir galini,
nustatyti objekto judéjimo pobudi ir krypti ir t.t.

Siy programos 2D & 3D Animator galimybiu pakanka mokomosios medziagos

animuotiems vaizdams kurti.
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4. PROJEKTINE DALIS

4.1. SVETAINES TINKLAPIU NAVIGACIJOS SUDARYMAS

Kuriant tinklalapi svarbiausias uzdavinys yra jo patogumas lankytojui. Jei lankytojas
i§ karto perpras tinklalapio veikimo, navigacijos principus, jausis saugus narSydamas
tinklalapyje, lengvai ras norima informacija, tuomet Sis lankytojas maloniai apsilankys Sioje
svetainéje ir kit karta, naudosis pateikta informacija ir paslaugomis.

Mokomosios svetainés navigacija turéty atitikti tokius reikalavimus:

« tinklalapyje pateiktas navigacijos tekstas lengvai skaitomas;

e patogi ir lengvai suprantama navigacija svetainéje;

o kiekviename puslapyje pateiktas turinys bitinai atsakys { lankytojo pateikta klausima;
e turinyje nebus neveikian¢iy ar pasenusiy nuorodu.

Atsizvelgiant 1 Siuos reikalavimus, mokomosios svetainés turinio navigacija bus
kuriama, naudojant automating navigacija; interaktyviy elementy (vaizdy, teksto) navigacija —
panaudojant nuorodas.

Auksciausio lygmens navigaciné schema (13 pav.) kuriama, naudojant tik automating

navigacija. Griztamieji rySiai numatomi i§ Zemesnio lygmens tinklapiy | pagrindinj ir tarp

lygiagreciy tinklapiy.
k 7
AN
~ —_—
o Teorija
= teorija. html
» ~——-" @
\
AN
~
~
. Fizikiniai dydZiai
| fizikiniai_dydziai.html
[N
N —
| § -———-
AN
\ N
N
Tiesiaeigis tolyginis >
. dg' . ve Vienety keitimas
_ju €jimas vienetu_keitimas.html
index.html
| A
\ » 9
\
~
~ Uzdaviniy, pavyzdziai
P uzdaviniu_pavyzdziai.
html
b e
\
N\
~ ~
Testai

testai.html

13 pav. Auksciausio lygmens navigacijos schema
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Teorinés ir fizikiniy dydziy dalies navigacinéje schemoje, automating navigacija,

tiesioginiai navigacijos rySiai numatomi i§ aukstesnio lygmens tinklapiy i Zemesni lygmeni.

Griztamieji rySiai numatomi i§ Zemesnio lygmens tinklapiy { aukStesnio lygmens tinklapius ir

tarp lygiagreciy tinklapiy, naudojant automating navigacija (14 pav., 15 pav.). Tarp teorinés

dalies zemiausio lygmens tinklapiy lygiagreti ir nuosekli navigacija kuriama paveiksléliy ir

teksty nuorody pagalba.

E

O

Mechaninis judéjimas
mechaninis_judejimas.
html

Judéjimo radys
judejimo_rusys.html

\ 4

Atskaitos sistema
atskaitos_sistema.html

P

‘( Judéjimas plok$tumoje
| judejimas_plokstumoje.html

Mechaninis judejimas
masina
judejimas_masima.html

Mechaninis judéjimas
medzZiai
judejimas_medziai.html

|

Tiesiaeigis judéjimas
tiesiaeigis_judejimas.html

Kreivaeigis judéjimas
kreivaeigis_judejimas.html

Tolyginis judéjimas
tolyginis_judejimas.html

Netolyginis judéjimas
netolyginis_judejimas.html

/ b\ judejimas_fiesetnimi | 4 g
( p-( | judejmas_tiese2html | )
o ~ Judejimas tiese p( | judejmas_tiese3ntml | )
judejimas_tiese.html (| judejimas_tiese4 html | )
(| judejimas_tiese5.ntm >\/
.

)
(judejimaSJJIokstumojeZ.htmID

@udejimaSJJIokstumoje3.htmID

14 pav.

Teorijos dalies navigacijos schema
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|
O 4
> Kelias S
kelias.html o —
> 1
'\
;: Laikas 1
] laikas1.html
’ - W
g A
\\x//ﬁkas Laikas 2
=Lf&mml laikas2htm A
o\
A [ 3
- B - Laikas 3 ‘
> laikas3.html .
™.
- Greitis 1
""T greitis1.html
\

Greitis
greitis.html

Greitis 2
greitis2.html

Greitis 3
greitis3.html

T T

( Kelio vienety keitimas 4 i
kelio_vienetu_keitimas.
- R html

- Laiko vienety keitimas

|

- laiko_vienetu_keitimas.
L html

Greicio vienety keitimas
greicio_vienetu_keitimas.
html

16 pav. Vienety keitimo tinklapiy navigacijos schema
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Pagal grei¢io kompiuterizuoto skai¢iavimo struktiiring schema (8 pav.), sudaroma
uzdaviniy sprendimo navigaciné schema (kelio, grei¢io ir laiko skaiiavimo navigaciniy
sistemy struktira vienoda). Tarp uzdaviniy sprendimo tinklapiy navigacija kuriama
paveiksléliy nuorody pagalba (17 pav., 5. Priedas, 6. Priedas). Griztamieji rySiai numatomi 1§

kiekvieno tinklapio i auks¢iausio lygmens tinklapius.

Netinkamas pasirinkimas 1
netinkamas_pasirinkimas1.
html

Netinkamas pasirinkimas 2
netinkamas_pasirinkimas2.
html

/
/
v/ ’
7/
Greitio skai¢iavimas Greigio skaitiavimas 1 Greitio skaiCiavimas 2 Greitio skaiCiavimas 3 P 4
uzdavinio_sprendimas. uzdavinio_sprendimas1. uzdavinio_sprendimas2. uzdavinio_sprendimas3. -
html html html html /
/
e
_ -~
@\ -7 =
Netinkamas pasirinkimas 1.2 Netinkamas pasirinkimas 3 Netinkamas pasirinkimas 3.1
netinkamas_pasirinkimas1.2. netinkamas_pasirinkimas3. netinkamas_pasirinkimas3.1.
“htm htm htm!
rad ’
_ -
- g . — -
Y D X =
\
\ Netinkamas pasirinkimas 5 Netinkamas pasirinkimas 4
\ netinkamas_pasirinkimas5. \ netinkamas_pasirinkimas4.  |«———
\ html htm 4
4 v ¥ v ’
d
Greiio skaitiavimas 6 Greitio skaiCiavimas 5 ( Greitio skaiCiavimas 4 _
uzdavinio_sprendimas6. uzdavinio_sprendimas5. uzdavinio_sprendimas4. -
html html k html
h J
vy vy Netinkamas pasirinkimas 4.1 )
netinkamas_pasirinkimas4.1. |«gg——— _
Netinkamas pasirinkimas 6.1 Netinkamas pasirinkimas 6 htm! -
netinkamas_pasirinkimas6.1. netinkamas_pasirinkimasé. | \N_ =0 S e ———
html — html
T
/ | _ - A
/ | Netinkamas pasifinkmas 71} — —— —— ————————————— "7
netinkamas_pasirinkimas7.1.
/ fink irinkimas?.1
| v Y v htmi
—
Greiio skaitiavimas 7 \ | Greitio skaiCiavimas 8 P -
- uzdavinio_sprendimas?. uzdavinio_sprendimas8.
Vi html

Netinkamas pasirinkimas 7
netinkamas_pasirinkimas?.
html

o

17 pav. Uzdaviniy sprendimo (greicio skaiciavimo) tinklapiy navigacijos schema
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A

Teorijos tetas
testas.html

Kelio skai¢iavimo testas
kelio_testas.html

Laiko skaic¢iavimo testas j‘ 4
jv

laiko_testas.html

Grei€io skai¢iavimo testas
greicio_testas.html

Kelio vienety keitimo testas 4
kelio_vienetu_testas.html Tl

T
AR R R
ORI IR

Laiko vienety keitimo testas 4
laiko_vienetu_testas.html N
A »
Greicio vienety keitimo testas 4 ,
greicio_vienetu_testas.html | ~~-___.-
~__ s

18 pav. Testy tinklapiy navigacijos schema

4.2. ANIMACIJOS KURIMAS

2D & 3D Animator programos piesimo irankius, sukuriami animacijos objektai
(galima ikelti jau sukurtus objektus), ,,Properties® dalyje nustatomos objekty savybes,
pradinés ir galinés objekty padétys (19 pav.). Dalyje ,,Timeline* nustatomas objekto judéjimo
laikas. Perziliros mygtuku galima perzitréti sukurta vaizda. [rasant GIF formatu sukurta
animuotg paveikslélj, automatiskai sukuriami tarpiniai kadrai tarp pradinés ir galinés objekty

padéties (20 pav.).

[0 - T 9 0% 2 @D =i o QET|| 9N b L ek 3| o

B masines_pudesenas 04

19 pav. 2D & 3D Animator programos pagrindinis darbo langas
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20 pav. Sukurto animuoto paveikslélio jrasymas

4.3. SVETAINES TINKLAPIU KURIMAS
Nauja svetain¢ pradedama kurti su FrontPage 2003 pasirinkus meniu File >> New
>> Page or Web. Atsidaro dialogo langas. Pasirinkame Empty Web arba Web site Template

(jei naudojami jau paruosti Sablonai). Options dalyje nurodomas adresas, kuriame svetainé

bus saugojama.
Toliau reikia sukurti struktiira ir puslapius Siai svetainei pagal (13 pav.) — (18 pav.).

Paspaude Navigation mygtuka, atidarome struktiiros langa ir sukuriame svetainés struktiira

(21 pav.).

Window  Help

AMy Wb

i fle Edt Vew Jnset Formst ool Table [Data Frames

e d Bl B3 a P& 0n fo-roiadr d@e 20 5.0 6l
i -[ - I T ey . |

[l Web Site || Indeuhtn
Nevigation

a g,m-_“.plw*:

Exrolders @ Remote web site I Reports [SeNavigation] B Hyperirks & Tasis

Lgashanes= S S [ A Gl - - A== = 4 _-ul

21 pav. Svetainés struktiiros sudarymas
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Page Properties dalyje nustatome kiekvieno puslapio savybes.

General korteléje nustatome tokias savybes:

1. Title lauke nurodome dokumento pavadinima;

2. Background sound dalies Location lauke nurodome garso bylos, kuri gros
uzkrovus dokumenta narSykléje, adresa;

3. Loop laukelyje Jus galite aprasyti, kiek karty gros nurodyta garso byla;

4. Jei pazymésime zymg prie Forever, tai gros visa laika, kol dokumentas bus
atvertas.

Background dalyje parenkame puslapio pagrinda.

Language kortel¢je parenkame Sias reikSmes: Page Language - Lithuanian; HTML
encoding — Balltic.

Tinklapiai maketuojami, naudojant lenteles. FrontPage 2003 tai leidzia padaryti
tasko tikslumu. [ tinklapius suraSomas reikiamas tekstas, ikeliami paveiksléliai, formos ir ju
elementai, nustatomos ju savybés (22 pav.). Pagal (13 pav.) — (18 pav.) tinklapiuose

sudedame tekstines ir paveiksléliy nuorodas.

i File Edit View Inset Format Tools Table Daa Frames Window Help

AN = e RN T4 AfgesodandEe 20 9L @l
ENomal = (default font) 5 < B 7o EEEE A, =zFEEQD-Y-AR
i Web St || indexhtm ™ Figinisl_dydziaihim " grestis htm x

[ e

5 - kelias, m;
Kelias, kurj antomobilis nuvafinoja, visais atvejais pastovas (s = 50 m). t - laikas, s.

Keisti greit]

rlo !i\
Agoshepess N N IO A Gl Be- A== 0 Jf

22 pav. Tinklapio elementy jkélimas

Mygtuky nuorodomis kei¢iama fizikiniy reiskiniy eiga (22 pav.).
Paveiksléliy nuorody pagalba pagal (17 pav.) navigacing schema sprendziami

uzdaviniai (23 pav.).
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&8 Greidio skaitimimas 4 fiv B) = ® v Page v {3 Took v "

Greitio skaitiavimo pavyzdys

Uzdavinio salvga: $

Automobilis per 10 s nuvaziavo 180 m. t==

Kokiu greiciu vaziavo antomobilis? x
s=vt

DUOTA: s=180m -
t=10s V=—

BASTL v 1

CCrEAERONET

23 pav. Greicio skaiciavimo tinklapis

Pasirinkus neteisinga paveiksléli pereinama | neteisingo pasirinkimo tinklapi (24

pav.).

Bpov B v v [ Pagew (3 Tooks v

Greidio skai¢iavimo pavyzdys Asrinkit relxiema formule
Uzdavinio salyga:
A bilis per 10 s ziavo 180 m. r_i
Kokiu greiciu vaziavo automobilis? v
§=vi
t=10s s
V=—
BASTL v 5

Pasirinkote kelio skai¢iavimo formule.
NETEISINGAS PASIRINKIMAS!
Pagal ubdavinio salyga redda sorasti greij.

Rinkités dar karta.

24 pav. Neteisingo pasirinkimo tinklapis

Teisingai i§sprendus uzdavini (25 pav.), automatiniy nuorody pagalba galima pereiti i
turini arba grizti i uzdaviniy sprendima. Numatyta galimybé pereiti 1 savikontrolés testo

sprendima.
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w| s | & [ e Search

Greicio skai¢iavimo pavyzdys
Uzdavinio salvga:
Automobilis per 10 s nuvaziavo 180 m.

Kokiu greiciu vaziavo automobilis?

DUOTA: 5=180m
t=10s

RASTL v Spresti savikontrolés testa

§ ‘
e 180 =18m/x
r 105

Uidavinj iSprendéte sékmingai

Dane 8 Computer | Pratected Made: OFf H10% -

25 pav. Uzdavinio pabaigos tinklapis

4.4. SVETAINES INTERAKTYVUMO KURIMAS HTML KODU

Kelio, laiko ir greiCio vienety keitimui panaudotas programavimas HTML kodu (26
pav.). Sukurta forma "skaiciuoklis" su 12 duomeny jvedimo-iSvedimo laukais , T1* —
,»L12% ir su dviem mygtukais: "Skaic¢iuoti™ ir "Valyti". Programa HTML kodu
uzrasoma taip:

<form name = "skaiciuoklis"...>

<p align="center"><input type="button" value="Skaiciuoti"
onClick="skaiciuoklis.T4.value=(skaiciuoklis.Tl.value);
skaiciuoklis.T5.value=(skaiciuoklis.T2.value*3600);
skaiciuoklis.T6.value=(skaiciuoklis.T3.value*3.6)
skaiciuoklis.T7.value=(skaiciuoklis.Tl.value/3600);
skaiciuoklis.T8.value=(skaiciuoklis.T2.value);
skaiciuoklis.T9.value=(skaiciuoklis.T3.value/1000;
skaiciuoklis.T1l0.value=(skaiciuoklis.Tl.value/3.6);
skaiciuoklis.T1ll.value=(skaiciuoklis.T2.value*1000);
skaiciuoklis.Tl2.value=(skaiciuoklis.T3.value)">

<input type="reset" value="Valyti" name="B2"></p>

</form>
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keitimas - Windaws Internet

v greicio_nenetu_beitimat itm

Lakio keitimas

Greifio keilimas

= |:i7 Page = ) Toak =
Greitio viencty keitimas
g > : Janda
Trasykite greicio skaitines reikimes j atitinkamas sritis -
pillcante one metrais per
kilometrus per valanda daliname i
(vietoje kablelio dékite taika) 36

Pz 72 'k = 20 m's

Apskaitivoti dwomenys

Tred -

[y [Ty s Kaitiant metrus per solunde
v (km'h)
7 L Dz n metrus per sekunde dauginame is

3.6,
o= 20 " 12000 Prz: 20 ms = 72 ki
v (ms) 1 0.02 n Nunredus:
20 s
ey keltimo tes
Skaicivoli | | Valyts
M Computer | Protected Mode: Off ok v

26 pav. Greicio vienety keitimo tinklapis

4.5. SVETAINES INTERAKTYVUMO KURIMAS JAVASCRIPT KALBA

Pagal kuriamos svetainés interaktyvumo tipa ir lygi (4 lentel¢) numatomi tinklapiai,

kuriuose naudojamos funkcijos ir formos Java Script kalba (27 pav.).

Tiesiaeigis tolyginis
judéjimas
index.html

Funkcija ,informacija“

Funkcija ,Rasymas”

Funkcija ,Skaitymas*
Forma ,SkaitRas"

Teorija
teorija.html

_tiese1 .html

_tiese2.html

=

Judéjimas tiese

_tiese3.html

judejimas_tiese.html

_tiese4 .html

-

NAANAY

_tiese5 .html

Funkcija ,informacija“

Atskaitos sistema

Fizikiniai dydziai
fizikiniai_dydziai.html

atskaitos_sistema.html

Funkcija , Tikrinimas*“
Funkcija ,Skaiciavimas*”
Funkcija ,Klaidos*”
Forma ,Skaiciuoklis”

1.html

Judgjimas plok$tumoje

2. html )

judejimas_plokstumoje.h

html )

tml

Funkcija ,informacija“

4. html

Vienety keitimas
vienetu_keitimas.html

Funkcija
Funkcija ,Skaiciavimas®
Funkcija ,Klaidos*®
Forma ,Skaiciuoklis”

L, Tikrinimas"

Teorijos tetas
testas.html

Funkcija ,scorequiz®

Funkcija ,informacija“

Funkcija ,clearquiz®
Forma ,quiz“

Uzdaviniy pavyzdziai
uzdaviniu_pavyzdziai.
html

Kelio skaigiavimo testas
kelio_testas.html

Laiko skai¢iavimo testas T'.:Il'"..'k.c”a «
laiko_testas.html » | IKrinimas
Greitio skaiiavimo testas Funkcija

Funkcija ,informacija“

greicio_testas.html

Testai
testai.html

Skaiciavimas"

Kelio vienety keitimo testas

kelio_vienetu_testas.html Fun_kcija
LKlaidos"
Laiko vienety keitimo testas
laiko_vienetu_testas.html Forma
wSkaiciuoklis“

‘ Funkcija ,informacija“

Greicio vienety keitimo
testas

greicio_vienetu_testas.html|

27 pav. Tinklapiai su JavaScript kalbos funkcijomis ir formomis
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JavaScript kalba deklaruojama <head> dalyje:

<script language="JavaScript">
</script>

Auksciausio lygmens tinklapiuose (13 pav.) numatomas pagalbinis informacinis
langas (28 pav.). Tai atlickama <head> dalyje parasius funkcija:

function informacija () {

tekstas = "<html><head></head><body>" + "SusipazZinkite su
turiniu ir pasirinkite temag, kurig nagrinésite"+"</body></html>"

atributai = "resizable = yes, location = no, status = no,
toolbar = no, width = 300, height = 100";

naujas = window.open("", "laikas", atributai);

naujas.document.write (tekstas);

setTimeout ("naujas.close()",10000) ;

}
HTML kodo <body> dalyje paras$ius:

<body onLoad = "informacija()">.

Pt |

8 Computer | Protected Mode: OFF H100% -

28 pav. Pagrindinis mokomosios svetainés langas

Pagrindiniame tinklapyje (28 pav.) numatytas besimokanciyjy informacijos {vedimas
ir perskaitymas. Tai atlieckama funkcijomis:

function Rasymas (r) {
var fso, £f;

var ForWriting = 2;

fso = new ActiveXObject ("Scripting.FileSystemObject");
f = fso.OpenTextFile ("document.txt", ForWriting, true);
f.Write(r);

f.Close();

}

function Skaitymas () {
var fso, £, r;
var ForReading = 1;
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fso = new ActiveXObject ("Scripting.FileSystemObject");
f = fso.OpenTextFile ("document.txt", ForReading, true);
r = f.ReadLine();

f.Close();

return (r) ;

Judéjimo tiese tinklapyje (29 pav.) numatytas interaktyvus kiino koordinaciy
ivedimas ir nueito kelio skai¢iavimas. Tai atlieckama funkcijomis:
e tikrinimo, ar visi langeliai uzpildyti

function Tikrinimas (T) {
1f((T!=""))
return true;
else return false;

Judéjimas tiese

Taiko pradiné koordinaté

I tuscius langelius jveskite duomenis -3 i
"

ir apskaicinokite tasko nueliz kelia

Taiko galiné koordinaté
x= Klaida

e Por 1.5 bl s Rl

L F=x-x

$= Kisida g = -3 |y = Kiada gy

Pasirinkite judéjimo laiky
Klaidy skaicius: 3
Las ) \_3s L45s ) 6s ) 1S5S

Dane 8 Computer | Protected Mode: Off 0% -

29 pav. Judéjimo tiese tinklapio langas

e skai¢iavimo (5 funkcijos, nes ivedami skirtingi duomenys), vykdant
skai¢iavimus parasoma, kuriame langelyje klaida, parodomas pranesimas, jei kuris langelis
neuzpildytas

function Skaiciavimasl (T1) {
var skl1=0;
if (Tikrinimas (T1)) {
if (Tl==-3)
skl=T1
else skl="Klaida";
return skl;
}
else{
alert ('Neuzpildytas pradineés koordinatés langelis (x0).
Spauskite "OK" ir uZpildykite');
skaiciuoklis.T1l.focus();

}
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e klaidy skai¢iavimo (parodomas padaryty klaidy skaicius; jei iSspresta gerai,
atidaromas tai patvirtinantis langas (30 pav.))

function Klaidos (T1,T2,T3,T4,T5) {

var kl=0;
if (Tl==-3)
kl=k1+0;

else kl=kl+1;

if (T2==2)
k1=k1l+0;
else kl=kl+1;

if (T3==2)
k1=k1l+0;
else kl=kl+1;

if (T4==-3)
k1=k1+0;
else kl=kl+1;

if (T5==5)

k1l=k1+0;

else kl=kl+1;

if (k1==0) {

alert ('Tasko nueita kelia apskaic¢iavote GERAI. Spauskite
"OK" ir pasirinkite kita judéejimo laika');

skaiciuoklis.T4.focus();

}

return kl1;

Judéjimas tiese

Taiko pradiné koordinaté

I tuscius langelius jveskite duomenis K] i

Taiko galiné koordinaté

2 n
Tatke nueity kelig apskaicisvote GERAL Spausiite "OK” ir pasinniote kitg
TR b\ Ly Ry
| F=x-X

Atgat [l -

[ R s [

Tiknnts | [ Valyti
Pasirinkite judéfimo faiky
Kl stz 0

Las ) A_3s ) (45s ) ( Gs )} { 758

8 Computer | Protected Mode: Off #H100% v

30 pav. Judéjimo tiese tinklapio langas su teisingo sprendimo pranesimu
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Savikontrolés testy tinklapiuose (31 pav.) numatytas interaktyvus duomeny jvedimas.
Tai atlickama funkcijomis:
e tikrinimo, ar visi langeliai uzpildyti

function Tikrinimas(T1,T72,T73,74,T75,T6,77,78,T79,T710,T11,T12,T13,T14,
T15,T16,T17,T18) {

1E((T1!="") &&(T2!="")&& (T3!="")&&(T4!="") && (TS5!="") &&
(T6!="")&& (T7!="")&&(T8!="")&& (TO!="")&& (T10!="") &&
(T11!="")&& (T12!="") && (T13!="") && (T14!="")&& (T15!="") &&
(Tle!="")&& (T17!="") && (T18!=""))

return true;
else return false;

e skai¢iavimo, vykdant skai¢iavimus, parodomas praneSimas, jei kuris langelis

neuzpildytas

function Skaiciavimas(T1,T2,T73,T4,T5,T6,T77,T78,T79,T710,T11,T12,T13,
T14,T15,T16,T17,T18) {
var sum=0;
if(Tikrinimas(T1,T2,73,74,T75,T6,T77,T78,T79,T710,T11,T12,T13,T14,
T15,T16,T17,T18)) {
if (Tl=="t")
sum=sum+1;
else sum=sum+0;

if (T2==2)
sum=sum+1;
else sum=sum+0;

if (T18=="km/h")
sum=sum+1;
else sum=sum+0;

sum=sum/18*10;

return sum.toPrecision(2,1);
}
else{
alert ('Nevisi langeliai uzpildyti. Spauskite "OK" ir
uzpildykite');
skaiciuoklis.T19.focus();

}
e klaidy skaiciavimo (parodomas ivertinimas ir padaryty klaidy skaicius (31

pav.))

function Klaidos(T1,T2,73,74,75,T6,T77,T78,T79,T710,T11,T12,T13,T14,T15,
T1l6,T17,T18) {

var kl=0;
if (Tl=="t")
kl=k1+0;

else kl=kl+1;
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if (T2==2)
k1=k1+0;
else kl=kl+1;

if (T18=="km/h")
k1=k1+0;
else kl=kl+1;

return kl1;

Bpow ) - @ v o Pagew GTook~

Greifio skai¢iavimo testas

Uzdavinio salvga:

Kokiu greiciu vaziuoja automobilis, jei per 2 valandas
nuvaziunoja 180 kilometry? Apskaicinokite kilometrais per
valanda, paverskite m/s.

[Duota: t =2 h

5 = 180 km

_ Fizikinins dydfins jrafykite | reilisnus
Tus
Rasti: v

Langelins nmosekliai pagal salyga.

= Klaida km/h .

= HKlaida mis

(bernt ) [V

Tvertinimas: 39 Klaidy skaitius: ?

18 Computer | Protected Mode: Off #100% -

i Yl

31 pav. Savikontroleés testo tinklapio langas



5. MOKOMOSIOS SVETAINES VARTOTOJO DOKUMENTACIJA

5.1. MOKOMOSIOS SVETAINES FUNKCINIS APRASYMAS

Interaktyvi mokomoji svetain¢ ,,Tiesiaeigis tolyginis judé¢jimas® skirta fizikos
mokymui/mokymuisi 8-oje klas¢je. Svetaing sudaro:

1. Tiesiaeigio tolyginio judéjimo teoriné medziaga,

2. Tiesiaeigi tolygini judéjima apibiidinantys fizikiniai dydziai,

3. Fizikiniy dydziy vienety keitimas,

4. Interaktyvis uzdaviniy sprendimo pavyzdziai,

5. Savikontrolés testai.

Teoringje ir fizikiniy dydziy dalyje pateikti apibréZimai, savokos, animuoti judéjimo
vaizdai, fizikiniy dydziy zyméjimas, skai¢iavimo formulés, pagrindiniai matavimo vienetai,
numatytas interaktyvus reiskiniy eigos keitimas.

Fizikiniy dydziuy vienety keitimo dalis suteikia galimybg keisti pagrindinius, dalinius
ir kartotinius matavimo vienetus, pateikta informacija kaip keisti vienus vienetus kitais.

Sprendziant uzdaviniy sprendimo pavyzdZzius, modeliuojama uzdavinio sprendimo
eiga, kiekvienu klaidingo sprendimo atveju pateikiami paaiSkinimai.

Savikontrolés testy dalyje yra teorijos, kiekvieno fizikinio dydzio vienety keitimo ir
skai¢iavimo testai. ISsprendus testa, pateikiamas ivertinimas (deSimtbaléje sistemoje), klaidy

skaiCius ir nurodomos padarytos klaidos.

5.2. MOKOMOSIOS SVETAINES VADOVAS

Mokomosios svetainés apimtis 6,65 MB. Ja sudaro 109 tinklapiai (0,71 MB).
Svetain¢je naudojami Gif formato paveiksléliai (3,51 MB).

Svetain¢ gali biiti instaliuojama serveryje (zitr. 5.3.2.) arba kompiuteryje (Ziir.
5.3.1.). Paleidziama per index.html faila su Internet Explorer, Mozilla FireFox arba Opera
narSyklémis (su kitomis narSyklémis nebandyta). Naudojant Sias narSykles, jokiy svetainés
darbo trikdziy ar klaidy nepastebéta.

Mokomoji svetainé ,,Tiesiaeigis tolyginis judéjimas naudoja narSyklés JavaScript
savybe. Norédami iSvysti Siuos puslapius, turite isijungti JavaScript savo narSykléje (zidr.

5.3.3).
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5.3. MOKOMOSIOS SVETAINES INSTALIAVIMAS

5.3.1. Instaliavimas kompiuteryje
Mokomaja svetaing ,,Tiesiaeigis tolyginis judéjimas* i§ kompaktinio disko ar kitos
laikmenos galima ikelti i kompiuteri. Svetainés ikélimo vieta pasirenkame laisvai (pvz.:
kietojo disko kataloge ,,Program Files).
D¢l svetainés atvérimo patogumo darbalaukyje sukurkite pagrindinio tinklapio
index.html nuoroda (Create Shortcut). Nuorodos pavadinimg i§ index pakeiskite 1 ,,Tiesiaeigis
tolyginis judéjimas*. Nuorodos paveiksléli galite pakeisti jjunge Properties, paspaud¢ Change

Icon ir pasirinkg i$ siilomy (arba i§ esan¢iy kompiuteryje) paveiksléliy.

5.3.2. Instaliavimas serveryje

Paleidus Internet Explorer programa, reikia ivesti serverio informacija:

e serverio adresa;

e jvesti prisijungimo varda;

e jvesti slaptazodj;
Su $iais duomenimis prisijungsite prie serverio.
Prisijungg prie savo serverio, galite pradéti ikelti svetainés puslapius. Visi puslapiai

turi buti patalpinti public_html direktorijoje, prieSingu atveju jie nebus matomi lankytojams.

Vieno i§ puslapiy failo pavadinimas biitinai turi buti index.html, index.htm arba

index.php.

5.3.3. JavaScript jjungimas
Norint iSvysti mokomosios svetainés ,, Tiesiaeigis tolyginis judéjimas puslapius, jiis
turite isijungti JavaScript savo narSykléje:

e Jei Jus naudojate Internet Explorer 5.0: narSyklés meniu pasirinkite 7ools,
Internet Options, paspauskite Security ir Custom Level, suraskite Scripting - Active
scripting, pazymékite Enable, Paspauskite ,,OK* ir dar karta ,,OK*.

e Jei Jus naudojate Internet Explorer 4.0 ar 4.01: narSyklés meniu pasirinkite
View, pasirinkite Internet Options, paspauskite Security, paspauskite Medium,
paspauskite ,,OK*.

e Jei Jus naudojate Mozilla FireFox narSykle: narSyklés meniu pasirinkite 7ools,
paspauskite Options , paspauskite Content, atsidariusiame langelyje pazymeékite

Enable JavaScript ir spauskite ,,OK*.
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e Jei Jus naudojate Opera narSykle: narSyklés meniu pasirinkite: pasirinkite 7ools,
pasirinkite  Preferences, pasirinkite Advanced, toliau pasirinkite Content,
atsidariusiame langelyje pazymékite Enable JavaScript ir spauskite ,,OK*.

e Jei Jus naudojate Netscape Communicator 4.0 ar naujesng versija: narSyklés
meniu pasirinkite Edit, pasirinkite Preferences, kategoriju lange paspauskite
Advanced, pazymékite Enable Javascript ir paspauskite ,,OK*.

Jeigu Jus naudojate sena narSykl¢ nepalaikancia javascript, jums reikia susirasti

naujesng.
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6. FIZIKOS MOKOMOSIOS SVETAINES PANAUDOJIMAS MOKYMO
PROCESE

Mokomoji svetainé ,,Tiesiaeigis tolyginis jud¢jimas* instaliuota mokyklos serveryje,
prisijungimas vykdomas http://intranet.panemunelis.lt/. Prisijungti prie svetainés gali
kiekvienas, turintis mokyklos el. paSta. Prisijungiant jraSomas pilnas el. paSto adresas ir
slaptazodis.

Su mokomaja svetaine ,,Tiesiaeigis tolyginis judéjimas® buvo supazindinti 8-os
klasés moksleiviai. Apibiidinus mokomaja svetaing (svetainés paskirti, turini, darbo biidus),
moksleiviai noriai iSbandé svetainés galimybes ir jvertino kiekviena svetainés dali (32 pav.).
[Sanalizavus ivertinimo vidurkius, matyti, kad didziausius ivertinimus gavo tos svetainés
dalys, kuriy interaktyvumo lygis yra auk$Ciausias, o tai atitinka numatyta projektuojamos
svetainés interaktyvumo lygi (4 lentel¢). MazZiausia (vertinima gavo vienety keitimo
programa, nes, moksleiviy nuomone, geriau iSmokstama skai¢iuojant skai¢iuotuvu, programa

tinkama nebent savikontrolei.

Mokomosios svetainés jvertinimas
(5 baly sistemoje)

»
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Mokomoji medziaga

32 pav. Mokomosios svetainés {vertinimas
Diskusijos metu, moksleiviai izvelgé svetainés privalumus ir trikumus (8 lentelé).

Moksleiviams neteko susidurti su panaSaus turinio ir galimybiy svetaine.

8 lentelé. Mokomosios svetainés privalumai ir trithumai

Ilfllrl Privalumai ]Ifllrl Trokumai
1 Su panasaus turinio ir galimybiy svetainémis 1 Trikdo informacinis langas,
" | neteko susidurti " | pasirodantis jjungiant tinklapi
) Svetainéje lengva orientuotis ) Galéty  biiti  daugiau  judanciy
] " | paveiksleéliy
3 Sprendziant uzdavinius, parodomas 3 Fizikiniy dydziy vienety keitimo
" | ivertinimas ir klaidos, o i$ ju galima mokytis ) nereikia, nebent savikontrolei
4. | Svetain¢je informacija trumpa, aiski ir vaizdi Pagrindiniuose tinklapiuose
5 Galima lengviau ir geriau iSmokti ir informacija atrodo kaip nuorodos, o tai
" | pasitikrinti Zinias 4. | klaidina
Svetainéje dirbti mieliau nei tradiciniais
6. -5 o o
buidais, nereikia naudoti rasalo
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ISvada: Mokomoji svetainé ,,Tiesiaeigis tolyginis judé¢jimas®, instaliuota mokyklos
serveryje ir naudojama vietiniame tinkle, lengvai prieinama kiekvienam besimokanciajam tiek
mokykloje, tiek uz jos riby. Svetainés mokomosios medziagos dalys, kuriy interaktyvumo

lygis auk$c¢iausias, gavo ir auk$ciausius jvertinimus.
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ISVADOS

1. Tarptautiniai tyrimai rodo, jog informacijos ir komunikacijos technologijos
priemoniy taikymas ugdymo procese gali turéti reikSmingos teigiamos itakos moksleiviy
rezultatams. Naudodami kompiuterines mokymo priemones moksleiviai sparciau ir geriau
isisavina Zinias, i§siugdo reikiamus jgiidzius, mokytojai vaizdziau perteikia déstomo dalyko
medziaga.

2. Analitiniu budu nustatyta, kad, mokant fizikos, mokomosios kompiuterinés
priemonés naudojamos reciausiai, nes daugelis programy yra uzsienio kalba, jos nesuderintos
su ugdymo programa ir nepritaikytos pamokoms, pernelyg sudétingos.

3. Fizikos dalykui rekomenduojamos 7 MKP, i$ ju tik 2 lietuviy kalba, ir tik viena
galiojanti. Viena i§ geriausiai tikusiy fizikos mokymui 8-oje klaséje programy ,,Fizika 8 dél
Siuolaikiniy bendryju programy ir iSsilavinimo standarty neatitikimo ir dél pasenusios
operacingés terpés nebenaudotina.

4. Mokomyjy fizikos svetainiy analiz¢ rodo, kad jos dazniausiai yra lengvai
prieinamos, turi patogia, lengvai suvokiama navigacija, pakankamai animuotos. Taciau
svetainés mazai interaktyvios, ju viename tinklapyje daug informacijos, néra arba mazai
interaktyviy pratimy ir savikontrolés testy.

5. Atsizvelgiant | MKP analizés rezultatus, sukurta su bendrosiomis programomis ir
iSsilavinimo standartais suderinta interaktyvi mokomoji fizikos svetainé 8-ai klasei
,, L'iesiaeigis tolyginis judéjimas®.

6. Projektuojant mokomaja svetaing, pirmenyb¢ suteikta aktyviems ir misriems
interaktyvumo tipams bei labai aukstam, aukStam ir vidutiniam interaktyvumo lygiui, nes
aktyvus MKP interaktyvumo tipas tiesiogiai suzadina mokinio veiksmus, o demonstracinis —
tik pateikia informacija, bet nereikalauja mokinio ivesti prasminga informacija.

7. Svetainé sukurta su Front Page 2003 programa, nes $i programa, lyginant su
kitomis programomis, lengvai prieinama (yra viena i§ MS Office 2003 sudedamyjy daliy),
darbo fjrankiai yra jprasti (kaip ir kity MS Office programy), turi numatyta lietuviska
kodavima, vidiniai skripto raSymo jrankiai leidzia dirbti lengvai ir interaktyviai.

8. Interaktyvumo kiirimui iSnagrinétos dvi skripty raSymo kalbos: VBScript ir Java
Script. Atsizvelgiant | tai, kad Sios abi kalbos neturi esminiy skirtumy, o Java Script kalba
panasi 1 placiai paplitusia Java programavimo kalba, mokomosios svetainés interaktyvumas
programuotas su Java Script kalba.

9. I8 keliy animacijos kiirimo priemoniy parinkta 2D & 3D Animator programa, nes

leidzia sukurti aukstos kokybés animuotus vaizdus, tekstus, tinklapio reklama ir interaktyvius
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mygtukus. Naudojant programa lengva keisti grafikos elementy judéjimo krypti ir laika, o to
pakanka jud¢jimo reiskiniams animuoti.

10. Su svetaine ir jos galimybémis buvo supazindinti 8-os klasés moksleiviai.
Diskutuodami moksleiviai teigiamai {vertino mokomaja svetaing. Svetainés mokomosios
medziagos dalys, kuriy interaktyvumo lygis aukSCiausias, gavo aukSCiausius {vertinimus.
Todé¢l interaktyvi mokomoji fizikos svetainé 8-ai klasei ,,Tiesiaeigis tolyginis judé¢jimas‘ gali

biiti naudojama kaip mokymo ir mokymosi priemoné.
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PRIEDAI

1. Priedas. Rekomenduojamos fizikos mokomosios kompiuterinés priemonés [7]

Eil. Leidimo
N MKP pavadinimas Dalykas Kalba metai Teikéjas
1. | Puslaidininkiai fizika lietuviy 1997 Atviros Lietuvos fondas
2. | Fizika 8 klasei fizika lietuviy 1996 Atviros Lietuvos fondas
3. | Atviroji fizika fizika rusy 2002 UAB ,,Akeloté ir Ko*
4. | Absorb Physics for fizika angly 2002 UAB ,,Sonex
GCSE technologies*
5. | Absorb Physics for A fizika angly 2002 UAB ,,Sonex
level technologies*
6. | Crocodile Physics v. fizika angly 2002/2005 | UAB,,Sonex
309/509 technologies*
7. | Crocodile technology | fizika, angly 2001/2002/ | UAB ,,Sonex
v. 1.0/309/504 technologijos 2005 technologies*
2. Priedas. Galiojancios fizikos mokomosios kompiuterinés priemonés [8]
Eil. Leidimo
N MKP pavadinimas Dalykas Kalba metai Teikéjas
1. | Dangus fizika lietuviy 2000 Svietimo informaciniy
technologijy centras

3. Priedas. Mokiniy pateikty vertinimy apie kompiuteriniy mokymo programy

naudojima per gamtamokslio ugdymo pamokas procentiniai dazniai [2]

Vietove
Mokomieji Taikymo Bendri
) ) Rajono
dalykai pobidis duomenys Miestas Kaimas
centras
Nenaudoja 58,7 60,1 61,4 52,3
Biologija
Naudoja 41,3 39,9 38,6 47,7
Nenaudoja 67,4 68,4 70,4 61,1
Chemija
Naudoja 32,6 31,6 29,6 38,9
Nenaudoja 69,2 71,4 70,4 63,9
Fizika
Naudoja 30,8 28,6 29,6 36,1
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4. Priedas. Mokomosios programos

Demonstravimo Mokomieji
programos zaidimai
Eksperimentavimo -
. o Pagalbines
ir modeliavimo (<= MOKOMOSIOS PROGRAMOS [ ; )
priemoneés
programos
Konstravimo ir Savarankisko
. . Pratybuy
modeliavimo mokymosi Testy programos
programos
programos programos

5. Priedas. Kelio skai¢iavimo navigaciné schema

elio skaitiavimas netinkamas’
pasirinkimas 3

kelio_sprendimas_netinkamas

3.html

7 -
w * *®
~ ~
~ | ~
elio skai¢iavimas netinkamas Kelio skai¢iavimas netinkamas
pasirinkimas 1 | pasirinkimas 2
kelio_sprendimas_netinkamas | | kelio_sprendimas_netinkamas
f 1.html | 2.html f
- —— /7 R Y ) /
~ / \ / /
Ry 7 ~ 7/
- . P
Kelio skai¢iavimas Kelio skai¢iavimas 1 \ Kelio skaic¢iavimas 2 Kelio skaic¢iavimas 3 P
kelio_sprendimas. kelio_sprendimas1. kelio_sprendimas2. kelio_sprendimas3. -
html html J L html html ’
7/
A -
@* __-7 y Yy -
elio skaigiavimas netinkamas: elio skaiciavimas netinkamas

pasirinkimas 3.1
kelio_sprendimas_netinkamas
3.1.html

pasirinkimas1.2
kelio_sprendimas_netinkamas
- 1.2html

\ elio skai¢iavimas netinkamas elio skai¢iavimas netinkamas
pasirinkimas 5 pasirinkimas 4
\\ kelio_sprendimas_netinkamas kelio_sprendimas_netinkamas .
5.html 4.html ’
v Y A ;
Kelio skai¢iavimas 6 Kelio skai¢iavimas 5 ( Kelio skai¢iavimas 4 - 4
kelio_sprendimas6. kelio_sprendimas5. <} kelio_sprendimas4. —="
html html L html
v
elio skai¢iavimas netinkamas
_ E— _ _ E— _ pasirinkimas 4.1 7
elio skaigiavimas netinkamas elio skai¢iavimas netinkamas’ kelio_sprendimas_netinkamas - -
pasirinkimas 6 pasirinkimas 6.1 4Ahtml ) e ===
kelio_sprendimas_netinkamas kelio_sprendimas_netinkamas | ~ —— ——————— T~ T — T
6.html 6.1.html
/ Il - 4
1 elio skai¢iavimas netinkamas\ — _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _— ————7"
| pasirinkimas 7
| Y " Y kelio_sprendimas_netinkamas
7.html _
Kelio skaigiavimas 7 \ | Kelio skaiciavimas 8 / - *@
~ kelio_sprendimas?. kelio_sprendimas8.
, html . A _ html \
elio skai¢iavimas netinkamas \
pasirinkimas 7.1 N

kelio_sprendimas_netinkamas
7.1.html
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6. Priedas. Laiko skai¢iavimo navigaciné schema

<
O - —
~ ~
~ l ~
Laiko skaigiavimas aiko skaiciavimas netinkamas
netinkamas pasirinkimas 1 | pasirinkimas 2
laiko_sprendimas_netinkamas | | laiko_sprendimas_netinkamas
f 1.html | 2.html
- =~ / k ! /
N / \ /
A 7/
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html html html
/
7
-~
— -

Laiko skai¢iavimas
netinkamas pasirinkimas1.2

aiko skaiciavimas netinkamas
pasirinkimas 3

aiko skaigiavimas netinkamas
pasirinkimas 3.1
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V4 < -
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\ laiko_sprendimas_netinkamas \ laiko_sprendimas_netinkamas
\ 5.html | 4 html
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laiko_sprendimas6. laiko_sprendimas5. laiko_sprendimas4. -
html html L html
A
v v aiko skai¢iavimas netinkamas
v pasirinkimas 4.1
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