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[VADAS

Informacinés ir komunikacinés technologijos (toliau IKT) vis daZniau taikomos
mokymo bei mokymosi procese. Siuolaikingje visuomenéje svarbiausias produktas —
informacija, todél mokytojas turi suformuoti mokiniams bei susiformuoti asmeniska nuostata
nuolat mokytis ir atnaujinti savo Zinias bei igidZius.

Remiantis nacionaliniais mokiniy pasiekimy tyrimais galima teigti, kad daugelis
mokiniy nemaza laiko praleidZia prie kompiuterio. Tai atveria placias galimybes ugdymo
proceso kaitai, todél mokykloje svarbu informacines technologijas panaudoti efektyvesniam
ivairiy dalyky, taip pat ir kompiuterinés grafikos, mokymui(-si) [21].

Mokomuyju dalyky integracija su IKT akcentuoja Svietimo ir mokslo ministerija,
iSleidusi leidini ,,Informaciniy komunikaciniy technologijy taikymo ugdymo procese
galimybés. Rekomendacijos mokytojui“. Daugiausia démesio skirsime IKT taikymui
meniniame ugdyme, kadangi Sios pakraipos mokykly pastaruoju metu gaus¢ja, o IKT
pamokos ir tuo paciu kompiuterinés grafikos pamokos pradedamos vesti jau nuo 5 klaseés.

Tokio amziaus mokiniai dar sunkiai koncentruojasi | paskaitos tipo pamokas, jiems
patinka veikti, manipuliuoti grafiniais elementais, taiau neturédami kantrybés ir elementariy
pradiniy Ziniy, greitai nusivilia menkais darbo rezultatais ir praranda motyvacija mokytis.

Mokomuyju kompiuteriniy priemoniy (toliau MKP), skirty kompiuterinés grafikos
mokymuisi lietuviy kalba yra labai nedaug, o darbe nagrinéjamo paketo CorelDraw
mokymuisi yra tik nesusistemintos pamokos angliSkose interneto svetainése, kurios daZnai
biina aprasomojo pobudZio.

Taigi, kadangi IKT pradéta taikyti 5 klasése tik nuo 2005 mety, o dirbti kompiuterinés
grafikos paketais daZzniausiai mokosi vyresnio amZziaus moksleiviai arba suaugusieji, todél
Siuo metu néra sukurta MKP ar edukaciniy zaidimy Sio amZiaus moksleiviams.

Todé¢l Sios problemos jvertinimui darbo analitinéje dalyje bus nagrinéjamas
kompiuterinés grafikos mokymas taikant IKT, analizuojamos mokomosios medZiagos
pateikimo ir isisavinimo problemos, aptariami aktyvieji mokymo(-si) metodai, atliekama
elektroniniy mokymo priemoniy interaktyvumo lygiy analiz¢, aptariami modeliavimo btdai
bei metodai bei jy pritaikymo galimybés kompiuterinés grafikos pamokose. Projektinéje
darbo dalyje pateikiamas metodas, skirtas mokomuyju uZduociy konstravimui i§ realizuoty
elementariy komponenty bei metoda iliustruojantys pavyzdziai. Taip pat darbe pateikiama
sukonstruoty uzduociy scenariju iSpildymo technologiju analizé bei pateikiama sudétiniy

elementy realizacija.



Darbo tikslas: ISanalizuoti modeliavimo ir patirtinio mokymosi principy taikymo galimybes

kompiuterinés grafikos pamokose.

Darbo uzdaviniai:

v

v

Atlikti Siuo metu egzistuojanc¢iy modeliavimo ir patirtinio mokymosi principy analizg;
Istirti Siuo metu taikomus modeliavimo ir patirtinio mokymosi principus
kompiuterinés grafikos pamoky kontekste;

Sukurti patirtinio mokymosi principy taikymo teorini modeli (metoda) bei ji
iliustruojancius pavyzdzius;

Sitloma teorini modeli (metoda) transformuoti i realia mokymo aplinka arba

kompiuterizuota mokymo priemong.

Tyrimo metodai:

v

v

Teorinés medZiagos ir mokomuyjy priemoniy analizé;

Modeliavimo metody, kurie padéty sukurti patirtinio mokymosi principais grindZziama
mokymosi aplinka, tyrimas;

Anketiné pedagogy apklausa, kuri padéty iSsiaiskinti dabar naudojamy kompiuterinés
grafikos pakety naudojima, mokomuyjy programy kompiuterinés grafikos mokymuisi

naudojima bei, jei tokios naudojamos, jy interaktyvumo lygius.

Eksperimentas.



1. INFORMACINIU TECHNOLOGIJU TAIKYMO ASPEKTAI
KOMPIUTERINES GRAFIKOS PAMOKOSE

1.1.Kompiuterinés grafikos mokymas taikant I'T

Jau nuo jaunesnio mokyklinio amZiaus informaciniy technologiju pamokose
integruojamas kompiuterinés grafikos kursas.

Kompiuteriné grafika (computer graphics) — vaizduojamojo skaifiavimo sritis, kur
kompiuteriai panaudojami kurti grafinius vaizdus, imituojancius realy pasauli. Kompiuterinés
grafikos savoka atsirado 1962 m., kai Ivanas Saterlendas (JAV) sukiiré pirmaji grafini
redaktoriy Sketchpad, skirta Lincoln TX-2 kompiuteriui [7].

J. A. Komenskis suformulavo didaktikos “aukso taisykle“: ,, ..kur galima, viska
pateikti juslémis; kas matoma — regéjimui, kas girdima — klausai, kas uZzuodziama — uoslei,
kas valgoma — skoniui, kas lie¢iama — lytéjimo juslei. O jei ka galima patirti keliomis
juslémis, keliomis tebtinie pratinama patirti... . J. H. Pestalocis tvirtino, jog vaizdumas yra
auksciausiasis pagrindinis mokymo principas, absoliutus visokio pazinimo pagrindas. Todél ir
mokymasis turi remtis ne abstrakciais ZodZiais, bet konkreciais, vaiko tiesiogiai suvokiamais
vaizdais. Jis ypac reikalingas Zemesnése klasése, kol mokiniy vaizdiné patirtis dar neturtinga,
mastymo procesai paprastesni ir daZniau remiasi vaizdiniais [6].

Taigi, suvokimo atzvilgiu efektyviausia ir patogiausia informacijos pateikimo forma
buvo, yra ir bus grafiné informacija. PrieZastis paprasta, ji slepiasi Zmogaus psichikoje ir
fiziologijoje -nagrin¢jami vaizdai greitai analizuojami, asocijuojasi su kaupiamomis visa
gyvenima iliustracijomis ir lengvai atpaZistami.

Informaciniy technologijy mokymas uZima svarbia vieta visose mokymo pakopose. Sis
mokymas gali buti ir kaip atskiras mokomasis dalykas, ir kaip moksleiviams nejvardijamas
integruotas i kitus dalykus informacinis ugdymas [2].

Taigi, mokintis dirbti jvairiais kompiuterinés grafikos paketais galima ir tiesiogiai,
nagrinéjant paketa, ir taikant pagalbines interaktyvias technologijas.

Pirmuoju atveju moksleivis, dél per didelio interaktyvumo, gali nuspresti, kad tai per
sudétinga veikla. Taciau taikant pagalbines programas, galima koncentruoti moksleivio
démesi i labiau apibrézta veiklos sritj.

Interaktyviy technologijy taikymas kompiuterinés grafikos e-mokyme yra grindZiamas:

» technologiju taikymy visapusisSkumu;

» natiraliu moksleiviy poreikiu;

» visuomenés pokyciais. [2].



Kompiuterinés grafikos mokymas — tai sudétiné kryptingo meninio ugdymo, vykdomo
daugelyje Lietuvos mokykly, dalis. Meninis ugdymas skirtas tenkinti moksleiviy saviraiskos,
kiirybos reikméms. Sie jgiidZiai gali praversti pasirenkant tolimesne veiklos krypti, nes
Lietuvoje daugiau nei 900 imoniy teikia vizualinés reklamos kiirimo bei gamybos paslaugas.
Sioms jmonéms reikalingi jvairiy kvalifikacijos lygiy darbuotojai. Svarbiausias reikalavimas
tokiems specialistams - ypatingai geri informaciniy technologijuy naudojimo igadziai, taip pat

ir darbo kompiuterinés grafikos programomis patirtis [3].

1.2.Mokomosios medziagos pateikimo ir jsisavinimo problemos analizé

Sociokultiirinés patirties augimas periodiSskai Zmonija priveda prie informaciniy kriziy.
Jos atsiranda dé¢l dvieju prieZzas€iy — sukauptos informacijos apimties ir efektyvaus
apdorojimo, saugojimo ir perdavimo biidy. FaktiSkai — tai kiekybinés krizés. Kiekviena karta
kriziné situacija itakoja informacijos mainy priemoniy raida [5].

XXI amziaus moksleivis gauna iSsilavinima aplinkoje, pripildytoje daugybés
informacijos Saltiniy. Informacijos isisavinimo buidas priklauso nuo asmens raidos stadiju,

kurias iSskiria kognityvinés raidos teorijos Salininkai [8]:

v Pirmoji — veiksmy stadija (ikimokyklinis amZius)
o Jos metu vaikas supranta aplinka veikdamas
v Antroji — vaizdy stadija (jaunesnis mokyklinis amZius)
« Sioje stadijoje informacija saugoma vaizdais
v Trecioji — simboliy stadija (vyresnis mokyklinis amzZius)
e Mintys tampa abstraktesnés, lankstesnés, nesusijusios su konkreciais
vaizdais

e Mastyme pradeda vyrauti kalba, logika, matematika

Virtuali aplinka turi specifines informacines ir instrumentines galimybes. Sioje
aplinkoje modeliuojamos ar atgaminamos visos anks¢iau Zmonijos naudotos bei atsiranda
naujos informacijos naudojimo ir apdorojimo formos ir biidai. Unikalios virtualios
informacinés aplinkos savybés (multimedija, intelektualumas, modeliavimas, interaktyvumas,
komunikatyvumas, produktyvumas) apibréZia neabejoting jos naudojimo efektyvuma

ivairiose Zmonijos veiklos srityse, taip pat ir iSsilavinime.



Kiny filosofas Konfucijus dar pries dvideSimt keturis amzius skelbé: ,Ka iSgirstu —
pamir$tu, ka pamatau — prisimenu, ka padarau — suprantu“. Siais teiginiais didele dalimi
remiasi ir Siuolaikiniy aktyvaus mokymosi koncepciju kiiréjai.

Vizualiné informacija yra artima Zmogaus protui: ji efektyvi dél to, kad vizualinis
vaizdas turi daug informacijos. Galingos modernios kompiuterinés technikos prototipai su
Zmogumi bendravo paprasta teksto forma. Toks bendravimo budas stipriai apribojo ju
panaudojima. Grafiné vartotojo sasaja, pakeitusi teksting, priartino kompiuterius ir prie
nemoksliSky sri¢iy ir paskatino tolimesnj vystymasi, plétra bei geresni panaudojima.

Mokant ir garsu, ir vaizdu informacija perduodama dviem kanalais. Tai labai svarbu,
nes daliai Zmoniy vienas i§ iy kanaly daZniausiai yra priimtinesnis. Naudojant juos abu
daugiau galimybiy patenkinti jvairiy tipyu moksleiviu poreikius. Apibendrinti tyrimy rezultatai
rodo [22], kad jvairiy mokymo biidy iSliekamoji verté yra apytikriai tokia, kaip parodyta
Mokymo(-si) Piramidéje 1 paveiksle:

® Paskaita DS%
‘«
£
2 Skaitymas 10%
<]
£
] Audiovizualinis
E‘ metodas :I 20%
[72]
© .
o Demonstracinis
30%

metodas
1]
® Diskusijo grupése 50%
£
S Patirtinis
£ . 75%
o mokymasis
3
2
< Kity mokymas 90%
<

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%
Isisavinimas, %

1 pav. Mokymo(-si) Piramidé (déstymo metodai ir atmintis)

Taigi, daZniausiai pamokose naudojami pasyviis mokymo(-is) metodai yra neefektyvis.
Naudojant aktyvius mokymo(-si) metodus galima pasiekti Zymiai geresniy informacijos
iSlaikymo atmintyje rezultaty. IS visy aktyviyju mokymo(-si) metody labiausiai mus domina
Patirtinis mokymasis, kuris dazniausiai naudojamas kartu su kitu aktyviuoju mokymo(-si)
metodu - modeliavimu (Zitr. 1.4 straipsnelj). Aktyviam mokymui skirtos programos patogios
tuo, kad [24]:

v teoring medziaga galima pateikti jvairiais pavidalais, padaryti ja interaktyvia;
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mokinys gali pasirinkti savarankisko darbo kryptj;

mokymosi eiga ir tempas priklauso nuo mokinio gebéjimuy;
klausimai ir atsakymai - tai dinamiska sistema;

galima remtis statistiniais duomenimis ir daryti apibendrinimus;
nelieka mokiniy konkurencijos;

vis labiau plintant kompiuteriams atsiranda galimybé mokytis ir namuose;

SN N N R NN

programos gali biiti labai efektyvios mokantis kai kuriy igtidZiy, teikiant mokiniui

pagalba, papildomai mokantis.

Taciau mokomosios medziagos pateikimas ir isisavinimas savarankiSkos veiklos
(patirtinio mokymosi) atveju tampa problema, nes Siais principais besimokanc¢iajam
nebepakanka iki Siol mokytoju naudoty paprasty elektroninio mokymo priemoniy (tekstinio
redaktoriaus, pristatymy kiirimo programy ir t.t.). Siame darbe nagrinéjamo jaunesnio
mokyklinio amziaus (5 klasé) moksleiviams aktualu informacija matyti pateikta vaizdais
(Kognityvingje raidos teorijoje minéta antroji stadija) ir tuo paciu veikti savarankiskai,
siekiant patirtiniu mokymusi efektyviau jsisamoninti kompiuterinés grafiko pagrindus [5].

Konstruktyvieji mokymo metodai padeda sukurti jvairialype ir interaktyvig mokymosi
aplinka, kuri leidZia jjungti i darba visus besimokanciojo pojii¢ius bei suteikti jam griZtamaji
ry$i tiek su realiais, tiek su virtualiais mokytojais ir kitais besimokanciaisiais [23].

Svarbia mokymo proceso projektavimo instrumenty kiirimo kryptimi tampa kokybisko
ir efektyvaus, skirto galutiniam vartotojui, jrankio kiirimas. Tenka ieSkoti programinés
irangos, skirtos aukstesnio interaktyvumo lygio pamokoms kurti [5].

Kas yra interaktyvumas ir kokius galima iSskirti interaktyvumo lygius aptarsime

tolimesniame skyriuje.
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1.3.Interaktyvumas

1.3.1. Interaktyvumo samprata

Siandien perspektyviu laikomas mokymo efektyvumo padidinimas naudojant didelj
spektra multimedijos formy informacijos pristatymui, nelinijiniy budy taikymas, virtualios
mokymo aplinkos interaktyvumas. [5].

Interaktyvumas — tai procesas, susijes su komunikacinés aplinkos kintanc¢iomis
charakteristikomis. Interaktyvumas — tai komunikacijos procesas. Mokslininkai tyringja
interaktyvuma, kaip vartotoju dalyvavima, komunikacija bei turinio kontrolg, arba kaip
dvipusio arba daugiapusio griZtamojo rySio indikatoriy. Daugelis visuotinio kompiuterinio
tinklo ypatumy suteikia naujo tipo galimybes perduoti informacija vartotojams — vartotojai
gali biiti aktyviis informacijos priéméjai [34].

Interaktyvumas mokymosi kontekste — tai mokinio aktyvi veikla su jam pateikta
problema ar scenarijumi iki numatyto tikslo pasiekimo.

Interaktyvumo tipa, lygius ir kitus E-mokymo edukacinius elementus apraSo tam tikri
standartai. Deja Siuo metu yra labai daug organizaciju (AICC, IMS, IEEE LTSC, ADL
SCORM, ADRIANE), nesusitarianciy dél vieningy standarty. Kiekviena i§ Siy organizacijy
mokymo objekta isivaizduoja ir apibrézia savaip [33].

Tuo tarpu IEEE organizacijos LOM (Learning Object Metadata) specifikacijoje (1
lentel¢) yra suraSyti mokomieji elementai, kurie yra lyg talpykla daugeliui pedagoginiy
metaduomeny [33].

1 lentelé. Mokomieji elementai LOM specifikacijoje

Eil.

N Elemento pavadinimas ApraSymas
r.

HActive®  —  Aktyvus  mokymas(-is), palaikomas
) mokomojo turinio, skatinan¢io produktyvius veiksmus.

Interaktyvumo tipas o o _ _
o ,Expositive” — AiSkinamasis (pasyvus) mokymas(-is)
1. | (Interactivity Type

vyksta tada, kai besimokantieji turi tik isisavinti jam
IEEE 1484.12.1-2002)

pateikiama mokomaja medZiaga.

»Mixed — sumaiSytas aktyvus ir pasyvus tipai.

Interaktyvumo lygis
(Interactivity Level

very low (labai Zemas), low (Zemas), medium (vidutinis),
2. | IEEE 1484.12.1-2002,

) L high (aukstas), very high (labai aukstas).
atsizvelgiant i aplinkos

praktika)
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1 lentelés tesinys

Mokomojo istekliaus

tipas (Learning Resourse

Pratimas, modeliavimas, anketavimas, diagramos,

paveiksléliai, diagrama, skaidré, lentelé, pasakojimo

3.
Type IEEE Praktinés tekstas, egzaminas, eksperimentas, problemos
rekomendacijos) formulavimas, isivertinimas, paskaita
Semantinis glaustumas
(Semantic density
very low (labai Zemas), low (Zemas), medium (vidutinis),
4. | IEEE 1484.12.1-2002,
) high (aukstas), very high (labai aukstas).
atsizvelgiant { aplinkos
praktika)
Numatomas vartotojo
vaidmuo
5. Mokytojas, autorius, mokinys, vadovas
(Intended End User Role
IEEE 1484.12.1-2002)
Kontekstas (Context ) o
6. Mokykla, aukstasis mokslas, kursai, kita
IEEE 1484.12.1-2002)
. Tipiné amziaus grupé
' (Typical Age Range)
Sunkumas (difficulty
IEEE 1484.12.1-2002, Labai lengva (very easy), lengva (easy), vidutiniSkai
atsizvelgiant i aplinkos (medium), sunku (difficult), labai sunku (very difficult)
8. | praktika)
Tipinis mokymosi laikas
9. Atviro teksto elementas
(Typical Learning Time)
10. | ApraSymas (description) | Atviro teksto elementas
11. | Kalba (language) Standartizuotas apibréZimas

Placiau apzvelgsime Interaktyvumo lygiy elementa bei jo galimas reikSmes.

1.3.2. Interaktyvumo lygiai (Interactivity levels)

Skirtingiems mokymo scenarijams reikalingas skirtingas mokomosios medZiagos

interaktyvumo lygmuo.

Kadangi dar néra nusistovéj¢ standartai, todél jvairfis autoriai iSskiria skirtinga

Interaktyvumo lygiy kieki. Remiantis Prof. Dr. Rolfo Schulmeisterio sitilomais SeSiais
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multimedia komponenty modeliavimo mokymo sistemose lygiais [9], kurie suskirstyti pagal
vartotojo veiksmy lygius bei LOM specifikacija siiilau i$skirti Siuos interaktyvumo lygius:

1 lygmuo: Objekty parsisiuntimas ir apzilirin¢jimas. Vartotojas gali objekta ar
programos langg tik apZitirinéti be jokios manipuliavimo galimybés.

2 lygmuo: Video medZiagos aktyvus stebéjimas (paleidZiant, sustabdant, nustatant
greiti, kartojima ir pan.). Vartotojas gali programa kartoti, pasirinkdamas viena i$ keleto
pratimy varianty, taciau jis negali keisti pratimo turinio.

3 lygmuo: Video medziagos formos keitimas (pasukimas, mastelio keitimas,
perSokimas | kita medziagos vieta). Programa siiilo vartotojui galimybg keisti programos
pateikima. Cia bina keletas pasirinkimo galimybiy, kuriuos galima atlikti su tuo paciu
uzdaviniu, taciau vartotojas vis dar negali keisti pratimo turinio ir vykdymo.

4 lygmuo: Komponenty turinio keitimas. Programa suteikia galimybg vartotojui keisti
programos turini, t.y. keisti tam tikrus parametrus, kuriuos modifikuojant vartotojas gali gauti
naujus rezultatus.

5 lygmuo: Objekty ar turinio konstravimas. Programa sitilo vartotojui galimybe kurti
programos turini, t.y. Kkonstruoti naujas modeliavimo terpes, modelius ir pan.,
manipuliaciniais veiksmais i§ sistemos gaunant griZtamaji rySi. Programuy, palaikanciy
vartotojo modeliavimo galimybes su grizZtamuoju rySiu yra ne daug. Jos daZniausiai

naudojamos programavime su programavimo kalbomis.

1.4. Modeliavimas ir patirtinis mokymas(-is)

Modeliavimas yra vienas i§ pagrindiniy biidy suprasti mus supancia tikrovg ir paZinti
jos reiskinius. Jis budingas tiek primityvioms visuomenéms (mitai, epai, burtai), tiek ir
Siuvolaikiniam Zmogui (mentaliniai modeliai, Zinios, eksperimentai, treniruokliai).

Modelis yra fizikinis, matematinis ar loginis sistemos esybiy, reiSkiniy ar procesy
atvaizdavimas, t.y. modeliavimas, kaip modelio kiirimas, yra konceptualus reiskinio atspindys
[10].

Vienas i§ procesy modelio panaudojimy yra apraSyti, kaip viskas privalo, turi, ar gali
biti daroma. Deklaratyviosios Zinios apraso sgvokas, taisykles ir ju sarySius. Tuo tarpu
procesas parodo kas vyksta i$ tikryju. Proceso modelis yra galimas atvaizdas to, kaip atrodys
procesas. Procedirinés Zinios apraSo veiksmus ir procesus. Tokiu biidu atsiranda veiksmy
standartinése situacijose strukttrizavimo galimybés [10].

Dabar modeliuoti yra dar papras€iau, kadangi informacijos amziuje galima fizinius

modelius pakeisti virtualiais, simboliniais, realizuotais kompiuterinémis programomis.
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Modeliavimas, kaip ir patirtinis mokymas(-is) — konstruktyvieji mokymo metodai — tai
aktyviis Ziniy igijimo bei juy konstravimo biidai. Cia aktyviai veikia pats besimokantysis.

Kompiuterinio modeliavimo taikymas mokykloje turéty pakeisti tradicini instrukcini
mokyma pamokose. Tokiu btudu §is mokymo metodas suteikty mokymo ir mokymosi
procesui idomumo, spalvingumo, patrauklumo, maksimaliai stimuliuoty mokiniy smegenis.
Modeliuodamas moksleivis turi galimybg isigilinti { analizuojama problema, i$skirti esminius
sistemos elementus ir analizuoti ju saveika. Modeliy kiirimo procesas - tai kiirybiné bei
intelektiné veikla, kuri teikia vidinj pasitenkinima bei nauda [29].

Modeliuojant sutaupomas pamokos laikas, minimizuojamas kity iStekliu (pvz.,
popieriau) poreikis, o tai ypa¢ aktualu Siuolaikiniame pasaulyje. Taigi, laboratoriniy darby
metu modeliavimo ar Siam procesui taikoma programa ir joje sukurtus modelius galima
naudoti kaip realiu medzZiaguy nereikalaujantj virtualy jrengini. Modelius galima naudoti
pamokose ir kaip medziagos pateikimo bei demonstravimo priemong, o namuose — kaip
interaktyvy vadovélj bei pratimy uZduociy analizés ir sprendimo priemong [23].

Modeliavimas grindZiamas sistemy analizés principais. Tai reiskia, kad { sprendZiama
problema Zitrima kaip | sistemq, kuria sudaro tam tikri elementai ir rySiai tarp juy. V.
Denisovas akcentuoja, jog taikant sisteming metodologija realioms problemoms analizuoti,
bandoma i§ daugelio galimy faktoriy iSskirti pagrindinius, iSrySkinti esminius jy tarpusavio
rySius ir atmesti kitus faktorius ir rySius, kurie konkreciame kontekste yra neesminiai.
Palaipsniui, mus dominanti sudétinga problema tampa skaidresné ir suprantamesné, ivairds i$
pirmo Zvilgsnio nesusij¢ reiskiniai susijungia { nauja loging visuma, sistema, o i visa pasauli
imame ziliréti kaip | tokiy sistemy rinkinj. Apibrézti sistemas galima jvairiais budais, bet
norint gauti konkrecius atsakymus i iSkeltus klausimus, sistema reikia formalizuoti - padaryti
visiems suprantama, t.y. pagal tam skirta modeliavimo metodq sukurti modelj. Taciau
modelis néra tikslus ir detalus sistemos aprasymas, jis tik imituoja mus dominantj sistemos
elgesi.

Skiriami trys apibendrinti modeliy tipai:

1. Verbaliniai (Zodiniai, vaizdiniai) modeliai — tai aprasomieji modeliai, leidZiantys
neformalia forma iSreikSti Zmogaus idéja arba poziiiri. Tokie modeliai biina pradinis
informacijos Saltinis tiriant Zmogaus paZinimo procesus.
tam tikras sistemos savybes (fizikines, chemines, geometrines ir pan.). Tai jvairiis maketai,
akvariumai, stendai, treniruokliai, Zemélapiai ir t. t. Tokiy modeliy kirimas ir taikymas

reikalauja natiirinio eksperimento ir modeliavimo metodiky derinimo.
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3. Simboliniai (zenkliniai) modeliai. Simboliniais vadinami modeliai, iSreikSti tam
tikros formaliosios kalbos priemonémis. Simboliniai modeliai — tai aukS$Ciausias Ziniy
apibendrinimo lygmuo, nes juose Ziniy pateikimo forma leidZia abstrahuotis nuo konkretaus
turinio. Vienas abstraktus Zenklinis apraSas apibendrina dideliy galimy sistemos sudéties ir
elgsenos varianty jvairovg. Pagrindiniy simboliniy modeliy klas¢ sudaro matematiniai
modeliai, nors naudojami ir cheminiy formuliy, jvairiy sutartiniy Zenkly ir pan. simboliniai
modeliai.

Taigi, modeliavimas — vienas i§ svarbiausiy Zmogaus veiklos btdy. Prie§ pradédami
koki nors darba, turime isivaizduoti jo pradzia (reiSkinio prototipo sukiirimas), eiga, t.y.
galimus darbo atlikimo etapus bei laukiamus rezultatus. Rezultatas — sprendimo priémimas:
arba sukuriamas naujas objektas, kurio modeli mes nagrin¢jome, arba pagerinamas jau
egzistuojantis objektas, arba gaunama apie $i objekta papildomy Ziniy.

Apzvelgus modelio ir modeliavimo proceso savokas toliau pereiname prie galimy §io

proceso etapu.

1.4.1. Sisteminio mgstymo ir modeliavimo fazés ir Zingsniai

Maani ir Cavana [26] i$skiria penkias pagrindines sisteminio mastymo ir modeliavimo

vystymosi fazes, kurios pavaizduotos 2 pav.

Planavimo ir
modeliavimo
scenarijus

Problemos
struktioirizavimas

Priezastiniy kilpy
modeliavimas

Dinaminis
modeliavimas

Igyvendinimas ir
organizacinis
mokvmasis

2 pav. Sistemy modeliavimo metodologijos fazés

Problemos struktirizavimo fazéje apibréZiami pagrindiniai tikslai ir
analizuojama situacija, apibréZiamos apimtys ir ribos. Tai yra bendras pirmasis Zingsnis
daugelyje problemu sprendimo teorijy, kuris apima problemy srities ir svarbiausiy gincytiny
klausimy identifikavima ir pirminés informacijos rinkima, jtraukiant statistinius rodiklius,
veiklos dokumentus, ankstesnes studijas, vartotojy (mokiniy bei mokytoju) nuomong.

Priezastiniy kilpy modeliavimo faz¢je kuriami problemy koncepciniai modeliai, Zinomi

kaip prieZastiniy rySiy diagramos.
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Dinaminio modeliavimo fazé¢ seka po prieZastiniy kilpy modeliavimo fazés. Nors

galima eiti | Sia faz¢ tiesiai po problemy struktiirizavimo fazés, taciau priezastiniy kilpu

formavimas padidina koncepcini tiksluma.

Planavimo ir modeliavimo scenarijaus fazéje pateikiamos ir patikrinamos ivairios

politikos ir strategijos. Strategija $iuo atZvilgiu yra jvairiy politiky kombinacija ir yra susijusi su

kontroliuojamais poky¢iais.

Igyvendinimo ir organizacinio mokymosi fazé¢je analizuojami rezultatai, patikrinamas

modelis, kuriama apmokymo ir plétojimo bazé.

Detalesnei analizei pateikiu Siose fazése atliekamus tam tikrus Zingsnius (2 lentelé.

Sistemy modeliavimo metodologijos fazés ir Zingsniai), kurie tikty kompiuterinés grafikos

mokomajai aplinkai kurti. Kai kurios paminétos fazés ar atskiri Siy faziy zingsniai, kuriuos

naudoja autoriai, nebuvo itraukti i dinaminiy sistemy modeliavimo procesa, kadangi miisy

atveju mokomoji aplinka néra tiek sudétinga ir ja kuria ne organizacija o vienas asmuo

(zinoma, visada galima sistema tobulinti, jei atsirasty didesnis ratas aktyviy pedagogu).

2 lentelé. Sistemy modeliavimo metodologijos fazés ir Zingsniai

Fazés Zingsniai
Problemos Problemy identifikavimas
struktiirizavimas Pirminés informacijos ir duomeny surinkimas
Dinaminis Sistemy Zemélapiy formavimas (Scenarijaus konstravimas)
modeliavimas

Detalios informacijos ir duomeny surinkimas
Simuliacijos modelio formavimas
Modelio pagrindimas

Strategiju vystymas ir patikrinimas

Planavimo ir
modeliavimo

scenarijus

Pagrindinio scenarijaus apim¢iy planavimas

Pagrindiniy pokyc¢iy varikliy identifikavimas ir neaiskumuy
identifikavimas

Apmokymo scenarijaus sukonstravimas

Scenarijaus su modeliu simuliavimas
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2 lentelés tesinys

lgyvendinimas 1. Ataskaitos ir prezentacijos paruosimas
ir organizacinis 2. Rezultaty ir numatyto proceso zingsniy pateikimas
mokymasis 3. Apmokymo bazgs, susijusios su simuliacijos modeliu, plétojimas
4. Apmokymo bazés patikrinti modeliams ir palengvinti apmokyma
suktirimas ir naudojimas

Sistemos modelio formavimas turi praeiti visas proceso svarbiausias metodologines
formavimo fazes bei biiti pagristas vartotoju poreikiy jvertinimu. Modelio metodika
reikalauja modeli paremti nuolatiniu griZtamuoju ry$iu ir nuolatiniu situacijos koregavimu,
nes kitaip planas bus nevaldomas ir neatitiks keliamy tiksly.

Dinaminiy sistemy galimybés néra pakankamai jvertintos modeliuojant mokomasias
struktiiras ir ju biisenas, todél butinas eksperimentavimas realiomis salygomis [26].

Remiantis $ia sistemy modeliavimo metodologija projektuosiu savo metoda (Zitr.
Projektin¢ dalis), kuriuo remiantis kursiu mokomaja aplinka, skirta patirtiniam
kompiuterinés grafikos pradmeny mokymui.

Patirtinio mokymosi principai bei stiliy jvairové apZvelgiama tolimesniuose

poskyriuose.

1.4.2. Patirtinio mokymeosi principas

Patirtini mokymasi galima pavaizduoti kaip cikla (3 pav.). Kiekvienas Zmogus turi
konkrecia patirti (1 fazeé), kuri leidZia naujas situacijas lyginti su turimomis Ziniomis.
Stebédami ir apmastydami (2 faz¢) igyjame nauja suvokima, kuri mintyse apibendriname ir
integruojame | aiskias teorijas, formuojasi abstraktus supratimas (3 fazé). Toliau jau Siuos
teorinius apibendrinimus panaudojame naujoje veikloje. Savokuy testavimas (aktyvus
eksperimentavimas) leidZia tai, ka iSmokome, iSbandyti naujose sudétingesnése situacijose ir

igyti konkrecia aukstesnio lygio patirti (4 faze) [27].
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1. Konkreti
(asmeniné) patirtis

4. Savoky testavimas
naujose situacijose

3 pav. Patirtinio mokymeosi ciklas

Taigi, Siame procese mokytojas gali buti tik pristatanciu asmeniu, o paZinti Zmogus

2. Stebéjimas ir
apmastymas

3. Abstraktus
suvokimas

visada turi pats, remdamasis ta savo patirtimi ir ivaizdZiais, kuriuos jau turi, bei bandydamas

aktyviai veikti, vadovaudamasis suvoktomis naujomis idé¢jomis [31].

1.4.3. Patirtinio mokymosi stiliy jvairové

Mokymasis pagal D. Kolb sukurta modeli vyksta patir¢iy déka ir yra nuolat tobuléjantis

procesas. Remiantis tokia mokymosi samprata D. Kolb su S. Smith (1986) koordinaciy

sistemoje i§désté¢ keturis mokymosi stilius (4 pav.), kur y aSis parodo, kaip ,.kaupiamos*

patirtys, o x asis nusako, kaip Sios patirtys véliau ,,apdorojamos* [11].
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KONKRECIOS
PATIRTYS (KP)

KAUPIMAS

AKTYVUS /Accommodators Divergers
EKSPERIMENTAVIMAS APMASTANTIS
(AE) APDOROJIMAS STESEIIMAS
(AS)

SUVOKEJAIl/
Assimilators

SIEJANTIEJI/
Convergers

KAUPIMAS

ABSTRAKTUS
KONCEPTUALIZAVIMAS
(SUVOKIMAS) (AK)

4 pav. Patirtinio mokymosi modelis ir mokymosi stiliai pagal D. Kolb

Derintojas arba katalizatorius — KP ir AE specialistas. Jis labiausiai i§ visy kity
stiliy atstovy linkgs rizikuoti. Prisitaikan¢iu (besiderinan¢iu) vadinamas todé¢l, jog jam
pavyksta susidoroti su situacijomis, reikalaujanciomis greitos adaptacijos prie besikeicianciy
aplinkybiy. DaZniau remiasi intuicija ir bandymuy-klaidy metodu negu racionaliais
apsvarstymais. Jo stiprybés pasireiskia veikloje, plany vykdyme, pasirengime iSgyventi naujus
patyrimus.

Skleidéjas arba analitikas — KP ir AS specialistas. Jis iSsiskiria kirybiSkumu, gali
Zvelgti i konkrecias situacijas i§ skirtingy perspektyvy ir susieti jas i bendra visuma, jam
nuostabiai pavyksta ,,proto Sturmo* sesijos, idé¢jy brandinimas. Tokie Zmonés domisi Zmoniy
tarpusavio rySiais, yra emocionalils, iSradingi, turi lakia vaizduotg, tad daZniausiai studijuoja
menus.

Suvokéjas arba asimiliuojantysis — AS ir AK specialistas, teoriniy modeliy kiiréjas,
gebantis apibendrinti atskiry steb¢jimy rezultatus ir juos paaiSkinti. Jis maZai domisi
Zmonémis, labiau linkes i logisky ir tiksliy abstrak¢iy koncepciju kiirima, iSsiskiria induktyviu
mastymu bei gebéjimu integruoti skirtingus ir — atrodyty nesuderinamus — pastebéjimus i

vientisag modelj.
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Sistemintojas arba siejantysis. AE-AK specialistui geriausiai sekasi sutelkti démesi i
specifines problemas, naudojant hipotetini deduktyvaus priezastingumo metoda. Tokie
Zmonés viska regi konkreciau, jie néra emocionaliis. Kaip ir suvokéjai, jie labiau domisi
objektais nei Zmonémis, iSsiskiria gebéjimu praktiskai realizuoti idéjas, daznai turi labai
konkrecias siaury interesy sritis.

Gyvendami Zmonés jvairiausiy patir¢iy déka jgyja vis sudétingesnius ir vis labiau

diferencijuotus geb¢jimus atskirose srityse, todél mokymosi stiliai bégant metams keiciasi.

Mokymosi ir mgstymo stiliy vaidmuo mokymo(-si) procesuose

Mokymasis yra prasmingas tuomet, kai galime mokytis savo meégstamu budu ir
gebame paZinti save. Nereikia stengtis buti kitokiu, svarbiausia panaudoti savo talentus,
galimybes ir tai, kas labiausiai mégstama. Nedera pamirsti, kad stiliy nustatymas nerodo
Zmogaus kompetencijy, jis nusako tik jo polinkius bei teikiama pirmenybeg tam tikroms
veikloms. Teigimas, kad Zmogus turi vieng ar kita mokymosi stiliy, nereiSkia, kad jis
nenaudoja ir negali naudoti kity — vienas ar keli stiliai tiesiog yra dazniausiai naudojami. Néra
»gery ar ,,blogy* mastymo ar mokymosi stiliy — jie tiesiog yra skirtingi, taciau visi vienodai
vertingi.

Zinant besimokan¢iyju mokymosi stiliy galima jiems efektyviausiai padéti ir sudaryti
salygas mokytis paciu priimtiniausiu btidu. Taip pat galima padéti rutulioti kitus, maZiau
iSreikStus stilius, kurie tam tikrose situacijose padéty sekmingiau mokytis bei iveikti kylancias
klittis. Taigi, individualus besimokanciyjy stilius gali biiti mokymo(-si) proceso, kurio centre

yra besimokantysis, individualizavimo pagrindas.

45%

40%

35%

30%

25%

O Vaikai (10-13)

20% | | | |OSuauge (19+)

15% —

10% -

50/0 u S

00/0 T T T
Analitikai Suvokéjai Siejantieji  Derintojai

5 pav. Vaiky ir suaugusiyjy naudojamy mokymosi stiliy pasiskirstymas
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David T. Schaller ir kt. [30] atliktas mokymosi stiliy pasiskirstymo tyrimas parode,
kad yra Zymis skirtumai tarp 10-13 mety amZiaus vaiky ir suaugusiyju mokymosi stiliy.
Daugiau nei du tre¢daliai vaiky yra AKTYVUS EKSPERIMENTATORIAI, naudojantys
Derintojo (KP-AE) ar Siejant¢iojo (AE-AK) mokymosi stilius. Tuo tarpu suaugusieji
daZniausiai yra ABSTRAKTUS SUVOKEJAI (5 pav.).

Taigi, miisy nagrin¢jamo amziaus moksleiviams (5 klasé) bitina pateikti mokomaja
medziagg taip, kad jie geriausiai ja sugebéty isisavinti — patirtinio mokymosi buidu bei,
svarbiausia, leidZiant jiem aktyviai eksperimentuoti, taCiau Siek tiek susiaurinant,

sukonkretinant mokymosi sriti.

1.4.4. Modeliavimo ir patirtinio mokymosi principai kompiuterinés
grafikos pamoky kontekste

Tatjana Balvociené ir Aldona Butkien¢ [32] kompiuterinio modeliavimo metodinéje
medziagoje nagrinéja kompiuterinio modeliavimo, naudojant grafikos redaktoriy Paint,
galimybes. Sia metodika galima pritaikyti ir naudojant grafikos redaktoriy CorelDraw.

Kompiuteriniam konstravimui naudojant grafikos redaktoriy, reikia paruosti
elementariy objekty, i§ kuriy konstruosime kitus objektus, rinkini. Tai irgi modeliavimo
uzdavinys. Jo tikslas — sukurti mozaikos detaliy rinkini, kuriuo galima bus naudotis
konstruojant sudétingus geometrinius objektus (6pav.).

Vaikai mégsta i§ mozaikos daliy modeliuoti {vairius paveiksliukus, rastus. Mozaikos

detales galima sukurti ir kompiuteryje. Pagrindinis reikalavimas — detaliy tarpusavio

suderinamumas.
Bazinis objektas
Kopijuoti +
Kapijuoti + linija
apskritimas /\
Kopijuati + | |

uZdeti kvadratus
vieng,ant kito "/-// Kopijuoti i

\ Kopijuoti

v

Mutrinti nereikalingas linijas

qu 7 NO

6 pav. Mozaikos formy kiirimo grafinis algoritmas
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Taip pat galima spresti kita modeliavimo uzdavini — geometriniy kompozicijy kiirima
i§ paruoSto arba paciy susikurto mozaikos detaliy rinkinio. Pateikiame kelias paprastas

uzduotis (7 pav.):

QO U

7 pav. Mozaikos iS paruosto arba paciy susikurto detaliy rinkinio

Galima sukurti modelius tik pagal figiiry konttirus, pavaizduotus 8 paveiksle.

11

8 pav. Modeliai pagal figiiry kontiirus
Grafikos redaktoriy galima naudoti ir dailés kompozicijos pamokose (9 pav.),

modeliuojant jvairias kompozicijas, atspindincias dailés désnius. PavyzdZziui, dailés ritmo
vaizdavimui skirta uZduotis: vienaip atrodo natiiraliai uZauggs miskas, kitaip — Zmogaus

sodintas.

9 pav. Kompozicijy pavyzdziai: Chaotiskas ritmas (kairéje) ir Statiskas ritmas (desinéje)
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Kompozicijos, sudarytos i$ liniju (10 pav.):

10 pav. Kompozicijy pavyzdziai: Judéjimas viena kryptimi (kairéje) ir Chaosas (desSinéje)

Kaip matome, dailés kompoziciju modeliavimui reikia grafikos redaktoriaus
priemoniy naudojimo Ziniy (pavyzdziui, jvairaus storio linijy). Jei dailés kompoziciju
modeliams prireikia pieSiniy, juos galima, kaip ir mozaikos detales, sukurti patiems — tai
suteiks darbams originalumo, o moksleivis, turintis pradines Zinias, igis daugiau darbo su

grafikos redaktoriumi jgiidZiy.

Taigi, modeliavimo principus galima taikyti kompiuterinés grafikos pamokose kuriant
geometrinius, kompozicinius, spalvinius modelius ir pan. Taciau, norint pradéti taikyti Si
metoda, pirmiausiai turime supazindinti moksleivi su grafikos redagavimo programa

CorelDraw ir jos galimybémis.

Patirtinis mokymas(-is), kaip jau buvo minéta, Siam procesui ypac tinka. Problema
iSlieka per didelis informacijos srautas. Norint tikslingai nukreipti moksleivio paZinima
reikiama linkme, turime sukonkretinti ir susiaurinti §i informacijos srauta. Tokiam tikslui
tenka pasitelkti kitas kompiuterines programas ir, remiantis modeliavimo fazémis sukurti
patirtinio mokymosi principy taikymo teorini modelj, kuri véliau transformuoti i realig
mokymo aplinka arba kompiuterizuota mokymo priemong, skirta 5 klasiy moksleiviy darbo

su kompiuterinés grafikos programa CorelDraw pradmeny mokymui.
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1.5.

Skyriaus apibendrinimas

Taikant pagalbines programas, galima koncentruoti moksleivio démesi i labiau
apibrézta veiklos sritj.
Siandien perspektyviu laikomas mokymo efektyvumo padidinimas naudojant dideli
spektra multimedijos formu informacijos pristatymui, nelinijiniy biidy taikymas,
virtualios mokymo aplinkos interaktyvumas.
Interaktyvumo tipa, lygius ir kitus E-mokymo edukacinius elementus apraso tam tikri
standartai, kurie kol kas néra nusistovéje, todél jvairlis autoriai iSskiria skirtinga
Interaktyvumo lygiy kiekj.
Sitilau iSskirti Siuos 5 interaktyvumo lygius:

1 lygis: Objekty apZitirin¢jimas;

2 lygis: Objekto aktyvus steb¢jimas;

3 lygis: Objekto formos keitimas

4 lygis: Objekto turinio keitimas

5 lygis: Objekty ar turiniy konstravimas su griZtamuoju rysiu.
Kadangi modeliavimas — vienas i§ svarbiausiy Zmogaus veiklos biidy, todel jis gali
biti taikomas tieck mokomuyju sistemy modeliavimui, tieck pamoky metu geometriniy,
kompoziciniy ir kitokiy modeliy kiirimui.
Remiantis sistemy modeliavimo metodologija projektuosiu savo metoda (Zidr.
Projektin¢ dalis), kuriuo remiantis kursiu mokomaja aplinka, skirta patirtiniam
kompiuterinés grafikos pradmeny mokymui.
Norint pradéti taikyti modeliavima pamoky metu, pirmiausiai turime supazindinti
moksleivi su grafikos redagavimo programa CorelDraw ir jos galimybémis, taciau
tokiy uzduociy truikumas pastebimas pradiniy Ziniy jsisavinimo procese.
Remiantis mokymosi stiliy tyrimy rezultatais, dauguma vaiky yra AKTYVUS
EKSPERIMENTATORIAI, naudojantys Derintojo (KP-AE) ar Siejant¢iojo (AE-AK)
mokymosi stilius (4 pav; 5 pav.), todél CorelDraw pamokose tikslinga naudoti
aktyvyji mokymo(-si) biida — patirtini mokyma(-si).
Reikia iSanalizuoti egzistuojanc¢ias mokymo priemones, kurias biity galima panaudoti
patraukliam pradiniy Ziniy {sisavinimui ir biity suprantamos atitinkamo amziaus

moksleiviams.
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2. MOKOMUJU KOMPIUTERINIU PRIEMONIU ANALIZE

2.1. Kompiuterinés grafikos MKP apzvalga

2.1.1. Lietuviskos MKP

Siuo metu Lietuvoje néra daug patirtinio mokymo(-si) principais sukurty mokymo
priemoniy. Galima paminéti lietuviy kalbos mokomaji Zaidima pradinukams , Saltinélis“ bei
serija kompiuteriniy mokomuyjy priemoniy ,,Tavo asmeninis ... mokytojas“. ,,Saltinélis“ yra
auksto interaktyvumo lygio Zaidimas, leidZiantis vartotojui manipuliuoti objektais, kartoti
scenarijy nuo pasirinktos vietos ar nuo pradzios, ta€iau tai néra kompiuterinés grafikos MKP.
Serijos ,,Tavo asmeninis ... mokytojas® medZiaga suskirstyta { temas. Pasirinkus viena i§ ju
reikia visg ir pabaigti, negalima sustoti ir pakartoti nesuspéta iSgirsti vieta arba reikia pradéti
tema nuo pradZiy. Autoriaus balsas désto tema, Zymeklis rodo ka vartotojas turéty daryti.
Scenarijus sustoja ten, kur reikia vartotojui atlikti tam tikrus veiksmus. Kol veiksmas
nejvykdomas scenarijus netgsiamas. Siose programose yra Siokia tokia manipuliavimo
galimybe, todél tai pakankamai auksto interaktyvumo programos, taciau jy tarpe yra tik MKP
skirta Adobe Photoshop mokymuisi, bet néra priemonés mokymuisi dirbti vektorinés grafikos
programa CorelDraw.

Kai kurios firmos, teikian¢ios kompiuterinés grafikos nuotoliniy kursy paslauga,
suteikia galimybg parsisiysdinti i§ juy svetainés pavyzdiniy mokomuyju filmy. Kaip pavyzdi

pasirinkim svetaing www.riblanda.com (MKP1).

Internetinio universiteto portale www.studijuok.lt (MKP2) galima rasti 29 CorelDraw video

pamokas, sukurtas naudojant ekrano filmavimo programa ,,Wink".
www.ifreal.lt (MKP3) skirta jvairiy programuy, taip pat ir kompiuterinés grafikos, pamokoms

publikuoti. Cia yra 7 CorelDraw pamokos.

2.1.2. Kity Saliy MKP

Internete galima rasti daug statiniy CorelDraw pamoky ivairiomis kalbomis, taciau
mus ypa¢ domina interaktyvios bei patirtiniam mokymuisi skirtos priemonés, kurias galima
bty pritaikyti darbe nagrinéjamo amZiaus moksleiviy mokymui(-si)..

Kaip mokomaja kompiutering priemon¢ galima jvardinti programos CorelDraw
pagalba (Help) (MKP4) — tai pacioje programoje integruota mokomoji medziaga, padedanti
iSmokti dirbti su Siuo paketu.

Antroji nagrinéjimui pasirinkta mokomoji medziaga — tai video iraSy portalas
Youtube.com (MKP5), kuriame galima rasti nemazai CorelDraw mokomuju filmuky, kurie

lgarsinti ivairiomis kalbomis.
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Trecioji nagrinéjama mokymo priemoneé — tai prie CorelDraw vadovélio pridétame CD

ROM diske jrasyti 49 mokomieji filmukai, igarsinti rusy kalba (MKP6) [35].

2.2.MKP kokybés kriterijai

MKP vertinamos pagal MKP vertinimo kriterijus, pateiktus ,,Mokykly, vykdanciy
bendrojo lavinimo programas, apriipinimo mokomosiomis kompiuterinémis
priemonémis tvarkos apraSe®. Kokybé vertinama pagal poZymius, kurie susistemina pacias
bendriausias ir budingiausias MKP kiekybines ir kokybines charakteristikas, pagal kurias
galima jvertinti MKP tinkamuma ugdymo tikslams ir nustatyti MKP kokybe [28].

Vertinant MKP turi biiti atsizvelgiama i tai, kaip MKP:

v atitinka humaniSkumo, demokratiSkumo, nacionalumo, atsinaujinimo,
technologinio novatoriSkumo bei kitus pagrindinius Svietimo principus;

v savo tikslais, uZzdaviniais bei didaktinémis nuostatomis atitinka ir papildo
bendrasias programas ir i$silavinimo standartus;

v remiasi Siuolaikinémis mokslo teorijomis, teikia mokymuisi biiting tikslia
informacija;
papildo mokyklose naudojamus vadovélius ir kitas mokymo priemones;

v atitinka  integralumo, sistemingumo, kontekstualumo, prasmingumo,
prieinamumo, aiSkumo, grafinio sprendimo, vaizdumo, semantinio integralumo

bei kitus pagrindinius metodinius MKP principus.
Vertinant MKP biitina iSanalizuoti tuos MKP poZymius, kurie apibtiidina priemonés
dalyking, didakting ir technologinés realizacijos kokybg. Kompiuterinés grafikos mokymui

skirty MKP vertinimo kriterijai pateikti 3 lenteléje.

3 lentelé. Kompiuterinés grafikos mokymui skirty MKP vertinimo kriterijai

MKEP vertinimo MKEP vertinimo Kriterijy poZymiai
kriterijai
1. Mokomoji Mokomosios medZiagos pilnumas (KR1): Panaudojimas déstant kurso
medZiaga medziaga (kurso padengiamumas), nusakantis, kiek % nagriné¢jamo

Saltinio medZiagos galima pritaikyti projektuojamos sistemos reikméms
Mokomosios medZiagos pateikimas: struktiiros aiSkumas,
nuoseklumas ir tvarkingumas; mokomosios medZiagos
pritaikomumas ir suprantamumas pasirinktoms auditorijoms;
taisyklingas stilius ir kalba
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3 lentelés tesinys

2. Psichologiniai ir
pedagoginiai
aspektai

Psichologinis tinkamumas: MKP sudétingumo atitiktis pasirinktai
auditorijai; mokomosios medZiagos, uzduociy ir kitos informacijos
orientavimas i mokiniy patirtj; tinkamumas 5 klasés kursui (KR2)
Pedagoginis tinkamumas: sistemingumas, dermé su kity dalykiniy
sriciy, klasiy, amzZiaus grupiy vadovéliais, MKP bei kitomis
mokymosi priemonémis ir naudojamais ugdymo metodais.
Ugdymo metody jvairové ir dermé: déstymas, imitavimas,
modeliavimas, praktinés uzduotys, projekty darbas ir kt.
Didaktiniy principy Siuolaikiskumas: konstruktyvistiniai metodai;
kiirybiskumo, savarankiSkumo ir pasirinkimo skatinimas ir kt.

3. Mokymosi
valdymas ir
interaktyvumas

Pritaikomumas savarankiskam darbui(KR4): patirtinio mokymosi
galimybe¢; mokymosi eigos diferencijavimas ir individualizavimas;
pazangos ir pasiekimy jvertinimas bei isivertinimas; informacija apie
padarytas klaidas ir klaidy analiz¢; rekomendacijos.

Interaktyvumo lygis (KR3)

Papildomos mokymosi priemonés: pagalbos sistema; Zinynai ir
Zodynai; paieska; vartotojo vadovas.

4. Vartotojo sasaja

Kokybé: fono ir teksto derme; harmoningas iSdéstymas ekrane;
stilinga grafika, Sriftai, spalvos, garsas, vaizdo ir kt.

Patogumas: valdymo elementy paprastumas, patogumas, semantinis
aiSkumas; aiSki navigacija; logiskas leidimas arba draudimas
pasirinkti meniu punktus, valdymo elementus;

Ergonomiskumas: vaizdo virpéjimas, raibuliavimas, aiSkumas,
rySkumas ir kontrastas; kity daugialypés terpés elementy kokybé.

5. Instrumentikos
priemones
(rengimo
galimybés)

Mokymosi objekty kiirimo galimybés.
Mokymosi objekty paieskos galimybés.
Galimybés parengti (sudaryti) kursq.

6. Techninés
savybes

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

7. Dokumentacija ir
papildomos
priemones

Bendra informacija: MKP koncepcija; paskirtis ir svarbiausios
savybés; reikalavimai operacinei sistemai, programinei ir techninei
irangai; kity galimy MKP komplekto daliy aprasas.

Vartotojo vadovas: idiegimo apraSymas; iSsamus naudojimosi ir
valdymo galimybiy aprasymas; MKP mokomosios medZiagos
apibudinimas.
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2.3. MKTP jvertinimas pagal iSkeltus kokybés kriterijus

Svetain¢je www.riblanda.com (MKP1) esanti mokomoji medZiaga yra tik kaip
siilomo mokymosi kurso pavyzdys ir apima tik maza dalelyte miisy nagrinéjamo mokomojo
kurso, skirto 5 klaséms. Galima manyti, kad uZsiregistravus { kursus ir sumokéjus tam tikra
mokesti, klientas gaus pilng kursa video pamokuy, kurios néra itrauktos i mokomaji Zaidybini
scenarijy, nes skirtos suaugusiyjy mokymui.

Internetinio universiteto portalo www.studijuok.lt (MKP2) CorelDraw video pamokos

dazniausiai yra per sudétingos pradedanciajam. Kiekviena pamoka neisskaidyta { komponentus,
todél joje sukoncentruota per daug informacijos, kurios penktokas gali nesuprasti ar klaidingai
interpretuoti. Video medZiagoje néra iSnaudota jgarsinimo galimybé, todél moksleivis praranda
galimybe mokindamasis naudotis klausos jusle. Sio portalo mokomoji medZiaga gali biti
naudojama kaip papildoma medZiaga paZengusiems moksleiviams, kurie nori gauti daugiau
informacijos apie darbg su CorelDraw paketu.

www.ifreal.lt (MKP3) CorelDraw pamokos skirtos tik tekstui rasyti bei pritaikyti jam
efektus. Tai uzima labai nedidel¢ mokomosios medziagos dalj, ty. 12,5% (Zidir. 3 lentelé.).
Pamokos pateikiamos statiniu tekstu su iliustracijomis.

Mokomoji medziaga, kurig galima rasti CorelDraw Help (pagalboje) (MKP4), gali buti
naudojama tik pamokos paruoSimui (Mokomosios medZiagos pilnumas 100%), kadangi
informacija stating, daug struktiiriniy elementy tarp kuriy mokinys gali pasiklysti.

Video jrasy portale Youtube.com (MKPS5) esantys CorelDraw mokomieji filmai yra
sukurti mégeéjy, jie yra iSmétyti chaotiskai, t.y. neimanoma suprasti medziagos iSdéstymo
strukttros, todé¢l reikia naudotis paieSkos sistema. Padengiamuma jvertinti sunku, kadangi
filmai integruoja daugeli galimy veiksmuy su objektais. Atitikimo kursui néra, kadangi
medZziaga pateikiama jvairiomis kalbomis, kuriy Lietuvos mokyklose nesimokoma. Kaip ir
daugumoje video pamokuy, yra galimybé perzitiréti, sustabdyti, persukti stebimg medZiaga,
taciau tai tik atskiri filmukai, neapjungti i joki scenarijy.

Rusy kalba isleisto vadovélio CD-ROM priede (MKP6) pateikiamos CorelDraw
pamokos, sudarytos i§ mokomuyju video filmy, kurie sukurti filmuojant kompiuterio ekrang ir
komentuojant veiksmus balsu. Tai pakankamai platus mokomasis kursas, taciau skirtas
suaugusiems, kadangi vienas filmukas apima daug informacijos svetima, Siuolaikiniams
mokiniams nesuprantama kalba. Be to, néra galimybés sustabdyti filmo norimoje vietoje, néra
iterpty rasytiniy komentary, kas aktualu Zmonéms su klausos negalia.

Nustatyta, kad Mokomosios medZiagos pilnumas sudaro 100% tik pacios CorelDraw

programos Pagalboje ir rusiSkoje CD-ROM mokymo priemonégje. Kadangi nagrinéjamo
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amziaus moksleiviai yra Aktyvis Eksperimentatoriai, tod¢él mokintis i§ CorelDraw Pagalbos
jiems bus neidomu. Rusy kalba taip pat riboja galimybe panaudoti $ia mokomaja medziaga 5
klasés moksleiviy mokymui.

IS 34 galimy kriteriju vertinimo baly, daugiausiai, t.y. 21, surinko Internetinio

universiteto portalo www.studijuok.lt (MKP2) mokomoji medZiaga (4 lentelé), taciau

Psichologiniai ir pedagoginiai aspektai neatitinka nagrin¢jamo amzZiaus moksleiviy poreikius.

4 lentelé. MKP kokybés vertinimas

Nagrinéjamos MKP
Kriterijai Lietuviskos MKP Kity Saliy MKP
MKP1 | MKP2 | MKP3 MKP4 | MKP5 MKP6
1. Mokomoji medziaga:
Mokomosios medZiagos pilnumas 12,5%" 62,5% 12,5% 100% >40% 100%
Moklonlwszos medZiagos 0 | 1 1 0 0
pateikimas
2. Psichologiniai ir pedagoginiai
aspektai:
Psichologinis tinkamumas 1 1 1 0 0 0
Pedagoginis tinkamumas 0 1 0 1 0 0
Ugdymo metody jvairové ir dermé 0 0 0 0 0 0
lv).ldakt.”flﬂp rincipi 1 1 1 1 0 1
Siuolaikiskumas
3. Mokymosi valdymas ir
interaktyvumas
Prltal/lcomumas savarankiskam 0 0 0 0 0 0
darbui
Interaktyvumas 1 1 0 1 1 1
Papildomos mokymosi priemonés 0 1 1 2 1 0
4. Vartotojo sasaja
Kokybé 0 1 1 1 1 1
Patogumas 0 2 2 1 1 1
Ergonomiskumas 1 2 2 1 1 1
5. Instrumentikos priemonés
(rengimo galimybés)
Mo{cymotw objekty kitrimo 0 2 1 0 1 0
galimybés
Mo{cymotw objekty paieskos 0 2 2 2 2 0
galimybés
Galimybés parengti (sudaryti) 0 1 1 0 1 0
kursq

! Mokomosios medZiagos pilnumas buvo skai¢iuojamas pagal projektinéje dalyje CorelDraw mokomosios aplinkos
funkcijy hierarchijoje (Pav.6) isskirta pamokuy skaiciy bei atsiZvelgiant { jy temas, siekiant, kad skai¢iuojant nebiity
persidengimy
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4 lentelés tesinys

6. Techninés savybés

Techniologmls lankstumas ir 1 2 2 1 2 0

suderinamumas

7. Dokumentacija ir

papildomos priemonés

Bendra informacija 0 1 1 2 1 2

Vartotojo vadovas 0 2 1 2 1 0

Kriterijy vertinimo suma 5 21 17 16 13 7
VERTINIMAS: 0 - NEATITINKA; 1 - IS DALIES ATITINKA; 2 - ATITINKA

Taigi, mokomoji medziaga, kuria nagriné¢jome, neatitinka ar tik dalinai atitinka (kaip
papildoma medZiaga) 5 klasés kursa, todél reikia kas karta ja kiirybiSkai taikyti pamokose

arba sukurti tinkama Sio amZiaus moksleiviams MKP.

2.4. Pedagoguy anketavimas

Pedagogu anketiné apklausa buvo atlikta Kauno apskrities mokyklose, siekiant
iSsiaiSkinti kompiuterinés grafikos mokomuyju programy naudojamuma, naudojamy programuy
interaktyvumo lygi bei tinkamuma déstant kompiutering grafika 5 klasése. Anketos klausimai
pateikiami Priede 1.

Anketinéje apklausoje dalyvavo Kauno apskrities viduriniy mokykly informaciniy
technologijuy bei dailés mokytojai, déstantys kompiutering grafika. Tyrimo metu planuota
apklausti 30 pedagogu. Anketas grazino 24 mokytojai, tod¢l ankety griztamumas sudaro 80%
(11 pav.).
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Planuota apklausti Grazinta ankety

11 pav. Tyrimo imtis
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Apklaustieji mokytojai i§ iSvardinty keliy kompiuterinés grafikos programy
dazniausiai pasirinko po kelias programas, kurias yra jtrauke i mokymo kursa. IS anketos
matome, kad kompiuterinés grafikos pamokose dazniausiai mokoma dirbti su Paint programa,
o reCiausiai su laisvai platinama programa Gimp bei Siame darbe nagriné¢jama programa
CorelDraw (12 pav.). Programa Paint yra populiari dél aplinkos paprastumo, ta¢iau ji neturi
tokiy galimybiy kaip dar neiSpopuliaré¢jusi Gimp ar komercing, taiau placiai naudojama
reklamos srityje CorelDraw, kurios déstyma pasirinko 25% apklausty mokytoju. Pagal
pasirinktas programas ir amZiaus grupes, kurioms déstoma kompiuteriné grafika, galima
spresti, kad daZniausiai jaunesnio amziaus moksleiviams (5-7 klasés) skiriamas darbas su

Paint programa, o vyresniems (9-12 klasés) — su tokiomis 6 paveikslélyje iSvardintomis

programomis.
Paint ‘ |92%
Photoshop | |42%
Kita 7 | 38%
CorelDraw 7 |25%
Gimp | 13%
0% 20% 40% 60% 80% 100%

12 pav. Kompiuterinés grafikos programos, jtrauktos j mokymo kursg

I klausimg ,,Ar naudojate kompiuterinés grafikos pamokose mokomasias
kompiuterines priemones?*, 16,7% pasisaké, kad naudojasi paciy sukurtais mokomaisiais
filmukais, taciau dauguma mokytoju atsake, kad tokiy programy nenaudoja (13 pav.). IS Siy
duomeny galima daryti iSvada, kad dauguma mokytoju neZino apie mokomuyju filmuky

kiirimo galimybes arba dar vis dirba naudodami senus mokymo metodus.
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16,7%

O Nesinaudoja
m Naudojasi

83,3%

13 pav. Mokomyjy kompiuteriniy priemoniy naudojimas kompiuterinés grafikos pamokose

Mokytoju susikurtose mokymo priemonése naudojamas ne aukStesnis kaip 2

Interaktyvumo lygis (14 pav.).

80% 75%

70%

60%

50%

40%

30% 25%

20%

10% A

0% 0% 0%

0%
1 2 3 4 5

Interaktyvumo lygiai

14 pav. Mokytojy susikurty mokomuyjy priemoniy interaktyvumo lygiai

Mokytojai, nenaudojantys mokomuyjuy priemoniy, metoding medZiaga susirenka keliais
biidais. Daugiausiai mokytoju nurode, kad mokomaja medZiaga rengia patys arba ieSko

internete, o knygomis ir vadovéliais naudojasi maZziausiai respondenty (15 pav.).
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28,6%

@ Rengia patys

70
85,7% m Randa internete

0O Pasinaudoja kolegy sukurta
medziaga

O Vadovéliai, knygos

57,1%

15 pav. Metodinés medZiagos parinkimas
Pagal turima iSsilavinima tyrime dalyvavo IKT mokytojai (87,5%) bei kity dalyku
(12,5%) mokytojai. Kai kurie specialistai tur¢jo ir IKT mokytojo, ir kito dalyko kvalifikacing
kategorija (16 pav.).

12,5%

O IKT mokytojai

m IKT bei kitus dalykus
déstantys mokytojai

25,0%
N

O Dailés mokytojai

62,5%

16 pav. Pedagogu pasiskirstymas pagal déstomg dalyka

Tyrime vienodai aktyviai dalyvavo pedagogai, turintys mokytojo bei vyr. mokytojo
(37,5%) pedagoging kvalifikacija, o mokytojai metodininkai dalyvavo Siek tiek pasyviau
(25%). Deja, mokytojy eksperty ankety nesulaukéme (17 pav.).

9 0,0%
25,0% o 37.5%

@ Mokytojas

m Vyr.mokytojas
O Metodininkas
0O Ekspertas

37,5%

17 pav. Pedagogy, déstanciy kompiutering grafika, pasiskirstymas pagal turimg kvalifikacing kategorija
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2.5.

Skyriaus apibendrinimas

Lietuvoje néra parengta mokomuyjy kompiuteriniy priemoniy, skirty mokytis dirbti su
kompiuterinés grafikos programa CorelDraw. Internete galima rasti nesusisteminty ar
vyresnei auditorijai skirty video pamoky, kurios neatitinka 5 klasés kurso bei reikiamo
sudétingumo. Si medziaga gali biiti panaudota tik paZengusiems moksleiviams, skirta
papildomam mokymuisi.

IS ankety galima matyti, kad tik labai nedidel¢ dalis (16,7%) pedagogu kompiuterinés
grafikos pamokose naudoja mokomasias kompiuterines programas, kuriy
interaktyvumo lygis ne didesnis kaip antrasis. Galimos priezastys: mokytojai nezino
apie mokomuyjuy filmuky kirimo galimybes arba dar vis dirba naudodami senus
mokymo metodus.

Sitlau mokykly administracijoms, kuriant palankia ktrybiniam darbui atmosfera,
skatinti mokytojus mokytis visa gyvenima bei taikyti naujus mokymo metodus.
Remiantis MKP trikumu siiilau sukurti tokiy priemoniy projektavimo modeli, kuris

apraSomas tolimesniame skyriuje.
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3. MODELIAVIMO IR PATIRTINIO MOKYMOSI PRINCIPU
TAIKYMO TEORINIS MODELIS

3.1. Modelio pagrindiniai etapai:

1 Elementy iSskyrimas i$
probleminés srities

A

o) Scenarijaus
konstravimas

A

3 Medzio transformavimas
i uzdavinio scenarijy

4
Scenarijaus
realizavimas pasirinktoje
aplinkoje

18 pav. Modeliavimo ir patirtinio mokymosi principy taikymo teorinio modelio etapai

Sitlomas modelis susideda i§ keturiy etapy, kurie pavaizduoti 18 paveiksle.

Kiekvienas etapas detaliau aptariamas Zemiau esanciuose skyriuose

1.1.1 Elementy iSskyrimas i§ probleminés srities
Pats bendriausias deklaratyviy Ziniy vaizdavimo biidas yra ontologijos. IS tokiy

baziniy savoky galima patekti | jy realizacijas: pasyvius dokumentus, interaktyvius modelius

fNe—@—Taipl
A4 A3

ir kt.

19 pav. Hierarchinio medzio Zemiausio lygmens formavimas

Todé¢l pirmame metodo etape i§ nagrinéjamos probleminés srities, identifikuotos
CorelDraw irankiy ontologijoje (20 pav. ), iSskiriame pacius smulkiausius elementus (lapus)

ir juos realizuojame kaip nepriklausomus komponentus, i§ kuriy sudarome saugykla.
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COREL DRAW 11
IRANKIU ONTOLOGIJA

[
(Fon‘nq irankiaD C—Gksm jrankis
(TEXT TO0L)
Mi—

I I
I I vadrato jrankis] [ Elipsés jrankis
Gleélmc [ranluaD @GHHELE @ CH'LFE TMD
—1 [

Mentkos linllos

Flunksnos

3 tasky krerds

Interakiyysus
sujungime

Matmany

haskL) kevadrens rank
(APOINT RECTANGLE
TOOL)

takky elipsés Fankis Pagnndines famos
{3 POINT ELLIPSE (BASIC SHAPES)
TOOL)

Fodykliy farmas
[ARROW SHAPES)

trukhlrines schiem
formes

(FLOWCHART
SHAPES)

Zeaigidas famos
(STAR BHAPES)

Pranzfimy formos
[CALLDUT SHAPES)

20 pav. CorelDraw jrankiy ontologija

Kontro jrankis
{OUTLINE TOOL)

UZpildo jrankiai

{FILL TOOL)

Fplldymio crnamsniy
[PATTERM FILL
DIALDG)

plkdymz medziags
[TEXTURE FILL
DIALOE)

Pres:Seript
FILL DIALOG
N FILL
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Smulkiausi elementai sudaro Zemiausia medZio lygmeni (jie ontologijoje pazyméti
melsva spalva). Sie pakartotinio naudojimo komponentai — tai viena karta sukurti mokomieji
komponentai su galimybe juos panaudoti keliuose skirtinguose projektuose ar pamokose.

Norédami identifikuoti Siuos smulkiausius elementus, turime atsakyti i klausima ,,ar
moku naudoti ...7* (19 pav. pazyméta C,). Jei atsakymas ,,Ne“, tai ir suzinome, kad S$i

elementa reikia realizuoti.

1.1.2 Scenarijaus konstravimas

Antrajame etape, naudojant turimus nedalomus komponentus ir konkre¢ia uzduoti,
sukonstruojame scenarijuy, t.y. nustatome, kurie komponentai bus mums reikalingi. Atliekami
Sie veiksmai:

v' Medzio antro lygio $akos formavimas

v MedZio aukStesniy lygiy Saky formavimas, jei reikalauja uZduotis

21 pav. Konstruojamy hierarchiniy struktiiry (medziy) pavyzdziai

21 paveiksle matome pagal tam tikro sunkumo uzduotis (U;; Uy; U*;) sukonstruotus
hierarchinius medZius, vaizduojancius, kokie elementai i§ saugyklos bus naudojami

konkretaus darbo atlikimui.

1.1.3 Medzio transformavimas j uzdavinio scenarijy

Siame etape i$ turimy sukonstruoty struktiiry sudaromas teorinis (abstraktus) modelis,
t.y. kiekvienam uzdaviniui braizomi biiseny kaitos grafai bei kontekstiniai grafai.

Pateiksime kaip pavyzdi Linijos savybiy keitimo modelj, kuri sudaro Linijos storio
keitimo biiseny kaitos grafas (22 pav.) bei Linijos storio keitimo kontekstinis grafas (23 pav.).

Kiti realizuojami modeliai bei ju grafai pateikiami Priede 3.
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Linijos savybiy keitimo modelis

Uzduotis: Pakeisti nubrézto
objekto linijos stori.

PazZymime objekta

Keic¢iame objekto linijos stori

22 pav. Linijos storio keitimo biiseny kaitos grafas

Salygos
NE
P TAIP
» C, — Ar objektas pazymétas
A1 A@ C2 — Ar moku keisti linijos stor]
NE T/':\lP
s o Veiksmai
—>|

Al — Zymime objekta

A2 - Keiciame objekto linijos stori

A3 — Zitiriu mokomaji filmuka apie linijos storio
23 pav. Linijos storio keitimo kontekstinis grafas o
keitima
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1.1.4 Scenarijaus realizavimas pasirinktoje aplinkoje
Siame etape, pagal sudarytus biseny kaitos bei kontekstinius grafus, realizuojamas

scenarijus pasirinktoje aplinkoje.
Aplinka turéty buti parinkta tokia, kad vartotojui neprireikty diegti papildomy
programy i savo kompiuteri. Taip pat ji turéty biiti pakankamai intuityvi vartotojui, kad

koncentracija biity sutelkta i uzdavinio sprendima, o ne i aplinkos analizg.

3.2. Metodg iliustruojantis pavyzdys

Metodo iliustravimui pasirinksime nesudétinga uzduotj — objekto uZpildymas spalva.

1 etapas. Elementy iSskyrimas i§ probleminés srities
Klausimo (C) suformulavimas (4 pav.): Ar moku uZpildyti objekta viena spalva? [
klausima atsakius ,,Ne“, identifikuojamas elementas, kuri reikia realizuoti pasirinkta

programine jranga.

2 etapas. Scenarijy konstravimas.

Pagal turima uZduotj i§ elementariy komponenty formuojame medZio antro lygio $akas.

0 Ul - Uzpildyti uzdara

kontiira (figtira) spalva

C3 — Ar moku uZpildyti
@ uzdara kontiirg spalva?
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3 etapas. Medzio transformavimas i uzdavinio scenarijy.

Sudarome biiseny kaitos grafa:

UZduotis: UZpildyti uZdara kontiira
° (figiirg) spalva

Pasirenku uzdaro kontiiro objekta

Pazymiu objekta Zyméjimo jrankiu

Pasirenku uzpildymo iranki, uZliejimo viena
spalva dialoga bei iSsirenku spalva

Sudarome kontekstinj grafa:

Salygos

B3 — Ar objektas uZlietas reikiama spalva

B1 — Ar konturas uzdaras
_ @ N B2 — Ar pazymétas objektas

e P . Postsalygos

C1 — Ar paZistu uzdara kontiira

C3 — Ar moku pakeisti uzpildo spalva

| M@iu_ C2 — Ar moku pazymeéti objekta

Ly pl A3 . . Veiksmai

A1l - Pasirenku uzdara kontiirg

@ . A2 — Zitiriu mokomaji filmuka apie uzdara
NN konttirg
d. T w |

A3 — Zyméjimo jrankiu paZymiu objekta
A4 - Zitiriu mokomaji filmuka apie objekto
Zyméjima

AS - Keiciu uZpildo spalva
A6 — Zitriu mokomaji filmuka apie uzpildo

spalvos keitima

AG » AS T

4 etapas. Scenarijaus realizavimas pasirinktoje aplinkoje.

Mokomuosius elementus realizuosime kaip Flash filmukus. Juos panaudosime MS

FronPage programa sukurtame scenarijuje, kaip idétinius mokomuosius elementus.
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3.3. Vartotojo poreikiy diagrama

5 klasés kursas — tai kompiuterinés vektorinés grafikos ivadas, sudarytas i§ darbo
aplinkos paZinimo ir jrankiy naudojimo. Sio kurso metu moksleiviai susipaZista su Pie§imo
irankiais, Objekty Zyméjimo ir transformacijos galimybémis, Spalvinimu ir kontiiro
parinkimu, Teksto kiirimo ypatumais.

Remiantis minétu 5 klasés kompiuterinés grafikos kursu, kurio pavyzdi galima
pamatyti 4 priede, sudarome vartotojo poreikiy diagrama (24 pav. Vartotojo poreikiy

diagrama).

Objekty pasirinkimas

Objekty piesimas

Geometrinés figlros

Teksto rasymas

Objekty uzpildymas

Linijos tipo keitimas

Nuorados

06000

24 pav. Vartotojo poreikiy diagrama

I$ vartotojy diagramos iSplaukia projektuojamos sistemos funkcijy hierarchija (25
pav.). Spalva uZpildytus elementus planuojama igyvendinti, naudojant pasirinktas
technologijas.

26 paveikslélyje pavaizduota mokomosios aplinkos, t.y. realizuotos interneto svetainés
strukttira. Raudonomis rodyklémis parodytas vienos uzduoties teisingas kelias iki tikslo, o

punktyrinémis rodyklémis — grizimo galimyb¢ patekus i klaidinga puslapi.
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3.4. Sistemos funkcijy hierarchija

Efl:fjal-_:tl.[ ij_&ktl.[ Geometrings T_al:sm Dpjalm.L Linlicfs tipo Nuorodos
pasirinkimas piesimas figlros rasymas uZpildymas keitimas
[ Frafimas 1 ] e 1 —{ Fratimas 1]
[ Tess |
T ) s I

25 pav. CorelDraw mokomosios aplinkos funkcijy hierarchija
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26 pav. Svetainés struktiira



3.5. Sistemos apibendrinta schema

CorelDraw pamoky aplinkos apibendrintoje schemoje (27 pav.) parodyta, kokio tipo
mokomieji elementai bus naudojami projektuojamoje MKP, t.y. Pratimai, Testai,
Savarankiski darbai bei Nuorodos. Sie elementai turi atitikti ikeltus kriterijus, kurie apragyti
MKP kokybés vertinime (4 Ilenteléje). Pratimams bei Mokomuyju elementy kiirimui
naudojamas Modeliavimo metodas. Pratimams naudojami Mokomieji elementai, kurie
atsirenkami i§ saugyklos, pagal poreiki. Taip pat schemoje iSvardintos galimos technologijos,

skirtos mokomuyjy elementy kiirimui.

Galimos technologijos:
HTML; JavaScript; Java; Visual Basic Script; Flash;
Testtool; Hot Potatoes; Wink:; ViewletCam; Vnc2swi

Pratimai Testai Savarankiski darbai Nuorodos

Kriterijai:
Mokomoji medziaga
Psichologiniai ir pedagoginiai aspektai
Mokymosi valdymas ir interaktyvumas
Vartotojo sasaja

Instrumentikos priemonés (rengimo galimybés)
Techninés savybes

Dokumentacija ir papildomos priemonés

Maodeliavimo metodas

NENENENENENEY

Mokomujy
elementy
saugykla

27 pav. CorelDraw pamoky aplinkos apibendrinta schema
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3.6. Skyriaus apibendrinimas

* Projektingje dalyje sukurtas modeliavimo ir patirtinio mokymosi principy taikymo
teorinis modelis, kuris leidZia i§ probleminés srities, aprasSytos CorelDraw jrankiy
ontologija, iSskirti pagrindinius mokomuosius elementus ir sudaryti mokymo
uzdavinius (ju scenarijus).

* Metodas ypatingas tuo, kad moksleivis, neZinodamas kaip atlikti vieng ar kita
uzduoties Zzingsni, gali bet kuriuo momentu iSsikviesti pagalba - mokomaji
elementa (misy atveju realizuota kaip Flash filmuka).

* Modelj sudaro 4 etapai:

1. Elementy iSskyrimas i$ probleminés srities;

2. Scenarijaus konstravimas;

3. MedZio transformavimas i uzdavinio scenariju;
4

Scenarijaus realizavimas pasirinktoje aplinkoje.

Scenarijaus realizavimui reikalingos kompiuterinés technologijos, kuriy analizg

pateikiame 4 skyriuje.

46



4. SCENARIJU ISPILDYMO TECHNOLOGIJU ANALIZE

Kadangi kompiuterinés grafikos pamokos yra skirtos 5 klasiy mokiniams, todél jos turi
biti patrauklios tokio amZiaus vaikams. Kas gi juos galéty sudominti? Siuolaikiniams
mokiniams CorelDraw pradZiamokslis gali pasirodyti pakankamai nuobodus ar net
sudétingas, todél galima biity §i procesa ivilkti { patrauklesni riiba — Zaisminga patirtinio
mokymosi scenarijy su mokomaisiais filmukai. Svarbus argumentas §iy scenarijy kiirimui -
galima skaityt storas knygas ar pagalbas, taCiau taip pat galima per keliolika minuciy dalyko

pagrindus iSmokti veikiant, modeliuojant.

4.1. Galimos scenarijy iSpildymo technologijos

Scenarijaus realizavimui reikalinga aplinka, kuri nereikalauty papildomy programuy
idiegimo ir geriausiai, kad biity prieinama naudojant narSykle. Technologija turéty biiti
nesudétingai perprantama, reikalaujanti tik pradiniy programavimo Ziniy.

Zinoma, patraukliausia mokymosi forma yra Zaidimas, tadiau mokomujy Zaidimy
kiirimas yra sudétingas procesas, reikalaujantis specifiniy programavimo Ziniy, todel
apsiribosime mokomosios Zaidybinés aplinkos kiirimu, naudojant HTML generatoriy, kuriy

analiz¢ pateikiame 7 lenteléje.

4.1.1. HTML generatoriai

HTML (HyperText Markup Language) — hiperteksto dokumenty apraSymo kalba.
HTML yra vienas i§ svarbiausiy ziniatinklio atviryjy standartu. Siais laikai néra biitina moketi
HTML koda, kadangi labai i$plito WYSIWIG reZime dirbandiy programy pasiiila. Zemiau

esancioje 5 lenteléje apZvelgsime keleta ju.

5 lentelée. HTML generatoriy apZvalga

Programos
pavadinimas Aprasymas
Nvu Tai jrankis vizualiam HTML puslapiy kirimui, tinkantis tiek

pradedantiesiems (néra biitina Zinoti HTML, turi ir vizualias priemones),
tick profesionalams (turi patogy tiesioginio HTML redagavimo
komponenta).

Daugeli objekty savybiy galima keisti vizualiai. Patogus darbas su
kadrais, formomis, lentelémis, Sablonais, ,JavaScript, yra CSS
redaktorius ir t.t. Nesunkiai galima iSplésti - ty. pridéti papildomy
komponenty (pvz datos/laiko arba kalendoriaus elementus).

»NVU* yra sukurtas Gecko ir Mozilla Composer pagrindu ir yra
nemokama [12].

Programos generuojamas kodas atitinka HTML specifikacijas,
taigi nereikia taisyti kodo rankiniu bidu.
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5 lentelés tesinys

,,Mozilla

Composer*

Patogus irankis vizualiam HTML puslapiy kirimui. Yra
aprasSymas pradedantiesiems. Daugeli objekty savybiy galima keisti
vizualiai. Patogus darbas su ,JavaScript®. Galima raSyti koda arba kurti
puslapi vizualiomis priemonémis.

Kuriant svetaines §ia HTML rengykle rankiniy kodo pakeitimy
nereikés daryti, nes jos generuojamas HTML kodas atitinka standartus.
Programa nemokama [13].

,,Macromedia

Dreamweaver**

Macromedia Dreamweaver, tai modernus ir profesonalus HTML
redaktorius, turintis ir tekstinio, ir vizualinio puslapiy redagavimo
galimybes. Dreamweaver vizualinio redagavimo galimybés padeda greitai
kurti arba keisti projekto dizaina neraSinéjant kody. Dreamweaver yra
pilnai nustatomas ir optimaliai pritaikomas darbui, galima kurti savo
komandas ir objektus ir t.t. IS kity konkurenty jis iSsiskiria Siuolaikiniy
funkcijy ir redagavimo priemoniy gausa. "Dreamweaver" padés panaudoti
naujausias WWW technologijas kaip "Dynamic HTML", "Java",
"JavaScript", "ActiveX", "Shockwave" ir pan. Technologija Roundtrip
HTML importuja HTML dokumentus be kodo pakeitimo. Pakankamai
greitame kompiuteryje "Macromedia Dreamveaver" gali tapti pagrindiniu
profesionalaus WWW dizainerio darbo jrankiu. Deja programa yra
mokama [14].

,,Microsoft
FrontPage

Microsoft FrontPage XP- modernus HTML redaktorius, turintis ir
tekstinio, ir vizualinio puslapiy redagavimo galimybes. Tai WYSIWYG
(What You See Is What You Get - tai, ka tu matai yra tai, ka tu gausi)
programa, kadangi ir redagavimo metu puslapis blina maksimaliai
panasus 1 ta, kuri tinklo narSyklés ekrane matys tinklapio lankytojai.
Microsoft FrontPage XP jeina i Office XP paketa, todél aplinka panasi {
daugelj Office programy.

Naudojant §i redaktoriy nebiitina zinoti HTML kalbos struktiiros
ir komandy, galima greiiau gauti norima rezultatg ir mikliai sukurti gana
sudeétingus tinklapius, bet dizaineris lieka pririStas prie programos, kuri
kartais pernelyg daug priraSo, kartais kazka savavaliSkai surikiuoja ar
iStaiso.

Naujosios FrontPage 2003 savybés, lankstumas ir funkcionalumas
padeda kurti geresnius tinklapius. Si programa pateikia profesionalaus
projektavimo, kiirimo, duomeny ir publikavimo irankius, kurie yra batini
kuriant dinamiSka ir sudétinga svetaing [15].

ApZvelgus

Siuvos HTML generatorius matome, kad daugiausiai galimybiy

profesionaliam internetiniy puslapiy dizaineriui suteikia Macromedia Dreamweaver, taciau

ji yra mokama. IS pateikty dvieju nemokamuy programy pasirinkéiau NVU, kadangi jis

sukurtas Gecko ir Mozilla Composer pagrindu, t.y. naujesnis produktas ir ji nesunkiai galima

iSplésti. Microsoft FrontPage taip pat yra komercing, taCiau ji daZniausiai naudojama

mokymo tikslais mokykloje bei universitete.
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4.1.2. Dinaminiai HTML dokumentai

Jau yra sukurta ir kuriamos galimybés koreguoti iSvedamg HTML dokumente

informacija. Norint akimirksniu gauti internetiniame puslapyje talpinamo testo rezultatus gali

prireikti pasinaudoti dinaminémis HTML dokumenty technologijomis. Tam naudojamos

serveriy galimybés arba specialios kalbos, narSykliy papildymai ir kt. [16]. Keleta ju

apzvelgsime 6 lenteléje.

6 lentelé. Dinaminiy HTML elementy apZvalga

Programavimo

kalba

ApraSymas

JavaScript

Tai lanksti, paprasta ir efektyvi Netscape populiarinama
objektiné programavimo kalba, skirta HTML dokumenty kirimui ir
kontrolei. Leidzia kontroliuoti HTML dokumento vaizdavima, i$¢jima i$
jo, pelés klavisy paspaudimus, kurti iSvedama perspéjamo ir
informuojancio pobiuidZio informacija, taip pat gerai pritaikomas testy
kiirimui tuose paciuose HTML failuose.

Java

Sun Microsystems sukurta nepriklausoma nuo operacinés
sistemos objektiné programavimo kalba, leidzianti kurti aktyvius
intarpus HTML dokumente. Tai C++ besiremianti kalba, kuri néra tokia
lengva kaip JavaScript, taCiau praktiSkai neriboja HTML autoriaus
fantazijos.

NarSykl¢je Java Zaidimai atvaizduojami kaip apletai — iskiepai.
Norint paleisti Java apleta, kompiuteryje turi biiti idiegta Java virtuali
masSina (pvz.i§ Sun, arba Microsoft). Tai yra Java kalbos
interpretatorius, kurio déka kompiuteris ir ,,supranta® Java klases.
Dazniausiai pasitaikantys — dvimaciai, loginiai Zaidimai, tarkim
Sachmatai (www.chess.ktu.edu). Taiau naudojant Java programavimo
aplinka bei papildoma 3D biblioteka, galima sukurti ganétinai
sudétingus zaidimus, pvz. quest‘as Runescape. (Www.runesecape.com)

[6].

Visual Basic

Script

Nesudétinga, besiremianti Visual Basic, programavimo kalba,
skirta pilnai HTML dokumenty kontrolei. Naudojama tik Internet
Eksplorer, yra pakankamai efektyvi ir nesudétinga kalba. Efektyviausiai
pasireiskia naudojant kartu su AktiveX. Artima JavaScript [21].

4.1.3. Flash

Flash — tai vektorine grafika pagrysta technologija. Itin placiai taikoma internete, ja

sukurti zZaidimai ganétinai paprasti, dvimaciai, daZniausiai taupant vieta, garso daZniy juosta

»apkarpoma® (22 KHz ir maziau). Vartotojui, norint naudotis Flash, i narSykle reikia idiegti

Flash grotuva — papildoma plug-in‘a. Atvertus puslapi su Flash komponentu, narSyklé

daZniausiai tai atlieka automatiskai.
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Norint sukurti Flash Zaidima ar mokomaja aplinka, galima naudoti Macromedia
kompanijos (dabar jau Adobe padalinys) pvz. Flash Professional 8 jrankj (Siuo metu naujausias,
produktas mokamas).

Sio tipo 7aidimai uZima nedaug vietos dél to, kad naudojama vektorinés grafikos
technologija (be abejo, dydis priklauso nuo pacio zaidimo techninio sudétingumo). Be to,
duomenys yra ganétinai suspaudZiami. Operatyviosios atminties poreikis kiek mazesnis, nei
Java, be to, nereikia uZkrovinéti jokios tarpinés aplinkos i§ kietojo disko (kas stabdo
lygiagrecius procesus, susijusius su duomeny nuskaitymu/raSymu { kietaji diska) — viska atlieka

Narsykléje idiegtas plug-in‘as [3]; [5].

4.2. Galimos testavimo aplinkos realizavimo technologijos

7 lentelé. Testavimo aplinky apZvalga

Testavimo AprasSymas
aplinka
,s Testtool* Tai nuotolinio testavimo sistema, leidZianti kurti ir per interneta

pateikti tekstinius ir grafinius testus.

e Autoriaus programa - skirta kurti klausimuy variantus. Sukurti
variantai iSsaugomi i faila, kuri véliau galima ikelti i TestTool
serveri. IS ikelty varianty administratorius formuoja klausimus ir
testus.

e Administratoriaus programa - skirta TestTool sistemos
administravimui. Per interneto narSyklés sasaja administratorius gali
tvarkyti sistemos vartotojus ir ju grupes, ikelti klausimy variantus,
formuoti klausimus ir testus, nustatyti egzaminus bei perZzitréti
testavimo rezultatus ir statistika.

e Studento programa - skirta testams spresti. Tai Java kalba paraSyta
programa, pateikianti studentui pasirinkto egzamino klausimus.

,,Hot Potatoes* Hot Potatoes — jrankiy programa - terpe, suteikianti mokytojams,
neZinantiems programavimo kalby, galimybe savarankiskai kurti
interaktyvias uzduotis be programuotoju specialisty pagalbos.

Programos pagalba galima sukurti 10 skirtingy rasSiy uZduociy
ivairiomis kalbomis, jvairiems mokslo dalykams, naudojant teksting,
grafing, audio ir video medZiagas.

Sios programos ypatumas — sukurty uZduodiy i¥saugojimas
standartiniame internetinio puslapio formate: norint pasinaudoti jomis,
mokiniams reikia turéti tiktai interneting narSykle (pvz., Internet Explorer);
todél mokiniams nereikalinga programa Hot Potatoes: ji reikalinga tik
mokytojams tam, kad kurty ir redaguoty uzduotis.

Mokomuyju testy kiirimo programos TestTool aplinka (7 lentel¢)patirtinio mokymo
pamokoms néra tinkama, nes darbas su ja jaunesnio mokyklinio amZiaus vaikams gali

pasirodyti statinis ir nuobodus, todél Sioje aplinkoje galima biity tik testuoti tokio amZiaus
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mokinius. Pazvelgus i sistemos sudétinguma taip pat norisi atmesti §i varianta, nes mokykloje
reikia paprastesniy priemoniy mokiniy testavimui.
Programa Hot Potatoes placiai naudojama visame pasaulyje jvairiy dalyky mokomuyju

uzduociy kiirimui, deja ji yra dalinai mokama [17].

4.3. Galimos video elementy realizavimo aplinkos

8 lentelé. Ekrang filmuojancios programos

Programos

.. AprasSymas
pavadinimas prasy

Tai mokymo ir pristatymy kiirimo programa, pirmiausia
»» Wink* skirta mokomiesiems pristatymams ,.,kaip kas veikia“ (pvz. skirta
MS Word/ Excel ir t.t.). Naudojant ,,Wink* galima daryti ekrano
nuotraukas, pridéti paaiSkinimo laukelius, mygtukus, antrastes ir
kita, taip sukuriant labai efektyvy mokyma vartotojams.

Didelis programos privalumas — ji yra nemokama [18].

ViewletCam tai greiCiausias ir papras¢iausias biidas
»ViewletCam‘ | kompiuterio ekrano filmavimui bei Flash filmuky sukiirimui,
kurie gali biiti naudojami mokymuose, pristatymuose ir t.t.
ViewletCam jraso visus elementus, jeinancius |
pristatyma: animacija, skaidriy peréjimus, autoriaus teksta ir
video medziaga, tereikia iveikti 3 Zingsnius:
1. Filmuojamas ekranas ar pazyméta ekrano dalis
2. Redaguojamas bei pastiprinamas filmukas
iSSokanciais praneSimais, tekstais, paveiksléliais ir
audio medziaga
3. Platinamas filmukas internete, el.pastu ar CD.
Deja i programa yra tik laikinai nemokama [19].

Tai nemokama programa, taciau ji skirta tiesiog ekrano
5 Vne2swi filmavimui ir Siame pakete néra pateikties redagavimo
galimybés.Be to §ia programa reikia naudoti kartu su VNC
serveriu [20].

IS pateikty 8 lentel¢je ekrana filmuojanciy programy buvo iSbandytos dvi —
ViewletCam bei Wink, o su programos Vne2swf galimybémis susipazinta i§ apraSymu.
Skirtumai tarp ViewletCam bei Wink jauciami Zodiniy komentary jterpimo atveju, nes
dirbant programa Wink negalima vienu metu manipuliuoti pele ir komentuoti, o ViewletCam
suteikia tokia galimybe. Programos Vne2swf nenagrinéjame placiau, nes ji neturi nufilmuotos
medZziagos redagavimo galimybés. Atsizvelgiant i tai, kad ViewletCam tik bandomoji versija
yra nemokama (galioja 1 ménesi), o Wink yra laisvai platinama ir su jos menkais trikumais

galima iSmokti dirbti, tolimesniam naudojimui pasirinkta programa Wink.
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4.4. Skyriaus apibendrinimas

v Scenarijaus realizavimui reikalinga aplinka, kuri nereikalauty papildomy programy
idiegimo ir geriausiai, kad biity prieinama naudojant narSykle.

v Daugiausiai mokomosios medZiagos ir placiausiai naudojama mokymo(-si)
internetiniy puslapiy kiirimui MS FrontPage programa, i kuria bus integruoti testai,
parasyti JavaScript.

v I8 visy aptartyju atvejuy, lengviausia biity sukurti Flash tipo filmukus elementams iS
probleminés srities realizuoti. Tam net nereikia biiti programuotoju, o tik naudoti
pasirinkta Wink programa.

v Norint Zaisti zaidima ar perzitréti Flash formatu iSsaugota mokomaji filmuka, i
kompiuteri reikia kazka idiegti. Maziausiai laiko sugaiStama diegiant Flash Player

plugin‘a.
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5. MOKYMO PRIEMONES VARTOTOJO DOKUMENTACIJA
5.1. Mokymo priemonés galimybés ir paskirtis

Tai lietuviska mokomoji kompiuteriné priemoné (MKP), skirta 5 klasés kursui
,,Kompiuterin¢ grafika. CorelDraw jvadas®.

MKP pateiktos ijrankiy naudojimo pamokos, pateiktos Zaidybinio scenarijaus forma,
naudojant patirtinio mokymosi principa. Taip pat priemongje integruoti mokomieji filmukai,
skirti daugkartinei perzitirai. Visa tai suteikia galimyb¢ moksleiviui mokintis individualiai,

pagal savo mokymosi tempa. MKP sudaro 7 temos ir 16 patirtinio mokymosi pratimu.

5.2. Mokymo priemonés vadovas

Moksleivis, pasirinkgs uzduoti patenka i puslapi, parodyta 28 pav. Perskaites salyga
mokinys turi pasirinkimo galimybg: grizti atgal ir pasirinkti kita uzduoti, eiti i§ karto prie

kitos uzduoties arba sutikti su salyga ir testi, spaudziant interaktyvy mygtuka ,,Gerai‘.

= Pratimas 2 - Microsoft Internet Explorer

Failas Redagavimas Rodymas  Pararkiniai - Irankisi - Zinynas Links | jgg

Atgal

Pratimas 2

Nuspalvink mergaités sijonélj gradientu:

b, I

Gerai |
v

;g‘] Atlikka ' My Computer

28 pav. Uzpildymo gradientu uZduoties langas

Sutikgs nuspalvinti mergaitei sijon¢lj, mokinys patenka i kita puslapi, kuriame jis turi
pasirinkti tinkama jrankj $io darbo atlikimui (29 pav.). Siame puslapyje realizuotas ir video
komponentas, kuri moksleivis gali pasiekti paspaudgs mygtuka ,,Nemoku* (30 pav.). Taip pat
ant CorelDraw jrankiu juostos ties uZpildo efekty paveiksléliais yra realizuotas nuorodu
Zemélapis. Spaudziant ant kiekvieno i§ ju moksleivis patenka vis i kita puslapi. Pasirinkes
netinkama uzpildo efekta parodomas puslapis su lentele, kuri turéty ir iSSokti nuspaudziant $i

mygtuka CorelDraw programoje, taCiau paaiSkinama, kad Si karta teks pasirinkti kita jranki
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(31 pav.) ir siiloma bandyti dar karta rinktis. Taip mokinys sugrazinamas i efekto pasirinkimo

puslapi (t.y. 29 pav.).

-3 Gradientas_pasirinkimas - Microsoft Internet Explorer |;||E|r‘5__<|
Failas Redagavimas Rodymas Pararkiniai  Irankiai  Zinynas ,'
5 — i - = £
€] > \ﬂ @ (0| ke g pParankinia B (- iz 9] -
Adresas |I§_b] E:GIEDRESYMAGISTRASIKETWIRTAS|MM_Prislgauskiens\Uzpildo_pamokos\Uzpildas _grac \j Eiti
-
Pagrindinis i T =2 S =
— Nuspalvink mergaites sijonelj gradientu:
[W]corelDRAW 12 - [G:\MOKSLAT}Gr
™ FEle Edt View Lavout A
Dpoalsmals-
< | Oizis.amr
i 13 279.4 mr
— .. m E ]
IK | . 1 .
| B
=)
é“
B % [ Nemoku
DA
OA
AR
A
&
"9 4| &
Q‘
iﬂurﬁ%ﬁﬂﬁ|
-
—ed 3
@ _J Iy Camputer

29 pav. Tinkamo jrankio pasirinkimo langas

Pasirinkus teisinga efekta, mokinys patenka | puslapi, kuriame praSoma pakeisti
gradiento uzpildo tipa (32 pav.). Jei paspaudziamas i§ karto mygtukas OK (naudotas nuorody
Zemélapis), parodomas tokio pasirinkimo rezultatas — mergaités sijonas nuspalvintas pagal
nutyléjima juodu linijiniu gradientu (33 pav.). Cia taip pat sifiloma sugrizti ir pabandyti
pasirinkti dar karta. Pasirinkus kita tipa toliau praSoma pakeisti uzpildo spalva. Nepakeitus
spalvos parodomas rezultatas — gradientu uzpildytas, taCiau juodos spalvos sijonélis ir vél
siiloma bandyti dar karta. Pasirinkus spalva (34 pav.) ir paspaudus OK, parodomas galutinis
rezultatas su sveikinimu jveikus uzduotj (35 pav.). Cia realizuota galimyb¢ griZti ir pakartoti

pratima dar karta.
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¥ Macromedia Flash Player 6
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30 pav. Mokomojo filmuko langas

2 Corel spalva 2 - Microsoft Internet Explorer

Failas Redagavimas Rodymas —Pararkiniai  rankiai - Zinynas Links **
< Spalvos uZpildo jrankj reikés pasirinkti kita karta!
Pagrindinis
» = 1
Uniform Fill E x|
ol Models IG Mixersl H Palettssl
Modsl: |CMVK [ Reference
Qld:

Flaw:
[Components |
el » B @

G 43
U REE ) G
¥ o|B7
K5 ¢
Mame:

|

Add To Palette ' Qptions ~ | | Cancel | Help |

v

@ :ﬂ My Computer

31 pav. Pasirinkus bet kurj uzpildymo dialoga jis ir parodomas, tik su atitinkamais komentarais
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A Grad_pasirink - Microsoft Internet Explorer.

Failas FRedagavimas Rodymas Parankiniai  Irankiai - Zinynas Links **
A~
= =
Pagrindinis Pakeisk gradientinio uzpildo tipa:
* =
Fountain Fill %]
Options
Tope: (SRR |
Center offset e
Edge pad:
Colar blend
(&) Two color () Custom
Frarn: [E
To:
Mid-paint; _J_ IE
F'[esets:i w E] Posts
[ 0].8 1 [ Cancel ] [ Help
2]
@ Atlikka :) My Compuker

32 pav. Puslapio, kuriame prasoma pakeisti gradiento uzpildo tipa vaizdas

2l Grad_lin_ok - Microsoft Internet Explorer

Fallas Redagavimas Rodymas Parankiniai  Irankisi - Zinynas

Pagrindinis
Mergaités sijonélis nuspalvintas juodu linijiniu
gradientu :(
Nepasirinkai kitokio gradiento tipo ir spalvos!
@At\ikta j My Computer

33 pav. Puslapis, j kurj patenkama nepasirinkus tinkamo gradiento tipo ir spalvos
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2 Grad_spalva - Microsoft Internet Explorer

Failas Redagavimas Rodymas  Parankiniai  Irankiai  Zinynas Links * :ﬁ"
A
Pagrindinis % - e —
o Pakeisk gradientinio uzpildo spalva:
A gl

Fountain Fill

e Edge pad: |D =

Calor blend
(%) Twa color () Custom

Frorm:

To:

EEN

Mid-paint:

Fresets: I: I

L%

@ File: /¢ {Documents®s 20and % 205etings Giedra: 20ir 4 207ilvinas My 20D0cument s/ GIEDRE! d My Computer

34 pav. Spalvos pasirinkimo langas

<l Grad__rez - Microsoft Internet Explorer

Falas Redagavimas Rodymas — Parankiniai  Irankiai - Zinynas Lirks ** 'z"
— 2 pratimas jveiktas!
Sveikinu!

Nuspalvinai mergaités sijonélj gradientu )

Noriu pakan:oﬁ

&] Atlikta 4 My Computer

35 pav. Galutinis rezultatas — gradientu uzpildytas uzdaras kontaras

Visos svetainés struktiiriné schema bei auk$¢iau aprasyto pratimo ,,vaiks¢iojimo*
planas parodytas 26 paveiksle.
Kiekvienos temos Ziniy patikrinimui yra skirtas testas, parodantis vertinima naujame

lange i8 karto po Ziniy patikrinimo (36 pav.). Naudota JavaScript.
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=

Pagrindinis Testas uzpildai

Al & & 8 8 8 * @

1. Ar galima uzpildyti spalva, gradientu ar kitkue NEUZDARA kontiira?
OTAIP, galima
®ME, negalima.
2. Arnepaiyméta figiira jmanoma uzpildyti gradientu?
O Taip
®Me

3. Kas yra spalvy paleté? M ft Int t Exol El
Tai spalwy juostele, esanti degingje langd 1Crosalt Infernet Explorer .

4 Norint nuspalvinti figiros vidy reikia: 3 1 K. balas:z
3 Pazymeti figlra, pasirinkti uZpildymo . gﬁg:::;g
O Ctrl+C. 4 Kl balas:2
O PaZymeti piegin] ir virs spalny paletés SH. bales:2
PAZYMYS: 10
5. Ar galima figaras uzpildyti pereinam
O Galima tik juodai-baltai
O Megalima.
® Galima. Paspaudus ant jrankio Fill Tool reikia pasirinkti narima uZpildyme dialoga,

[ Tikrinti | [ l3vabai |

36 pav. Testas, skirtas pradiniy Ziniy apie darba CorelDraw programa patikrinimui

5.3. Techniniai reikalavimai mokomajai medziagai

CPU - nuo Pentium II;

OS — nuo Windows 98;

RAM - 128 MB;

Vaizdo ploksté 64 MB;

Ekrano skyra: 1280x1024;

Garso kolonélés ar ausinés;
Rekomenduojama narSyklé: Internet Explorer;

Programa Flash Player.
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6. EKSPERIMENTINE DALIS. MOKYMO PRIEMONES
PANAUDOJIMAS MOKYMO PROCESE

6.1. Eksperimento eiga

Grupés suskirstymas: Eksperimentui parinkome dvi moksleiviy grupes. Sie
moksleiviai niekada anksciau nesimoké dirbti programa CorelDraw. Pirmaja moksleiviy
grupg sudaré jvairaus amziaus, o antraja — 5 klasés moksleiviai.

Teorinés medZiagos déstymas: Kiekviena grupg padalinome | du pogrupius.
Moksleiviai | pogrupius buvo atrinkti objektyviai, pagal mokymosi vidurkius. Vienam
pogrupiui mokomaja medZiaga pateikéme déstant pamoka jprastais metodais (paskaita,
demonstracija), o kitam pogrupiui suteikéme galimybe dirbti su Siame darbe suprojektuota
patirtinio mokymosi aplinka. Skirtumas tarp abieju grupiuy tas, kad pirmosios grupés
pogrupiams teoriné medZiaga buvo déstoma arba mokomoji kompiuteriné priemoné buvo
pristatyta individualiai, o antrosios grupés pogrupiams $i informacija pateikta visiems i$ karto.

Eksperimentas: Abiem grupéms buvo pateiktos vienodos savarankiSko darbo
uzduotys ir chronometru matuojamas juy atlikimo laikas bei raSomas jvertinimas. Gauti
duomenys apibendrinti.

Testavimas: Moksleiviai atsaké | testo klausimus, kurie pateikti mokomojoje

aplinkoje. Testas ivertintas pazymiu. Testo duomenys apibendrinti.
6.2. Eksperimento rezultatai

Eksperimento rezultatai, gauti dirbant su pirmosios grupés (ivairaus amZiaus)
moksleiviais pavaizduoti 9 lenteléje, o 10 lenteléje - antrosios grupés (5 klasés) moksleiviy
rezultatai.

Testo vertinimas raSomas atsiZzvelgiant | atsakyty klausimy kieki. Savarankisko darbo
vertinimui pasirinktas Kriterinis vertinimas kurio pagrindas — tam tikri kriterijai (pvz.,

standartai, o miisy atveju — pateiktas etalonas), su kuriais lyginami mokinio pasiekimai.

9 lentelé. [vairaus amzZiaus moksleiviy rezultaty suvestiné lentelé

Mokymo(-si) | Moksleivio | Pamokos Sa\{aranklskas darbas - Testas
a v . Laikas, . Laikas, .
budas amZzius, m | trukmé, min . Pazymys ) Pazymys
min min
Patirtinis, 8 9,5 36 8 2 8
naudojant 9 11 26 10 1 8
MKP 14 7 25 10 1,5 8
Iprastasis 8 5 25 9 3 8
(paskaita, 11 5 14 10 1 10
demonstracija) 12 5 8.4 10 1 10
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10 lentelé. 5 klasés moksleiviy rezultaty suvestiné lentelé

.. SavarankiSkas darbas Testas
. Moksleivio Pamokos .
Mokymo(-si) . . . Vid. .
a vid. vid. trukmé, ) . Laikas, .
biidas .. . laikas, Pazymys . Pazymys
amzius, m min . min
min

Patirtinis,
naudojant 11 12 20,33 9,80 2 9,33

MKP
Iprastasis
(paskaita, 11 10 26,33 9,20 2 8,67

demonstracija)

Apibendrinant mokymo(-si) trukmeg (37; 38 pav.) galima pastebéti, kad patirtinis
mokymasis trunka ilgiau. Be to individualiai mokant moksleivius jis néra efektyvus, nes ir
uzduotis moksleiviai atlieka Zymiai ilgiau, nei po Zodinio instruktaZo.

Tuo tarpu antrosios grupés moksleiviy rezultatai rodo, kad po jprastinio mokymosi
savarankiSka uzduotis buvo atliekama ilgiau. Blogesniy iprastinio mokymo rezultaty
prieZastis galéty biiti menkesné moksleiviy koncentracija grupinés pamokos metu, priverstinis
démesio paskirstymas tarp mokytojo suteikiamos informacijos ir asmeninio darbo. Siuo
atveju efektyvesnis patirtinio mokymosi biidas, nes savarankiS§ka uZduotis buvo atlikta

vidutiniskai greiciau.

Pat|rt|n|s' 9.17 29.0
mokymasis
O Mokymosi
laikas
0O Savarankisko
darbo atlikimo
laikas
]prastmls_ 5.00 158
mokymas(-is)

0 5 10 15 20 25 30 35 40 45

Laikas, min

37 pav. Mokymosi ir uzduodiy jvykdymo vidutis laikas dirbant individualiai
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Patirtinis 12.00 20.3
mokymasis ’ ’
0O Mokymosi
laikas
0O Savarankisko
darbo atlikimo
laikas
|prastinis 10.00 26.3
mokymas(-is) ’ ’

0 5 10 15 20 25 30 35 40 45

Laikas, min
38 pav. Mokymosi ir uzduodiy jvykdymo vidutis laikas dirbant su grupe
Apibendrinant testo rezultatus (39 pav.) matome, kad naudojant jprastini mokyma

abieju grupiy moksleiviai vidutiniSkai gavo vienodus jvertinimus, tuo tarpu dirbant su didesne

grupe moksleiviy, efektyvesnis patirtinis mokymas(-is).

O [prastinis mokymas(-is) O Patirtinis moky masis

9,50

9,33
9,00 -
8,67
2
3 850
o2
(2]
«
£ 8,00 8,00
£ 8,00
(]
>
7,50
7,00 T
Testo jvertinimai po Testo jvertinimai po grupés
individualiy apmokymy apmokymy

39 pav. Testo rezultatai
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6.3. Skyriaus apibendrinimas

v Panaudojus sukurta mokymo aplinka mokymo procese pastebéta, kad mokymo aplinka
labiau tinkama savaranki$kam mokymuisi arba mokymui grupéje. Individuliam mokymui
labiau tinkamas iprastinis demonstracinis mokymo metodas.

v Pastebéta, kad mokomoji priemoné ypac patraukli ankstyvojo mokyklinio amzZiaus (8-9
metai) moksleiviams, todél galima daryti prielaida, kad priemoné sékmingai gali buti

naudojama ankstyvajame mokyme.
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ISVADOS

* ISanalizavus modeliavimo ir patirtinio mokymosi principy taikyma kompiuterinés
grafikos pamokose, pastebéta, kad tol, kol mokinys pradés naudoti modeliavimo
principus dirbdamas su kompiuterinés grafikos programa, jis turi igauti baziniy Ziniy.
Siam tikslui pasiekti §iuo metu naudojami paseng, tradiciniai mokymo biidai, o
patirtinio mokymo(-si) principas néra taikomas;

* Darbe pasiilytas teorinis modeliavimo ir patirtinio mokymosi principy taikymo
teorinis modelis, leidZiantis i§ probleminés srities, aprasytos CorelDraw jrankiy
ontologija, iSskirti pagrindinius mokomuosius elementus ir sudaryti mokymo
uzdavinius (ju scenarijus), pateikti metoda iliustruojantys pavyzdziai.

* Darbe pasiiilytas teorinis modeliavimo ir patirtinio mokymosi principy taikymo
teorinis modelis ypatingas tuo, kad moksleivis, neZinodamas kaip atlikti viena ar kita
uzduoties zingsni, gali bet kuriuo momentu issikviesti pagalba - mokomaji elementa,
realizuota kaip Flash filmuka.

» Pasitlytas metodas transformuotas i realia mokymo aplinka, jos elementy iSpildymui
pasirenkant Wink, Front Page, Java Script technologijas:

— Naudojant programa Wink sukurti mokomieji filmukai, skirti CorelDraw
irankiy naudojimo isisavinimui.

— Naudojant programa Front Page sukurti teorinio modelio veiksmus
atitinkantys patirtinio mokymosi pratimai.

— Sukurti testai, skirti pradiniy Ziniy apie darba CorelDraw programa
patikrinimui.

* Kompiuterizuojama mokomoji medZiaga apima 5 klasés kompiuterinés grafikos
pagrindy uzduociy kursa.

* Panaudojus sukurta mokymo aplinka mokymo procese pastebéta, kad mokymo
aplinka labiau tinkama savarankiSkam mokymuisi arba mokymui grupéje.
Individuliam mokymui labiau tinkamas iprastinis demonstracinis mokymo metodas.

* Pastebéta, kad mokomoji priemoné ypac patraukli ankstyvojo amZiaus (8-9 metai)
moksleiviams, tod¢l galima daryti prielaida, kad priemoné sékmingai gali biiti
naudojama ankstyvajame mokyme.

* Apibendrinant sukurtos mokymo aplinkos panaudojimo mokymo procese rezultatus,
pastebéta, kad mokomoji aplinka gali buti iSplésta papildant ja integruotais

mokomaisiais video elementais.
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PRIEDAS 1
Mieli pedagogai,

KTU magistrante atlieka tyrima apie patirtinio mokymosi principy taikyma
kompiuterinés grafikos pamokose bei mokomuyjy kompiuteriniy priemoniy (toliau MKP)
naudojima Siy pamokuy metu ir labai praso Jiisy nuo$irdZiai atsakyti | anketos klausimus.

Kiekvienoje eilutéje pazymekite Jums tinkanti vieng ar kelis atsakymus.

1. Kompiuterinés grafikos pamokose mokote dirbti Siomis programomis:

D CorelDraw

D Adobe Photoshop

2. Kompiuterines grafikos pamokos vedamos ............cccceuuee. klaséms (jrasykite).

3. Ar naudojate kompiuterinés grafikos pamokose mokomasias kompiuterines priemones?

D Taip

D Kartais

4. Jei atsakéte ,, Taip* arba ,,Kartais®, {vardinkite jas:

5. Jei atsakéte ,,Taip* arba ,,Kartais*, nurodykite koks $ios(-iy) mokomosios(-ujy)
priemones(-iy) interaktyvumo lygmuo (1-5)?
I:l 1 lygmuo. Galima tik objekty apZiiira.

2 lygmuo: Mokomosios medZiagos aktyvus stebéjimas (paleidZiant, sustabdant, nustatant greiti,
kartojima ir pan.)

3 lygmuo: Mokomosios medZiagos formos keitimas (elementy pasukimas, mastelio keitimas,
perSokimas i kita medZiagos vieta)

4 lygmuo: Komponenty turinio keitimas (mokinys gali keisti tam tikrus parametrus, kuriuos
modifikuojant gali gauti naujus rezultatus)
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PRIEDAS 1 tgsinys

5 lygmuo: Objekty ar mokomosios medziagos duomeny turinio konstravimas. Programa sitilo
vartotojui galimybe kurti programos turini, t.y. konstruoti naujas modeliavimo terpes, modelius ir pan.
veiksmais i§ sistemos gaunant griZtamaji rysi.

6. Jei nenaudojate jokiy mokomuyjy priemoniy, metoding medziaga:

D Rengiate patys

D Susirandate internete

D Pasinaudojate kolegy sukurta mokomaja medziaga

8. Jus esate:

D IT mokytojas
D Dailés mokytojas

10. Jusy kvalifikaciné kategorija:

D Mokytojas

D Vyr.Mokytojas

D Metodininkas
D Ekspertas

69



PRIEDAS 2

6.1. Linijos savybiy keitimo veiksmai

||H.- File  Edit  Wiew  Lavout  Arrange  Effects  Bitmaps  Text

‘B[@@&%%Eﬁv &) | [100% v|| =

x[37.184mm_| ™[53.306mm| | [1000] % (& | g[gp o | o
259329 mm | ¥ |00 mm 1000 % . =
— - 0 5? 100 150
k-\'|....|........|....|....|....|
A
c@:l ] ] ]
= ¥ ]

é - | | | | | |

ol | O3 =
()
T

2.1.1. pav. PieStuko jrankiu nubré7ta tiesi linija, kurios storis (pagal nutyléjima) Hairline

X EFE ————mm

-

B
2
)
)
%,

- | | [outling Pen Dialog (F123]

2.1.2 pav. Pasirinkus jrankj Outline Tool, pasirenkamas mygtukas Outline Pen Dialog (arba F12)
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PRIEDAS 2 tgsinys

R au 1w au
vu | 1 | 1 A 1 |
u u ]
[ |= o all
{( M | ]
=]
o |
o~

Qutline Pen

i Colar Arrows
Whidth: ‘ — | ‘ ‘— pw ‘
ﬁ_ |Haif|ine w | | rnillimeters A |
Style: [thiuns = ] [ Optionz = ]
IR 2
Calligraphy
Stretch: Mib shape:
E—- Corners Line capz 100 V%
© M ® - Angle: .
Il © e © emm
O O mm
5_ [ Behind fil [ 5cale with image
[ (] ] [ Cancel I [ Help I

2.1.3 pav. Atvertame Qutline Pen dialogo lange matomos jau nubré7tos linijos savybés:

juoda spalva, linijos storis (Hairline), stilius (Style) ir kt.
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PRIEDAS 2 tgsinys

Qutline Pen b__<
9 Colar Arrows
width: ‘ _VH_ v‘
§_ |2.322 T | | millimeters w |
] Style:

[thiu:uns = ] [ Options = ]

Edit Style.. Calligraphy

Stretch: Mib zhape:

‘E__- Corners Line caps 100 %
® A © == Angle:
O M O oo

O a O mm

[ Behind il [15cale with image

(=]

100
P n

[ ak. H Cancel H Help

2.1.4 pav. Pasirenkamos naujos linijos savybés:

oranziné spalva spalva, 2,822 mm linijos storis, kitas linijos stilius (pvz. punktyras)

6.1.1.1. Pavyzdziai:

U

Pl
I...—...II:-_..-!..—..—..—..!

«—(( i

! I !-1 —— |!

i J——

PRIEDAS 2 tgsinys
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6.2.UZdaro kontiro uzpildymo veiksmai

”J'L File  Edit  “iew  Layout  Arrange  Effects  Bitmaps

opoaxare- - @l

w[20748mm | W26 045 mm| | [1000] % (8 | oo o
v 261739 mm | ¥ (28483 ) | (1000 % '
— .. 0 a0 100
[%x-lll
1= = =
| I o~
S N N
[ ] x [ ] ¥ )
1 . \ /
gj 2] . __/) | f
o, {(=" " m — /
P,

2.2.1 pav. Ivairiais jrankiais nubréztos geometrinés figiiros (uZdari kontiirai), kuriuos galima uzpildyti.

Issirinktas kvadratas

a1
@.Fill Tool|

2.2.2 pav. Pasirinkus jranki Fill Tool, i$sirenkamas vienas i dialogy:

Fill Color (vienos spalvos arba Shift+F11), Fountain Fill (gradiento arba F11) ar Patern Fill (ornamento)
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Uniform Fill E3
Ml Models |Q Mivers | Bl Palettes|

Feference

Old:

Modek | CMYE,

M e

Components

A 1]
I: G 164
o
o

MName:

| vl

Add TaoPalette [Dgtinns V]L Gerai ][ Atdavkt H Zinpnas ]

2.2.3 pav. Spalvos pasirinkimo dialogo lange iSsirenkama norima spalva (galima rasyti ir spalvos koda)
Fountain Fill x]

- Options

Center offset Angle:
% | | Steps:
.‘_f Edge pad: =

rizontal

Colar blend

(%) Twa color () Custam

From: @
T

Iid-point; _J_

Prezets: v| PostS cript Options. .

[ 1} ] [ Cancel ] [ Help

2.2.4 pav. Gradiento pasirinkimo dialogo lange iSsirenkamas norimas gradiento tipas bei peréjimo spalvos
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Pattern Fill

w | 00mm 5

Tranzfarm
Skews: oo -

© 2-color Front:
) Full color bk
) Bitmap

[ Load... ] [ Delete ] [ Create... ]
Origin Size

i

Fow or colurnn affzet

(*)Row ) Column

Raotate: |D,U i %l

2,

|EI | % of tile size

[ Transform fill with object

[ dirrar Fill

[ oK J ,_ Cancel ] ,_ Help

PRIEDAS 2 tgsinys

2.2.5 pav. Ornamento pasirinkimo dialogo lange iSsirenkamas norimas ornamentas bei pagrindiné ir foniné spalvos

1.1.5 2.2.4. Pavyzdziai:

75



1.1.6

PRIEDAS 3

2.3.1 Linijos savybiy keitimo modelis

Linijos storio keitimo buiseny kaitos grafas

UZduotis:
objekto linijos stori.

Pakeisti nubrézto

Pazymime objekta

Keic¢iame objekto linijos stori

Linijos storio keitimo kontekstinis grafas

N\

Salygos

C, — Ar objektas pazymétas

C2 — Ar moku keisti linijos storj

//
NE
Y
‘
NE :
A3 )
A2

Veiksmai

Al — Zymime objekta

A2 - Keiciame objekto linijos stori

A3 — Zitriu mokomaji filmuka apie linijos storio

keitima
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PRIEDAS 3 tesinys

Linijos spalvos keitimo biiseny kaitos grafas

UZduetis: Pakeisti nubrézto
objekto linijos spalva.

Pazymime objekta

Keiciame objekto linijos spalva

Linijos spalvos keitimo kontekstinis grafas

Salygos
NE
TAIP
» C, — Ar objektas pazymétas
A1 A@ C2 — Ar moku keisti linijos spalva
NE T%“P
s o Veiksmai
-~ p

Al — Zymime objekta

A2 - Keiciame objekto linijos spalva

A3 — Zitiriu mokomaji filmuka apie linijos spalvos
keitima
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A3

PRIEDAS 3 tesinys

Linijos stiliaus keitimo biiseny kaitos grafas

Uzduotis: Pakeisti nubrézZto
objekto linijos stiliy.

Pazymime objekta

Keic¢iame objekto linijos stiliy

Linijos stiliaus keitimo kontekstinis grafas

\

NEW
N,
o
NE b( ;P
v
A2
>

Salygos

C, — Ar objektas paZymétas

C2 — Ar moku keisti linijos stiliy

Veiksmai

Al — Zymime objekta

A2 - Keiciame objekto linijos stiliy

A3 — Zitiriu mokomaji filmuka apie linijos stiliaus
keitima
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PRIEDAS 3 tesinys

Linijos savybiy keitimo biuiseny kaitos grafas

UZduotis: Pakeisti nubrézto
objekto savybes: linijos spalva,
story, stiliy.

PaZymime objekta

Keiciame objekto linijos spalva

Kei¢iame objekto linijos stori

Keiciame objekto linijos stiliy

Linijos savybiu keitimo kontekstinis grafas

‘
A1 —
/

|
NE—~ TAIP
) |

‘NE
e v
A3 A2
—» ¥
\
NE
|
- v

NE-— AP
e h /
A5 A4
,,) —
:I'AIP/ |
NE TAIP
& v N
A7) A6

Salygos

C, — Ar objektas paZymétas

C2 — Ar reikia keisti linijos spalva (pagal uzduotj)

C3 — Ar moku keisti linijos spalva

C4 — Ar reikia keisti linijos stori (pagal uzduoti)

C5 — Ar moku keisti linijos storj

C6 — Ar reikia keisti linijos stiliy (pagal uzduotj)

C7 — Ar moku keisti linijos stiliy

Veiksmai

Al — Zymime objekta

A2 - Keiciame objekto linijos spalva (pagal

uzduotj)

A3 — Zitriu mokomaji filmuka apie linijos spalva

A4 - Keiciame objekto linijos stori (pagal uzduoti)

A5 — Zitriu mokomaji filmuka apie linijos stori

A6 — Keiciame objekto linijos stiliy i (pagal

uzduotj)

A7 — Zitriu mokomaji filmuka apie linijos stiliy
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PRIEDAS 3 tesinys
1.1.7

2.3.2 Uzdaro kontiiro uzpildymo modelis
UZdaro kontiiro uzpildymo spalva biiseny kaitos grafas

UzZduotis: Uzpildyti uzdara kontiira (figiira)
spalva.

Pasirenku uzdaro kontiiro objekta

@ PaZymiu objekta Zyméjimo jrankiu

Pasirenku uzpildymo jrankj, uzliejimo viena spalva
dialoga bei iSsirenku spalva

Uzdaro kontiiro uzpildymo spalva kontekstinis grafas

Salygos
B1 — Ar kontiiras uZdaras
B2 — Ar pazymétas objektas
@ B3 — Ar objektas uZlietas reikiama spalva
NET TAIP
4
IN o Postsalygos
NE TAP C1 — Ar pazistu uzdara kontiira
4 C2 — Ar moku paZyméti objekta
A2 7 -~ C3 — Ar moku pakeisti uZpildo spalva
NE TAIP
A A 4
A3 - A4 Veiksmai

Al —Pasirenku uzdara kontiira

A2 — Zituriu mokomaji filmuka apie uzdara

kontiirg

A3 — Zyméjimo irankiu paZymiu objekta

A4 - Zitriu mokomaji filmuka apie objekto
Zyméjima

A5 - Keiciu uZpildo spalva

A6 — Zitriu mokomaji filmuka apie uzpildo
spalvos keitima
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PRIEDAS 3 tesinys

UZdaro kontiiro uzpildymo gradientu biiseny kaitos grafas

Uzduotis: Uzpildyti uzdara kontiira
(figtra) gradientu.

Pazymime objekta

Pasirenkame uZpildymo jrankj

Pasirenkame uZzliejimo gradientu dialoga

ISsirenkame gradientinio uZpildymo tipa ir
spalvas

Uzdaro kontiiro uzpildymo gradientu kontekstinis grafas

Salygos

Ne ' @ C, — Ar kontiiras uzdaras

TAIP

N “ @ C2 — Ar pazymétas objektas

NE T C3 — Ar moku uzpildyti uzdara konttira gradientu

A
A2 o - . .
v Veiksmai

TAIP

A A 2
A3 —P A4

A1 —Pasirenkame (arba sukuriame) uzdara konttirg

A2 — I$sirenkame Zyméjimo iranki ir spustelim ant

“ objekto
A3 — Zitariu mokomaji filmuka apie uzdaro kontiiro
uzpildyma gradientu

A4 - Uzpildau uzdara kontiira gradientu
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PRIEDAS 3 tesinys

UZdaro kontiiro uzpildymo ornamentu biiseny Kkaitos grafas

Uzduotis: Uzpildyti uzdara kontiira
(figira) ornamentu.

Pazymime objekta

Pasirenkame uZpildymo jrankj

Pasirenkame uZliejimo ornamentu dialoga

ISsirenkame ornamenta ir spalvas

Uzdaro kontiiro uzpildymo ornamentu kontekstinis grafas

Salygos

Ne ' @ C, — Ar kontiiras uzdaras

TAIP

N “ @ C2 — Ar pazymétas objektas

NE T C3 — Ar moku uzpildyti uzdara konttira gradientu

A
A2 o - . .
v Veiksmai

TAIP

A A 2
A3 —P A4

A1 —Pasirenkame (arba sukuriame) uzdara konttirg

A2 — I$sirenkame Zyméjimo iranki ir spustelim ant

“ objekto
A3 — Zitriu mokomaji filmuka apie uzdaro kontiiro
uzpildyma ornamentu

A4 - Uzpildau uzdara kontiira ornamentu
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PRIEDAS 3 tesinys

Uzdaro kontiiro uzpildymo medziaga biiseny kaitos grafas

UzZduotis: Uzpildyti uzdara kontiira
(figiira) medZiaga.

Pazymime objekta

Pasirenkame uZpildymo jrankj

Pasirenkame uZzliejimo medZziaga dialoga

ISsirenkame patikusia medziaga

Uzdaro kontiiro uzpildymo medziaga kontekstinis grafas

Salygos

e - @ C, — Ar kontiiras uZdaras

TAIP

N 4 @ C2 — Ar pazymétas objektas

dap C3 — Ar moku uzpildyti uZzdara kontiira medziaga

NE
p @
A2 o
« Veiksmai

TAIP

A A 2
A3 —P A4

A1 —Pasirenkame (arba sukuriame) uzdara konttirg

A2 — I$sirenkame Zyméjimo iranki ir spustelim ant

“ objekto
A3 — Zitriu mokomaji filmuka apie uzdaro kontiiro
uzpildyma medziaga

A4 - Uzpildau uzdara kontiira medziaga
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PRIEDAS 3 tesinys

UzZdaro kontiiro uzpildymo biiseny Kkaitos grafas

Uzduotis: UzZpildyti uzdara konttira
(figtira), parenkant reikiama efekta:
spalva, gradienta, ornamenta ar tekstiira.

PaZymime objekta

Pasirenkame uzpildymo jrankj

Pasirenkame reikiama dialoga: uZliejimo viena
spalva, gradientu ar ornamentu (pagal uzduotj)

UZpildome reikiamus laukus: pasirenkame
spalva, spalvy gradiento tipa ar ornamenta

Uzdaro kontiiro uzpildymo kontekstinis grafas

T/A/lF/ TAF ‘TA\lF
; \
\
P,
TAIF TAIF “TAIF
s y N
A7 A€ At

Salygos

C, — Ar paZymétas objektas

C2 — Ar kontiiras uzdaras

C3 — Ar pasirinktas uzpildymo jrankis

C4 — Ar pasirinktas reikiamas dialogas (pagal uzduotj)

C5 — Jei reikia objekta uZpilti vena spalva

C6 — Jei reikia objekta uzpildyti gradientu

C7 - Jei reikia objekta uZpildyti ornamentu

Veiksmai

Al —I8sirenkame Zyméjimo jranki ir spustelim ant objekto

A2 — Pasirenkame (arba sukuriame) uzdara kontiirg

A3 - Pasirenkame uZpildymo jrankj

A4 — Pasirenkamas reikiamas dialogas (pagal uzduotj)

A5 — Parenkame objekto uZpildo spalva

A6 — Arba parenkame uZpildymo gradientu tipg ir spalvas

A7 — Arba parenkame i§ saraSo ornamenta ir spalvas
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PRIEDAS 3 tesinys
1.1.8

2.3.3 Geometrinés figiros brézimo modelis

Geometrinés figiiros brézimo biiseny kaitos grafas

UZduotis: Nubrézti geometring figiira

Pasirenkame reikiamos geometrinés figtiros
brézimo jrankj

Nustatome reikiamas jrankio savybes

BréZiame geometring figlira

Geometrinés figiiros brézimo kontekstinis grafas

Salygos

e ] @ C; — Ar pasirinktas reikiamas jrankis (pagal uzduotj)

TAIP

Al 4 @ C2 — Ar nustatytos reikiamos jrankio savybés

NE~ dap C3 — Ar moku sukurti reikiama geometring figtira

A
A2 o - . .
— Veiksmai

TAIP

A \ 4
A3 = . Ad

A1l —Pasirenkame reikiama jranki (pagal uzduotj)

A2 — I$sirenkame Zyméjimo iranki ir spustelim ant

“ objekto
A3 — Zitiriu mokomaji filmuka apie geometriniy
figtry kirima

A4 — Bréziu reikiama geometring figiira
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PRIEDAS 4

INFORMACIIOS TECUNOLOGIIY MOKYMO CENTRAS

Kestucio g. 59, Kaunas

Kompiuteriné vektoriné grafika Corel Draw
I lygis
Programos paskirtis. Darbo aplinka, jrankiai

Piesimas
—  Pieftuky jrankizi. Parametrai
— Szandartiniy figlry (staciakampic, elipsés, daugiakampic ir pan.) piesimas
—  Linijy ir lanky braiZ#ymas

Objekty Zyméjimas ir transformacija. [rankizi ir kemandes

Spalvinimas ir kontlro parinkimas
- Spalvy paletés. Jy naudojimas
— Gradiento, rasty bei ornamenty pritaikymas
— Kontiro savybiy keitimas
Objekty jungimas, grupavimas. [Edéstymas puslapyje

Formes keitimas
— IS ko sudaryti objekzai (mazgai, segmenzai, liestinés)
- Formoes jrankis. Jo savybés, parametry keitimas
— Szandartinés figlros ir kreives
Tekstas
— Grafinis tekstas, Jo naudejimas ir keitimas
— Tekstas ant kreivés

Teksto ir objekty komponavimas

Piesiniy issaugeojimas (faily formatai). Spausdinimas

II lygis

I lygio kartojimas. PieSimo CorelDraw programoje ypatumai. Irankiy savybés
Objekty kirimas ir iskraipymas

- Formavimas ir formes keitimas, [rankiai
- Objekty jungimas, [vairis bidai
- Deformacija
Spalvy uZpildymas ir kontlry peitaikymas
- Spalvy kirimas ir ifsaugojimas
- Spalvy paletés [pastoviesios ir individualios)
- Objekty uzpildai, Rasty kirimas ir taikymas
- Skaidrumo taikymas
- Spalvy maisymas
Tekstas (grafinis ir pastraipinis)
- Importavimas ir isdéstymas
- Apliejimas apie objektus
- Tekstas objekto viduje, ant kontiro

Objekby sisteminimas ir efektai. Jy valdymas

Puslapiy maketai ir Sablonai

- Sluoksnizi. Jy savybés ir naudojimas

- Slucksniai ir puslapiai, Tinkleliai

- Sablonai. Jy valdymas

- Makety ruoginiai [lipdukai, lankstinukai ir pan.)
Tasking grafika

- Importavimas, keitimas Filtrai

- Automatinis vektorizavimas {Corel TRACE)

KOMTAKTAL mokymai@itmc.lt « 8~37 46 04 66 = 8~37 40 74 60
INTERMETD SVETAINES whwiw.itmic. |t » wwew.training.|t
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