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POSSIBILITIES OF INTERACTIVE TECHNOLOGIES APPLICATION
TO MATHEMATICS COURSE IN THE 6TH CLASS

SUMMARY

The possibilities of using interactive devices in teaching mathematics in the sixth form are
analysed in this work.

Having analysed the situation it became clear, that students are able to use computer and
the Internet not only at school but at home too. The students prefered studies with the help of
information technology. The work only with their textbooks gave them negative emotions. The
students desired to have the environment in which they could get the explanation of the
theoretical material with examples and graphic elements. The teachers are especially short of
modelling and constructive environment, which makes students think and create and develop
their abilities.

It is suggested to prepare the elements of such methods and to unite them with the
teaching environment.

The environment is being presented in the work which satisfies material requirements of
the information technology integration in modernizing the teaching process. The aspects of
traditional and computing methods are being discovered for the student training and forming their
practical abilities.

This created teaching device is given to the mathematics course in the 6th form and its
topies, difficult to understand such as ,,Proportion. Scale* effective teaching. It is suplemented
with the elements of the operative and creative methods such as modelling and constructive

environment.
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IVADAS

Informaciniy technologiju amziuje, kai gebéjimas orientuotis informacijos sraute tampa
vienu didziausiy privalumy, ne tiek aktualu isiminti gausybg fakty, kiek atpazinti situacijas bei
klausimus, i kuriuos gali atsakyti ar jau atsaké matematika. Tinkamas matematiniy prielaidy,
hipoteziy formulavimas, reikalingos informacijos paieska — vienas i§ mokymosi prioritety. Ypac
daug démesio skirtina savo bei kity zmoniy loginiy argumenty tinkamumo bei patikimumo
vertinimui, problemy sprendimo igiidziy lavinimui. Mokant matematikos, siekiama ne tik
matematikos, kaip mokomojo dalyko, bet ir bendryju ugdymo tiksly dermés, ypac
metakognityviojo mastymo, bendravimo bei bendradarbiavimo geb¢jimy ugdymo srityse.
Pritariant minc¢iai, jog mokymasis neturéty buti nuobodus ir monotoniSkas, stengtasi ieSkoti biidy,

kurie teikty galimybiy derinti mokymasi ir laisvalaiki vienu metu.

Tyrimo problema

Darbe nagrinéjamos interaktyviy priemoniy taikymo galimybés déstant matematikos
kursa 6-oje klas¢je yra pateiktos kaip viena i§ galimy nuolatiniy mokymosi formuy, atitinkanciy
esminius informaciniy technologijy integravimo, modernizuojant ugdymo procesa, reikalavimus.

Po atliktos situacijos analizés paaiskéjo, kad mokiniai turi galimybg naudotis kompiuteriu
bei internetu ne tik mokykloje, bet ir namuose. Pirmenybe mokiniai teiké savarankiSkam
mokymuisi, pasitelkiant informacines technologijas. Darbas tik su vadovéliu jiems kélé neigiamy
emocijyu. Mokiniai pageidavo tokios mokymo aplinkos, kurioje biity aiSkiai iSdéstyta teoriné
medziaga, su pavyzdziais, grafiniais elementais.

Tokie lukesc¢iai grei¢iausiai galéty biiti patenkinami tradicinius mokymo metodus derinant
su kompiuterizuotais. Tokiy deriniy pagalba galima jvairiau perteikti informacija, labiau skatinti
mokiniy kiirybisSkuma, formuoti gilesnius praktinius gebéjimus.

Labai svarbu, kad kompiuterizuoti mokymo metodai biity paremti interaktyviais mokymo
elementais ir priemonémis. Vis délto vykdant pedagogu apklausa paaiskéjo, kad dalis mokytoju,
kurie derina IT su jprastais mokymo metodais, ypa¢ pasigenda modeliavimo ir kostruktyvaus
mokymo aplinky, t.y. aplinky, kurios skatina ir ugdo mokiniy kiirybinius ir patirtinius gebéjimus.

Darbe bus tiriama, kaip Sie metodai yra ir gali biti naudojami déstant 6 klases
matematikos kursa. Probleminé sritis darbe susiaurinta iki vienos temos ,,Proporcija. Mastelis®,

Sios temos jsisavinimui sukurti mokomieji elementai. Pabréztina tai, jog tie patys tyrimo ir



mokomosios aplinkos projektavimo principai gali biti pritaikyti analizuojant bet kuria 6 klasés

matematikos kurso tema.

Tyrimo tikslas

Nustatyti interaktyviy ir kirybiniy mokymo metody taikymo galimybes matematikos
pamokose ir parengti tokiy metody taikomuosius elementus sujungiant juos | vientisa mokomaja

aplinka.

Tyrimo uZdaviniai

Atlikti jprasty ir kompiuterizuoty mokymo metody ir priemoniy taikymo galimybiy 6
klasés matematikos kurse analizg;

Identifikuoti $io kurso mokymo problemines sritis ir iStirti jy problemiskumo priezastis;

Pasitilyti probleminiy klausimy sprendimo buda;

ISbandyti pasitilyta sprendimo buida realiame ugdymo procese bei aptarti panaudojimo

aspektus.

1. ZINIU PATEIKIMO, ISDESTYMO IR IN TERAKTYVIU PRIEMONIU
TAIKYMO TEORINIAI ASPEKTAI

1.1. Mokymo proceso samprata, Ziniy pateikimo, mokymo metodai

Mokymas — tai metodiSkai organizuota, kryptinga, planinga, sisteminga ugdytoju ir
ugdytiniy veikla, isisavinant Zzmonijos sukauptos patirties pagrindus, {valdant teorinés ir praktinés
veiklos moké¢jimus ir jgudZzius, kuriai vadovauja ugdytojas. Mokymo procesa sudaro keletas

glaudziai susijusiy komponenciy (zr.1 pav.) [4].

Mokymo tikslai

Mokymo principai
Mokytojas = proceso Moklnys
struktara \
\
Mokymo kultdring, Mokymo
psigholo_giné aplinkybés,salygos

situacija

Mokymo turinys

Mokymo metodai

1 pav. Mokymo proceso struktira



Mokymasis apima ir tokius procesus kaip suvokimas, aplinkos interpretavimas, patirties
igijimas, naujy dalyky atradimas bei atpazinimas [15].

Teiginys, jog mokymasis néra vien tik informacijos kaupimas, ypa¢ aktualus pastaruoju
metu. Autoré mano, kad esminis dalykas turéty biuiti jgiidziy, jgalinan¢iy mokinius susirasti
reikiamos informacijos bei ja naudotis, formavimas, kadangi mokiniy proty perkrovimas jvairiais
faktais ir paruoStomis ziniomis ne visada tikslingas. Be to, per silpnas mokymo turinio rySys su
gyvenimo praktika. Dél §ios priezasties mokymas turéty biiti suvokiamas ne tik kaip susisteminty
ziniy, bet ir praktiniy bei protiniy mokéjimy ir igiidziy igijimo budas, turintis didziulés jtakos
mokiniy rengimui darbui ir gyvenimui.

Informacijos technologijos samprata susiformavo 9-ame deSimtmetyje. Emé plisti ir jos
santrumpa (angl. IT — information technology). Zodis ,technologija®, kiles i§ graiky kalbos,
reiSkia mena, amata, o antrasis — zodi, savoka. Informacijos technologija reiSkia priemoniy ir
biidy informacijai apdoroti, panaudojant kompiutering technika, visuma. 10-jame deSimtmetyje
dazniau imta vartoti kita savoka: informacijos ir komunikacijos technologija, tuo pabréziant, kad
kompiuteriné technologija ypa¢ svarbi rySiams, bendravimui [9].

Informaciniai jgiidziai — informacijos tvarkymo kompiuteriu igiidziai. Bendriausia prasme
informacinius jgiidZius galima apibtdinti kaip geb¢jima apdoroti informacija, t. y. ja susirasti bet
kokiu pavidalu — tiek popieriniu, tiek kompiuteriniu, atrinkti Saltinius, toliau — susisteminti
informacija pagal svarba, iSrinkti esminius fragmentus, sutvarkyti juos, rezultatus pateikti
tinkamiausia forma.

Mokymo metodas — tai pasikartojan¢iy mokytojo veiksmy modelis, kuris gali buti
taikomas déstant jvairius dalykus, biidingas daugiau nei vienam mokytojui ir svarbus iSmokimui
[10].

Idomus IT salytis su Siuolaikinémis ugdymo teorijomis. Nors tradiciSkai teigiama, kad
seniausios ugdymo technologijos yra kreida ir lenta, taiau {ivairiais istoriniais tarpsniais
dominuojancios skirtingos technologijos paliko savo pédsaky pacioje mokykloje ir keité jos vieta
tarp kity socialiniy institucijy [7].

Sokratiskas dialogas — materialiy laikmeny nefiksuotos informacijos perdavimo ir
suvokimo korekcijos forma — iki Siol masiSkai taikomas mokant bei mokantis tiek Seimoje, tiek
ugdymo institucijose. Rastas i§ esmés pagimdé¢ mokykla: rasto mokymas iki Siol tebéra visy
mokykly pirmoji uzduotis ir tolesnio sekmingo mokymosi laidas. Spauda suformavo dabarting
mokykla su vadovéliais, linijine teksto ir mokymo struktira, knyginés iSminties perdavimo

funkcija. Tolimyjuy rySiy technologiju - telefono, radijo, televizijos - mokykla nepajége



inkorporuoti, nesurado formos, nesugebé¢jo pasikeisti ir prisitaikyti naujomis salygomis. Ir dabar
ji daugeliu atzvilgiy pralaimi: mokiniai savo laisva valia valandy valandas praleidzia zitirédami
televizijos laidas, klausydamiesi radijo arba kalbédami telefonu ir i$ to daug suzino bei iSmoksta,
deja, ne to, kas numatyta programose [21].

Metodas kaip ugdymo jrankis — visy ugdymo paradigmy pamatas. Laisvojo ugdymo
paradigmos teoretikai akcentavo kiirybiskos asmenybés ugdyma bei sitilé naudoti metodus, kurie
dabar daznai vadinami naujaisiais arba aktyviais [1].

Problemy sprendimo metoda inicijavo J.Dewey (1859 — 1952). Jam priskiriama
instrumentinés tiesos teorijos - pragmatizmo pagrindo — autorysté. Pagal Sig teorija tiesa yra tai,
kas mums padeda veikti konkrecioje situacijoje.

B. Skinner (1904 — 1990) — pacios seniausios su kompiuteriais susijusios mokymo
formos — programuoto mokymo — autorius, Zymiausias bihevioristinés psichologijos atstovas.

Remiantis kognityvine J.Piaget psichologija, buvo sukurtos kitokios kompiuterizuoto
mokymo formos. Teorijose §i srové vadinama konstruktyvizmu, kaip pasikliaujanti vaiko
intelekto aktyvumu, vaiko kiirybinémis galiomis — Zinios, iSmokimas konstruojasi paties vaiko
viduje kirybos metu [14].

Wiliam H. Kilpatrick pasiiilé projekty rengimo metoda, kuris dazniausiai minimas kaip
tinkamiausias integruojant IT { ugdymo procesa [4]. Trumpai apZvelgus IT ir ugdymo teorijy
salyt], galima prieiti prie iSvados, kad visose ugdymo teorijose svarbiausia yra vaiko ugdymas, o
IT suvokiama tik kaip priemoné ugdymo rezultatams pasiekti.

Aptariant IT panaudojima ugdymo procese, bus vadovaujamasi Lietuvoje dominuojancia
L.JovaiSos pasiiilyta klasifikacija, kuri skirsto metodus pagal mokymui naudojamus Zziniy
Saltinius: zodinius, praktinius, vaizdinius, savarankisko darbo. Remiantis L.Jovaisa, susiformavo
mokymo metody skirstymas i informacinius, operacinius ir kiirybinius (Zr. 2 pav.). Informaciniai
metodai yra teikiamieji ir atgaminamieji. Visi jie skirti Ziniy igijimui ir griztamajam rysiui.

Mokymo metody jvairove klasifikuojama pagal Siuos kriterijus: mokymo informacijos
Saltiniy pobiidi, mokymo Ziniy Saltini, mokinio veiklos pobiidi, bendra interaktyvia pedagogo ir
ugdytinio veikla.

Mokymas remiasi senais metodais ir priemonémis, o naujieji tik atrandami ir integruojami
1 ugdymo procesa [6]. Pedagogai praktikai, remdamiesi tradiciniu mokymo modeliu, kélé ir
tebekelia pamatinius ugdymo tikslus: perteikti informacija; skatinti kiirybiSkuma; formuoti

praktinius geb¢jimus.



Mokymo metodai I

Operaciniai Informaciniai Kiirybiniai
Praktiniai darbail I -
1 Teikiamieji Atgaminamieji —
Euristinis
— Pasakojimas — okalbis
Laboratoriniai | ) | | Atpasakojimas | == P
darbai 11 Paskaita |
I [Kontrolinis darbas| == | Projektavimas
| Aigkinimas |
Pratybos 2 : | Kartojimo | ==
| Demonstravimas | | Tiriamieji
| Tikrinimo | ==
| Konsultavimas |
_ | Rasiniai | = Kirybiniy
| Lektura | | ——— | —{  uzduotiy
iustravimas | s :
Ekspertize sprendimas
| Egzaminas | -
Probleminis
Paskaita ~|  mokymas

2 pav. Mokymo metodai

Informacijai perteikti naudojami informaciniai mokymo metodai. Skaityti paskaita
demonstruojant, rasSyti atpasakojima ir kurti iliustracijas, tikrinti Zinias egzaminu ir pan.
naudojant IT, elementaru ir efektyvu. Tiesa, tam biitina gebéti gerai naudotis kompiuteriu, taciau
akcentuoti reikia ne mokyma ir mokéjima dirbti kompiuteriu, o gebéjima tvarkyti informacija. J.
Herringo nuomone, informacinius igtidzius reikéty laikyti mastymo jgudziais, kai, analizuojant
daugybg tarpusavyje susijusios informacijos, reikalinga suvokti §i procesa kaip nedaloma visuma
[12].

Praktiniai - operaciniai mokéjimai bei jgiidziai tradiciSkai lavinami atliekant praktinius,
laboratorinius darbus, pratybas. Tam reikalingos ivairios materialios medziagos bei priemongs,
parengtos uzduotys. Kitaip tariant, mokymosi aplinkos, kurios turi edukacing vertg, bet yra ir
pakankamai uzdaros, nes neleidZia ugdytiniui pasirinkti.

Programuotas mokymas suteiké galimybg ugdyti praktinius — operacinius igtdzius
virtualiose aplinkose. Iki smulkmeny apgalvojama dalyko medziaga, testais valdomas tos
medziagos pateikimas mokiniui, be to, siekiant padidinti mokymosi motyvacija, ekrane pieSiami
guvis, Sokinéjantys bezdZioniukai, spalvoti balionéliai, linksmi nykstukai ar kampuoti robotai ir

t.t. [10].
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Kiirybiniai mokymo metodai — projektavimas, tyrimas, probleminis mokymas, kiirybiniy
uzduoCiy sprendimas — daZniausiai pateikiami kaip tinkamiausi IT integravimui { ugdymo
procesa.

Probleminio mokymo pagrindiné id¢ja - ieSkoti bidy ir priemoniy kiekvieno
besimokanéiojo pazintiniam aktyvumui, savarankiskumui, kirybiskumui ugdyti. Sio mokymo
metodo struktlira yra tokia: probleminés situacijos sudarymas, problemos sprendimo
organizavimas ir sprendimo tikrinimas.

Projektinis darbas ir kiirybiniy uzduoc¢iu sprendimas pedagogu praktiky veikloje
suvokiami kaip labai panasiis metodai. Projekty rengimo metoda pasiiilé Wiliam H. Kilpatrick,
kuris 1§ esmés sieké atnaujinti problemy sprendimo metoda [21].

V.Brazdeikis, analizuodamas bendryjuy programy ir informaciniy technologiju santyki,
dominuojanciu visiems mokomiesiems dalykams metodu nurodo projektini darba [5].

L.JovaiSos mokymo metody klasifikacija neatspindi mokymo proceso organizavimo budy
pagal ugdytiniy skai¢iy. Tai individualts, dideliy ir mazy grupiy metodai, kurie taip pat
naudojami integruojant IT { ugdymo procesa. Tiesa, ¢ia dominuoja mokymasis, mokytojai kaip ir
technologijos tampa mokymosi ,,priemonémis.

Apibendrinant galima daryti iS§vada, kad dauguma tradiciniy mokymo metody yra
tinkamas mokymo ir mokymosi irankis naudojant IT ugdymo procese. Mokymo metodai gali
s¢kmingai perteikti informacija, skatinti kiirybiSkuma, formuoti praktinius geb¢jimus.

Kiekviena mokymui naudojama technologija reikalauja tik jai skirty metoduy.
Klasifikuojant IT naudojimui skirtus metodus (Zr. 3 pav.), kilo neaiSkumy — ar tai metodas, ar
mokymo priemoné, ar biidas? Autoré mano, kad, skirtingai nuo senojo modelio metoduy,
naujuosiuose Sios savokos ypac siejasi. Metodas turi pasiZymeéti Siais kriterijais: pasikartojantis
veiksmy modelis, taikomas déstant jvairius dalykus, biidingas daugiau nei vienam mokytojui ir
svarbus iSmokimui [12].

Be technologiniy IT panaudojimo aspekty didelis démesys skiriamas mokymo ir
mokymosi procesui. Akcentuojama atvirojo mokymo sistema [10], kurios pagrindiniai bruozai
yra §ie:

Mokiniai laisvai renkasi mokymosi formas;

Mokomoji medziaga labai jvairi;

Mokomojoje programoje ivairiis mokomieji dalykai tarpusavyje siejami;

Dominuoja individualus mokymas ir mokymasis mazomis grupelémis;

Mokytojai yra tam, kad padéty iSmokti;
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Mokiniai mokosi biti atsakingi uz savo mokymasi;
Tarp mokinio ir mokytojo yra abipusis supratimas ir pagarba;

Mokymosi vertinimas yra diagnostinis.

mokymo metodai

Kompiuteriniai I

Programuotas = | Modeliavimas Distancinis Konstruktyvios
mokymas mokymas mokymosi
aplinkos
Hipertekstas Mikropasauliai
Multimedia

3 pav. Kompiuteriniai mokymo metodai

Akivaizdu, kad Sioje atviro ugdymo teorijoje dominuoja ne mokytojas, o mokinys ir
mokymosi aplinka, ne mokymas, bet mokymasis bendradarbiaujant.

Pati seniausia su kompiuteriais susijusi mokymo forma - programuotas mokymas. Jo
autorysté priskiriama psichologui B. F. Skinneriui, Zymiausiam bihevioristinés psichologijos
teoretikui. Programuotas mokymas jau buvo paminétas kaip tradiciniy informaciniy metody tasa.
Tai mokymo btidas, kai mokinys gauna lapus, korteles, kompiuterinio vaizdo jrasus, vadovelj,
kur pateikiama mokomoji informacija, klausimai, i kuriuos reikia atsakyti, o atsakg¢s ¢ia pat randa
informacijos, ar teisingai atsakyta. Galima mokytis savo tempu [10]. IT Sio metodo nepakeite,
nes pakito tik pateikimo biidas — nuo popieriaus lapo i kompiuterio ekrana. Siuo metu
programuotas mokymas kritikuojamas, nes Siam metodui taikyti vis dar néra pakankamai
parengtos medziagos. Tai mokymo metodas, orientuotas i dalyka, konkreciy ziniy i§mokima.

Kitokios kompiuterizuoto mokymo formos yra sukurtos remiantis kognityvine J. Piaget
psichologija. Teorijose §i srové vadinama konstruktyvizmu, kaip pasikliaujanti vaiko intelekto
aktyvumu, vaiko kurybinémis galiomis - zinios, iSmokimas konstruojasi paties vaiko viduje
kiirybos metu. Konstruktyvizmas kaip opozicija prieSinamas instruktyvizmui, mokiniy
instruktavimui, kitaip literatiiroje vadinamam objektyvizmu, redukcionizmu. Zinomiausios
konstruktyvistinés kompiuterinés programos, skirtos mokymui, yra vadinamieji hipertekstai ir
mikropasauliai [21]. Tai pat §iai grupei priskiriamos multimedijos technologijos.

Viena i§ konstruktyviy mokymosi aplinky — hipertekstas. Hipertekstas — teksto pateikimo

biidas, kai informacijos vienetai (kompiuterio ekrano puslapiai) iSdéstomi ne nuosekliai, bet
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pagal tam tikra, autoriaus parinkta sistema, nurodant galimus peréjimus. ZodZio ,hipertekstas*
analizé rodo, kad norima pasakyti, jog tekstas yra kazkuo ypatingas: priesdelis ,hiper* suteikia
iSskirtinumo atspalvi. [prastas tekstas yra tiesinis ir sudarytas taip, kad bty galima skaityti ji nuo
pradzios iki galo. Hipertekstas nurodo nenuosekly, netiesinj teksto organizavimo buda.

Hipertekstinis dokumentas leidzia skaitytojui naudotis informacija taip, kaip jam atrodo
reikSmingiau. Skeptikai mano, kad hipertekstin¢ aplinka niekuo nesiskiria nuo enciklopedijos ar
iliustruoto zinyno. Sios aplinkos privalumas — individualus mokymosi tempas bei vidiné
besimokancio motyvacija —,,skaitau‘ tai, kas man patinka, o tada ir mokausi lengviau.

Kita i§ konstruktyviy mokymosi aplinky — multimedia. Esti jvairiy multimedijos
apibrézimy. Multimedia — jvairiy terpiy — grafikos, garsy, animacijos ir fotografuoty bei filmuoty
vaizdy- junginys.

Hipermedija — ivairiy terpiy — grafikos, garsy, animacijos ir vaizdo — derinys, sudarantis
darnig asociatyvia sistema informacijai laikyti bei iSgauti. Hipermedija sistemos dazniausiai dirba
dialogo rezimu ir sukuria Zmogaus mastymui artima darbo bei mokymosi terpe. Zmogus gali bet
kuriuo momentu pereiti nuo vienos temos prie kitos, ieSkodamas medziagos, susijusios su
nagrinéjamu dalyku, t. y. gali gauti informacijos ne nuosekliai, pereidamas nuo vieno dalyko prie
kito, kaip iprasta zodynuose ar Zinynuose, bet tiesiogiai.

Vienas naujausiy kompiuterinio mokymo metody — mikropasauliai. Tai atvira
kompiuterizuota mokymosi aplinka, kurios tikslas — iSmokyti individa mastyti ir ugdyti asmenini
supratimg per niekieno i§ Salies nevarzomy idéju generavima ir eksperimentavima [2].
Mikropasauliai - dirbtinés aplinkos, modeliuojancios arba leidZiancios modeliuoti realybg,
sudarancios terpg vaiko kiirybai.

Pati populiariausia multimedijos rii§is — www puslapiai. Si nauja technologija, autorés
nuomone, sujungia visy mokymuisi svarbiausiy informacijos Saltiniy tipus.

Modeliavimas- tai metodas, leidZiantis {domiau bei kurybiskiau mokyti mokinius dirbti su
kompiuterinémis programomis. Modeliai paprastai grupuojami pagal naudojimo sriti,
dinamiskuma, pateikimo btuida bei apraSymo kalba. Pagal naudojimo sriti modeliai gali biiti
mokomieji, praktiniai, moksliniai techniniai, zaidimy, imitaciniai. Pagal dinamiSkuma skiriami
dviejy tipy modeliai — statiniai ir dinaminiai. Pagal pateikimo biida modeliai skirstomi | dvi
stambias grupes: materialius ir informacinius. Informatikoje nagrin¢jami informaciniai modeliai.
Jie savo ruoztu gali biiti Zodiniai ir simboliniai, pastarieji — kompiuteriniai ir nekompiuteriniai.
Pagal apraSymo kalba skirtini geometriniai, Zodiniai, matematiniai, struktiiriniai, loginiai ir pan.

modeliai.
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Ivairiy dalyky mokytojai naudojasi atnaujintomis mokymo programomis, kurios teikia
galimybiy atlikti jvairius eksperimentus, modeliuoti laboratorinius darbus (chemija, fizika).
Pamokose taikoma:

paskaitos, pateiktys - demonstraciniai modeliai;

laboratoriniai darbai - eksperimenty imitavimas, virtualios laboratorijos;

pratybos, sprendimy paieSka, varianty analizé - modeliy kiirimas ir taikymas.

Distancinis mokymas — tai kokybiSkai naujas, pazangus mokymo biidas, atsiradgs
paskutiniame XX a. deSimtmetyje d¢l naujy galimybiy, kuriy susidarymo prielaida- informaciné
revoliucija [13]. Jo idéja — mokymo atvirumas. Sio mokymo biido pamatas — savarankiskas
besimokanc¢iojo mokymasis jam patogiu laiku ir jam patogioje vietoje i§ specialiai paruosto
interaktyvios mokymo medziagos komplekto. Komplekta sudaro vadovéliai — darbo sasiuviniai,
audio ir videokasetés, kompiuterinés mokymo programos. Ypac svarbus mokytojo — konsultanto,
priskiriamo studenty grupei, vaidmuo. Studentas — aktyvaus mokymo proceso pagal distancing
metodika centriné figiira, jis pats renkasi mokymosi tempa. Nuolat lygindamas savo patirti su
teorijos koncepcijomis, jis vis giliau perpranta verslo pasaulio désnius.

Visi mokymo komponentai ir metodika yra orientuoti { tai, kad mokymas bty kuo
patogesnis ir efektyvesnis. Distancinis mokymas pagristas aukS$ta mokymo kokybg
garantuojanciy standarty sistema.

Apibendrinus skyrelio medziaga, galima teigti, kad, klasifikuojant naujus mokymo
metodus, taikomus mokymui naudojant IT, metodo, mokymo priemonés ir budo savokos
asimiliuojasi.

Programuotas mokymas, konstruktyvios mokymosi aplinkos (mikropasauliai,
hipertekstai, multimedia), distancinis mokymas, modeliavimas — metodai, kurie daZniausiai

taikomi naudojant IT ugdymo procese.

1.2. Mokymo priemoniy klasifikacija, tipai

Mokymosi priemonés — tai reikmenys, panaudojami mokymo procese, siekiant plétoti
besimokanciyju pokycius, suvokima, vaizdinius, mastyma ir gebéjimus, mokéjimus bei igiidzius.
Mokymui gali buti naudojama jvairi kompiuteriné programiné jranga: bendrosios
paskirties programos (teksty rengyklés, interneto narSyklés, pasto, pokalbiy programos,
skaiCiuokles, pateikCiy rengyklés ir kt.), programavimo kalby realizacijy paketai, specialiosios

mokomosios programos, mokymo turinio valdymo sistemos, virtualiosios mokymosi aplinkos,
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ivairios pagalbinés programinés priemonés ir kt. Racionalus mokymo priemoniy derinimas ir
komplektavimas leidzia mokytojui jvairinti ugdomaja veikla, ja sé¢kmingai individualizuoti ir
diferencijuoti. Mokymo priemoniy dermé sudaro salygas zvelgti i ugdoma asmeni kaip i visuma,
vienu metu riipintis jo ivairiy galiy auginimu, puoseléti asmenybés integraluma [11].

Informacingje visuomenéje ugdymo procesas vis dazniau siejamas su mokiniy
aktyvinimu, kiirybiSkumo skatinimu, o nauju informaciniy technologijy atsiradimas mokykloje
sudaro galimybes lanksc¢iau taikyti {vairesnes darbo formas, naujai organizuoti ugdymo procesa.
Informacinés technologijos padeda ugdyti mokiniy igtidzius, geb¢jimus, teikia reikalingy ziniy,
kuriomis jie gali naudotis pamokoje bei kasdieniniame gyvenime. Mokomi ir mokydamiesi
kompiuteriu, mokiniai motyvuojami, galima pasiekti didelio vaizdumo bei sékmingai realizuoti
tvairias mokymo kryptis.

Kompiuterinés mokomosios programos (dar vadinamos mokymo priemonémis) — tai
mokymui skirtos ir tiesiogiai jam taikomos kompiuterinés programos [17]. Mokomuyjy programy
yra jvairiy: nuo paprasty programy, skirty kurio nors dalyko vienai temai mokyti, iki sudétingy
gamtos reiSkiniy modeliavimo programy. Mokomosios programos gali biti klasifikuojamos
{vairiai. Populiariausios klasifikacijos yra dvi: pagal turinj ir pagal paskirti [11].

Mokomuyjy programy skirstymo pagal turinj klasifikacija pateikiama 4 paveikslélyje.

Mokomosios programos pagal turinj

/ ’\

Universaliosios Dalykinés

4 pav. Mokomuyju programy klasifikacija pagal turini

Universaliosios mokymo programos néra specialiai skirtos kuriam nors konkre¢iam
dalykui mokyti. Jas galima taikyti jvairiems dalykams, siekiant {vairiy mokymo tiksly.
Universaliosios mokymo programos paprastai skirtos tam tikriems veiksmams atlikti. Pavyzdziui,
programos, skirtos mokymo medziagai {siminti, gali biiti naudojamos per kalby pamokas
abécélei, naujiems zodziams, eiléraS¢iams iSmokti, per istorijos pamokas — svarbiausioms
datoms, per geografijos pamokas — ivairiy valstybiy sostinéms, per matematikos pamokas —

daugybos lentelei isiminti ir pan.
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Dalykinés mokymo programos skirtos konkretiems dalykams ar temoms mokyti.
Pavyzdziui, programa ,,Kbruch®“ skirta operacijoms su trupmenomis mokyti, programa ,,GNU
Solfege* — muzikos garsams, intervalams mokyti.

Mokomujy programy skirstymo pagal paskirti klasifikacija pateikiama 5 paveikslélyje.

Mokomosios programos pagal paskirtj

/ !

. Eksperimentavimo ir Konstravimo ir
Demonstravimo o o Pratyby
modeliavimo modeliavimo
L Savaranki$ko Mokomieji zaidimai,
Kontroliuojangios R L . K
mokymosi pagalbinés priemonés

5 pav. Mokomujy programy klasifikacija pagal paskirtj

Demonstravimo programos daznai atlieka iprasty demonstravimo priemoniy (zemélapiy,
plakaty ir kt.) funkcija. Taciau kompiuterinés demonstravimo priemonés paprastai biina
pranasesnés uz jprastines, kadangi kompiuterio ekrane gali buti pademonstruoti sudétingi
eksperimentai, pateikti sudétingy reiSkiniy modeliai, kuriy apskritai neimanoma arba itin
sudétinga parodyti mokykly laboratorijose; demonstruojant derinami keli informacijos pateikimo
biidai (tekstas, garsas, vaizdas); demonstravimo priemonés daznai pasizymi interaktyvumu
(stebima vyksma galima sustabdyti, pakartoti, pakeisti parametrus ir pan.).

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

Konstravimo ir modeliavimo programose galima ne tik keisti modeliuojamojo reiskinio
parametrus, bet ir pafiam konstruoti mechanizmus, stebéti jy veikima, tirti reiSkiniy
désningumus, kurti hipotezes ir jas tikrinti. Nuo eksperimentavimo ir modeliavimo programy
skiriasi galimybe kurti naujus eksperimentus.

Pratyby programos skirtos ivairioms teorinéms zinioms itvirtinti ir praktiniams igiidziams
ugdyti. Jos moko atlikti kuri nors veiksma, pavyzdziui, sprgsti matematikos uzdavinius, taikyti

lietuviy kalbos skyrybos ir kir¢iavimo taisykles, mokytis rinkti teksta aklaja sistema.
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Kontroliuojan¢ios programos skirtos besimokan¢iy zinioms tikrinti. Nuo pratyby
programy skiriasi tuo, kad néra skirtos mokyti, bet tik patikrinti Zinias. Tai gali buti testai,
uzduotys ir kt.

Savarankisko mokymosi programos pasiZymi visy prie§ tai minéty tipy savybémis. Jos
skirtos padéti paiam mokiniui mokytis vienos ar kitos temos, formuoti reikiamus jgidZius,
patikrinti savo Zinias ir t. t.

Mokomieji zaidimai — tai kompiuteriniai zaidimai, kuriuose dominuoja mokomieji
elementai. Dauguma S§io tipo programy skirtos ikimokyklinio amziaus vaikams arba jaunesniyjy
klasiy mokiniams. Tai gali buti iprastos pratyby programos, pajvairintos spalvinga grafika,
zaidybiniais ir skatinanciais elementais. Tai jvairiis galvosukiai, kryziazodziai, modeliavimo
zaidimai loginei ir strateginei mastysenai lavinti [18].

Pagalbinés priemonés padeda atlikti jvairius nuobodZius ir varginancius veiksmus, leidzia
daugiau démesio skirti esminiams dalykams. Pagalbiniy priemoniy pavyzdziai -
eksperimentavimo ir modeliavimo programos, enciklopedijos, Zodynai, teksty, grafikos ir
muzikos rengyklés, skai¢iavimy programos ir kt.

Informacijos ir komunikacijos technika ypac pravarti rengiant dalomaja medziaga ir kitas
mokymo priemones, demonstruojant, modeliuojant, lavinant igtdzius, tikrinant Zinias ir t.t.
Kompiuteris yra priemon¢, galinti ne tik patobulinti ir pajvairinti mokymo metodus, bet ir i$
esmés pakeisti mokymo procesa.

Mokymui skirta programing jranga galima suskirstyti i dvi stambias dalis : mokomasias

kompiuterines programas ir mokomyjy priemoniy rengimo instrumentika (Zr. 6 pav.).

Mokymui naudojamos kompiuterinés programos
. . . Mokomuyj Taikomosios programos ir
Mokomosios Taikomosios ) we OS progr
. . priemoniy rengimo programavimo kalbos,
kompiuterinés programos ir . . . K
. instrumentika naudojamos mokomujy
programos programavimo Fiemoniu reneimui
kalbos, tiesiogiai p urengt
naudojamos
mokymui
. L. Mokomuyjy priemoniy rengimo instrumentika
Mokomosios kompiuterinés programos

6 pav. Mokymui naudojamos kompiuterinés programos
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Mokomosios kompiuterinés programos — tai programos, skirtos mokymui ir tiesiogiai jam
taikomos. Tokios mokymo priemonés yra specializuotos. Mokomyju kompiuteriniy programy yra
labai {vairiy: nuo elementariy programy mokyti dviejy skaiCiy sudéties iki sudétingy
astronomijos enciklopedijyu. Mokymui sékmingai gali biti naudojami programavimo kalby
paketai bei taikomoji programiné jranga (teksty rengimo sistemos, skaiciuoklés, grafikos ir
muzikos redaktoriai, statistikos paketai), kuri néra tiesiogiai tam skirta. Taikomosios programos
dazniausiai blina  pagalbinémis priemonémis pamokose ar mokantis savarankiskai. Pvz.
skaiCiuoklés, matematikos bei statistikos paketai naudojami per matematikos, chemijos ar fizikos
pamokas sudétingiems skai¢iavimams atlikti, teksty rengimo programos — per uzsienio kalby
pamokas laiSkams raSyti.

Mokomyju priemoniy rengimo instrumentika — tai programos, skirtos mokomosioms
priemonéms sudaryti. Pasitelkus jas, galima kurti jvairias kompiuterines mokymo programas:
demonstracing medziaga, kontrolines uzduotis ir t.t. Naudojantis mokomuyjy priemoniy rengimo
instrumentika, daZznai rengiama ir jprastiné mokomoji medziaga: kompiuteriu sudaromos ir
spausdinamos kontroliniy darby uzduotys, {vairi padalomoji medziaga pamokoms. Pagrindiné
mokomuyjy priemoniy kiirimo instrumentikos savybé — paprastumas: nereikia biiti geru
programuotoju, norint paruos$ti priemong naujai temai déstyti ar mokiniy Zinioms patikrinti.
Zinomiausios ir populiariausios yra $ios instrumentinés priemonés: angliskos , LinkWay II,

(1333

,Private Tutor®, ,,Personal Learning System*, ,,Microsoft Power Point*“, lietuviskos ,,Kas? Kur?

(1354

Kada?“, autorin¢ sistema ,,Jolanta*”, ,,Matematikos uzdavinynas®.
Pagal paskirti mokomosios programos skirstomos { mokymo ir mokymosi programas,

pagalbines mokymo programas bei mokymo terpes (Zr. 7 pav.).

M okomosios programos pagal veiklos
pobudj

M okyrno ir mokymos'

programos Pagalbinés mokymo

D emonstravimo priemonés
programos
E sperimentavimo
programos
Konstravimo ir
modeliavimo

Teksty rengimo
programos
Skaiciuoklés
Duomenu baziy

Mokymosi terpés

Logo, Micro world,

programos St t-‘;a-'l((eta-' Lego Logo
Pratyby programos aalt 1 oiur_ _
Kontroliuojancios matematinial
paketai

programos
Savarankisko
mokymosi

programos

Grafikos paketai
M uzikos paketai
I ntegruoti taikomieji
paketai

7 pav. Mokomosios programos pagal veiklos pobiudi
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DaZniausiai naudojamos mokymo ir mokymosi programos. Jos palengvina mokytojo
darba, automatizuoja mokyma, modernizuoja mokymo priemones. Paprastai Sios priemonés
taikomos mokant konkretaus dalyko. Sias programas galima suskirstyti pagal tai, kokio pobiidzio

mokomajai veiklai jos yra skirtos.
1.2.1. Mokymo ir mokymosi programos
Mokymo ir mokymosi programos yra apraSytos 1.2. skyriuje (Zr. 5 pav.).
1.2.2. Pagalbinés mokymo programos

Pagalbinés mokymo priemonés padeda atlikti jvairius nuobodzius ir varginancius
veiksmus. Jos leidzia daugiau démesio skirti esminiams dalykams, negaisti laiko atliekant
,rutininius® darbus. Pagalbinés mokymo programos klasifikuojamos jvairiai:

Teksty rengimo sistemas — ,,Word*, ,,Write*, ,,Norton Editor*, specialiai sukurta ,,Student
Writing Center®, ,,Listen to Learn®.

Skaiciuokles — ,,Exel®, ,,Supercalc*, spec. ,,Exelsior Grade*.

Duomeny baziy paketus —,,Access®, ,,FoxPro®, ,,Clipper®.

Statistikos ir matematikos paketus — ,Mapple®, ,MathPlus“, ,SAS®, ,,SPSC*, spec.
,,Calculus®.

Grafikos redaktorius — ,,Corel Draw®, ,Paintbrush®, spec. ,,Cpen®, ,,Fine Artist®, ,,Kid
Pix“.

Muzikos redaktorius — ,,Sound Editor, spec. ,,Serenade*, ,,Compose World* .

Integruotus taikomuosius paketus —,,Works®, ,,Framework®.

Programavimo kalby paketus — ,,Turbo Pascal, ,,C++*, ,.Delphi®, ,,Visual Basic* ir t.t.

Kompiuterines enciklopedijas, Zodynus, Zinynus, katalogus.

Programos gali apimti daug ivairiy mokslo bei kultiiros sri¢iy arba biiti taikomos
konkre¢iam dalykui mokyti.

Specialiai mokymui skirtos pagalbinés mokymo priemonés yra paprastesnés, pritaikytos
skirtingam mokiniy amziui bei ivairiems poreikiams.

Viena populiariausiy enciklopediju — ,,Microsoft Encarta’96 Encyclopedia“. Informacija
sugrupuota pagal temas. Kiekvienais metais iSleidziama nauja kompaktiné plokstele su
papildymais, be to, turima versija galima pasipildyti ir i§ Interneto. Zinynu, enciklopedijy ir t.t.

populiarumo priezastys:
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e daug ivairiapusiskos informacijos: audio, video, kurios paprastose enciklopedijose néra,
tai spartina suvokima;

e informacija lengva surasti, yra paieskos sistemos;

egausu nuorody i kitas artimas temas.

Yra sukurta kompiuteriniy priemoniy specialiai vaikams, pagal amziy.

1.2.3. Mokymosi terpés

Svarbu per jvairiy dalyky pamokas suteikti ne tik dalykiniy ziniy, bet ir skatinti mokiniy
kiirybiSkuma, iSradinguma. Tam tikslui jgyvendinti skirtos mokymo terpés. Mokymo terpése
vaikas gali iSreik$ti savo mintis, idéjas, ie$koti problemos sprendimo. Siose programose ne
kompiuteris moko vaika, o vaikas — kompiuteri. Mokinys visas problemas sprendzia pats: kuria
problemos ir jos sprendimo modelj, patikrina savo hipotezg. Taip igauna naujy Ziniy ir patirties.
Kitoks ir mokytojo vaidmuo: jis tampa vaiko pataréju, paskatina dométis naujais sudétingesniais
dalykais, nukreipia vaiko tyrinéjimus reikiama linkme.

Populiariausios sistemos: ,,LogoWriter”, ,LegoLogo”, ,,Micro World”.

1.3. Interaktyvios mokymo priemonés ir jy elementai

Interaktyvios mokymo priemonés — tai priemoneés, nusakancios dominuojant; mokymo
biida, kuri salygoja mokymo objektas. Aktyvy mokymosi biida palaiko tokia mokomoji
medziaga, kuri tiesiogiai paskatina produktyvius besimokanciojo veiksmus. Aktyvus mokymo
objektas (MO) skatina mokini semantiSkai prasmingiems arba kitokiems produktyviems
veiksmams ar sprendimams, kurie nebitinai atlickami mokymo objekto ribose. Aktyvaus tipo
dokumentai — tai simuliacijos, anketos, pratimai.

»~Expositive® (aiSkinamasis) mokymasis yra tuomet, kai pagrindinis besimokanciojo
uzdavinys — isisavinti jam pateikta mokomaja medziaga (paprastai tai yra tekstas, paveiksliukai,
garsas). Aiskinamasis MO pateikia informacija, bet nereikalauja semantiSkai prasmingos jvesties.

Interaktyviy mokymo priemoniy pavyzdziai — aktyviis dokumentai (su vartotojo
veiksmais):

Simuliacija, modeliavimas (manipuliuoja, valdo ir {veda duomenis ar parametrus);
Apklausa (pasirenka arba paraso atsakymus);

Uzdavinys (suranda sprendima);
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Problemos formuluoté (paraso sprendima);
Aiskinamieji dokumentai (su vartotojo veiksmais);
Hipertekstinis dokumentas (skaito, narso);

Video (perzitri, prasuka, pradeda, sustabdo);

Grafiné medziaga (perziiiri);

Garsiné medziaga (klauso, prasuka, pradeda, sustabdo);
Misrus dokumentas;

Hipertekstinis dokumentas su modeliavimo apletu.

Interaktyvumas naudingas tiek, kiek besimokantis gali turéti jtakos mokymo objekto
padéciai arba elgsenai.

Galimos interaktyvumo reikSmés: labai zemas (angl. very low), zemas (angl. low),
vidutinis (angl. medium), aukstas (angl. high), labai aukstas (angl. very high).

Mokomieji objektai gali turéti auksta (angl. high) interaktyvumo lygi, kuriam budinga
modeliavimo aplinka su daugybe valdymo elementy, arba Zema (angl. low), su aibe instrukeijy,
reikalingy tam tikram darbui.

Mokomuyju objekty interaktyvumo lygio skal¢ gali buti jvairi: nuo Zemo (tiesinis
pasakojamasis tekstas, sukurtas standartiniu teksto redaktoriumi) iki vidutinio (angl. medium)
arba auk$to interaktyvumo lygio (sudétingas hipertekstinis dokumentas su daugybe vidiniy
nuorody ir vaizdy).

Su interaktyvios mokymo priemonés samprata glaudZiai susijgs semantinio glaustumo
(angl. Semantic density) elementas.

Galimas skirtingas mokymo objekto glaustumo (tankumo) laipsnis. MO semantinis
tankumas gali buti jvertintas atsizvelgiant { dydi, apimti arba trukme, jei tai resursai, susij¢ su
video arba garso failais. Mokymo objekto semantinis tankumas nepriklauso nuo jo sudétingumo.
Glaustumo laipsniu vertinama ir aiSkinamoji medziaga, ir aktyviis resursai.

Galimos MO glaustumo reikSmés: labai zemas (angl. very low), Zemas (angl. low),
vidutinis (angl. medium), aukstas (angl. high), labai aukstas (angl. very high).

e Zemas semantinis tankumas (angl. low): ekrane yra pateikiamas aiskinamasis
tekstas, vidaus degimo variklio paveikslélis ir vienas mygtukas su uzrasu: ,Norédami testi,
spauskite ¢ia“.

e Aukstas semantinis tankumas (angl. high): ekrane matyti trumpas tekstas su tuo
paciu paveiksléliu ir trys mygtukai: ,,Pakeisti kompresijos lygi®, ,,Pakeisti oktanini indeksa®,

»Pakeisti uzdegimo momenta‘.
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AiSkinamieji dokumentai:

1. Vidutinio sunkumo tekstinis dokumentas.

1.1.Vidutinis semantinis tankumas: ,,Sterbliniy gyviiny klas¢ apima keleta santykinai
primityviy Zinduoliy. Jie yra apdovanoti trumpa placentacija, po kurios pagimdo lerva. Po to
lerva randa prieglobsti motinos sterbléje, kur prabiina iki pilno iSsivystymo.*

1.2.Aukstas semantinis tankumas: ,,Sterbliniai yra primityvils zinduoliai su trumpu
placentacijos periodu, po kurio gimsta lerva, kuri po to randa prieglobsti sterbléje, kad pabaigty
savo vystymasi.

2. Lengvas video dokumentas.

2.1. Zemas semantinis tankumas: nufilmuota medZiaga, kurioje pateikiamas dviejy
eksperty pokalbis apie skirtumus tarp Azijos ir Afrikos drambliy. Trukmé 30 minuciy.

2.2. Aukstas semantinis tankumas: eksperty redaguota to paties pokalbio santrauka.
Trukmé 5 min.

3. Sudétinga matemating iSraiska.

3.1.Vidutinis semantinis tankumas: tekstinis teoremos aprasas: ,,Bet kokiai duotai aibei
visada galima apibreéZzti kit aibe, kuri yra super aibé¢ aibei .

3.2. Labai aukstas semantinis tankumas: simbolin¢ (pateikta formule) teoremos iSraiska.

Autor¢ iSnagrinéjo pedagoginiy procesy tipus pagal didaktinius tikslus, paprastai
panaudojamus dialoginiame rezime. PaaiSk¢jo, kad nuo dialogo organizavimo formos ir pobiidzio
labai daug priklauso mokymo proceso sekmée. Galimos kelios dialogo formos.

Reaktyvus dialogas su kompiuteriu vykdomas tada, kai mokinys atsako { kompiuterio
keliamus uzdavinius. Klausimas charakterizuojamas taip, kad bty galima atsakyti ,,taip* arba
,,ne* arba pasirinkti atsakymo numerj. Tokio tipo programy yra dauguma. Reaktyvaus dialogo
metu, priklausomai nuo algoritmo, galima pasekti pateikiamy klausimy pobiidy, { kuriuos atsako
mokinys. Tod¢l mokymo eiga gali biiti kei¢iama priklausomai nuo mokymo pobiidzio bei
individualios mokiniy saveikos. Tokiy programy budingas tritkumas yra tas, kad jos turi i§ anksto
nusakyta pazinimo gylj, be to, ilgas dialogas vargina mokini arba jis labai greitai suzino
programy gyli. Akcentuotina ir tai, kad galima pasirinkti ,,mastymo tinginio* reakcija, kai
mokinys pradeda tradiciskai pagal nurodomus algoritmus mastyti. Jas sudaryti yra nesudétinga.

Aktyvus dialogas vyksta tada, kai mokinys pasirenka vieng i§ daugelio naujy galimybiy ir
pasijunta kiir¢ju. Paprastas tokio dialogo atvejis — zaidimai. Pla¢iai naudojamos SaSkés, Sachmatai

ir t.t. Kompiuterinio Zaidimo forma gali buti vystoma ir mokomoji pazintiné veikla. Aktyvus
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dialogas vyksta ir modeliuojant. Taciau pats mokytojas pirmiausiai turi gerai valdyti Sias
programas, o kai kuriy tokiy programy jvaldymui ir pazinimui reikia iki 40 valandy net
specialistui. Siy programy dél per mazos kvalifikacijos pats mokytojas kurti negali.

Interaktyvus dialogas vyksta tada, kai mokinys atitinkamos temos ribose gali kelti
programai klausimus ir gauti atsakymus bei patikslinimus. Tai mokomosios programos, kur
naudojama ir ,,dirbtinio intelekto* id¢ja. Juy idiegimo stabdys yra nepakankamas kompiuterio
galingumas tokios klasés programoms. Viena i§ tokiy programy ypatybiy yra ta, kad mokiniai
nejuciomis lyg patys tampa mokytojais {vesdami { ja tam tikras idéjas, klausimus.

Tod¢l dabar galimos dvi skirtingos taktikos panaudojant pedagogines programines
priemones.

Platus jvairiy mokomuyjy programy panaudojimas reaktyviame dialoge ir ju jungimas {
rinkinius naujos medziagos aiSkinimui ir jtvirtinimui.

Nedidelio programy kiekio, organizuojancio aktyvy kompiuterio ir mokinio dialoga,
naudojimas.

Siuo metu yra dar viena galimybé - tai globaliojo kompiuteriy tinklo panaudojimas

informacijos paieskai.

1.4. Interaktyviy mokymo priemoniy taikymas déstant matematikos kursa

1.4.1. Matematikos déstymas 6 klaséje

6 klasés matematikos kursas susideda i§ 11 temy (zr. 8 pav.). Vadovélyje yra 12 skyriy.
Vienas 1§ ju — kurso kartojimo uzdaviniai [8]. Bendrosiose programose yra akcentuojamas
praktinis matematikos taikymas, realaus turinio uzdaviniy sprendimas. Be to, biitina nuolat
pabrézti matematikos prakting, utilitaring vert¢. Mokyklinis matematinis Svietimas turi
garantuoti, kad mokiniai samoningai ir tvirtai isisavinty praktiniy matematiniy Ziniy ir igidziy,
biitiny kasdieniniame gyvenime, sistema. [5].

Siekiant iSanalizuoti IT poreiki, 6 klasés matematikos kurso temy supratimo lygi, buvo
pateiktos anketos 12 mokytojy, turin¢iy skirtinga darbo staza ir ivairias kvalifikacines kategorijas
(1 mokytojas metodininkas, 9 vyr. mokytojai, 2 jaunesnieji mokytojai) (zr. Prieda Nr.1), taip pat

iSanalizuoti kiekvienos temos 2006-2007 m. m. 53 mokiniy kontroliniy darby jvertinimai.
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Paprastujy Trupmeny
Nataraliyjy trupmeny pertvarkymas
skaiciy savybés. Paprastuyjy
dalumas Sudetis ir trupmeny
atimtis daugyba

ligis. Plotas.
Taris ir talpa

Matavimai.
Laikas.Masé

o g Paprastuyjy
Procentai 6 klasés matematikos e
kurso temos dalyba

Tiesiy
kirtimasis.
Koordinaciy
plokstuma.
Grafikai

Apskritimas
ir skritulys.
Proporcija.
Mastelis

Erdviniai
kdnai

Neigiamieji
skaiciai

8 pav. 6 klasés matematikos kurso temos

63 proc. mokytoju nurodé, kad turi galimybe naudotis kompiuteriu, 31 proc. kartais, 2

proc. neturéjo jokios galimybés, o 4 proc. nurodé¢ kitas priezastis (Zr. 9 pav.).

O Visada
2% 4% B Kartais
O Neturi jokios

galimybés
63% O Kita

9 pav. Galimybé naudotis kompiuteriu

Net 56 proc. mokytoju isitiking, kad kompiuteris palengvina ugdymo procesa; 38 proc.
teige, jog skatina mokiniy kiirybisSkuma, 5 proc. pareiSké kita nuomong, o 1 proc. nezinojo arba

nebuvo isitikings kompiuterio panaudojimo ugdymui efektyvumu ( zr. 10 pav.).

O Palengvina
ugdymo
procesg

B Skatina

5% 1% karybiskuma,

O Nezinau

38% 56% )
O Kita

10 pav. Mokytoju nuomoné apie kompiuterio vaidmenj ugdymo procese
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I klausima, ar mokyklos administracija skatina IT naudojima, i§ 12 apklausty mokytoju
teigiamai atsaké 10. Piniging premija gavo 2 proc., 48 proc. galéjo laisvai lankyti seminarus, 26
proc. teigé, kad nuperkamos mokomosios programos, 24 proc. nurodé kita: pagiria zodziu; kartais

apmoka seminarus; netrukdo; skatina moraliai; liepia naudoti IT pamokose (zr. 11 pav.).

@ Skatina pinigine
premija

B Perka pageidaujamas
priemones

O Laisvas seminary,
lankymas

48% OKita

11 pav. Mokyklos administracija skatina naudoti IT

Dauguma mokytojy, vertindami 6 klaséje déstomy matematikos temy sudétinguma
remiantis mokiniy supratimo lygiu, iSskyré keleta sunkiai suprantamy sri¢iy. Tos sritys siejasi su
temomis ,,Paprastyjuy trupmeny dalyba “; ,,Apskritimas ir skritulys. Proporcija. Mastelis* (zr. 12
pav.).

Ercviniai kanai

Tiesiy kirtimasis. Koordinaciy
plokstuma. Grafikai

Neigiamieji skaiciai

Apskritimas ir skritulys.
Proporcija. Mastelis

Paprastuyjy trumpeny dalyba
Procentai

ligis. Plotas. Tiris ir talpa

Trupmeny pertvarkymas.
Paprastyjy trupmeny daugyba

Paprastuyjy trupmeny sawybeés.
Sudétis ir atimtis

Natdraliyjy skaiciy dalumas

Matavimai. Laikas.Masé

12 pav. Mokytojy nuomoné apie 6 klasés matematikos kurso temy sudétinguma
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Atsakydami i anketos klausima ,,Ko triiksta déstant matematika 6 klas¢je?*, dauguma
mokytoju pabrézé, jog mokymo uzduotyse pasigenda zaidybiniy elementy, taip pat nepakanka
kompiuteriniy programy, pritaikyty konkreciy temy déstymui (zr.13 pav.).

14 O Triksta vaizdiniy,
priemoniy déstant teorine
127 medziaga.
10 A M Triksta zaidybiniy
elementy mokymo
8 - uzduotyse.
O Triksta kompiuteriniy
6 L
programy, pritaikyty
konkreciy temy,
4 déstymui.
O Traksta skirtingo lygio
2 uzduogiy savikontrolei.
0

13 pav. Mokytojy nuomoné apie tai, ko tritksta déstant matematika 6 klaséje
Siekiant objektyvaus probleminés srities iSskyrimo, taip pat buvo iSanalizuoti
2006 — 2007 m.m. 53 SeStos klasés mokiniy matematikos kontroliniy darby i§ kiekvieno
vadovélio skyriaus rezultatai: suskaiciuota kiekvieno kontrolinio darbo ivertinimy vidurkiai (Zr.

14 pav.).

Erdviniai kanai |
Tiesiy kirtimasis. Koordinagiy | | | | |
plokstuma. Grafikai ‘ ‘ ‘

Neigiamieji skai&iai |

Apskritimas ir skritulys. Proporcija.
Mastelis

Paprastyjy trumpeny dalyba

Procentai |

llgis. Plotas. Taris ir talpa |

Trupmeny pertvarkymas. Paprastyjy |
trupmeny daugyba ‘ ‘

Paprastyjy trupmeny savybés. Sudétis
ir atimtis ‘ ‘

Natdraliyjy skai€¢iy dalumas

Matavimai. Laikas.Masé |

6 6,5 7 7.5 8

14 pav. Kontroliniy darby ivertinimai

Gauti rezultatai parodé, kad temos ,,Apskritimas ir skritulys. Proporcija. Mastelis*

kontroliniy darby ivertinimai yra vieni i§ Zemiausiy.
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1.4.2. Mokomosios priemonés, taikomos proporcingumo temai jsisavinti

Isisavinant proporcijos savoka, kuri pateikiama 6 klas¢je, mokiniams nesudaroma
galimybiy sprendziamus uzdavinius suvokti ivairiais aspektais. ISanalizavus vadovélyje pateikta
teoring medziaga, mokomuosius pratimus, taikomus proporcingumo temos isisavinimui,
paaiské¢jo, kad truksta interaktyviy mokomuyjy uzduociy, zaidybiniy mokymosi elementy, kurie

skatinty mokiniy mokymosi motyvacija, salygoty aukstesni suvokimo lygi.
1.4.3. Teoriné proporcingumo medZiaga

6 klasés matematikos programos reikalavimai ,,Proporcijos. Mastelio* temos mokymui:

1. Minimalis reikalavimai — suprasti savokas: santykis, sutinka, proporcija, vidurinis ir
kraStinis proporcijos nariai, tiesioginis proporcingumas, mastelis. Mokéti nustatyti, ar dydziy
santykiai lygts. Turéti supratima apie pagrinding proporcijos savybg ir gebéti ja taikyti
paprastiems uzdaviniams spresti [3].

2. Pagrindiniai reikalavimai — mokéti sudaryti proporcija, atpazinti tiesiogiai proporcingus
dydzius, suprasti savoka proporcingumo koeficientas, mokéti rasti proporcingumo koeficienta,
surasti masteli [3].

3. AukStesni reikalavimai — mokéti paaiSkinti savokas: proporcija, dydziy
proporcingumas, mastelis ir gebéti jomis naudotis argumentuojant uzdaviniy sprendimus, mokéti
skaiCiuoti atstumus remiantis masteliu, mokeéti nubrézti vietovés plana, taikyti pagrinding
proporcijos savybeg sprendziant lygti, atsakyti | realaus turinio uzdaviniy klausimus [3].

4. Zinios ir gebéjimai — paaiskina, kokie skai¢iai yra tiesiogiai proporcingi, pateikia
pavyzdziy ir remiasi proporcijos savybe spresdami paprastus uzdavinius; suvokia, kad mastelis
yra nurodomo plane ir tikrojo dydzio santykis, sieja ji su tiesioginiu proporcingumu; ivertina
atstumg ar ilgi Zinodami Zemélapio ar bréZinio mastel;.

Siekiant iSsiaiSkinti proporcijos temos sudedamasias dalis, nustatyti sarySius tarp ty daliy,
sudaryta ,,Proporcingumo* temos formali savokuy tipy, tarpusavio sarySiy ontologija (Zr. 15 pav.).
Kuriant dirbtini intelekta, semantiniuose tinkluose, programuy inZinerijoje, informacijos
architektiiroje naudojamos ontologijos. Informacinése technologijose ontologija yra veikiantis
konkrecios Ziniy srities modelis, sudarytas i§ esybiy ir sarySiy tarp ju. Dirbtinio intelekto srityje
ontologija laikoma konceptualizacijy specifikacija, kuri padeda programoms ir Zzmonéms dalintis

ziniomis [20].
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Yra dalis Yra dalis

Gali bati
Proporcija

Gali bati

Realieji

Su kintamaisiais

Pagrindine
proporcijos savybe

15 pav.. Proporcijos, mastelio ontologija

Susipazinta su ontologiju kiirimo technologijomis ir juy taikymo galimybémis, sudaryta
proporcijos, mastelio ontologija, realizuota su Protégé 3.2.1 jrankiu. Ontologijos ,,Proporcija.

Mastelis‘ grafinis vaizdas pateikiamas 16 pav.

DEeE B8 wg & q

adata (Ontology” owl asses roperties incividusls | = Forms | J} iz
@ Metadsts (Ortology! 195421485 0wl OLEl I properti Incivicusk =F LY

[o]alv/E[o]a] x]E [o][a]«][m[=][¢]

asserted model | Inferrec model |

For Project @ Proporcla

Asserted Hierarchy

vl Thing

v Proporcia
¥ Pagrindine_proporciios_savyhe
Mastelis
v Skattine
v O Skaiciai
Iracionalieji

Naturalieii
Realieji
Svelkis]
v O su_kittemaisisis
Kintamieji
Simboiiai

==

16 pav. Ontologijos ,,Proporcija, mastelis“ grafinis vaizdas

16 pav. pateikta ontologija i§ esmés yra ,,Proporcijos. Mastelio® temos terminy ir ju

sarySio zodynas, kuriuo mokytojas galés naudotis déstydamas teoring Sios temos dali.
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1.5. Skyriaus iSvados

Tradicinius mokymo metodus derinant su kompiuterizuotais, galima jvairiau perteikti
informacija, labiau skatinti mokiniy kiirybiskuma, formuoti gilesnius praktinius geb&jimus.

Nustatyta, kad labiausiai tritkksta modeliavimo ir konstruktyvaus mokymo aplinky, kurios
biity naudojamos pamoky metu. Sie metodai skirti kiirybiniams mokiniy gebéjimams lavinti.

Apibendrinant galima teigti, kad, déstant proporcingumo tema 6 klas¢je, labiausiai tikty
zaidimas ir mokomieji pratimai (savikontrolei). Labai svarbu, kad jie biity pritaikyti skirtingo

lygio Ziniy isisavinimui.

2. TECHNINIAI IR KOMPETENCINIAI REIKALAVIMAI
INTERAKTYVIAI MOKYMO PRIEMONEI

2.1. Veiklos sfera

Dydziy proporcingumo mokymo programos veiklos kontekstas susideda i keleto
komponenty: teorinés medziagos déstymo, duomeny ivedimo i programa, rezultaty perZziiiros
(zr.17 pav.). Greita rezultaty perzitira — labai svarbus veiksnys, skatinsiantis naudotis kuriama
programa. Be to, griztamasis rySys apie rezultatus, kurj tuoj pat gaus mokinys, stiprins mokymosi

motyvacija.

Mokytojas

Rezultaty perzitra Teorijos déstymas

Duomeny jvedimas

Testo atlikimas

DydZziy proporcingumo
mokymo programos veiklos
kontekstas

Mokinys

Rezultaty perziira

17 pav. Dydziy proporcingumo veiklos diagrama
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2.2. Medziagos jsisavinimo procesas

Autor¢ mano, kad, pasitelkdamas zaidima kaip mokymo forma, mokytojas gali pasiekti
itin gery rezultaty. Dirbant su skirtingy lygiy testais, Zaidimais, buty palankios salygos
diferencijuoti mokymo procesa. Skirtini 3 mokymosi lygiai: minimalus, pagrindinis, aukStesnis
(zr. 18 pav.). Mokymo priemonés, sukurtos skirtingiems lygiams, néra, todél kuriamoje

priemong¢je i tai turéty bati atsizvelgta.

Minimalus lygis ‘
Bandomieji
uzc_:lavmlal . Pagrindinis lygis
Savikontrolé
Mokymas
4{ Aukstesnis lygis ‘
) Zaidimas
Mokinys — | (,Kurk miesta®) Rezultatas
4{ Minimalus lygis ‘
EIEIRE Pagrindinis lygis
testas
4{ Aukstesnis lygis ‘

18 pav. Medziagos isisavinimo procesas

Spresdami bandomuosius uzdavinius, mokiniai ne tik lavina uzdaviniy sprendimo
igldzius, bet ir tuoj pat gauna griztamaja informacija apie savo pasiekimus.

Programos privalumas yra tas, kad net ir kontrolinius darbus mokytojas gali skirti
laikydamasis mokymo pagal kiekvieno mokinio galimybes principy. Programa gali veikti kaip
mokiniy savarankiS$ko mokymosi proceso kontrolés bei pasiekimy vertinimo priemone. Jei
mokinys atlieka pratimus, jo pratimy atlikimo rezultatai yra matomi. Tokiu biidu mokytojas gali
nustatyti, kurie mokiniai atliko savarankisko mokymosi uzduotis, kokie yra ju pasiekimai. Dar
vienas programos privalumas yra tas, jog ji skatina mokiniui priimtiny bei jdomiy formy

naudojima ugdymosi procese.
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2.3. Mokymosi pratimy analizé

Sudarant pratimus temai ,,Proporcija. Mastelis®, orientuojamasi i skirtingus poreikius

kiekviename mokymosi lygyje (zr. 19 pav.).

Proporcija. Mastelis

Minimalus lygis Pagrindinis lygis Auk3tesnis lygis

Grafinis
vaizdavimas
Informacijos Grafinis inf(c_);rr?r'g::lis'os
pateikimas vaizdavimas naci
pateikimas

19 pav. Mokymosi pratimy analizé

Minimaliam mokymosi pratimy lygiui reikalinga realizuoti grafini informacijos
vaizdavima; informacijos pateikima; interaktyvuma. Pagrindiniam lygiui — reikalinga realizuoti
tekstiniy duomeny apdorojima, grafinj, vaizdini duomeny ivedima, interaktyvuma. Aukstesniam
mokymosi pratimy lygiui reikalinga realizuoti duomeny jvedima, grafinés informacijos
pateikima.

Dydziy proporcingumo, mastelio temos uzdaviniai bus sprendziami tam tikra tvarka:
minimalaus, pagrindinio ir aukstesnio lygio (zr. 20 pav.). Kaip suprato mokomaja medziaga,

mokiniai galés pasitikrinti atlikdami {vairiy lygiy savikontrolés pratimus ir testus.
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Dydziy proporcingumas. Mastelis

Minimalus lygis Pagrindinis lygis Aukstesnis lygis

Savikontrolé Testas

20 pav. Mokymosi pratimai

ISanalizavus teoring temos ,,Proporcija. Mastelis* (zr. 21 pav.) medziaga, minimaliam
lygiui priskirtina: mokymo pratimai, proporcija ir mastelis su sveikaisiais skaiciais bei Zaidimas,
kurio pagalba bus lavinami igidziai, susij¢ su mastelio apskai¢iavimu (sveikieji sk.),
pagrindiniam lygiui — mokymosi pratimai, proporcija ir mastelis su realiaisiais skaiciais.

Auks¢iausiam lygiui — mokymo pratimai su kintamaisiais.

Yra dalis

Skaidiai

Yra dalis Yra dalis

Yra dalis

Realieji

_ [ Pagrindiné proporcijos
~ savybe- mastelis |
‘\; /

Proporcija

Gali bdti “Gali bati Minimaliam lygiui
@
Minimaliam ir Aukstesniam lygiui

pagrindiniam lygiui

21 pav. Proporcijos temos pagrindinés savokos, tarpusavio sarysiai

32



Sukurti pratimai turéty praturtinti ugdymo procesa. Ugdymo turinys mokiniui biity
pateikiamas zaismingu ir jam priimtinu biidu. Kuriama mokymo (-si) aplinka turéty skatinti ir

asmeniniy bei socialiniy kompetencijy, mokinio etiniy nuostaty ugdymasi.

2.4. Technologijy parinkimas mokymosi pratimy analizavimui

Technologiju ivertinimui pasirinktos programos: ,,TestTool”, ,Tik testuokime ir

kurkime®, ,,Testy sudarymo ir naudojimo programa*.

2.4.1. TestTool

Autoriaus programa skirta kurti klausimy variantams, naudojamiems besimokanciojo
zinioms bei geb¢jimams tikrinti ir jvertinti. Ji laisvai parsisiunc¢iama i§ TestTool svetainés ir
idiegiama vartotojo kompiuteryje su Java Web Start paketu, kuris véliau tik atnaujina programa ir
uztikrina, kad biity dirbama su naujausia programos versija [22].

Su autoriaus programa paruoSiama uzduotis, jos atlikimo grafiniai komponentai ir
teisingo uzduoties sprendimo etalonas. Variantas i§saugomas asmeniniame kompiuteryje XML
formato faile, o véliau su administravimo programa ikeliamas i duomeny bazg.

Autoriaus programos pagrindinés funkcijos:

Klausimo varianto sukiirimas (varianta sudaro uZzduotis, jos atlikimo grafiniai
komponentai bei teisingo sprendimo jvertinimo etalonas);

Varianto teisingumo patikrinimas (File — Preview);

Varianto i§saugojimas XML formato faile;

Naujo varianto sukiirimas i§ esamo (esamas variantas koreguojamas ir iSsaugojamas kitu
vardu).

Besimokanciojo programa skirta sprgsti testus ir pavienius klausimo variantus.

Administratoriaus programa skirta administruoti vartotojus ir testus bei perzitiréti

klausimy sprendimy statistika.

2.4.2. Tik testuokime ir kurkime

Tai laisvai platinama programa {vairiy dalyky testams sukurti ir pateikti. Testavimo
galimybés:
1. Testai suskirstyti pagal dalykus.
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2. Kiekvienas testas sudaro atskira faila.

3. Testai ir rezultaty failai koduoti.

4. Klausimy tipai gali buti jvairiis: su vienu teisingu atsakymu, su keliais teisingais
atsakymais, jraSymo reikalaujantys klausimai, atitikmeny parinkimo klausimai, klausimai, kur
atsakymas vienas i§ 6 paveiksléliy, laisvai atsakomi klausimai, vietoje klausimy kai kuriuose
tipuose gali biti ir paveiksléliai, o kai kuriuose tipuose paveiksléliai gali buti ir vietoje atsakymy.
Visi i§vardinti klausimy tipai gali biiti aptinkami viename konkrec¢iame teste.

5. Atsakin¢jimui galima parinkti reikiama skaiciy klausimy 8 tiek, kiek yra teste.

6. Klausimai ir atsakymai testuojamajam pateikiami atsitiktine tvarka.

7. Programa vertina atsaking¢jima pazymiu pagal viena i$ trijy standartiniy arba
originalig vertinimo skalg.

8. Prie vertinimo gali buti pateikti standartiniai arba testo autoriaus sukurti komentarai
apie mokinio parodytas Zinias (komentarus galima raSyti lietuviy, vokie¢iy ir angly kalbomis).

9. Klaidingy atsakymy komentarus (mokytojui leidus) galima matyti po kiekvieno
klaidingo atsakymo ekrane.

10. Testuojant atsakinéjimo rezultatai fiksuojami rezultaty faile, kuris yra c:\Reztik
kataloge (pavadinamas sudarytas i$ trijy vardo ir trijy pavardés raidziy).

11. IS rezultaty faily greitai sukuriama bendra ataskaita apie testavimo rezultatus ir
mokiniy padarytas klaidas.

12. Si versija leidzia gauti popierini testo varianta.

13. Sukurta universali testy kiirimo ir testavimo programa gali biiti laisvai platinama ir

naudojama {vairiose Svietimo istaigose bei asmeniniuose kompiuteriuose.

2.4.3. Testy sudarymo ir naudojimo programa

Si programa skirta testy gamybai. Viena programos dalis — ,,Sudarytojas" — skirta
mokytojui. Naudodamasis ja, mokytojas gali sudarinéti jvairius testus i§ jvairiy temy. Antra
programos dalis — ,, Testai" — skirta mokiniui. Jos paskirtis — pateikti mokytojo sudaryta testa.

Programai instaliavimas néra biitinas. UZtenka programa perrasyti i§ vieno kompiuterio {
kita. Programa INSTAL.EXE tik automatiSkai perraSo visas reikalingas bylas ir sukuria langa bei
aplikacijas. Jokie sisteminiai pakitimai neatlickami. Programa INSTAL.EXE veiks tik Windows
3.x aplinkoje. Kitoje aplinkoje perraSyti programa reikéty nenaudojant INSTAL.EXE .
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Instalivojant programa, visy kity programy langai turi buti uzdaryti. Programy
administratoriaus langas negali biiti uzdarytas ar sumazintas iki minimumo. Jei tai nebus
padaryta, programai ,testai " langai ir aplikacijos nebus sukurti, nors reikiamos bylos ir bus
perrasytos.

Testo sudarymui i darba paleidziama programa ,,SUDARYTOJAS ". Nurodoma testo
tema ir darbo rezimas (ar rodyti teisingus atsakymus, ar ne, ar riboti atsakin¢jimo laika, ar ne).
Jeigu testas skirtas kontroliniam darbui, teisinguy atsakymuy nereikéty rodyti (gali nutekéti
informacija).

Sudarant testa, i klausimo langeli raSomas klausimas. Jeigu klausimas netelpa, galima
raSyti toliau — tekstas langelyje pasislinks. | atsakymy langelius raSomi galimi atsakymai. Vienas
i§ ju turi bati teisingas. Galimi 4 atsakymai, bet galima nurodyti ir maziau. Teisingo atsakymo
numeris nurodomas teisingo atsakymo langelyje. Testas gali turéti iki 15 klausimy. RaSant
klausimy ir atsakymu teksta, veikia standartinés teksto tvarkymo operacijos (home, end, ir t.t).
Besikartojantj teksta galima kopijuoti pries tai ji pazyméjus ir paspaudus ctrl+c ir ctrl+v.

Sudarytas testas jraSomas i diska. Tai atlicka komanda SAUGOTI [ arba SAUGOTI.
Testai saugomi bylose su priesaga ,,TST". Jei testas turi struktiiriniy klaidy (nenurodyti galimi
atsakymai ar teisingo atsakymo numeris), atsiras atitinkami praneSimai. Galima paimti jau
sudaryta testa. Tam naudojama komanda PAIMTI. Kad mokiniai nepaimty jau sudaryto testo ir
nesuzinoty atsakymuy, programai galima nurodyti slaptazodj, be kurio véliau programa negalés
bati paleista. Tai atlicka komanda SU SLAPTAZODZIU. Slaptazodj atiaukia komanda BE
SLAPTAZODZIO.

Mokiniy Zzinias nepriekaiStingai patikrina programa ,,TESTAI". Pradéjus darba,
nurodomas atsakinéjancio vardas ir pavardé. Naudojant komanda PAIMTI, paimamas testas,
kuris yra saugomas byloje su priesaga ,,IST". Testavimas pradedamas paspaudus mygtuka
STARTAS. Teisingas atsakymas nurodomas vienu kairiojo pelés klaviso paspaudimu atsakymo
langelyje. Baigus atsakin¢jima, parodoma, kiek klausimy atsakyta teisingai, kiek tai sudaro
procenty nuo bendro klausimy skai¢iaus, ir rekomenduojamas pazymys (10 procenty — 1 balas).
Vienu programos paleidimu galima atsakyti iki 10 testy. Po kiekvieno testo atsakinéjimo

nurodomas bendras pazymys, gautas apskaiciavus vidurki i§ visy gauty pazymiy.
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2.4.4. Testavimo programy jvertinimas

Testavimo programos buvo lyginamos pagal tam tikrus kriterijus: interaktyvuma,
duomeny jvedimo galimybg, grafinés informacijos pateikima, judantj vaizda ir prieinamuma i$
bet kurios darbo vietos (Zr. 1 lentelg).

1 lentelé. Testavimo programy jvertinimas

Kriterijai | Interaktyvumas Duomeny Grafinés Judantis Ar prieinama i§
ivedimas informacijos vaizdas kitos darbo vietos

Technologijos pateikimas
TestTool Dalinai Taip Taip Ne Taip
TIK testuokime ir Ne Ne Taip Ne Taip
kurkime
Testy sudarymo ir Ne Ne Taip Ne Taip
naudojimo
programa

Daugiausiai privalumy turi programa TestTool, kadangi palyginus su kitomis, atitinka
beveik visus keliamus programos reikalavimus. Dirbant su TestTool, i§ dalies tenkinamas
interaktyvumo poreikis. Kitos technologijos tokiy galimybiy neteikia. Interaktyvumas itin
svarbus kuriamai mokymo priemonei.

Duomeny jvedimas biidingas taip pat tik programai TestTool. Sio kriterijaus nebuvimas
kitose programose varzo dirbanciojo kiirybing laisve.

Grafinés informacijos pateikimas galimas dirbant su visomis minétomis programomis,
taciau judancio vaizdo kiirimo galimybés neturi né viena aptariama programa.

Visomis programomis naudotis patogu, nes jos prieinamosios i$ bet kurios vietos, kur yra

interneto rysys.

2.5. Mikropasauliy analizé

Svarbu per ivairiy dalyky pamokas suteikti ne tik dalykiniy ziniy, bet ir skatinti mokiniy
kiirybiSkuma, iSradinguma. Tam tikslui igyvendinti skirtos mokymo terpés. Mokymo terpése
vaikas gali iSreik$ti savo mintis, idéjas, ie$koti problemos sprendimo. Siose programose ne
kompiuteris moko vaika, o vaikas — kompiuteri. Mokinys visas problemas sprendzia pats: kuria
problemos ir jos sprendimo modelj, patikrina savo hipotezg. Taip igauna naujy Ziniy ir patirties.
Kitoks ir mokytojo vaidmuo jis tampa vaiko pataré¢ju, paskatina dométis naujais sudétingesniais

dalykais, nukreipia vaiko tyriné¢jimus reikiama linkme.
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Vienas naujausiy kompiuterinio mokymo metody yra 9-ojo deSimtmecio pradzioje pradéti
naudoti mikropasauliai, kuriami LOGO programavimo kalba [16]. Mikropasaulyje negali biiti
griezty nurodymy, kaip ir ka mokytis. Mikropasaulis - tai atvira kompiuterizuota mokymosi
aplinka, kurios tikslas — iSmokyti individa mastyti ir ugdyti asmeninj supratima per niekieno i§
Salies nevarzomy idéjy generavima ir eksperimentavima [2]. Sie mokymosi tikslai atitinka
Siuolaikinés pedagogikos — konstruktyvizmo- principus.

Mikropasauliai - dirbtinés aplinkos, modeliuojancios arba leidzian¢ios modeliuoti realybg,
nebiitinai tiksliai atitinkancia proporcijas, sarySius. Mikropasauliai - terpé vaiko kiirybai. Juos ir
sitilo Logo pedagogika. Jei hipertekstas yra informacijos Saltinio technologija, tai mikropasauliai
— kirybinés laboratorijos. Pastebétina, jog jie netgi labiau atitinka konstruktyvizmo idéjas nei
hipertekstas. Be abejo, SiuolaikiSkai organizuoti Ziniy S$altiniai taip pat reikalingi. Minétinas
faktas, jog pastaruoju metu kai kurie autoriai pastebi hiperteksto ir mikropasauliy technologiju
suartéjima.

Populiariausios sistemos: ,,Komenskio Logo®, ,LogoWriter”, ,LegolLogo”, ,Micro
World”.

Paperto mokymas ir Komenskio Logo sistema realizuoja humanistinio ugdymo principus:
»lengviausia, prasmingiausia, ir efektyviausia yra mokytis toje aplinkoje, kurioje mokinys
nejaucia baimés; noras mokytis ir iSmanymas, kaip tai daryti, yra svarbiau uz faktines Zinias;
jausmai yra taip pat svarbis kaip ir faktai” [16]. Dirbdami su ,,Komenskio Logo* ,,LogoWriter”,
,LegoLogo”, ,,Micro World” sistemomis mokiniai patiria daug dziaugsmo, teigiamy emociju,
ugdoma mokymosi motyvacija, loginis mastymas, pasitiké¢jimas savimi.

Esminé mikropasauliy problema — tokiy mokymosi aplinky trikumas, be to, naudojimasi

jau sukurtomis komplikuoja uzsienio kalbos nemokeéjimas.

2.6. Technologijy parinkimas Zaidimo ,,Kurk miesta“ realizavimui

Zaidimo ,Kurk miesta” realizavimui nagrinétos technologijos: HTML, Flash,

PowerPoint, Logo projektas ,,Atspaudy redaktorius®.

2.6.1. HTML

»~ATML — angl. trumpinys (HyperText Markup Language). Specialaus formato

dokumentas, naudojamas internete ir galintis turéti nuorody i kitus dokumentus arba failus®.
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HTML - tai WWW puslapiy apraSymo kalba, kuria ,kalba" pasaulinio tinklo WWW
serveriai ir kuria ,,supranta" tinklo narsylées.

Interneto standartu tapusi HTML - tai ne programavimo kalba ir ne grieztas dokumento
formatas. HTML visy pirma apraso loging WWW puslapiy struktiira: dokumenty bei juos
sudaran¢iy skyriy ir skirsniy antraStes, pastraipas, iliustracijas, lenteles, nuorodas i kitus
dokumentus ar kitokius duomenis ir t.t.

HTML buvo sumanyta tik kaip loginés struktiiros aprasSymo kalba, bet greitai paaiskéjo,
jog WWW puslapiy kiiréjams bei skaitytojams to nepakanka. D¢l to HTML be loginiy gali
aprasyti ir fizines dokumento savybes, kaip antai vartojamo Srifto parametrus, lenteliy, iliustracijy
bei kity elementy matmenis ir pan.

HTML vis dazniau taikoma ir el. paSto praneSimams, programinés jrangos pagalbos
failams. HTML patogi kaip dokumenty formatas ne tik dél to, kad yra nepaprastai paplitusi, bet ir
todel, kad yra nesudétinga iSmokti. Pakanka atsiminti keleta pagrindiniy Zymy - ir paprastas
tekstas gali virsti stilingu, isptidingo maketo dokumentu. Vengiantys moksly gali naudotis
grafinémis tinklapiy kiirimo programomis.

Tinklapi labai paprasta papuosti iliustracijomis, pagyvinti garsais, animacija, trimaciais ir

video vaizdais.

2.6.2. Flash

»Flash — grafikos priemoné, skirta internete perziiiréti interaktyvaus turinio projektams,
sukurtiems panaudojant vektoring grafika ir interaktyvia animacija. ,,Flash“ — tai unikalus
grafiniy efekty, judancios animacijos, teksto, vaizdo ktirimas ir demonstravimas®.

Interaktyvioji grafika paskutiniais metais pakeité¢ visa interneta: daugelis tinklapiy tapo
judresni, spalvingesni ir labiau orientuoti | vartotoja. Prie§ keleta mety pagrindiné judancios
grafikos varomoji jéga buvo animuota gif grafika (animated gifs).

Interaktyviosios grafikos progresas — ,,Macromedia“ kompanijos nuopelnas. Animuota
gif grafika, kur dominuoja animuoti paveiksléliai, pakeité¢ vektorine grafika, vaizduotei teikianti
daug daugiau peno. Sukuriami pradinis ir galutinis kadrai, o tarpinius kadrus sugeneruoja ,,Flash”
programa, keisdama objekty dydj, spalva, pasukimo kampa, judé¢jima. Tokiu bidu jau néra
kuriami daug atminties uzimantys kadrai, i§ interneto vartotojas praktiSkai parsisiuncia tik pradini
ir galutini kadrus bei instrukcijas, kaip tuos kadrus generuoti. Taip kuriamos bylos uzima daug
maziau vietos. Zinoma, ,,Flash” programa galima kurti ir vaizdus ,kadras po kadro” biidu, tatiau

tada prarandama galimybé sumazinti bylos dydi.

38



Paskutiné Flash versija (Macromedia Flash MX) leidzia kurti daug idomesnes ir daugiau
interaktyvumo suteikiancias priemones, pasitlyti originaliy idéjy ir sprendimy, juos pritaikyti
mokymui. Pavyzdziui, naudojama muzika, jdomi animacija ir interaktyvis judantys mygtukai
intriguoja vartotoja tgsti programos perziiiréjima ir dometis pateikiama informacija.

Galima drasiai teigti, kad dabartiniu metu néra kitos tokios priemonés, kuri suteikty didele
laisve kiirybai, kaip programa Flash. Cia galima tapti dailininku, animatoriumi, web-dizaineriu ir

programuotoju vienu metu.
2.6.3. PowerPoint

Vizualinés priemonés labai svarbios informacijos pateikimui ir jos {sisavinimo
efektyvumui. Todél buvo sukurtos specialios programos, skirtos pateiktims ruosti. Jos integruoja
visa medziaga { vieninga aplinka, Zymiai palengvina pateikties kiirimo procesa, kiir¢jui pateikia
{vairiausius jrankius, i§ anksto parengtus maketus ir scenarijus. Tokios programos pavyzdys -
Microsoft PowerPoint. Kuriant pateiktj, galima { ja iterpti kitomis programomis jau sukurtus
objektus - lenteles, diagramas, paveikslélius, muzika - arba juos kurti ¢ia pat. PowerPoint biidingi
tokie bruozai: integracija su kitomis savo paketo programomis; gana daug i§ anksto paruosty
,pusfabrikaciy” - Sablony ir makety; priemonés pateiktims perkelti { Web’o puslapius;

multimedijos panaudojimo galimybés.
2.6.4. Logo projektas

Logo — tai ne tik programavimo kalba, skirta mokymuisi, bet drauge ir didaktin¢ sistema.
Si kalba priklauso vertingiausiu dvidesimtojo amzZiaus pabaigos mokomujuy programy grupei —
tokiy, kurios leidzia tenkinti pagrindinius Siuolaikinio Zmogaus poreikius — nuolat mokytis ir
ugdyti savo kiirybiskuma [19].

Logo programavimo kalba tradiciskai laikoma pusiau Zaidybine, aktyvia terpe, tinkama
jaunesniojo amziaus mokiniy pazin€iai su kompiuteriu, logikos ir geometrinio mastymo
ugdymui. [19].

Logo sistema labiausiai tinka mokyti perprasti darbo kompiuteriu (ypa¢ programavimo)
principus. Sia sistema galima atlikti jvairias uzduotis: piesti paveikslus, kurti melodijas, aprasyti
geometrines figiiras, iSreik$ti matematinius skai¢iavimus, modeliuoti jvairius fizikos, chemijos,

biologijos, kalbos procesus, mokytis panaudoti multimedijos principus ir galimybes. Logo
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sistema visiSkai suderinta su operacinés sistemos Windows darbu, todél galima naudotis kity

programy rezultatais (pavyzdziui Paint programa nupiesty paveiksliuky importas | Logo aplinka).

2.6.5. Technologijy tinkamumo keliamiems reikalavimams jvertinimas

Autoré pasirinko HTML, Flash, PowerPoint technologijas, Logo projekta ,,Atspauduy

redaktorius®; iSanalizavo technologijy tinkamuma keliamiems programos reikalavimams (Zr. 2

lentelé).
2 lentelé. Technologijy keliamiems kuriamos programos reikalavimams jvertinimas
Technologijos
HTML Flash PowerPoint Logo projektas
,ZAtspaudy
redaktorius®
Grafinis vaizdas ir jo animacija + + + +
RaSymo priemonés (duomeny + + + +
ivedimas)
Navigavimo priemon¢és + + + +
Prieinama 18 bet kokios darbo vietos | + + + -
+ taip - ne + i§ dalies + taip

HTML kalba galima kurti tik statines HTML pagristas svetaines. Siek tiek dinamikos
suteikty animuoty GIF paveiksléliy naudojimas, taciau, pridéjus daug GIF paveiksléliy i svetaing,
jie uzims labai daug vietos, be to, norint { juos pazitréti, reikés ilgai laukti, kol narSyklé juos
parsiys. HTML galima kurti duomeny ivedimo formas. Formy funkcionalumas realizuojamas
programuojant jos mygtukus. HTML kiirimo jrankiai (FrontPage) pateikia vizualias vartotojui
patrauklias navigavimo kiirimo priemones. HTML tinkamiausiai interpretuojamas bet kokios
narSyklés ir prieinamas i$ bet kokios darbo vietos, jei yra narsyklé.

Su Flash technologija galima sukurti daug {vairiy animacijos Sedevry. Kurti grafinj vaizda
nesudeétinga, reikalingi pagrindiniai animacijos kiirimo jgtidziai. Flash technologijomis galima
susikurti navigavimo priemones — mygtukus, taciau reikalingi programavimo igtidziai. Su Flash
technologija sukurtas priemones taip pat galima patalpinti internete.

PowerPoint, Logo projekte , Atspaudy redaktorius® programose galima patalpinti
grafinius komponentus ir dalinai animuotus vaizdus. Flash ir PowerPoint, Logo projekte
,»Atspaudy redaktorius technologijoje paruosty duomeny ivedimo formy Sablony néra, taiau jas

galima suprogramuoti paciam programos kur¢jui. Tam reikalingi papildomi programavimo
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igtdziai. PowerPoint, Logo projekte ,,Atspaudy redaktorius* programa, kaip ir HTML kiirimo
irankiais, galima susikurti navigavimo priemones — mygtukus, kuriais atliekamas pasirinkimas.

Logo projektas ,,Atspaudu redaktorius* neprieinamas i$ kiekvienos darbo vietos, taciau
mokyklose yra kompaktiniy ploksteliy skaitytuvai, kuriais galima naudotis reikiamoje darbo
vietoje.

Logo sistema labai tinka modeliuoti ir spresti ivairias uzduotis. Programa nesudétinga,
greitai perprantami jos pagrindiniai veiksmai, vaizdziai iSreiSkiami rezultatai. Logo — kiirybiné
terpe, skatinanti mokinius eksperimentuoti, patiems iskelti sau naujas uzduotis, tod¢l labiausiai

priimtina kaip Zaidimo realizavimo pagrindas.

2.7. Skyriaus iSvados

ISanalizuota ,,DydZiy proporcingumo‘ mokymo programa, numatyta sukurti interaktyvia
mokymo priemong skirtingiems mokymo lygiams, atsizvelgiant | kiekvieno mokinio Ziniy
isisavinimo galimybes.

Atlikus testavimo programy {vertinima, mokiniy testavimui pasirinkta TestTool. Si
programa skirta kurti klausimy variantus, naudojamus mokiniy Zinioms bei geb¢jimams tikrinti ir
[vertinti.

Programos TestTool pagalba galima paruosti uzduociy, sudaranciy vaikams Zzaidimo
ispudi, kadangi yra galimybé¢ didelei uzduo€iy rengimo ivairovei.

Kirybiskai taikant Logo sistemos privalumus, atsiranda galimybé sukurti projekta ,,Kurk

miesta*, kuris palengvins matematikos temos ,,Proporcija. Mastelis* iSmokima.

3. MOKOMOSIOS APLINKOS PROJEKTAVIMAS IR REALIZAVIMAS

3.1. Mokomyjy uzdaviniy projektavimo modelis

Pagrindinis mokomosios aplinkos langas sudarytas i§ 3 moduliy: savikontrolés modulio,

zaidimo ,,Kurk miesta* bei testo modulio (zr. 22 pav.).
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PROPORCIJA

SAVIKONTROLE
Zaidimas ,Kurk miestg®

Mokinys KONTROLINIS TESTAS

22 pav. Mokomosios aplinkos modulis

Mokinys renkasi viena i§ 3 moduliy. Déstomo dalyko tema suskirstyta i 3 zingsnius.
ISdéstoma teorija, tada mokinys turi galimybg pasirinkti savikontrolés testus, kuriuose
{tvirtinamos Zinios, mokomasi. 2 zingsnyje mokinys renkasi interaktyvia priemong, kur praktiskai
iSbando, pritaiko zinias. Jeigu kazkas nesiseka, mokinys nemoka, nesupranta, tai vél eina i
savikontrolés pratimus, zaidima ir kartojasi, mokosi.

Si mokomoji priemoné gali biiti naudojama mokiniy Ziniy jtvirtinimui, kartojimui,
pasiruo$imui kontroliniam testui. Silpnesnieji mokiniai, naudodamiesi Sia mokomaja priemone,
gali spresti daug nesudétingy panasaus tipo uzdaviniy, kad isisavinty pagrinding proporcijos
savybe, suvokty, kaip rasti mastelj ir kt. Kai klaséje mokiniai pradeda spresti sudétingesnius Sios
temos uzdavinius, pagal esama situacija silpnesnieji gali savarankiskai ar mokytojui padedant
padirbéti su Sia interaktyvia priemone ir sprgsti tiek uzdaviniy, kiek jiems ju reikia igiidziams
itvirtinti. Jeigu viskas sekasi, atlieka kontrolini testa, isivertina zinias.

Kiekvienas modulis Zzemesniame lygmenyje sudarytas i§ keleto skirtingo lygio mokomuju
elementy. Kiekvienas skirtingo lygio mokomasis elementas apima tam tikra grupg mokomuyjuy

uzdaviniy (zr. 23 pav.).
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PROPORCIJA

SAVIKONTROLES PRATIMAI ZAIDIMAS ,KURK MIESTA" KONTROLINIS TESTAS

Pasirinkti teisinga Minimalus lygis
objekty proporcingumo
koeficienta (proporcija)

Minimalaus lygio

Pagrindinio lygio  (—

Pratimai su
sveikaisiais sk.

Proporcija Pagrindinis lygis

Aukstesnio lygio Tiesioginio — Sukurti miesta
’J pror{orclrjg_umo Aukstesnis lygis
uZdaviniai

Proporcijos

sudarymas s .
y Pratimai su — Valyti ekrang
realiaisiais sk.

Lyg¢iy sprendimas

Proporcija

Realaus turinio
uzdaviniy
sprendimas Mastelis

Baigti zaidima

!

23 pav. Panaudojimo atvejy diagrama

Savikontrolés pratimai suskirstyti i tris lygius: minimaly, pagrindini ir aukStesni.
Minimalaus lygio visi pratimai yra tik su sveikaisiais skaiciais. Pagrindinio lygio pratimuose
skaiCiy aibé jau prasiplecia, prisideda ir realieji skai¢iai. Minimalaus ir pagrindinio lygio pratimai
skirstomi 1{ tris dalis: proporcijos sudarymas, pagrindinés proporcijos savybés taikymas, realaus
turinio uzdaviniy sprendimas remiantis pagrindine proporcijos savybe. Minimalaus lygio
pratimuose mokinys tik atpaZista proporcija, zZino pagrinding proporcijos savybe. Pagrindinio
lygio pratimuose mokinys jau taiko pagrinding proporcijos savybeg, suranda mastelj, veiksmai
{tvirtinami su paprastosiomis ir deSimtainémis trupmenomis. AukStesnio lygio pratimuose idéti
realaus turinio lygio uzdaviniai, kur mokinys jau pats moka sudaryti proporcija, iSspresti lygti
taikydamas pagrinding proporcijos savybg ir geba atsakyti | realaus turinio uzdavinio klausima,
t.y. uzrasyti atsakyma.

Pasirinkgs zaidima ,,Kurk miesta®, mokinys mato keturis valdymo mygtukus ir atlieka
tokius zingsnius: pasirenka teisinga objekty proporcingumo koeficienta (proporcija), sukuria
miesta, iSvalo ekrang ir baigia zaidima (zr. 23 pav.).

PanaSus hierarchinis suskaidymas numatytas ir kontroliniy testy modulyje. Kontrolinis
testas susideda i§ trijy lygiy: minimalaus, pagrindinio ir aukstesnio. Sie lygiai apibrézti 2 dalies

2.3. punkte. Mokinys, teisingai iSsprendgs tik minimalaus lygio uzduotis, gaus ,,6%, teisingai
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atlikgs minimalaus ir pagrindinio lygio uzduotis, bus {vertintas ,,8%, teisingai iSsprendusiam

minimalaus, pagrindinio ir aukStesnio lygio uzduotis, {vertinimas —,,10%.

3.2. Mokomyjy uzdaviniy projektavimas

Autor¢ mano, kad laipsniSkas mokymo tiksly realizavimas ypa¢ svarbus nagrinéjant
,Proporcijos. Mastelio* temas (zr. 24 pav.). [vairiy praktiniy uzduo€iy pagalba mokiniai
skatinami suvokti abstrakCias teorines savokas (proporcija, proporcingumo koeficienta ir t.t.).
Teoriniy ziniy gilinimas taip pat siejamas su praktika.

Palaipsniui pasiekg aukstesni lygi, mokiniai ne tik suvoks teorinius dalykus, bet ir gebés
spresti proporcija, surasti mastelj.

Mokiniy testavimui pasirinkta programa TestTool. Si programa skirta kurti klausimy
variantams, naudojamiems mokiniy Zinioms bei gebéjimams tikrinti ir jvertinti (zr. 31 — 39 pav.).

Naudojantis §ia programa, galima paruosti uzduociy, perkelian¢iy mokinius i zaidimo
sfera, kadangi didelés uzduociy rengimo ivairovés galimybés. Programa skirta sprgsti testus ir

pavienius klausimo variantus.

Savikontrolés pratimai
|
—  Minimalus lygis Pagrindinis lygis Aukstesnis lygis
1. Atrinkite proporcingas 1. Atrinkite proporcijas (gilins 1. Lygties sprendimas
= figdras (suvoks proporcijos L proporcijos savokos | (i8moks spresti proporcija,
sqvoka) suvokima) rasti neZinoma sprendinj)
2. Suraskite lygy santykj 2. Parinkit? skai€ius, !fad —— —
[ (ismoks proporcijos lygybé bty proporcija 2. Mastelio r_adlmas glsmoks
apibreZima) (isisavins proporcijos surasti mastel)
apibréZima)
3. Raskite proporcingus - —
skaitius (ismoks 3. Taikydami pagrinding
proporcingumo koeficiento || proporcijos savybe atrinkite
apibréZima) proporcijas (iSmoks spresti
proporcijas)

24 pav. Mokomuyjuy uzdaviniy realizavimo schema.

3.2.1. Minimalaus lygio uZduociy projektavimas

Kiekvieno mokomojo lygio uzdaviniui braizomi buseny konstravimo ir kontekstiniai
grafai (zr. 25 — 30 pav.). Kontekstiniuose grafuose pateikti scenarijai gali biiti panaudoti vienodo

tipo uzdaviniams spresti.
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3.2.1.1. Minimalaus lygio uZduoties biiseny konstravimo grafas

So — Uzduoties parinkimas: Kurie santykiai yra
proporcijos? Ne proporcijas iSmeskite i Siuksline.

S+ — Nereikalingy objekty $alinimas. Sudeda i $iuksling:
200:4=100:5,2000:20=500:5, 10:5=12:4.

S, — Pabaiga. Spaudzia mygtuka ,,Vertinti.

25 pav. Minimalaus lygio uzduoties biiseny konstravimo grafas

Siame minimalaus lygio uzduoties biseny konstravimo grafe (7r. 25 pav.) pateiktas
uzdavinys, skirtas proporcijos savokai isisavinti. Proporcijos pateiktos su sveikaisiais skaiciais.
Mokiniai turi atrinkti, kurie santykiai yra proporcijos, o neatitinkancius proporcijos reikalavimy
iSmesti { Siuksling. Paspaudus mygtuka ,,Vertinti®, gaunama griztamoji informacija apie pasiektus
rezultatus.

Galima sukurti ivairiy tokio tipo uzduociy su skirtingomis proporcijomis.

3.2.1.2. Minimalaus lygio uZduoties kontekstinis grafas

Ar lygybe yra
proporcija?

& ‘f; Kol patikrinsime
/ d \'\ visus pateiktus
Einam prie objektus
Talpinami | | sekandio
Siuksline objekto

26 pav. Minimalaus lygio uzduoties kontekstinis grafas

IS minimalaus lygio uzduoties kontekstinio grafo (zr. 26 pav.) aiSku, kiek veiksmuy turi
atlikti mokinys, kad atsakyty i uzdavinio keliamus klausimus ir gauty rezultata. Pirmiausiai
patikrinami visi pateikti objektai ir isitikinama, ar lygybé yra proporcija. ISmetus { Siuksling

neteisingus variantus, atliekamas paskutinis zingsnis — pasitikrinami darbo rezultatai.
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3.2.2. Pagrindinio lygio uZduociy projektavimas

3.2.2.1. Pagrindinio lygio uZduoties biiseny konstravimo grafas

So — Uzduoties parinkimas: Taikydami pagrinding proporcijos savybg,
patikrinkite, kurios proporcijos yra teisingos. Neteisingas iSmeskite i Siuksling.

S1— Pritaikome pagrinding proporcijos savybe 6 - 5=0,3 - 100; 8-50=
e 0,5-80;108-1=9-9;10-3,5=14-2,5;78-1=11-8; 88-1=11"8;
24-15=4"-9.
@ S, — Neteisingas lygybes $alinam { $iuk$ling. 8 - 50=0,5-80; 108 - 1=9-9;
78 -1=11-8.

e S3— Pabaiga. Spaudzia mygtuka ,, Vertinti.
27 pav. Pagrindinio lygio uzduoties biiseny konstravimo grafas
27 paveiksle pateiktame uZzduoties buseny konstravimo grafe, taikydami pagrinding
proporcijos savybg, mokiniai turi patikrinti proporcijas su realiaisiais skaiciais. Tie variantai, kur
gaunamos sandaugos yra nelygios (neatitinka proporcijos kriterijy), iSmetami { SiukSling.

Griztamoji informacija gaunama paspaudus mygtuka ,,Vertinti.

3.2.2.2. Pagrindinio lygio uZduoties kontekstinis grafas

Ar pritaikius
pagrindine proporcijos
savybe sandaugos
lygios?

Tikriname kol
patikrinsime visus
santykius
Talpinam |
Siuksline

Renkamés
kita santykj

28 pav. Pagrindinio lygio uzduoties kontekstinis grafas

Pagrindinio lygio uzduoties kontekstiniame grafe (zr.28 pav.) nurodomi uzduoties
sprendimo zingsniai. Paeiliui, taikant pagrinding proporcijos savybg, tikrinamos sandaugos. Jeigu
sandaugos nelygios, talpinamos i SiukSling ir renkamasi kitas santykis. Patikrinus visus santykius,

isitikinama savo darbo rezultatyvumu paspaudus mygtuka ,,Vertinti®.
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3.2.3. AukStesnio lygio uZduodiy projektavimas

3.2.3.1. Aukstesnio lygio uZduoties biiseny konstravimo grafas

So— UZduoties pateikimas. 2,5 kg saldainiy
kainuoja 20 Lt. Kiek kainuos 7 kg saldainiy?

S+ — Sudarome proporcija. 2,5:20=7 : x

S, — Pritaikome pagrinding proporcijos savybe. 2,5
-x=20-7.

Ss— Breiskiame x. x= 7*20
2.5

S 4~ Apskai¢iuojame x. x = 2.

S 5— Pabaiga. UzraSome atsakyma.

29 pav. Aukstesnio lygio uzduoties biiseny konstravimo grafas
Aukstesnio lygio uzduoties biiseny konstravimo grafe pateikta reali uzduotis, susijusi su
gyvenimo praktika. Mokiniai ne tik turi pritaikyti pagrinding proporcijos savybg, bet pirmiausiai
patys privalo sudaryti proporcija. Po to sudaroma lygtis ir i§sprendziama. Baigus uZraSomas

atsakymas.

3.2.3.2. Aukstesnio lygio uZduoties kontekstinis grafas

Ar ne
vienodi
vienetai?

Taip

Suvienodina | ___—
me Taip
Sudarau -
proporcija

Ar yra
kintamyjy?

Ar lygtis
racionali?

Taip \
Ne

Taikau proporcijos
savybe

Ar
neZinomas
sprendinys?

Taip

e Ne

ISsprendziame lygtj

UZrasome
atasakymag

30 pav. Aukstesnio lygio uzduoties kontekstinis grafas
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Aukstesnio lygio uzduoties kontekstiniame grafe (30 pav.) pateikti detalis uzdavinio
sprendimo zingsniai: sudaroma proporcija, isitikinama ar vienodi vienetai, ar yra kintamyjy ir t.t.

Pasitelkus lygties iSraiSka, uzdavinys iSsprendziamas.

3.3. Proporcijos, mastelio temy realizavimas su TestTool programa

Su TestTool Autoriaus programa sukurta grafiniy klausimy, proporcijos, mastelio
uzdaviniy sprendimui. Kuriant klausimus testams, panaudota Label, TextField, TextArea, List
komponentai. Atsakymams pateikti panaudota RadioGroup, Combobox komponentai.
Nereikalingi objektai dedami i Siuk$ling (nubrézta stadiakampi arba apskritima). Pirmi testai
skirti papras¢iausiy uzdaviniy sprendimui. Sprendziant §iuos testus, tiesiog reikia pasirinkti viena

i§ keliy pateikty atsakymy.
3.3.1. Minimalaus lygio uZduociy grafinio modelio realizacija

31 paveiksle pateiktame teste reikia rasti lygius santykius. Netinkamas figiiras patalpinti {
Siuksling.

Eemhintn | Bmirnch | Trus | clons pravtas

Suraskite Sk santyliui lygy santyki.
Netinkamns figiirns iEmeskite i Snkilng. Siting

31 pav. Proporcijos savokos isisavinimo modelis

32 paveiksle pateiktas proporcingumo koeficiento apibrézimo jsisavinimo modelis. Teste

reikia atrinkti ir palikti tik proporcijas. Ne proporcijas sudéti i Siuksling.
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Default ww > = Trus Answer

Kurie santykini yra proporcijos? Ne proporcijus
ismeskite j Siuksling.

2:1=10:5
ZBB:A—IDD'..‘E
G6:3=8:4
2000:20=500:5%
l:]:5=11:1l

32 pav. Proporcingumo koeficiento apibrézimo jsisavinimo modelis

Siukaling

Sekancio testo klausimas reikalauja sudaryti proporcija. Nereikalingus skaicius iSmesti i
Siuksling.

Dwfaadt === Trum Anseer

Parinkite skaidius, kad #i lygybé biity proporcija.

Mereil i
L1 _C1 = 10 1
1 — 3
= ¢ - 1
a -

33 pav. Proporcijos sudarymo modelis

3.3.2. Pagrindinio lygio uZduociy pavyzdZiai

34 paveiksle pateiktame teste reikia pritaikyti pagrinding proporcijos savybg. Patikrinti,

kurios proporcijos yra teisingos. Neteisingus santykius iSmesti i Siuksling.

Defanlt = True Ansver

Taikydarmi pagrinding prop ijos savybe,
kurios progp ijos yra teisi Meteisi

Sinkzling.

gOS. ismeskite i

6:0,3=100:5

£:0,5=280:50

. Siuliline
108 :9-9:1

10:14=2,5:35
TE:11=8:1
BE:11=8:1 e

24:4=9:15

34 pav. Pagrindinés proporcijos savybés taikymo modelis
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Sekanciame teste pateikta keli proporcijos sprendiniai. Reikia palikti tik teisinga.

Dol s = Trosm Arveser

PaZzyméekite proporcijos 2000 : 20 = 500 : 5 sprendinius.

35 pav. Proporcijos sprendiniy radimo modelis
36 paveiksle pateiktas proporcingy skai¢iy radimo modelis. [ lentele reikia surasyti ivairiy

saldainiy kiekiy kainas. Nereikalingus skaicius iSmesti i Siuksling.

Default == True Answer

1 kg saldainiy kainuoja 9 Lt. Suragykite lenteléje, kiek kainuoja jvairfis Siy
saldainiy kickiai. Nereikali kaidius ¥meskite i $iuksli

Svoris (kg) 1 2 3 4 S 6 7 8 2

Kaina (Lt 9

FER Siuksline

80 &
® . 32
= 56 7z
16
81 x
= 45

36 pav. Proporcingy skaiciy radimo modelis

3.3.3. Aukstesnio lygio uZduociy pavyzdZiai

37 pav. pateiktoje uzduotyje mokinys turi pats sudaryti proporcija ir, pritaikydamas
pagrinding proporcijos savybg, ja iSspresti. Uzduotis pateikiama su tusciais langeliais, mokinys i
kiekviena langelj jraSo skai¢iy ar matematini Zenkla. Siai uzduodciai atlikti reikia mokéti sudaryti
proporcija, taikyti jos pagrinding savybe ir sugebéti naudotis ziniomis praktiniy uzdaviniy
sprendime. Be to, pateikiant atsakyma, dar karta atkreipti démesi i uzdavinio salyga, nes mokinys

sprendé ne proporcija, o tik ja pritaiké praktinio uzdavinio sprendimui.
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I&spreskite uZdavinj
2,5 kg saldainiy kainuoja 20 Lt. Kiek kainuos 7 kg saldainiy?
[ =] EF ]
[=]

37 pav. Pagrindinés proporcijos savybés taikymas

38 paveiksle pateiktas lygties sprendimo modelis. Mokiniai turi sugebéti taikyti
pagrinding proporcijos savybeg. | staciakampi reikia patalpinti skaiCiy, su kuriuo biity teisinga

proporcija. Neteisingus skai¢ius sudéti i Siuksling.

Dalault - == Tris frcvar

l#zpreskite proporcijg. Neteizingus atsakymus sudékite j fiuksline

= — s Siuksline

= e

e
Y

38 pav. Lygties sprendimo modelis

Sekanciame paveiksle pateiktas proporcijos sprendimo Zingsniy radimo modelis. Pateikta
proporcijos sprendimo zingsniai, taCiau yra ir nereikalingy objekty. I staciakampius reikia

sudélioti teisingus reiskinius, o nereikalingus objektus iSmesti { SiukSling.

[ ey r—

Sudéliokite proporeijos 30 : x — 27 : @ sprendimo

siukaking
Sprendimo Fngsniai e
[ | 20+ 9 —x 2T IOTIT—xTE

: x =270 :27 - =00
| ] x=%810:9

x=10
| | x*27 =270

Sinl:Elinég

39 pav. Proporcijos sprendimo zingsniy radimo modelis
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3.4. Zaidimo ,,Kurk miesta“ projektavimas

Zaidimo ,Kurk miesta* realizacijai pasirinktas Logo projekto ,,Atspaudy
redaktorius“ fragmentas, kadangi tai efektyvi priemoné keliamy uZzdaviniy igyvendinimui.
Modifikavus pasirinkta programos dali, mokiniui bus nesunku jvaldyti matematikos kursa
,Proporcija. Mastelis“. Tai palengvins reikiamos teorijos kurso suvokima. Programos struktiira,
jos panaudojimo galimybés leis uzpildyti niSa siekiant vaizdumo 6 klasés matematikos mokyme.
Mokiniai daug greiciau, labai noriai, o svarbiausia savarankiskai atras ir isimins matematines
taisykles. Mokiniui §i programa suteiks eksperimentavimo dziaugsmo, ugdys kirybiskuma, leis
iSreiksti save ir jaustis vertinamam, dél to didés mokymosi motyvacija.

Dabartinis Logo projektas ,,Atspaudy redaktorius® néra pritaikytas (zr. 40 pav.)
nagrinéjamai temai ,,Interaktyviy priemoniy taikymo galimybés déstant matematikos kursa 6

klaséje™.

= 0] 4 Y 12 B -

40 pav. Dabartinés programos struktiira

ISanalizavus projekto sandara (procediiras, naudojamus kintamuosius ir pan.), dalis
projekto bus modifikuojama ir tokiu biidu pritaikoma nagrinéjamai temai. Pagrindinés korekcijos
susijusios su objekty pateikimu pagrindiniame lange, proporcijuy apskaiiavimu, proporcingy

objekty atvaizdavimu ir proporcijos kontrole (zr. 41, 43 pav.).
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41 pav. Logo projekto ,,Atspaudy redaktorius* strukttira po modifikavimo

Projekte galima pasirinkti objektus (pastatai, zmones, saulé, medZziai, zvaigzdés).
Pavyzdziui, pateikiama uzduotis: reikia nupiesti miesta i§ objekty: pastaty (25, 20, 12, 10),
medziy (20, 15, 10, 5), zmoniy (2, 1,80). Pateikiama masteliai: 1:5 ir 1:10. Vaikas turi sukurti
miesta, kuriame bty nurodyty dydziy objektai (4 pastatai, 4 medziai, 2 Zzmonés) ir apskaiciuoti

plane vaizduojamy objekty dydzius.

Pastatai Medziai Zmoneés

2,5:2:12: 1 0,2;0,18

5:4:2.4:2 0,3;0,36

Mokiniai atlieka gauta uzduoti (zr.42 pav.). Pagal duotus mastelius apskaiciuoja duoty

objekty dydzius, pasirenka objektus ir kuria miesta.
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42 pav. Sukurto miesto grafinis vaizdas

Sias uzduotis galima susieti tarpusavyje, t.y. yra pateikti klausimy, ar pavaizduotuose
miestuose objektai yra proporcingi, kiek karty objektai padidéjo, sumazéjo. Jeigu pirmame mieste
objektams uzpildyti reikéjo x kg dazu, tai kiek kg dazy reikés antrame mieste objektams

nudazyti ir pan.?

3.4.1. Modifikuojamos Zaidimo funkcijos

Zaidimas Kurk miesta*

| [vykdyti ekrano Pasirinkti teisinga, | Pasirinkti ekrano ' L
| nustatymus propocija | upido spalva Valyti ekrang Baigti Zaidima,
l Modifikuojama sritis Pasirinkti objekta l

Pasirinkti objekto
uzpildo spalva

Pasirinkti kontdro
linijos storj

43 pav. Modifikuojamos zaidimo funkcijos

54



IS esamy zaidimo funkcijy atliktos modifikacijos funkcijose, susijusiose su ekrano

nustatymais (43 pav.). Ivesta nauja papildoma funkcija teisingam pasirinktos proporcijos

patikrinimui ir objekto su pasirinkta proporcija formavimui. Kitos zaidimo funkcijos, tokios kaip

ekrano, objekto uzpildo spalvos pasirinkimas, ekrano valymas ir Zaidimo baigimas, atitiko

reikalavimus ir nebuvo modifikuojamos.

3.4.2. Papildomos Zaidimo procediiros

Modifikuojant reikalingas funkcijas, reikéjo modifikuoti su Siomis funkcijomis susijusias

procediiras: startas, apraSai, paruosk, piesk tai, pelés spragtel¢jimas (44 pav.). Taip pat teisingos

proporcijos patikrinimui prireiké naujos procediiros- tikrink (44 pav.). Procediiros: gyvavimo

ciklas, veiksmas, mano.pr, mano.at, mano.p$ ir kt., buvo iSanalizuotos ir joms pakeitimy atlikti

neprireike. Atlikus visas Sias korekcijas, modifikuotas zaidimas yra visiskai tinkamas proporcijos

savokos gilinimui.

Zaidimas ,Kurk
miestg”

\

|vykdyti ekrano
nustatymus

Pasirinkti teisinga

propocija

Pasirinkti objekta

Paaiskinimai

- naujos proc. formavimas

koregavimas

- egzistuojandios proc.

O
Q - egzistuojancios proc.
>

panaudojimas

44 pav. Papildomos zaidimo procediiros
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4. MOKYMO PRIEMONES VARTOTOJO DOKUMENTACIJA

4.1. Mokymo priemonés paskirtis ir galimybés

Sukurta mokomoji priemoné, skirta 6 klasés matematikos kurso temos ,Proporcija.
Mastelis“ isisavinimui. Galima duoti Zaisti zaidima ir testuoti mokinius. Mokomuyjuy uzdaviniy
realizavimas susideda i$ trijuy daliy: savikontrolés pratyby, zaidimo ,,Kurk miesta™ ir kontrolinio

testo. Apibendrinant visos Sios dalys sudétos i svetaing (Zr. 45 pav.).

45 pav. Svetainés pagrindinis langas

Visa svetainés struktiira pateikta 46 pav.

index Hem
&
InFDrmacl]a | Savikontrole, Kurk miesta | Kontrolinisft..‘
h;i ]

[ I 1
Mlnlmalus I:I Minimalus I}I Aukskesnis I}I

Pagrlndln\s Pagrindinis

Aukstasnls I’I

ST

46 pav. Svetainés schema
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4.2. Mokymo priemonés vartojimo vadovas

Norint vykdyti savikontrolés pratimus pagrindiniame sistemos lange (Zr. 44 pav.), reikia

spausti mygtuka ,,Savikontrolés pratimai®. Paspaudus §i mygtuka, matomas langas (zr. 45 pav.),

kuriame pateikti minimalaus, pagrindinio ir auksStesnio lygio uzdaviniai.

[ Minimalus lygis | |Pagrindinislygis :Aulﬁtesnlslnts!

Grizti 1 tituling
47 pav. Savikontrolés pratimy lygiai

Norint patekti i minimalaus lygio savikontrolés pratimus, spaudziamas mygtukas

,2Minimalus lygis®“. Tokiu biidu patenkama i TestTool aplinka (zr. 48 pav.), kur sprendziami

pateikti uzdaviniai.

Taip galima atlikti visy triju lygiuy savikontrolés pratimus. Norint griZti { pagrindinj langa,

reikia spausti mygtuka ,,Grizti i titulini®. Darbas su kontroliniy testy moduliu yra analogiskas

savikontrolés pratimy moduliui.

TESt [ Naujienos

MINTERCMASGEABLE® TERSTAS

v g i ot Pt bt e e R
= presl ke im kha

Gindvisr Fau un

ATSTATYMAS
Susli,

Svetai aistayta, Ber urhiut kD DASTE A ate, TrkTe DroBREm SU sncodngu. Ststatinjant dusmeny baze Sngo
lintuvibkan raides

Mindaugas
2007-10-28 1107102 Mindsuges bmels

TTaL

etk 2y A st s W
Airea) tekstai guh Erukes vistomis. D7 3
1 bits tokin san bleloweeL seamentne ir o7

CELaidpastatiZome krephs Dusgiedries paulies ot btk

sH
2007-08-10 11118146 Gindri FauBkE

48 pav. TestTool aplinkos langas
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Norint jeiti | zaidima, spaudziamas mygtukas ,,Kurk miesta“. Atidaromas langas, kuriame

pateikiami nurodymai (Zr. 49 pav.), kaip Zaisti.

1. Pasiimkite uzdavinij is mokytojo.
. Spauskite mygtuka .., Kurk miesta*®.

. Pasirink proporcija.

= W N

. Pasirink objekta.

'h

. AnalogiSkai piesk visus Kitus objektus.
6. Pabaige uzduoti, parodykite uzdavinij

molytojui.

I TITULINI

49 pav. Nurodymai zaidimui ,,Kurk miesta“

Norint Zaisti zaidima ,,Kurk miesta®, vykdytini 50 pav. nurodyti Zingsniai.

A

1

. .

......

1. Pagrindinis langas (zr. 1 nuoroda);
2. Spalvos pasirinkimas (Zr. 2 nuoroda);
3. Proporcijos pasirinkimas (Zr. 3 nuoroda);

4. Linijos storio pasirinkimas (Zr. 4 nuoroda);
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5. Objekto pasirinkimas (Zr. 5 nuoroda);
6. Ekrano valymas (zr. 6 nuoroda);
7. Baigti darba (zr. 7 nuoroda).

4.3. Mokymo priemonés instaliavimo dokumentas

Kompaktiné plokstel¢ idedama i kompaktiniy ploksteliy skaitytuva. Susiradus index faila,

2 kartus spragtelnama ant jo ir programa galima naudotis.

5. MOKOMOSIOS APLINKOS PANAUDOJIMAS (TAIKYMAS)
MOKYMO PROCESE

Siekiant jvertinti sukurtos mokomosios aplinkos efektyvuma ir iSsiaisSkinti, kokios itakos
mokiniy matematiniy geb¢jimy ugdymui tur¢jo sukurta priemoné, mokiniams buvo sudaryta
galimybé iSbandyti produkta praktiskai.

Suformuotos vienodo lygio mokiniy 2 grupés dirbo skirtingai: vienai mokiniy grupei tema
,Proporcija. Mastelis* buvo iSaiskinta standartiniu biidu (toliau 1 grupé), kitai (toliau 2 grupé)
naudojantis priemone.

Po temos iSdéstymo buvo atlikta mokiniy apklausa (zr. 2 PRIEDA).

I anketos klausima ,,Ar supratote tema ,,Proporcija. Mastelis?“ i§ 1 grupés mokiniy
teigiamai atsaké 30% mokiniy, i§ 2 grupés — 50% (zr. 51 pav.). Kas yra proporcingumo
koeficientas, nesuprato 20% 1 grupés mokiniy, 15% 2 grupés mokiniy. Teorijos praktiSkai
nemoka pritaikyti 20% 1 grupés mokiniy ir tik 10% — 2 grupés. ISspresti lygties nesugeba 20%
1 grupés ir 17% 2 grupés mokiniy. Mastelio surasti nemoka 8% 1 grupés ir tik 5% 2 grupés

mokiniy. 2% mokiniy nurodé¢ kita (nemoka spresti proporcijos).

O Supratau O Supratau

B Nesupratau, kas yra B Nesupratau, kas yra
proporcingumo 5% 3% proporcingumo

o koeficientas koeficientas

8% 2% 30% | O Nemoku pritaikyti 17% O Nemoku pritaikyti

20% teorijos praktiSkai teorijos praktiSkai

509 < P—

O I$spresti lygties dar 10% % | O Rsprestilygties dar
nesugebu 15% nesugebu

20% 20% °

B Nemoku surasti
mastelio

B Nemoku surasti
mastelio

ok
B Kita Kita

1 < JeXel 2 < 1pc

51 pav. Klausimo ,,Ar supratote tema ,,Proporcija. Mastelis?* diagramos
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Atsakydami { anketos klausima ,,Kaip sekeési atlikti savikontrolés pratimus i§ temos
,Proporcija. Mastelis?* (zr. 52 pav.), 45% mokiniy nurodé, kad pratimus atliko lengvai, 45%
mokiniy pratimai idomis, sunku buvo 5% mokiniy, 3% pratimai nepatiko ir 2% mokiniy

nuomones neturi.

@ Lengva

3% 2%

@ Sunku
O |domu

O Nepatiko

o Kita

52 pav. Klausimo ,,Kaip sekési atlikti savikontrolés pratimus i temos ,,Proporcija. Mastelis?* diagrama

I anketos klausima ,,Ar patiko zaidimas ,,Kurk miesta“?* (zr. 53 pav.) 40% mokiniy
nurodé, kad zaidimas padéjo suprasti, kas yra proporcija, 25% mokiniy tapo lengviau spresti
lygtis, 20% mokiniy zaidimas patiko, 15% mokiniy vaizdumas skatino lengvesni teorijos

suvokima, 5% mokiniy nurod¢, kad buvo idomu ir 4% nurodé, kad buvo naudinga.

= Padéjo suprasti,
kas yra proporcija

®m Vaizdumas
skatino lengvesnj
teorijos suvokimag

5% 4% O :_er::gviau spresti
20% 40% | YIS
O Patiko
25% 6%
® |[domu

@ Naudinga

53 pav. Klausimo ,,Ar patiko zaidimas ,,Kurk miesta“?* diagrama

Atsakydami i anketos klausima ,,Koki pazymi gavote atlik¢ kontrolini testa? (zr. 54
pav.), Zymiai geresnius rezultatus nurodé 2 grupés mokiniai (zr. 54 pav.). ,,10“ gavo 3% 1 grupés
mokiniy ir net 18% 2 grupés mokiniy, ,,9 gavo 5% 1 grupés mokiniy ir 16% 2 grupés mokiniy,
8 gavo 17% 1 grupés mokiniy ir 15% 2 grupés mokiniy, ,,7“ gavo 20% 1 grupés mokiniy ir
13% 2 grupés mokiniy, ,,6° gavo 20% 1 grupés ir 11% 2 grupés mokiniy, ,,5 gavo 17% 1 grupés
ir tik 4% 2 grupés mokiniy, ,,4“ gavo 10% 1 grupés ir tik 7% 2 grupés mokiniy, ,,3* gavo po 5%
abiejy grupiy mokiniy, ,,2“ gavo tik 1% 1 grupés mokiniy ir ,,1 gavo tik 2% 1 grupés mokiniy.
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s 3% 2%1% gy, -

m2
o3
o4
9% m5
oé

m7
1% 08

o1
m2
o3
o4
m5
6
17% “7 16%
]

o8
mo
m10

mo
15% 13% E10

20%

1 c ipe 2 < ppe

54 pav. Klausimo ,, Kokj pazymi gavote atlik¢ kontrolinj testa?* diagramos

Apibendrinant tyrimo rezultatus, galima teigti, kad tinkamas informaciniy technologiju
panaudojimas pagerina mokyma ir mokymasi, turi reikSmingos itakos mokiniy rezultatams,
suteikia didesnes galimybes individualizuojant mokymosi procesa, salygoja mokymosi
efektyvuma, leidzia mokytojui diferencijuoti darba pagal klasés ar mokiniy Ziniy lygi.

Nors tradiciSkai teigiama, kad seniausios ugdymo technologijos yra kreida ir lenta,
baigiant akcentuotini mokomujuy programy privalumai: palengvina darba paciam mokytojui,
didinama mokymosi motyvacija, mokiniams sudaromos palankios salygos mokytis individualiu
tempu, ugdomi saves isivertinimo igiidziai, sutaupoma laiko tiek mokantis, tiek atliekant
kontrolines uzduotis, padeda mokiniams geriau suprasti mokomaja medziaga ir greifiau
susiformuoti reikalingus igiidzius.

Atliktas darbas vaizdziai parodo, kad, naudojantis sukurta mokomaja aplinka, galima
efektyviau mokytis matematikos tema ,,DydZiy proporcingumas‘ 6 klaséje. Mokiniai gali patirti
dziaugsmo rasdami grazia nelaukta idéja, akivaizdziai matydami rezultata ar matematinio
uzdavinio sprendima. Si sistema suteikia galimybe suvokti matematika ne tik kaip ,,sausa“
moksla, bet pajusti, kad ji ne veltui vadinama mokslo karaliene.

Galima daryti iSvada, kad $i priemoné, sékmingai naudotina pamokose, pagerina ugdymo

procesq.
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6. ISVADOS

e Atlikus mokslinés literatiros analiz¢ bei remiantis apklausos rezultatais, nustatyta, kad Siuo
metu matematikos pamokose naudojami IT metodai turéty buti papildyti operaciniy ir kiirybiniy
metody elementais, t.y. modeliavimo ir konstruktyviomis mokymo aplinkomis. Labai svarbu, kad
Sie elementai bty pritaikyti skirtingo lygio ziniy {sisavinimui.

e Remiantis apklausos bei mokiniy kontroliniy darby ivertinimy analizés rezultatais, nustatyta,
kad blogiausiai isisavinamos 6 klasés matematikos kurso temos yra ,Paprastyju trupmeny
dalyba”, ,,Apskritimas ir skritulys”, ,,Proporcija. Mastelis”.

e Darbe pateikiamas sukurtas proporcingumo uzdaviniy mokymo proceso papildymas
modeliavimo ir konstruktyviais metody elementais — modeliavimu paremtais mokomaisiais
pratimais ir mokomuoju zaidimu, apjungtais { vientisa mokomaja aplinka.

e Atlikus technologijy analiz¢ mokomujy pratimy ir testy realizacijai, pasirinkta mokomuosius
pratimus ir testus kurti Testtool pagrindu. Sios technologijos pasirinkima nulémé galimybé
sukurti Zaidimo ispiidi perteikianCius mokomuosius elementus, uzduociy modeliavimo
galimybés.

e Mokomasis zaidimas ,,Kurk miesta* sukurtas Logo pagrindu modifikuojant Logo projekta
,ZAtspaudy redaktorius*.

e Panaudojus sukurtus mokomuosius elementus mokymo procese paaiskéjo, kad sukurta
priemoné tur¢jo teigiamos itakos mokiniy matematiniy geb¢jimy ugdymui proporcijos tema,
todel galima teigti, kad sukurta mokomoji aplinka padeda geriau isisavinti matematikos tema

,,DydZiy proporcingumas*.
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1 PRIEDAS. Mokytojy apklausos anketa

Gerb. Mokytojau,

KTU Informatikos fakulteto kompiuterizuoto mokymo magistranté Vilija Davidaviciené atlieka tyrimq, kurio tikslas
— efektyvinti mokymo procesq, issiaiskinti Jiisy nuomone dél 6 klasés matematikos kurso déstymo sudétingumo.
AtidZiai perskaitykite kiekvienq klausimq ir paZymékite tinkamq atsakymo variantq arba parasykite savo komentarq.
Jisy pateikti duomenys bus naudojami tik apibendrinti, todeél anonimiskumas garantuojamas.

1. Kiek mety déstote matematika? Pabraukite tinkama atsakyma.
0-3
3-5
5-10
10 -30

2. Ar turite galimybg naudotis kompiuteriu pamokose?
Visada
Kartais
Neturiu jokios galimybés
Kita

3. Ar pritariate minciai, jog kompiuteris — daznas pagalbininkas déstant matematika 6 klas¢je?
Pabraukite tinkama atsakyma.
Palengvina ugdymo procesa
Skatina mokiniy kuirybiskuma
Nezinau
Kita

4. Ar mokyklos administracija skatina IT naudojima?
Taip
Skiria pinigines premijas
Skiria laisva diena
Perka pageidaujamas priemones
Leidzia laisvai lankyti seminarus

Kita
5. Kurias 6 kl. matematikos kurso temas sunkiausia i$aiSkinti mokiniams ir kurias jie sunkiausiai
isisavina? (Prie kiekvienos temos pazymékite ,,+“, jeigu tema suprantama, ,, —", jeigu tema
sunkiai suprantama).
Eil. Tema Supratimo lygis
Nr. p yg
Gabiis Vidutiniy gabumy Silpni
mokiniai mokiniai mokiniai

Matavimai. Laikas. Masé

Natiiraliyjy skai¢iy dalumas

1

2

3. Paprastyju trupmeny savybés. Sudétis ir atimtis
4 Trupmeny pertvarkymas. Paprastyjy trupmeny
daugyba

Ilgis. Plotas. Tiris ir talpa

5
6. Procentai

7. Paprastyjy trupmeny dalyba
8

9

Apskritimas ir skritulys. Proporcija. Mastelis

Neigiamieji skaiciai

10. | Tiesiy kirtimasis. Koordinaciy plokstuma. Grafikai
11. | Erdviniai kiinai
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6. Ko, Juisu nuomone, triiksta déstant matematika 6 klas¢je? Pabraukite tinkama atsakyma.
Triiksta vaizdiniy priemoniy déstant teoring medziaga
Triksta zaidybiniy elementy mokymo uzduotyse
Triksta kompiuteriniy programuy, pritaikyty konkreciy temy déstymui
Triksta skirtingo lygio uzduociy savikontrolei
Kita (jrasykite)

7. Jusy kvalifikaciné kategorija.
Jaunesnysis mokytojas
Metodininkas
Mokytojas
Ekspertas
Vyr.mokytojas

8. Jusy darbo stazas mokykloje ({rasykite)  m.

NuosirdZiai dékoju uz atsakymus!
Parengé KTU kompiuterizuoto mokymo magistranté Vilija Davidaviciené (2006 m.)
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2 PRIEDAS. Mokiniy apklausos anketa

1.Ar supratote tema ,,Proporcija. Mastelis*?

Atsakymo variantas

Supratau

Nesupratau, kas yra proporcingumo koeficientas
Nemoku pritaikyti teorijos praktiskai

ISspresti lygties dar nesugebu

Nemoku surasti mastelio

Kita

2. Kaip sekési atlikti savikontrolés pratimus i§ temos ,,Proporcija, Mastelis“?

Atsakymo variantas
Lengva

Sunku

Idomu

Nepatiko

Kita

3. Ar patiko zaidimas ,,Kurk miestq*“?

Atsakymo variantas
Padéjo suprasti, kas yra proporcija
Vaizdumas skatino lengvesni teorijos suvokima

Lengviau spresti lygtis

Patiko

Nepatiko

Idomu

Naudinga

4. Koki pazymi gavote atlike kontrolini testa?

Atsakymo variantas | 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

NuosirdZiai dékoju uz atsakymus!
Parengé KTU kompiuterizuoto mokymo magistranté Vilija Davidaviciené (2008 m.)
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