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Summary
Usage of multimedia in e-learning vocational training courses

E-learning is understood as material of learning which you can achieve by using
information and communication technologies.

E-learning environment enables to use many elements of Multimedia. Various
interactive slides presentation, tests or other interactively explained tasks are the arsenal
which release and creates playful atmosphere for students.

Learning courses in virtual space usually are enriched by tables, diagrams, illustrations,
but seldom all benefits of Multimedia means are used, wich enables better realization of
material, and strengthen professional understanding, making a course more effective and
modern process of the studies. Multimedia which is now used in distant learning courses is
not interactive, dynamic, and involving students as active participants, but not as passive
observers.

Fast developing of computer and internet technologies influenced E-learning a lot. E-
learning became very important method of learning, stronger needs occured for Multimedia
means, which increase efectiveness of learning. Interactiveness of Multimedia means used in
E-learning courses enables a student to feel as an active participant.

The modernization of studies model realized in Alytus college allows to organize more
flexible studies, more attractive, more effective and enables a student to acquire
communication and collaboration skills. This realized electronical mean is especially useful
for those students who seek knowledge and skills, necessary for professional activities in the
publishing sphere.

The evaluation results of E-learning demonstrate that this type of electronical learning
means, makes the traditional lectures more distinct, encourages autonomy and independence

of a student, increases interest for the study subject.



[VADAS

Siuolaikinis studentas — tai nuolat skubantis Zmogus, derinantis paskaitas su darbu,
besidominantis studijuojamu dalyku. Tokiam studentui neuZztenka informacijos, gautos
paskaity metu, bet, prieSingai, nei jo kolegos pries 15 ir daugiau mety, jis nesédi bibliotekoje,
o informacijos ieSko internete. Todél jprastinis studijy procesas ne visada yra pakankamas.

Kaip prikaustyti démesj, kaip neleisti blaskytis ir svajoti, kaip jtraukti j paskaitg —
klausimai i kuriuos kiekvieng dieng ieko atsakymo déstytojai. Siam tikslui pravartu naudoti
naujoves ir jy pagalba vaizdZziai, paprastai bei suprantamai iSdéstyti medziagg bei pritraukti
démes;.

E. mokymasis suprantamas kaip mokymosi medziaga, kurig galima pasiekti
pasinaudojant informacijos ir komunikacijos technologijomis. Informacijos technologijos gali
buti jvairios: spausdinta medziaga, garso perdavimas, vaizdo perdavimas, duomeny
perdavimas kompiuteriy tinklais. E. studijos yra skirtos tam, kad pasiekti, sudominti studenta
jam priimtiniausia forma.

Tobul¢jant technologijoms tobul¢ja ir e. mokymosi terpés. Dabartines e. mokymosi
terpes vieng nuo kitos galima atskirti pagal penkis pagrindinius poZymius: struktiirg,
atvaizduojamos medziagos tipg, multimedijg, valdymg ir pristatyma.

E. mokymosi aplinka jgalina naudoti daug multimedijos elementy. Galima naudoti
video vaizdus, jvairias diagramas, skaicCiuokles, prezentacijas, nuotraukas, garsus ir kitg
medziagg. Taciau vien tik pati medziaga, skelbiama e. mokymosi terpéje, nebus efektyvi
mokymosi procese. Labai svarbu studentams leisti virtualioje mokymosi aplinkoje pasijusti
aktyviais mokymosi dalyviais atliekant mokausi-darau tipo uzduotis, kurios suteikia ziniy ir
lgidziy, svarbiy ruoS$iantis profesinei veiklai. Jvairios interaktyvios pateiktys, testai ar Siaip
interaktyviai aiSkinamos uzduotys ir yra tas arsenalas, kuris palengvina ir sukuria zaismingg
atmosferg besimokantiesiems.

Problemos aktualumas. Tradiciniy studijy forma vis maziau tenkina kolegijose
studijuojancius studentus. Ypatingai ty, kurie studijoms pasirenka jiems priimtinesnes
iStestines ar vakarines studijas, norédami jas suderinti su darbu. Tokios pat derinimo
problemos iskyla ir vyresniy kursy dieniniy studijy studentams, nes vis didesné jy dalis
baigiamuosiuose kursuose jsidarbina. Net ir turintiems galimybes studijuoti tradiciniu bidu,
studijos atrodo nepatrauklios, nes studentai mano, jog mokymo jstaigos nepakankamai
iSnaudoja informacijos ir komunikacijos technologijy teikiamas galimybes studijy procese.

Studentai nori lankstumo studijose ir didesnés galimybés rinktis: mokytis pasirinktoje vietoje,



pasirinktu laiku ir tempu. To galima pasiekti taikant miSraus mokymosi forma, kai studijy
dalis perkeliama ] virtualia mokymosi aplinka. E. mokymasis vis labiau priartéja prie
virtualaus mokymosi, kai mokomasi IKT priemonémis suformuotoje erdvéje. Virtualioje
erdvéje patalpinti mokymosi kursai paprastai biina praturtinti lentelémis, grafikais,
iliustracijomis, taciau ne visada iSnaudojami multimedijos priemoniy privalumai, leidziantys
geriau jsisavinti medZziaga, sustiprinti profesinj supratimg, efektyvinti teikiamg kursa,
modernizuoti studijy procesa. Nuotolinio mokymosi kursuose naudojama multimedija néra
interaktyvi, dinamiska, leidzianti besimokanciajam pasijusti aktyviu dalyviu, o ne pasyviu
stebétoju. Visi Sie aspektai ypac aktualiis Alytaus kolegijoje.
Darbo tikslas — iSanalizuoti multimedijos priemoniy naudojimo galimybes
e. mokymosi profesinio rengimo kursuose, sukurti e. mokymosi modelj ir e. mokymosi
priemong, tinkancius praktiniais jgiidziais ir technologijomis pagrjstame mokymesi.
Darbo uzdaviniai:
1. Aptarti pagrindines e. mokymosi sgvokas ir iSnagrinéti multimedijos priemoniy jtaka
€. mokymosi procese.
2. ISnagrinéti e. mokymesi naudojamus multimedijos elementus ir jy charakteristikas,
apzvelgti interaktyvumo savybes, tipus, modelius.
3. Sukurti ir realizuoti studijy modernizavimo modelj, tinkantj praktiniais jguidziais ir
technologijomis pagrjstame mokymesi.
4. Sukurti e. mokymosi priemong, suteikiancig profesionalias leidybos produkty kiirimo
zinias ir jgidzius, svarbius ruoSiantis profesinei veiklai.
5. Atlikti e. mokymosi priemonés testavima ir vertinima.
Tyrimo objektas:
Multimedijos priemonés e. mokymesi.
Darbo metodai:

1. Literaturos ir interneto Saltiniy analize.

2. Projektavimas.
3. Testavimas.
4. Vertinimas.

Praktiné svarba. Sios priemonés sukiirima jtakojo mokymosi formy kaita, IKT
priemoniy integravimas j ugdomaji procesa. Priemoné kuriama Alytaus kolegijos elektroninés
leidybos studijy programos studentams, siekiant pajvairinti dalyko ,,Leidybinés sistemos‘

kursg, suteikiant galimybe studijuoti savarankiskai.



1. MULTIMEDIJOS JTAKA E. MOKYMOSI PROCESE
1.1 E. mokymosi samprata

E. mokymasis — tradicinis mokymasis, kuris siekiant jo kokybeés ir efektyvumo yra
praturtintas informacijos ir komunikacijos technologijy (IKT) priemonémis, o pats mokymosi
procesas dazniausiai 1§ dalies (bet nevisiSkai) perkeliamas j virtualig erdve. Pastebimas
€. mokymosi priartéjimas prie virtualaus mokymosi. [11]

Interneto sprendimais pagristas e. mokymasis suteikia lankstumo, kadangi internetas
igalina greitai keisti, ieSkoti, iSsaugoti, paskleisti informacijg ir ja pasidalinti. [7]

E. mokymasis tampa bene svarbiausiu studijy kokybés gerinimo veiksniu.

Naujosios technologijos turi didziulj poveikj visai mokymosi sistemai. Jos paneige
prielaidas, kad mokymasis turi vykti tam tikroje vienoje apibréztoje vietoje ir panasaus
amziaus grupése. Naujosios technologijos leidzia paciam besimokanciajam kontroliuoti savo
mokymosi procesg, pasirenkant mokymosi laika, vietg ir tempg. Naujosios technologijos yra
galinga jéga, nes informacija tampa visuotinai prieinama ir tik svarbu turéti galimybes jomis
naudotis. [7]

Jeigu tam tikrose veiklos srityse laikas gali buti arba pranasumas, arba kliditis, tai
e. mokymasis padeda ,,jveikti* laikg keliais biidais:

e Mokymosi medZziagos teikimo greitis. E. mokymosi turinys gali biiti pateikiamas

labai greitai bet kokiais atstumais.

e Mokymosi medzZiagos teikimo efektyvumas. Kai tik pateikiama e. mokymosi
medziaga, 1§ karto gali prasidéti mokymosi procesas.

e Nepertraukiamas mokymosi medziagos teikimas. Kadangi mokymosi medziaga
yra prieinama studentams i§ bet kur ir bet kada, mokymosi procesas gali vykti
nepriklausomai nuo vietos ir laiko barjery.

e Dinamiskas mokymosi medziagos teikimas. Uztikrinamas greitas mokymosi
medziagos pakeitimas, atnaujinimas ar adaptavimas. [7]

Teikiant e. mokymosi kursus, medziaga yra pateikiama elektroningje formoje,
hipertekstiniy dokumenty pavidalu. Hipertekstiniais dokumentais yra labai patogu perteikti
jvairig informacija, kurig galima sujungti su garsu, grafika bei vaizdo medziaga, panaudoti
jvairius dinaminius ir animacijos elementus. Medziaga nuo to tampa gyvesné, jdomesné,
lengviau skaitoma ir jsisavinama. [9]

Galimybé naudotis skaitmeninémis mokymosi priemonémis yra svarbus informaciniy
technologijy taikymo mokymosi procese veiksnys. Danijoje, Suomijoje, Islandijoje,

Norvegijoje ir Svedijoje, pasickusiose gana auksta mokykly kompiuterizavimo lygj, dabar



démesys sutelktas j skaitmeninj mokymosi turinj ir priemones. Siose Salyse yra diegiamos
jvairios mokytojy, verslininky ir mokslininky sukurtos inovacijos, skaitmeninis mokymosi
turinys jvairiais pavidalais yra skelbiamas internete, skatinama dalintis patirtimi. [12]

E. mokymasis suteikia galimybe ugdyti lankstumg, tobulinti mokymo savarankiSkumo
galimybes, savivertés jgudzius, teledarbo praktika, naujy mokomuyjy istekliy prieiga. [8]

Carol Skyring (Carol Skyring, 2010) savo prezentacijoje ,,Ateities vizija: e. mokymasis
2020 metais* Pasaulio kompiuteriy kongrese pateiké ateities e. mokymosi vizijas. Ji
akcentavo personalizuotg e. mokymagsi, mobiliuosius jrenginius, kurie bus pagrindiniai
jungimosi prie interneto jrankiai, per¢jimag nuo realaus laiko videokonferencijy prie virtualiy
pasauliy, skirty mokymuisi. Studentams tai reik§ turtingg mokymosi aplinka, daug
bendravimo, labai greitus atsakymus j uzklausas. Ateityje pasirinkti e. mokymosi kursai bus
pasiekiami 1§ bet kurios vietos, o studentai galés rinktis, su kuo jiems mokytis, o ne kur
mokytis. Ateities mokyklose bus garantuotas globalus rySys su kitomis klasémis, prieinamas
pasaulio mokymosi Saltiniy turinys bei virtualios ekskursijos. Déstytojams tai reik§ naujus
mokymo ir struktiirizuoto mokymosi biidus, kai galés mokytis kiekvienas pasirinktu laiku,

pasirinktoje vietoje 24 valandas 7 dienas per savaitg. [30]

1.2 E. mokymasis profesiniame rengime

Profesinis mokymas (rengimas) — tai veiksmas, parengiantis zmogy tam tikrai
profesijai. Jo paskirtis yra suteikti tam tikrai profesijai reikalingy ziniy, sudaryti reikiamus
jgidzius. Profesinio rengimo sgvokoje akcentuotina, kad profesinis rengimas —
nepertraukiamas zmoniy ugdymo procesas, kuriame Zmogus, kaip asmenyb¢, nuolat jgyja
ugdomasias vertybes, svarbias jo profesinei veiklai.

Lietuvos profesinio mokymo jstatyme teigiama, kad Lietuvos profesinio rengimo
sistemos tikslas yra ugdyti sgmoningg, kiirybinga, veiklig asmenybe, gebancig savarankiskai
orientuotis ir adaptuotis nuolat kintan¢iame ekonominiame, socialiniame, politiniame ir
kulturiniame gyvenime, profesionaliai ir kompetentingai dirbancig atitinkamoje profesinés
veiklos srityje.

Ziniy ir informacijos visuomenés poreikiai skatina keisti profesijos samprata, profesija
suvokti kaip tam tikrg veiklos sritj, kurioje itin svarbig vieta uzima pasiruoSimas naudingam
darbui, jgtidziy ir nuostaty, reikalingy konkreCiose praktinése srityse, vystymas. Profesijos
galimybiy plétra atsiskleidzia per veiklinimo funkcija, siekiant panaudoti mokslo Zinias
praktikoje.

Valstybinés Svietimo strategijos 2003—2012 metams nuostatose pateikiama profesinio

mokymo misija — padéti asmeniui jgyti profesing kvalifikacija, atitinkancig Siuolaikinj
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technologijy, kulttiros bei asmeniniy geb¢jimy lygj, ir sudaryti sglygas mokytis visg gyvenima
— nuolat tenkinti pazinimo poreikius, siekti naujy kompetencijy ir kvalifikacijy, reikalingy jo
profesinei karjerai ir gyvenimo jprasminimui. [10]

Profesinio mokymo bei mokymosi procese naudojama jvairi didaktiné medziaga, o
mokymo procesas i§ esmés paremtas nuolatiniais informacijos mainais tarp besimokanciojo ir
mokytojo, kartu naudojant Zmonijos patirt] bei zinias, saugomas vadovéliuose bei kituose
informacijos Saltiniuose. [29]

Pasak L. JovaiSos, ,,mokymo priemonés — reikmenys, naudojami mokymo procese
siekiant plétoti moksleiviy pojiicius, suvokimg, vaizdinius, mastymg ir gebéjimus, praktinio
darbo mokéjimus ir jgiidzius.“ [29]

IKT vis labiau veikia profesinio mokymo ir mokymosi metodus, daro jtaka ne tik
mokymo turiniui, bet ir visam ugdymo procesui. Mokymas taikant informacijos technologijas
profesiniame rengime turi biiti grindziamas bendraisiais didaktikos principais:

* vaizdumu;

* sistemingumu;

* teorijos rysiu su praktika;

* iSmokimo tvirtumu;

* mokiniy aktyvinimu;

* mokymo individualizavimu.

Informacinés technologijos profesinio mokymo procese gali biiti diegiamos dviem
pagrindinémis kryptimis:

« itraukiant IT kaip mokymosi objekta | mokymo turinj ir programas;

* naudojant IT jvairiy discipliny mokymo procese.

Pirmoji kryptis svarbi einant j informacing visuomene, o antroji — apibrézia IT kaip
intelektualy mokymo jrankj ir metoda. [2]

Informaciniy ir komunikaciniy technologijy diegimo Lietuvos Svietime strategijoje
teigiama, kad ,,ateities mokykloje turi biiti taikomi besimokancios informacinés visuomeneés
darbo metodai ir stilius. Moderniy mokymo priemoniy diegimas glaudZziai siejasi su naujais
bendraisiais ugdymo tikslais, o nauji ugdymo tikslai — su informacijos ir komunikacijos
technologijos taikymu. Nuo mokymosi apie informacijos technologija vis spar¢iau turi buti
pereita prie mokymosi su informacijos technologija. Ji turi padéti veiksmingiau taikyti ir
derinti tarp saves naujus ugdymo metodus, geriau atitikti individualius besimokanciojo
poreikius, mazinti humanitariniy ir tiksliyjy moksly takoskyra, integruoti jvairiy mokslo ir

gyvenimo sri¢iy zinias bei problemas, formuoti holistiska pasaulio suvokimg, veiksmingai
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suderinti technologines Zinias su informaciniais gebéjimais bei kritiniu mastymu.* Kritinio
mastymo skatinimas vyksta per interaktyvumo realizavimg ir pagrindima. [15]

Siuolaikinis profesinis mokymas turi biiti naujoviskas: diegiami inovatyviis profesinio
rengimo ir mokymo metodai, naudojamos modernios mokymosi priemonés, jgalinancios
ugdyti besimokanciyjy geb¢jimus, taikant jvairius inovatyvius mokymo ir mokymosi metodus
ir taip garantuojant mokymo patrauklumg ir efektyvumg. Sukurta patraukli mokymo ir
mokymosi aplinka skatina kokybiskesnj mokytojo ir mokinio bendravimg bei mokinio
jsitraukimg ] mokymasi. Svarbu, kad mokiniui buty jdomu mokykloje, kad jis jausty, jog
mokosi to, kas turi tiesioginj pritaikyma realiame gyvenime.

George Siemens ir Stephen Yurkiw (George Siemens, Stephen Yurkiw, 2007) teigia,
kad profesinis mokymas — tai praktiniais jgiidZiais pagristas mokymasis, e. mokymasis — tai
technologijomis pagrjstas mokymasis, o profesinis e. mokymasis — tai praktiniais jgiidziais ir
technologijomis pagrjstas mokymasis. Anot jy, profesinio mokymo déstytojas turi buti
s¢kmingas praktikas, galintis besimokanciuosius paruosti naudingam darbui realiame
pasaulyje, padedantis formuoti besimokanciojo jgiidzius ir nuostatas, reikalingas konkreciose
praktinéses srityse, teikiantis mokymo programa, kuri atskleidzia profesijos turinj.
Technologijos profesiniame mokyme gerina mokymosi turinio prieinamumg ir lankstuma,
perduoda jgiidZius ir teorija, o taip pat yra geresnés kokybeés garantas. Derinant technologijas
ir darbg auditorijoje, galima mokyti miSriuoju budu, kuris labai pasiteisina kolegijose, taupo
apmokymo laikg, didina mokymosi efektyvumg, minimizuoja nerima, kuris daznai biina
tradicinése auditorijose, leidzia pereiti nuo praktikos prie patyrimo, sukuria kintamg
mokymosi tempg. [28]

Kadangi profesiniame rengime akcentuojama praktin¢ besimokanciyjy kompetencija,
dauguma edukology mano, kad interaktyvis kursai, kurie leidzia mokytis praktiskai atliekant
tam tikras uzduotis, sukelia susidoméjimg ir motyvacijg, suteikia geresne¢ patirt]
besimokantiesiems. Lao-Tse frazé, pasakyta dar 5 a. pr. Kristy: ,Jeigu pasakosite, a$
klausysiu. Jeigu rodysite, a§ matysiu. Jeigu leisite man pabandyti, a§ iSmoksiu‘ tik patvirtina

edukology nuomong. [21]
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Mokymosi kiigis (Edgar Dale)
Po 2 savaiciy Dalyvavimo
mes prisimename... tipai

10% to, kg perskaitéme
20% to, k3 iSgirdome
30% to, kg pamatéme Pasyvus

Zodinis priémimas

50% to, kg iSgirdome Vizualinis priémimas
ir pamatéme 4 D \

Matymas atliekamo veiksmo
natadralioje aplinkoje
70% to, ka Dalyvavimas diskusijoje Dalyvavimas
pasakeme Kalbéjimasis

90% to, ka Jaudinanéio pristatymo paruosimas

Realios patirties imitavimas

Realaus dalyko atlikimas

1 pav. Mokymosi patyrimo kiigis (pagal Edgar Dale)

Pagal Edgar Dale mokymosi patyrimo kiigj, Zmonés paprastai prisimena 10 proc. to, kg
jie perskaité, 20 proc. to, kg i8girdo, 30 proc. to, kg pamaté, 50 proc. to, kg iSgirdo ir pamate,
70 proc. to, kg pasakeé ir parasé ir net 90 proc. to, kg atliko. [28]

Anot Kolbo, interaktyvumas profesiniame rengime jtakoja gilesni iSmokima, nes
besimokantieji gali pasitikrinti savo supratimg, mokytis 1§ klaidy ir susigaudyti
netikétumuose.

Profesiniame e. mokymesi svarbu sukurti praktines uzduotis ar testus, kuriuos atlikdami
besimokantieji gali patys pabandyti praktinius zingsnius, o po to pasitikrinti, kg iSmoko
nagrinédami teoring medziagg, realiai sukurdami praktinj modelj. Kurdami praktin; model;,
besimokantieji gali kontroliuoti pasikeitimus, daryti sprendimus ir matyti ty sprendimy
pasirinkimo poveikj.

Modeliavimo ir imitavimo jrankiai leidzia sukurti realig prakting sistema, leisdami
besimokantiesiems manipuliuoti jvairiais sistemos pakeitimais ir matyti rezultatus. Praktiskai
atlike uzduotis, besimokantieji gali pasitikrinti savo iSmokima ir gauti grjztamajj rysj apie
savo veiksmus.

Ruth Tomas (Ruth Tomas, 1997) teigia, kad interaktyvios simuliacijos, imitacijos gerina
profesinio e. mokymosi kurso kokybg ir rezultatg. [21]

Europos komisijos komunikate ,Naujasis postimis FEuropos bendradarbiavimui
profesinio mokymo srityje, siekiant paremti strategija ,,Europa 2020“ pabréziama, kad
profesinio mokymo paslaugy teikéjai turéty naudoti patirtimi grindziama mokyma,
besimokantiesiems skirti nejprastas uzduotis ir teikti nejprasty situacijy pavyzdzius. Panasu,

kad bitina skatinti aktyvy mokymasi profesijos mokant tiek darbo vietoje, tick mokykloje ir
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suteikti galimybe besimokantiesiems kontroliuoti ir tobulinti jy paciy mokymasi, taip pat
naudojant novatoriSkas, kiirybingas ir specialiai sukurtas IRT priemones, jskaitant
e. mokymasi, siekiant gerinti mokymo prieinamumg ir lankstumg. Prognozuojama, kad iki
2020 m. reikés daug vidutinés ir aukStos kvalifikacijos darbuotojy. Iki 2020 m. profesinis
mokymas Europoje turéty prisidéti prie ES mokymosi visg gyvenimg sistemy pazangos ir
vienody salygy sudarymo, tokiu biidu prisidedant prie strategijos ,,Europa 2020 pazangaus ir
integracinio augimo tiksly siekimo. Strategijoje akcentuojama, kad ,,profesinis mokymas turi
jaunimui suteikti kintan¢ioms darbo rinkoms biitiny jgiidziy, kaip antai e. jgiidziy, ir labai
1Svystyty bendryjy gebéjimy, kaip antai skaitmeninio ir daugialypés terpés rastingumo, kuriuo

siekiama skaitmeniniy ziniy*“. [31]

1.3 Multimedijos samprata

Nors multimedijos terminas yra placiai naudojamas, jo apibrézimas néra paprastas.
Dazniausiai sakoma, kad multimedija yra technologija, padedanti integruoti teksta, garsa,
animacija, grafika, vaizda ir kitus duomenis kompiuteriy aplinkoje. [6] Si technologija sukurta
jungiant ] vieningg sistema jvairius skaitmeninio duomeny atvaizdavimo ir skaitmeninio
valdymo principus, kuriuos galima realizuoti moderniose sistemose. Siuo metu viena i$
populiariausiy sistemy — kompiuteriy tinklai.

Zodis ,multimedija“ sudarytas i§ dviejy zodziy, ,,multi“ ir ,,media®, kurie pabrézia, kad
multimedijos technologija apima jvairias terpes, jvairius informacijos vaizdavimo buidus.

Multimedija (angl. multimedia) — tai informaciné technologija, kai pasitelkus teksta,
garsg, grafikg, animacijg ir vaizdo informacijg kuriamas interaktyvus rySys tarp kompiuterio ir
vartotojo. [23]

Multimedija — tai Siuolaikin¢ informaciné technologija, integruojanti tradicinius ir
originalius duomenis, kuriuos valdo kompiuteriné sistema, panaudodama duomeny jraS§ymo ir
atkiirimo technin¢ jranga, veikiancig realiame laike. Tradiciniai duomenys (tekstas, lentelg,
grafikas, pieSinys) yra statiniai laiko atzvilgiu. Originalis duomenys (garsai, vaizdai,
televizijos vaizdai, animacija) yra dinaminiai laiko atzvilgiu. [23]

Multimedija — technologijy visuma, leidzianti kompiuteriui jvesti, apdoroti, saugoti,
perduoti, atvaizduoti, valdyti jvairiy tipy duomenis, tokius kaip teksta, kompiutering grafika,
animacija, vaizdo fragmentus, kalbg ar kitokj garsa [23].

Enciklopedinis kompiuterijos Zodynas siiilo tokj multimedijos apibrézima: ,,Bendras
jvairialypés informacijos (informacijos pateikimas jvairiais pavidalais: tekstu, vaizdu, garsu,

animacija), jvairialypés jrangos (jranga, skirta dirbti su jvairialype informacija: tekstu, vaizdu,
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garsu, animacija) ir jvairialypés terpés (terpé, sudaryta i§ jvairialypés informacijos ir ja
apdorojancios jvairialypés jrangos) pavadinimas.* [22]

Sis terminas apibréziamas ir Lietuvos nacionalingje Informacinés visuomenés plétros
strategijoje (projektas 2001 m. spalio 9 d.): ,Multimedija, arba daugialypé¢ terpé¢ —
skaitmeniniy technologijy visuma, jgalinanti vienalaikj dviejy ar daugiau iSvardinty
informacijos portsiy (teksto, garso, grafikos, vaizdo, kvapo, reljefo) perdavima, gavimg ir
apdorojima.* [25]

Virtualioje aplinkoje gausu multimedijos apibrézimy ir kitomis kalbomis.

1.4 Interaktyvumo samprata

E. mokymesi taip pat labai svarbu interaktyvumas. Interaktyvumas suprantamas kaip
informacijos vartotojo inicijuotas informacijos tvarkymas. Interaktyvumas — tai viena
dazniausiai minimy multimedijos savybiy. Biitent interaktyvumas leidzia perzitiréti
kompiutering informacijg. Kita vertus, pats interaktyvumas néra vienpusiSka ypatybe.
Interaktyvumas gali skirtis savo kokybe. Kitaip sakant, jis gali buti laipsniuojamas: galima
kalbéti apie Zemo ir aukSto lygio interaktyvumg. Daugelyje elektroniniy kiiriniy
interaktyvumas yra tik menamas, tai yra, sukuriama tik jo iliuzija. Daznai vartotojui leidziama
rinktis tik i§ labai nedidelio skaiiaus alternatyvy, kitaip sakant, jo pasirinkimo erdvé yra
grieztai apribojama. Nors elektroniniai kiiriniai vadinami interaktyviais, skiriasi jy
interaktyvumo kokybé. Tokie kiiriniai, kur vartotojas galés tik keisti informacijos
perzitiréjimo eigg, bus zemo interaktyvumo. Tikrasis interaktyvumas — tai galimybé¢ vartotojui
keisti informacija, tarsi ,,susilieti su kiiriniu, pasijusti aktyviu veiksmo dalyviu. [14]

Interaktyvumas siejamas su tuo, kiek besimokantysis gali jtakoti mokymosi objekto
padét] arba elgseng. AukSto interaktyvumo pavyzdziu gali buti modeliavimo aplinka su
daugybe valdymo elementy, sudétingas hipertekstas su daugybe nuorody ir vaizdy.

Vikipedijoje nurodoma, kad interaktyvumas kaip sgvoka vartojamas ne tik kalbant apie
interneta, nes ir kitos priemonés (radijas, televizija) yra daugiau ar maziau interaktyvios.

Mokslininkai tyrin¢ja interaktyvuma, kaip vartotojy dalyvavima, komunikacija bei
turinio kontrolg arba kaip dvipusio, arba daugiapusio griztamojo rysio indikatoriy. Daugelis
visuotinio voratinklio ypatybiy suteikia naujo tipo galimybes perduoti informacija
vartotojams — vartotojai gali biiti aktyviis, o ne pasyviis informacijos priémeéjai.

E. mokymesi interaktyvumas gali biiti pateikiamas kaip spragteléjimas ant atitinkamy
atsakymy j klausimus, spragtel¢jimas norint animuoti objekta arba pradéti kokj nors procesa,

elementy tempimas ir pad¢jimas praktiskai pasitikrinant jgtidzius.
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1 lentelé

Interaktyvumo tipai

Tiesioginis interaktyvumas Imitacinis interaktyvumas

Mygtuky, kai uzvedus pelés zymeklj | Padeda besimokantiesiems mokytis pagal jy
vyksta paveiksly kaita, naudojimas pasirinkimag
Navigacija Suteikia grjztamajj rysj

Mygtuko paspaudimas animacijai | Jgalina  besimokanciuosius  judéti  virtualioje

pradéti realistingje aplinkoje

Interaktyvumas e. mokymesi yra procesas, padedantis aktyviai susijungti su Kkitais
besimokanciaisiais, déstytoju, mokymosi medziaga, t.y. interaktyvumas skatina aktyvy
veiksmg. Pagal besimokanciojo santykj su mokymosi aplinka skiriami keturi interaktyvumo
tipai:

1. Besimokanciojo—turinio interaktyvumas, kai besimokantysis sgveikauja su
kurso medziaga. Besimokantysis jgyja ir konstruoja zinias dirbdamas su
dalyko medziaga (pvz., nuotolinis mokymasis).

2. Besimokanciojo—déstytojo  interaktyvumas apima bendravimag tarp
besimokandiojo ir  déstytojo. Siame procese déstytojas  padeda
besimokantiesiems suprasti kurso turinj (pvz., miSrus mokymasis).

3. Besimokanciojo—kompiuterio/programinés jrangos interaktyvumas, kai
besimokantysis paprasciausiai sgveikauja su bet kokia programine jranga
spragtelédamas arba naviguodamas 1§ vieno puslapio j kita.

4. Besimokanc¢iojo—besimokanciojo interaktyvumas, kai sgveika priklauso nuo
dialogo tarp dviejy dalyviy (pvz., grupés diskusijos virtualioje klas¢je).

Koks gi yra skirtumas tarp interaktyvumo ir mokomojo interaktyvumo? Interaktyvumas
pasiekiamas papraSius besimokantjjj spragteléti mygtukg arba nuorodg. Taciau mokomasis
interaktyvumas yra toks aktyvumas, kuris leidzia besimokanciajam sgveikauti su kursu.
Pavyzdziui, mygtuko Next paspaudimas gali buti paprastas interaktyvumas, tuo tarpu
atsakymas ] klausima jau gali biiti mokomasis interaktyvumas.

E. mokymesi naudojami Sie interaktyvumo modeliai:

1. Flash kortelés. Sis modelis naudojamas tada, kai norima, kad besimokantieji pasiekty
faktus arba informacijg. Faktai yra pateikiami Flash kortelése kaip klausimas arba uzZuomina.
Besimokantieji atvercia kortele spragtelédami ant jos, kad galéty iSmokti daugiau.

2. Teksto/paveiksliuky atvertimas. Sis modelis padeda besimokandiajam pasiekti

informacijg. Nukreipus pelés zymekl; ant teksto, zodzio, paveikslélio, parodoma susijusi
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informacija. Sis modelis naudingas tada, kai modeliuojamas techninis kursas ir reikia pateikti
daug informacijos apie skirtingus techninius terminus.

3. Tempimas ir padéjimas. Sis modelis naudojamas, kai norima testuoti besimokanéiyjy
zinias. Galima naudoti paveiksléliy ir teksty kombinacijg. Besimokantieji nutempia ir padeda
paveikslélj prie susijusio teksto arba atvirkSciai.

4. Isplaukian¢ios diagramos. Sis modelis labiausiai tinka tada, kai norima i§mokyti
proceso zingsnius. Proceso zingsniai rodomi kaip iSplaukiancios diagramos ir tuo paciu metu
pateikiamas kiekvieno Zingsnio detalus paaiSkinimas.

5. Parodyk man. Sis modelis taip pat tinka tada, kai norima imokyti proceso Zingsnius
ir laikomas progresyviu interaktyvumo modeliu. Modelis naudojamas produkty
demonstravimui, kai norima besimokang&iuosius i§mokyti naudotis vienu ar kitu produktu. Sis
modelis patvirtina naudinguma, efektyvesnis ir lengviau suprantamas negu paprastu tekstu
pateikiama instrukcija. [26, 18]

Gero interaktyvumo savybes:

e Stimuliuoja smegenis ir padeda besimokanciajam mastyti.
e Padrasina ir motyvuoja besimokanciuosius mokytis efektyviai.
e Formuoja pasitikéjimg suteikiant biiting grjztamajj rysj.
Blogo interaktyvumo savybés:
e [Leidzia besimokantiesiems atlikti veiklas, kurios nepadeda mokymuisi.
e Per daug veikly ekrane, ekranas apkrautas per didele paZintine informacija.

Apzvelgus interaktyvumo tipus, modelius, savybes, galima teigti, kad interaktyvumas

e. mokymosi procese:
1. Padeda apmastyti informacija ir suvokti, kokiy ziniy reikia mokytis.
Yra pagrindas efektyviam mokymuisi.
Padeda patraukti besimokanciojo démes;.
Padeda palaikyti besimokanciojo susidoméjima.
Padeda geriau perduoti informacija.

Padeda geriau jsiminti.

S A o

Gali buti naudojamas kaip jvertinimo metodas — tiek formuojanciojo, tiek suminio.

1.5 Multimedijos priemoniy jtaka mokymosi medziagos jsisavinimui

Norint suprasti, kod¢l multimedijos priemonés padeda geriau jsisavinti medziagg, reikia
suprasti, kaip informacija apdorojama smegenyse.
Mokymosi procesas yra paremtas dviem atminties komponentémis: trumpalaike ir

ilgalaike atmintimi. [16] Informacija yra gaunama ir apdorojama trumpalaikéje atmintyje, o
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po to integruojama ] ilgalaike atmintj. Trumpalaiké atmintis labai ribota, gali valdyti
nedidelius kiekius informacijos, kol bus perkelta j ilgalaike atmintj arba bus prarasta. Tuo
tarpu ilgalaiké atmintis yra didelés talpos ir ji atlieka sukauptos informacijos, Ziniy saugojimo
funkcijg, o visas veiksmas vyksta trumpalaikéje atmintyje. George Miller teigia, kad vienu
metu mes galime apdoroti keleta informacijos rusiy, ir tai turime padaryti greitai, nes

trumpalaiké atmintis informacija gali iSlaikyti apie 20 sekundziy. [17]

P;(N”NTIS

ILGALAIKE TRUMPALAIKE
kodavimas ]

- L A‘
garsinis vizualinis!

paieska kartojimas

2 pav. Trumpalaiké ir ilgalaiké atmintis

Anot A. Baddeley, informacija apdorojama trumpalaikéje atmintyje naudojant du
kanalus — garsinj ir vizualinj. Garsinis kanalas saugo garsing, o vizualinis — regimaja
informacija. Tekstas yra unikalus elementas: jo Zodziai pirmiausiai uzfiksuojami vizualiniame
kanale, o tada paver¢iami garsais garsiniame kanale. Tyrimai rodo, kad vizualinis kanalas
valdo maziau informacijos negu garsinis. Kai informacija pateikiama naudojant ir garsinj, ir
vizualinj kanalus, trumpalaiké atmintis gali valdyti daugiau informacijos. Abiejy kanaly
panaudojimas gali padidinti informacijos, kurig apdoroja smegenys, kiekj. [24]

Taigi, informacijos apdorojimo procesas smegenyse labai svarbus mokantis medziagg,

kurioje yra multimedijos elementy.

ﬁultimedijos turinys Trumpalaiké atmintis llgalaiké atmm

Zodziai Garsai ‘ Zodinis modelis ﬂ
e Ankstesnés
Integruotas | > sinios
modelis
]
Paveiksléliai Vaizdai Vaizdinis modelis

N /

3 pav. Informacijos proceso modelis pagal R.Mayer (2005)
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Multimedija suteikia dideles galimybes, tenkindama 21 amziaus besimokanciyjy
poreikius. Siandieniniai studentai labai skiriasi netgi nuo neseniai studijas baigusiyjy: jie
gyvena pasaulyje, kuriame skaitmeninés technologijos yra dalis jy kasdieninio gyvenimo, jie
nezino gyvenimo be technologijy, technologijos yra jy ,,gimtoji kalba®, jie tikisi technologijas
naudoti mokykloje.

Dé¢l spartaus kompiuteriy ir internetiniy technologijy vystymosi e. mokymasis tapo labai
svarbiu mokymosi metodu, atsirado multimedijos priemoniy, didinan¢iy mokymosi
efektyvuma, poreikis. [24]

Daugialypés terpés priemoniy panaudojimas profesinio e. mokymosi procese gali
pritraukti, sudominti studentus ir padaryti mokymasi daug efektyvesniu. Daugialypés terpés
sistemos leidzia pagerinti mokymo procesa panaudojus jvairius vizualinius efektus, garsa,
vaizdo jrasus.

Multimedijos priemoniy naudojimas atkreipia studenty démesj, skatina juos domeétis
jvairia medziaga. Multimedija pakei¢ia besimokanciojo jausmus, ugdo dvasing pasaulé¢jauta,
estetin] suvokima. [2]

Multimedija paremtas mokymas yra ne tik spartesnis, bet ir kokybiskesnis. Zmonés
tiksliau ir ilgesniam laikui jsimena, ko mokesi, ir gali geriau panaudoti jgytas zinias
tobulindami savo veikla. Nemazai tyrimy iSsamiai lygina multimedija paremta mokymasi su
mokymu klaséje:

o mokymosi pasiekimai iki 56 % aukStesni;

o mokymosi nuoseklumas 50-60 % geresnis;

e turinio iSlaikymas atmintyje 25-50 % aukstesnis.

Multimedija paremtas mokymasis gali biiti labiau motyvuojantis ir jdomesnis nei
tradiciniai mokymo metodai; tai leidzia teigti, kad multimedijos naudojimas didina mokymosi
efektyvuma.

Taciau kiti tyrimai rodo, kad padidéjusio efektyvumo rezultatas kyla del kity veiksniy,
pavyzdziui:

e Naujumo efektas. Besimokantieji rodo padidéjus; démesingumag priemonéms, kurios
jiems yra naujos, o padidéjes démesys kartais tampa padid€jusiy pastangy ar atkaklumo
priezastimi; tai salygoja aukstesnius pasiekimus.

o Interaktyvumas. Tyrimai, lyginantys multimedija paremta mokymasi su tradiciniu
mokymu atskleidzia, kad interaktyvumas yra veiksnys, labiausiai jtakojantis mokymasi.

e Kiirimo problemos. Teigiamas naujesniy priemoniy efektas daugiau ar maziau
iSnyksta tuomet, kai tas pats mokytojas sukuria visas veiklos dalis. Mokytojai linke¢ naudoti

skirtingg turinj ir skirtingus metodus veiklose, kurios yra lyginamos. [29]
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1.6 Multimedijos naudojimo efektyvumas

Richard Mayer atliko multimedijos jtakos mokymosi procesui tyrimg, kurj pavadino
»The Multimedia Paradox®. [20] Psichologas stebéjo, kaip Zmonés ijsisavina teksting ir
vaizding informacija.

Tyrimo pavadinimg nuléme jo rezultatai, kadangi multimedijos naudojimas mokymuisi
turi ne tik privalumy, bet kartais ir trikumy.

Kai kurie i§ R. Mayer rezultaty rodo, kad derinant teksta ir grafika studenty Ziniy
jsisavinimas didé¢ja vidutiniSkai 42%. Jei apie teksta kalba, o ne pats studentas perskaito jj, tai
Isisavinimas padidéja apie 30%. Paradoksas tame, kad ,,tuo metu, kai mazai multimedijos gali
biti gerai, per daug — dazniausiai btina blogai“. Per didelis multimedijos elementy kiekis gali
nutraukti studento gebé¢jima suvokti informacijg ir sumazinti bendra suvokimo efektyvumo
vidurkj. Pagrindiné R. Mayer tyrimy id¢ja ta, kad tikslingai naudojama multimedija gerina
informacijos i§saugojimg ir supratimg. [20]

Tyrimai parodé, kad grafiniuose vaizduose svarbiau ne jy realistiSkumas, o jy
aktualumas ir susiejimas su tekstu. Animacijg galima pritaikyti abstrakéiy sgvoky
paaiskinimui. Kai kuriuos zmones animuota medziaga daugiau sudomina nei tekstas.

R. Mayer tyrima atlikinéjo orientuodamasis j tradicinj mokyma, kai yra tiesioginis
déstytojo ir studento bendravimas. Jis suformulavo multimedijos naudojimo principus, kurie
padeda studentams jsisavinti daugiau informacijos. Kai kuriuos i§ jy galima pritaikyti ir
profesiniame e. mokymesi.

Multimedijos naudojimo principai:

1. Studentas geriau jsisavina iliustruota medziaga, lyginant su tekstine medziaga.
R. Mayer teigia, kad zmonés iSmoksta geriau ta medziaga, kuri sudaryta i§ Zodziy ir
paveiksliuky, o ne vien tik i§ ZodZiy. Turima omenyje, kad ZodZiai — tai paraSytas ir kalbamas
tekstas, o paveiksliukai — tai statiSka grafika, animacija ir vaizdas. Tyrimais nustatyta, kad
zodziy ir paveiksliuky naudojimas leidzia smegenims apdoroti daugiau informacijos
trumpalaikéje atmintyje. R. Mayer nuomone, pasakojimas ir vaizdiné informacija yra daug
efektyviau negu pasakojimas ir tekstas. Taip pat pasakojimas ir vaizdiné informacija veikia
efektyviau, nei pasakojimas, vaizdiné informacija ir tekstas. Pasakojimas ir tekstas priklauso
tam paciam informacijos apdorojimo kanalui. Informacijoje esantys multimedijos elementai
didina tikimybe, kad informacija bus integruota j ilgalaike atmintj, o ne prarasta.

2. Studentas geriau jsisavina medziagg, kai iliustracija puslapyje ar monitoriaus ekrane
yra Salia iliustruojamo teksto. Besimokanciojo démesys turi biti sutelktas, o ne iSskaidytas.

ISskaidytas démesys pasireiskia tada, kai susij¢ elementai yra iSdéstomi vienas nuo kito toli.
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Tokiu atveju nesutelkiamas besimokanciojo démesys ir smegenys turi daugiau dirbti, kad
sujungty iSskaidytus informacijos elementus.

3. Studentas geriau jsisavina medziagg, kai iliustracija ir atitinkantis tekstas pateikiami
tuo paciu laiku, nei kai pateikiami vienas paskui kitg. Pasak R. Mayer, Zodziai ir
paveiksliukai, pateikti tuo paciu metu, besimokantjjj veikia efektyviau, nei pateikti nuosekliai
vienas po kito.

4. Tekstas, garsas, vaizdai, nesusij¢ su aptariama tema, kenkia mokymuisi. Kalyuga,
Chandler ir Sweller nustaté, kad studentai iSmokdavo daugiau, kai nebiidavo nereikalingos
informacijos. Mokymasis yra efektyvesnis, kai nereikalinga informacija eliminuojama, o
smegeny resursai sutelkiami esminei informacijai jsiminti. [17]

5. Animacija kartu su pasakojimu (déstytojo paaiskinimais) yra efektyvesne, nei
animacija su tekstu ekrane. Betrancourt pabrézia, kad animacija ypatingai efektyvi tada, kai
pateikiama informacija studentams sunkiai jsivaizduojama. Animacija padeda studentams
vizualizuoti procesa, kuris sunkiai jsivaizduojamas. Animacijos efektyvumas pasireiskia ir
tada, kai studentai gali ja sustabdyti ar paleisti pagal jy mokymosi tempa, manipuliuoti
Jvairiais animacijos aspektais. Be to, animacija efektyvesné ir tuo atveju, kai ji lydima
pasakojimo. Sis derinys leidzia panaudoti tiek garsinj, tiek vizualinj kanalus. [1]

6. Animacija kartu su pasakojimu (déstytojo paaiskinimais) yra efektyvesne, nei
animacija su pasakojimu ir tekstu ekrane. Sis principas remiasi informacijos jsisavinimo
ribotumu, tod¢l pasalinus pertekling informacijg, mokymosi procesas tampa efektyvesnis.

7. Multimedija efektyvesné, kai besimokantysis susidoméjes pristatymu. Susidoméjimas
leidzia studentams prasmingai struktiirizuoti ir organizuoti gautg informacija. R. Mayer teigia,
kad personalizuota multimedija sudomina studentus labiau nei maziau personalizuota.
Pristatymai, kuriuose skamba pokalbio tonas ir familiarts ,,jus ir as“, labiau sudomina nei
pristatymai, kuriuose skamba formalus tonas ir kalbama treciuoju asmeniu. Besimokantieji
linke ieSkoti pristatymy, kuriuose girdisi familiarus balsas su familiariu akcentu, o ne
klausytis ty, kur balsas ir akcentas maziau familiariis. Besimokanciyjy susidoméjima taip pat
sukelia ekrane pasirodantis asmuo, kuris bendrauja su jais. Susidoméjimas padeda lengviau
absorbuoti nauja informacijg ir palengvina ziniy perdavimg i$ trumpalaikés atminties
ilgalaikei atminciai. [3]

8. Multimedija efektyvesné tada, kai besimokantieji gali panaudoti naujas Zinias ir gauti
griztamajj rySj. Grjztamasis rySys yra labai svarbi mokymosi proceso dalis. Multimedija taip
pat ne iSimtis. Grjztamasis rySys padeda iSlaikyti studenty susidoméjimg ir informuoti juos
apie progresa, jis efektyvesnis tada, kai yra daZnas ir neatidé¢liojamas. Tiek formalus, tiek

neformalus griztamasis rySys gali biiti papildomas multimedijos elementais. Testai, apklausos
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gali buti lydimi déstytojy komentary. Multimedijos vartojimas suteikia studentams saves
jvertinimo galimybes. [24]

Multimedijos naudojimas e. mokymosi procese turi privalumy:

* daro informacijg labiau prieinama.

* padeda studentams mokuytis ir greiCiau suprasti.

Taciau multimedijos paruoSimas pakankamai daug kainuoja. Kad sutaupyti laika ir

1éSas, multimedijos elementai turi biiti pritaikyti pakartotiniam naudojimui.

1.7 Multimedijos elementai

Svarbi yra ir multimedijos elemento sgvoka. Tey Vogen (Tey Vogen, 1997) iSskiria
tokius multimedijos elementus: tekstas, garsas, grafiniai vaizdai, video, animacija.

Sie elementai kartu su technine bei programine jranga sudaro kompiuterines
daugialypés terpés sistemas, kuriose kompiuteris atlicka visas pagrindines funkcijas.
Kompiuterinés daugialypés terpés sistemos ypa¢ sékmingai naudojamos internete, nes jame
galime perduoti jvairaus pobudzio ir skirtingy tipy informacija. Skaitmening informacija
galima nesudétingai kombinuoti: teksta pateikti su paveiksléliais arba grafikais, vaizding
medziagg galima pagyvinti garsais ir t.t. ISnaudojant tokias multimedijos galimybes

medziagos pateikimas darosi jdomesnis ir informatyvesnis. [4, 5]

Multimedijos elementai

Tekstas Grafika Vaizdas Garsas Animacija

Statiski elementai Dinaminiai elementai

4 pav. Multimedijos elementai

Sie elementai egzistavo ir anks¢iau, tadiau multimedija juos sujungia j vieng veiksminga
jrankj. Interaktyvioji multimedija jtraukia visus penkis elementus | mokymosi aplinka. Techniné ir
programiné jranga yra tik dalis reikalavimy. Integruoti multimedijos elementai suteikia lankstumo
studenty kiirybiSkume, idéjy pasikeitime.

Tekstas. IS visy multimedijos elementy tekstas turi didziausig itaka multimedijos
interaktyvumo kokybei. DaZniausiai tekstas suteikia svarbig informacijg ir yra kaip kertinis
akmuo, jungiantis visus kitus multimedijos elementus. Gerai paraSytas tekstas daro

multimedijos informacija nuostabia. Netgi atskiras zodis gali turéti keletg reikSmiy, todél
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didelj démesj parenkant zodj reikia teikti jo tikslumui ir reikSmingumui. Multimedijoje tai
svarbu parenkant zodzius projekty pavadinimams, meniu punktams ir navigacinéms
priemonéms. Ekrany antrastéms, meniu, mygtukams reikia naudoti Zodzius, kurie labiausiai
1Sreiskia 1d¢ja.

Multimedijos projektas be teksto nebus vientisas ir reikés labai daug vaizdy ir simboliy,
kad vartotojas iSmokty dirbti tuo multimedijos produktu. Kalbos ir garso suvokimas reikalauja

daugiau démesio ir jégy nei teksto skaitymas.

Kauno technologijos universitetas
. VIRTUALI MOKYMOSI APLINKA MOODLE

KTU Moodle> NMPS» Resursai~ 1 dalis. Patirtis ir lokesciai

R~

Mokymosi medZiaga

I dalis. Déstytoju ir besimokanciyjy
patirtis ir lukesciai
Kas yra nuotolinis mokymasis ?

Nuotolinis mokymasis yra gana nauja sgvoka, kuri per trumpg laikg labai pladiai
paplito. I8 tiesy nuotolinis mokymasis yra vienas i§ keleto modeliy, parodandiy,
kad Siuo metu demesys yra sutelkiamas | mokymasi ir mokymosi problemas.

Interneto sprendimais pagristas nuotolinis mokymasis vadinamas e.mokymusi, ir
jis suteikia ypatingo lankstumo, kadangi internetas jgalina greitai keisti, iekoti,
iSsaugoti, paskleisti informacijg ir ja pasidalinti.

Tadiau internetas pats savaime lankstumo neuZtikrina. Tai priklauso nuo sgveikos
tarp pedagogikos ir organizavimo.

Kai kurie nuotolinf mokymasi, ir vieng i5 jo formy - e.mokymasi - laiko itin
tinkamu, pavyzd#iui, mokymuisi tinkle:

"Mokymosi ar Svietimo programos pristatymas elektroninémis priemonémis. E-
mokymasis apima kompiuterio ar elektroninio prietaiso  (pawvyzdZiui, mobiliojo
telefono) naudojimg tam tikru bodu, kuriuo pateikiama Svietimo ar mokymosi
medZiaga.” (http://derekstockley.com.au/elearning-definition.html ).

Kiti akcentuoja sgveiks. Jie e-mokymasi laike “mokymosi interaktyviame tinkle
bendraja savoka” (Svensson og Aberg, 2001).

5 pav. Teksto panaudojimo pavyzdys nuotolinio mokymosi kurse

Simboliai ir piktogramos. Simboliai visada turi prasme. Pavyzdziui, Siukslinés
simbolis nurodo, kur reikia iSmesti nereikalingus tekstinius laukus. Tokiems simboliams
labiau tinka piktogramos pavadinimas.

Neabejotinai tekstas tiksliau ir pilniau, nei grafinis vaizdas, perduoda praneSimo
prasme. Taciau i$ kitos pusés, pieSinius, piktogramas, judancius vaizdus lengviau jsimena
vartotojai. Multimedija sujungia teksta, piktogramas, garsa, grafikg ir vaizda, o tai leidzia

graziau perteikti informacija.

lal[wd(S]|

6 pav. Piktogramy pavyzdziai
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Grafika. Sunku jsivaizduoti multimedijos projekta be grafinés medziagos. Ji lemia
projekto informatyvuma, jo estetiSkumg, vizualinj patrauklumg, todé¢l turi buti reikiamai
paruosSta. Nemaza multimedijos projektuose naudojamos grafinés medziagos dalj sudaro
nuskenuoti paveiksléliai, dar vadinami rastriniais vaizdais (angl. bitmap). Kiekvienas rastrinis
vaizdas aprasomas trimis pagrindiniais parametrais: vaizdo dydziu, bity skai¢iumi vaizdo
elemento spalvai koduoti bei spalvy kodavimo modeliu.

Vektoriniuose grafiniuose vaizduose yra matematiskai aprasytos paveikslo vaizdavimo
taisyklés. Visas paveikslas yra sudarytas i§ vektoriy, pavyzdziui, paveiksliukas, kuriame
pavaizduotas kvadratas, apraSomas keturiais vektoriais. Tokie grafiniai vaizdai turi vieng
dideli privaluma — pakeitus jy dydj nenukencia kokybé. Taciau esama ir trukumo — reikia
gana galingo kompiuterio, kad bty galima atlikti matematinius skaic¢iavimus, reikalingus
paveiksléliui pavaizduoti. Grafiniai vaizdai — nuotraukos, pieSiniai — j kompiuter] gali biiti

perkeliami skenuojant, taip pat i$ skaitmeniniy fotoaparaty.

% &% 8 1BM Workplace Colaboraive Leaing |

B WorglaceCollorative Learing L=

erpés clemental

Vektoriné grafika

Informacijos kodavimas vektorinje grafikoje skiriasi nuo informacijos kodavimo rastrinéje.
Vektoriniai vaizdai - tai ne juos sudaranciy pikseliu mozaika, o atskiry objekty rinkinys (2 pav.).

2>
-y,
\\

T — |
Course Tools

= Progress Report

nnnnnnnnnnn

2 pav. Vektorinis vaizdas

7 pav. Grafiniy vaizdy panaudojimo pavyzdys nuotolinio mokymosi kurse

Vaizdas. Sparciai vystantis kompiuterinei technikai atsiranda galimybiy multimedijos
produktuose dazniau naudoti filmuota medziaga. Mokymosi procese yra pavyzdziy, kai
studentams daug mokymosi medziagos pateikiama teksto arba diagramy ir paveiksléliy
pavidalu. Tokiais atvejais patartina naudoti vaizdo elementus,  kurie stimuliuoja
susidom¢jimg tekstine informacija. Vaizdo elementai gali biiti naudojama pavyzdZiams,
susijusiems su pateikiamo teksto problemomis, rezultatais demonstruoti.

Vaizdinés medziagos paruosSimo multimedijos projektams procesas susideda i$ trijy

etapy: vaizdo medziagos kélimo j kompiuterj, redagavimo bei suspaudimo.
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Garsas. Garsas yra pats iSraiSkingiausias multimedijos elementas. Mokéjimas
panaudoti garsa apsprendzia multimedijos projekto lygj. Garsas — vienas i§ svarbiausiy
zmogaus informacijos Saltiniy. Sunku isivaizduoti Siuolaikinj kompiuterj be garso. Garsiné
informacija (kalba, muzika, gamtos garsai) jau seniai perteikiama zaidimuose,
mokomuosiuose ar enciklopediniuose elektroniniuose leidiniuose, interneto svetainése.

Dauguma Siuolaikiniy garso ploks¢iy kartu su specialiomis kompiuterinémis
programomis gali atlikti pacius jvairiausius darbus — tai tarsi maza garso jrasy studija. Ji gali
komutuoti ir sudéti keliy garso Saltiniy signalus, skaitmenizuoti analoginius signalus,
reguliuoti garso signalo daznines savybes, taip pat neapkraudama kompiuterio procesoriaus
sukurti aida, erdvinj garsg ar kitus efektus.

Sinchronizuotas garsas leidzia déstytojams pateikti daug informacijos tuo paciu metu.
Kirybiskai panaudotas garsas tampa stimulu vaizduotei, o naudojamas netinkamai — kliudo ir
erzina.

Animacija. Kuriant multimedijos projekta, galima naudoti animacijos elementus, kad
projektas buty idomesnis. Animacija traukia démesj, iSskirdama atskirus objektus vaizde. Bet
animacija, taip pat kaip ir garsg, reikia naudoti saikingai. Animacija naudojama parodyti
pasikeitimams per tam tikrg laiko tarpg arba pateikti informacijg 1étai, kad studentai galéty ja
jsisavinti nedideliais kiekiais. Visy pirma, animacija naudojama pademonstruoti id¢ja arba
paaiskinti koncepcija. Jeigu vaizdas paremtas gyvenimiSkais pavyzdZziais, tai animacija —
piesiniais.

Multimedijos elementams parengti naudojamos jvairios multimedijos kiirimo

priemones.
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2. MULTIMEDIJOS KURIMO PRIEMONIY APZVALGA

Rengiant e. mokymosi turinj, beveik visada naudojami elementarieji e. mokymosi
turinio elementai tekstas ir paveikslai, reciau, taciau pakankamai daznai, — garsas, vaizdas ir
animacija. Kartais §Sie elementai naudojami atskirai, bet dazniausiai sujungiami rengiant
e. mokymosi medziagg. Todél mokymo turinio rengéjui biitina Zinoti pagrindines programas,
kuriomis galima sukurti, parengti, apdoroti ir perzitréti elementariuosius €. mokymosi turinio
elementus. [27] Pagrindinis multimedijos kiirimo priemoniy rinkinys susideda i§ vienos arba
keliy priemoniy sistemy ir skirtingy teksto, grafikos, garso ir vaizdo redagavimo programy.
Siomis priemonémis galima kurti ir redaguoti grafinius vaizdus, pieSinius ir iliustracijas,
dirbti su trimate grafika, atlikti optinj teksto atpazinimg, uzraSyti ir redaguoti garsg, kurti

vaizdo filmus ir atlikti daug kity uzduociy.

2.1 Multimedijos kurimo priemonés

Grafiniy vaizdy kiirimo priemonés. Sios priemonés yra pakankamai svarbios, kadangi
grafiniai vaizdai daro didel¢ jtaka vartotojui. Vaizdy kiirimo programos (Fractal Design
Painter) skirtos kokybisky vaizdy bitmap formatu kirimui. Programos pieSiniy kiirimui
(CorelDraw) skirtos $trichiniy iliustracijy ir pieSiniy kiirimui.

Trimacio modeliavimo priemonés. Trimaciai objektai atrodo tikroviSkiau: galima
kurti nuostabias scenas ir vaikstinéti trimatéje erdvéje, parenkant reikalingg apSvietimg ir
rakursg galutiniam vaizdui. Tokie galingi modeliavimo paketai, kaip Extreme 3D (firma
Macromedia), 3D Studio Max (firma AutoDesk), 3D (firma StrataVision), LogoMotion ir
Infini-D (firma Specular), trueSpace (firma Caligari) tiekiami su jau paruostais trimaciy
objekty pavyzdziais (zmonés, baldai, pastatai, automobiliai, 1éktuvai, medziai, augalai). Labai
svarbu, kad trimac¢io modeliavimo programos turi vaizdy eksporto funkcijg, o tai leidzia
iraSyti 1 diska judantj vaizda animaciniy faily formatu (pvz., QuickTime arba AVI — Audio
Video Interleave).

Grafiniy vaizdy redagavimo priemonés. Sios programos skirtos jau sukurty vaizdy
bitmap formatu kokybei pagerinti. Jos turi tas pacias funkcijas ir jrankius kaip ir bitmap
vaizdy bei Strichiniy pieSiniy programos. Jos naudojamos vaizdy i§ eskizy, nuskenuoty
vaizdy, vaizdo kadry, skaitmeniniy vaizdo kamery kopijy arba originaliy grafiniy faily
ktrimui (PhotoShop, GIMP).

Simboliy optinio atpaZinimo priemonés. Simboliy optinio atpazinimo programa
bitmap simbolius pakeicia i teksta ASCIl (American Standard Code for Information

Interchange) kodu. Skeneris naudojamas originalo sukiirimui. Po to atpaZinimo programa
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suskaido bitmap vaizdus ] dalis, grupuodama teksto blokus ir vaizdus, analizuodama pavirsiy
tekstlirg bei tankumg ir nustatydama simboliy ribas. Specialts algoritmai vaizdo tekstines
sritis pakeicia j teksto simbolius ASCII kodu.

Garso redagavimo priemonés. Garso redagavimo priemoneés leidzia ne tik i8girsti, bet
ir perziiréti muzikg. Pateikiant garsg atskiromis mazomis partitiiros dalimis arba grafiku,
galima atmesti kai kurias dalis, kopijuoti, tiksliai jdéti ir redaguoti garsinius segmentus.
Realioje muzikoje tai nejmanoma.

Windows aplinkoje sisteminés garso funkcijos yra nustatytos ir prieinamos i§ karto
instaliavus operacine sistemg. Garsy redagavimo programos leidzia sukurti norimus garso
efektus ir nustatyti juos kaip sisteminius garso signalus. Skaitmeninio garso apdorojimui kartu
su Windows idiegiama programa Sound Recorder, kuri atlieka kai kurias garso redagavimo
funkcijas.

Nors kuriant multimedijos projekta, galima jkelti garsinius MIDI (Musical Instrument
Digital Interface) failus ir neturint daug jgudZziy, taciau norint naudoti Siy faily redagavimo
priemones, reikia Zinoti, kaip apdorojami muzikiniai elementai. Reikia zinoti, kas yra
muzikiniai raktai, natos, klaviSai, instrumentai.

Animacijos, vaizdo ir skaitmeniniy filmy kiirimo priemonés. Animaciniai ir
skaitmeniniai vaizdo filmai — tai greitai viena paskui kita einancios scenos, kadrai. Dauguma
priemoniy animacijoje naudoja kadrus arba objektus.

Filmy ktrimo priemonése naudojamos Microsoft Video for Windows (ji zinoma kaip
AVI, Audio Video Interleave) technologijos galimybés, kurios leidzia kurti, redaguoti ir
perzitiréti skaitmeninius judancius vaizdo segmentus. Filmy kiirimui reikalingas specialus
jrenginys vaizdo signalo pavertimui } skaitmeninius duomenis. Tokios filmy kirimo
programos, kaip Premiere, VideoShop ir MediaStudio Pro leidzia redaguoti ir sujungti vaizdo
klipus. Pabaigtas klipas, kuriam daznai pridedama vaizdiniy ir animaciniy efekty, perzitirimas
multimedijos projekto lange arba ekrane.

Programoje AVI yra nustatyty formaty skaitmeniniy vaizdo faily jraSymo ir skaitymo
sistemos. Abi sistemos veikia pagal specialius algoritmus, kurie failus iSskaido j kadrus ir
nustato kadry daznuma Siems failams atlikti. Programa taip pat sinchronizuoja garsg ir vaizda.
Redagavimas ir filmy perziiira atlieckama MediaPlayer funkcijos pagalba. Yra galimybé
perzitréti filma eilés tvarka ir atbuline tvarka. Taip pat galima paSalinti, kopijuoti ir jstatyti
kadrus i$ vieno filmo j kita.

Trys pagrindiniai animacijos kiirimo biidai internete yra GIF, Flash ir Shockwave.
Atitinkamai Sioms animacijos rii§ims kurti naudojamos programos: Macromedia Fireworks

MX GIF animacijai, Macromedia Flash MX (Adobe Flash) Flash animacijai ir Macromedia
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Director (Adobe Director) Shockwave animacijai.

GIF animacija yra senas internetinés animacijos biidas. Dauguma animacijos internete
yra GIF animacijos jvairové. GIF — rastrinés animacijos formatas. GIF animacija — tai keliy
paveiksléliy, beiskei¢ianciy eilés tvarka, kolekcija. Kiekvienas paveikslélis animacijoje uzima
kadra, o animatorius kontroliuoja kadry tvarkg ir pasirodymo ekrane laikg. Kiekvienas kadras
GIF animacijoje yra atskiras paveikslélis. Todél kuo daugiau kadry, tuo didesnis failo dydis.
GIF animacija su daug kadry gali apsunkinti modemo darbg. Dél Sios priezasties geriausiuose
GIF animacijos failuose yra tik keli kadrai ir jie yra optimizuoti, t.y. faily dydis minimizuotas
iSlaikant paveikslélio kokybe.

Clive Shepherd teigia, kad paZangios multimedijos kiirimo priemonés yra naudojamos
tada, kai reikia sudétingo, modernaus interaktyvumo tarp besimokanciojo ir medziagos
(jvertinimo, imitacijy, zaidimy, animuoty makety ir t.t.) ir pateikia multimedijos kiirimo

priemoniy palyginimg. [26]

2 lentelé
Multimedijos kiirimo priemoniy palyginimas
Priemoné Tikslas Pateikimas vartotojui
Authorware Pritaikymas mokymuisi Naudojant Authorware Web Player
Director Interaktyvi multimedija Naudojant Shockwave Web Player
Flash Interneto animacija ir Naudojant Flash Player
interaktyvumas
Toolbook Pritaikymas mokymuisi Arba naudojant Click2Learn Neuron
1skiepj, arba standartines HTML ir
JavaScript
ReadyGo Pritaikymas mokymuisi HTML ir JavaScript
Trainersoft Pritaikymas mokymuisi HTML ir JavaScript
DazzlerMax Pritaikymas mokymuisi Java
TutorPro IT praktiniam pritaikymui |OCX failas
Dreamweaver Interneto vystymui HTML ir JavaScript
Coursebuilder E. mokymosi Sablonai HTML ir JavaScript
Dreamweaver programai
FrontPage Interneto vystymui HTML ir JavaScript

Kaip matyti i§ lentelés multimedijos kiirimo priemonés Director ir Flash yra tinkamos
interaktyviosios multimedijos kiirimui: Flash — animacijoms su integruota audio, Director —

imitacijoms mokymosi procese.
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2.2 Programy Adobe Flash ir Adobe Director savybés

Adobe Flash programa kildinama i senos vektorinés grafikos programos FutureSplash
(1996 m.). Adobe Flash yra daugialypés programinés jrangos komplektas, sukurtas
Macromedia kompanijos, o nuo 2005 mety jis vystomas Adobe kompanijos. Nuo jo pradzios
1996 m. Flash tapo populiariu biidu pridéti animacijos ir interaktyvumo j interneto svetaines.
Adobe Flash programiné jranga veikia jvairiose operacinése sistemose — Windows, Linux,
Mac OS X, Solaris.

Sioje programoje vektorinés grafikos objektai aprasomi matematiskai, todél failai yra
daug mazesni negu taSkinés grafikos. Be to, vektorinés grafikos objektai gali biiti didinami
neprarandant kokybés. Mazi faily dydziai lemia palyginti greita tinklalapiy pasirodymag
narSykl¢je. Adobe Flash jvardijama kaip vektorinés grafikos, dvimatés (2D) grafikos,
interaktyviosios  (animacijos) grafikos, programuojamosios (ActionScript) grafikos
redaktorius.

Flash technologija taikoma interaktyviy multimedijos (daugialypés terpés) produkty
kirimui. Tai gali biiti animacija, nuotrauky albumai, interneto reklama (baneriai),
prezentacijos, zaidimai, interneto svetainés, interaktyvus turinys skaitmeninéms, interneto ir
mobiliosioms platformoms bei kt. paskirties produktai. Flash tehnologija taip pat naudojama
nuotoliniame mokyme.

Flash programa — populiariausia priemoné, skirta animaciniams filmams ir vaizdo
klipams kurti ir demonstruoti. Flash vaizdo klipai ir animaciniai filmai ne tik suteikia
tinklalapiams vaizdingumo, bet leidzia kurti intuityviai suprantamas naudotojy sasajas. Flash
programa galima piesti ir animuoti grafikos elementus bei publikuoti vaizdo jrasus internete.

Flash animacija suteikia daug interaktyvumo: galima filme pridéti mygtuky ir juos
suprogramuoti, kad reaguoty j vartotojo spragtel¢jima. Flash animacija suteikia multimedijos
galimybes: filme galima panaudoti daug informacijos raSiy. Flash animacija pagrjsta
vektorine grafika. Flash filmas — tai vektoriniy paveiksléliy kolekcija su instrukcijomis, kaip
juos animuoti, o kompiuteris atlieka tas instrukcijas kiekvieng karta, kai filmas rodomas.
Flash projekty failai yra daug didesnio dydzio negu GIF animacijos failai, ypa¢ jeigu yra
pridéta audio klipy, garso efekty. Jeigu GIF animacijos failas virSija 100 KB, patariama jo
nenaudoti, tuo tarpu Flash animacijoje failo dydis gali siekti iki 10 MB. Flash animacijai
perziaréti reikalingas Flash grotuvas. Sis biidas naudojamas kuriant internetiniams puslapiams
trumpus filmukus arba interaktyvius pristatymus, nes Flash animacija suteikia daugiau
jausmo. Sis biidas leidzia sukurti modernesne animacija, nei GIF animacija. Adobe Flash yra

jrankis, leidziantis kurti SWF failus.
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FLA — gimtasis $ios programos formatas. Siuo formatu i§saugoti dokumentai gali bati
atveriami su programa Flash. SWF — specialus perziiirai skirtas formatas. Perziiirai reikia
atitinkamos versijos Flash grotuvo (jis daznai integruotas j narSykles, tod¢él SWF formato
failus galima perzitiréti narSykléje).

Adobe Director yra multimedijos generavimo produktas, leidziantis kurti ir publikuoti
interaktyvius Zaidimus, prototipus, imitacijas ir e. mokymosi kursus internetui bei
darbalaukiams. Si programa pradéta naudoti 1985 metais, kaip MacroMind‘s VideoWorks
Macintosh kompiuteriuose. Pavadinimas Director 1.0 jai suteiktas 1988 metais. 1992 metais
kompanijos MacroMind-Paracomp ir Authorware susiliejo ir suformavo naujag kompanija
Macromedia. 2005 metais Adobe kompanija jsigijo Macromedia ir 2008 metais iSleido
pirmaja Adobe Director versij3.

Interaktyvi animacija ir turtinga multimedija yra stiprioji Adobe Director pusé: galima
apjungti jvairias multimedijos priemones, jskaitant video ir audio klipus, statinius vektorinius
ir rastrinius paveikslélius, animacija, teksta, hiperteksta, tikroviska 3D perteikimg ir netgi
kitus Flash ir Shockwave filmukus. Si programa naudojama tada, kai reikia daugiau
multimedijos priemoniy ir interaktyvumo.

Shockwave apibréziamas labai jvairiai: faily suspaudimo btidas; Adobe Director
naudojama technologija  animacijai kurti; biidas kaip interaktyviai internete pateikti
multimedijg. Visi apibrézimai yra korektiski ir teisingi, taciau tikslumo délei geriausias Sis
apibrézimas: Shockwave — tai technologija, leidZianti interneto narSykléje interaktyviai
pateikti Adobe Director, Flash ir Shockwave Audio failus, kuriy turinys: tekstas, garsas,
paveiksléliai, vaizdas, animacija.

Programy paketas Adobe Director palaiko vektoring grafika, dél to .dcr failai pasizymi
ypatingai maza apimtimi. Taip esti tod¢l, kad skirtingai nuo taskinés grafikos, kuomet
informacija saugoma taSky matricoje, naudojami vektoriai. Lingo — nauja programavimo
kalba, iSskirianti Director terp¢ 1§ kity multimedijos kirimo programy. Lingo, kaip ir
ActionScript, yra lengvai suprantama ir naudojama ne tik profesionaliy programuotojy, bet ir
neturinCiy giliy programavimo jgidziy vartotojy. Director paskirtis jspudingai jvairi: juo

galima kurti ne tik 2D ir 3D grafika, bet ir garsus.
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Flash ir Director programy palyginimas

3 lentelé

tikroviskas 3D

Adobe Director Adobe Flash

Skleidimo aplinkos Daugiaplatformiai Internetas ir skaitmeniniai
darbalaukiai, viesieji | irenginiai
terminalai, DVD, CD,
internetas

Perziiira Programos Director | Adobe Flash grotuvas;
projektorius  Windows ir | Flash Lite skaitmeniniuose
Mac operacinése sistemose; | jrenginiuose
Adobe Shockwave grotuvas

Interaktyvumas 2D ir realaus laiko, | 2D

Palaikomi vaizdy formatai

Daugiau nei 40 formaty,
iskaitant GIF, BMP, JPEG,
PSD, PNG, TIFF

JPEG, PNG, GIF

Palaikomi audio formatai

MP3, SWA, AU, AIFF,
WAV, WMA, RA

MP3, AIFF, WAV

Palaikomi video formatai SWEF, jskaitant FLV, DVD- | FLV
Video, WMV, RM, MOV,
AVTIir daugiau
Optimali animacijos | Nuo trumpos iki ilgos Trumpa
trukmé
Scenarijai JavaScript ir Lingo kalbos | ActionScript kalba
ISpleCiamumas Tiek ktrime, tiek | Limituotas
perzitiroje; Xtra jskiepiai
Kontroliniai jrenginiai | Palaiko Ne
(valdymo svirtys, kreiptis i
diska ir kt.)

Interaktyviy mokymosi priemoniy kiirimui gali btiti naudojamos abi programos, Adobe

Flash programa sukurtg turinj integruojant j priemong, kuriamg Adobe Director programa ir
taip pateikiant interaktyvy produkta per interneta, kompaktinése ar skaitmeninése vaizdo
plokstelese.

Tiek Adobe Flash, tieck Adobe Director yra efektyviis multimedijos turinio pateikimo
sprendimai. Naudojami kartu jie leidzia kurti jtikinamas ir veiksmingas mokymosi priemones
tiek internete, tick kompaktiniuose diskuose. Siy dviejy programy kombinacija leidzia sukurti
patraukly, efektyvy ir lengvai valdoma interneto turinj, kuris parodo abiejy programy
privalumus.

Norint jdiegti ir naudotis Siomis programomis, sistema turi atitikti tam tikrus
reikalavimus [32], kurie pateikiami 1 priede.

Adobe Director sukurtus failus galima perziiréti naudojant programos Director
projektoriy Windows ir Mac operacinése sistemose, o taip pat Adobe Shockwave grotuva.

[32] Sistemos reikalavimai, naudojantis Shockwave grotuvu pateikti 2 priede.
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Statistiniai duomenys rodo, kad Adobe Shockwave grotuvais naudojasi per 450 milijony
zmoniy visame pasaulyje (3 priedas). Shockwave grotuvai suteikia galimybe geriausiems
interneto pasiiilymams: nuostabiems 3D zaidimams ir pramogoms, interaktyvioms produkty
demonstracijoms, €. mokymosi programoms internete. [32]

Taigi Adobe Director ir Adobe Shockwave programiné jranga padeda papildyti
e. mokymosi ir imitacijy programas nauju aspektu, sukuriant jdomias, jtikinamas mokymosi
priemones, mokomuosius zaidimus, kuriuose naudojama aukstos kokybés vaizdo medziaga,
tikroviska 3D aplinka, jtraukiama vaizdo medziaga, sukurta Flash technologijos pagalba. D¢l
Unicode palaikymo sukurti e. mokymosi kursai lengvai lokalizuojami tarptautinése rinkose,
publikuojami kompaktinése ar skaitmeninése vaizdo plokstelese, kaip atskiros programos
kompiuteriy, palaikan¢iy Windows ir Mac operacines sistemas, darbalaukiuose arba kaip

interneto turinys, suderinamas su Shockwave grotuvu.

2.3 Prototipy, sukurty Adobe Director ir Adobe Flash programomis, apzvalga

Pasaulyje yra daug kompanijy, kurianciy ir teikian¢iy e. mokymosi kursus, kurios skiria
didelj démesj interaktyviam 3D modeliavimui, mokomiesiems Zaidimams, imitacijoms. Sios
mokymosi priemonés padeda apmokomiems darbuotojams, studentams, klientams mokytis
dirbant be dideliy iSlaidy ir rizikos kai kuriose mokymosi srityse.

2005 m. Mark Webster Didziojoje Britanijoje sukiré e. mokymosi priemong
pagyvenusiems zmonéms (4 priedas), siekiantiems jvadinio kompiuterinio rastingumo. Siai
priemonei sukurti buvo naudojama Macromedia Director, Adobe Illustrator ir Adobe
Photoshop programiné jranga. [36]

Vartotojai, baige $j kursa, iSmoksta teksty apdorojimo jranga rasyti laiSkus, formatuoti
tekstus, naudotis internetu ir elektroniniu pastu. Priemoné paleidziama per Shockwave
grotuva.

Dizaino studija The Article 19 Group Inc. kuria interaktyvius multimedijos projektus,
zaidimus o taip pat e. mokymosi priemones. Mokymosi priemoné¢ Ohm Zone, sukurta Adobe
Director programa ir paleidziama per Adobe Shockwave grotuva, yra skirta fizikos
mokymuisi (5 priedas). Si priemon¢ leidzia vartotojui kurti nuolatinés srovés grandine ir
imituoti, kaip grandiné dirba. Studentai gali prijungti baterijas, lempas, laidus, jungiklius,
ampermetrus, voltmetrus. Modeliavimas leidzia patikrinti tam tikrus fizikos principus,
pavyzdziui Omo désnio veikimag. [35]

ForgeFX yra modeliavimo ir 3D realaus laiko programinés jrangos kiirimo kompanija
kuria interaktyvias 3D simuliacijas, rimtus zaidimus, mokymosi imitacijas su Adobe Director

ir Adobe Shockwave programine jranga. Kompanijos prezidentas Greg Meyers teigia, kad
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zmones geriau iSmoksta darydami, atlikdami gyvenimiSkus eksperimentus. Realiame
pasaulyje mokymas ir praktika gali buti labai brangiis, nepraktiski, o kartais ir pavojingi. Tuo
tarpu imitacijos, sukurtos su Adobe Director ir pristatomos per Adobe Shockwave grotuva,
suteikia virtualios praktinés patirties, kuri gali virsti aukSto lygio mokymusi ir gerokai
sumazinti mokymo iSlaidas. [33]

6 priede pateiktas interaktyvus realaus laiko 3D modeliavimas rodo automobiliy
priezitiros pagrindus studentams. Tai vienas i§ daugelio ForgeFX Shockwave projekty,
jrodanciy programos Adobe Director realaus laiko 3D galimybes.

SmartForce kompanija kuria ir pritaiko jvairius e. mokymosi sprendimus, kurie padeda
jmonéms pasiekti apciuopiamy verslo rezultaty. SmartForce transformuoja tradicini mokyma,
derindama pirmaujancias technologijas su interneto galimybémis ir lanks¢iais e. mokymosi
sprendimais teikti mokymasi visur ir visada.

SmartForce kiir¢jai sukiire e. mokymosi priemon¢ apie bevieles technologijas,
naudodami Macromedia Flash ir Flash grotuvo programing jrangg (7 priedas). Tai
e. mokymosi priemoné su multimedijos elementais, kurioje yra galimybé perjungti kalbas.
Baigus $j e. mokymosi kursg besimokantieji iSmoksta apibiidinti ir paaiskinti mobiligsias bei
tinklines technologijas. [34]

Lietuvoje jsikurusi UAB ,Elektroninés leidybos namai“ nuo pat veiklos pradzios
ypatingg démesj skiria interaktyviy multimedijos sistemy (enciklopediniy-informaciniy,
mokomyjy, prezentaciniy, zaidimy)  kiurimui. Teikdama visapusiskas paslaugas nuo
koncepcijos, turinio sukiirimo iki jy realizavimo, bendrové prisideda prie informaciniy
technologijy populiarinimo kulttiros bei Svietimo srityje. Kompanijos sukurtose multimedijos
sistemose multimedija vienija Zmogui jprastas, informacija skleidziancias terpes: teksta,
vaizda ir garsg. Tokiu budu nesunku informacija pateikti taip, kad ji pasiekty tam tikrus
vartotojo pojiicius produkto atzvilgiu. Interaktyvumas leidzia vartotojui pasirinkti duomenis
pagal norimus kriterijus, o naudojamas duomeny bazes galima konvertuoti j norimag
kompiuterinj informacijos laikymo formata.

Bendrové, naudodama Adobe Director ir Adobe Shockwave programing jrangg, yra
sukiirusi Lietuvos istorijos vadovél] — naujo tipo kompiutering interaktyvig daugiaterpe
mokymo ir mokymosi priemong, ugdancia naujg istorijos mokymosi motyvacija; interaktyvig
geografijos mokymosi priemone; Siuolaikiska kompiuterini vadoveli ,,Po truputi, kuris yra

skirtas pradedantiems mokytis lietuviy kalbos ir kt.
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| Apie MKP “Geografija 6-ai klasei”

MOKOMOJI KOMPIUTERINE PRIEMONE

ity galima atsiinkti, kurias i§ ju
a sidlyti savarankiskam mokymuisi namuose. Zinoma, Siy pamoky

8 pav. Geografijos mokymosi priemonés fragmentai

Lietuvos istorijos vadovélyje yra naujoveé — testai. Testy skyriuje yra sukurtas specialus
jrankis, kuris leidzia mokytojui arba mokiniui susikurti savo testa ir jj iSsaugoti.
Sudaryta galimybé mokytojui testuoti mokinius kompiuteriy klaséje. Mokytojas nurodo
klausimy skaiciy ir laika, skirtg i juos atsakyti. Baigus testa, sistema pareikalauja mokinio j
specialius laukus jvesti duomenis (varda, pavardg, klase). Tada sistema generuoja unikalaus
pavadinimo dokumentg (i§ mokinio vardo ir pavardés), kuriame iSsaugoti visi testo rezultatai:
1) uzduoty klausimy turinys; 2) galimi atsakymy variantai; 3) teisingas ar neteisingas
atsakymas, 4) uzduoty klausimy ir teisingy atsakymy skaicius; 5) laikas, per kurj buvo
atsakyta | klausimus. Mokytojui belieka jvertinti mokinio Zinias. Taip pat yra interaktyvios

uzduotys ir interaktyvis zaidimai, kurie formuojami visos klasés kursui jtvirtinti. [37]
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3. E. MOKYMOSI PRIEMONES PROJEKTO RENGIMAS
3.1 E. mokymosi priemonés poreikis ir pasiekiamumas

Pagal Edgar Dale mokymosi kiigj, nagrinéta ankstesniame skyriuje, matyti, kad aktyviai
dalyvaujant mokymesi, t.y. realiai atliekant kokj nors darba, jsimename net 90% to, ka
pasakome ir padarome.

Mokymosi jstaigose, kuriose labai svarbu praktiné besimokanciyjy kompetencija, reikia
naudoti mokymosi priemones, kurios leisty besimokanciajam mokytis darant, atliekant tam
tikrus imitacinius pratimus ir taip suteikiant zinias ir jglidzius, svarbius ruoSiantis profesinei
veiklai. Todél profesiniam mokymuisi reikalinga tokia e. mokymosi priemon¢, kuri biity
realizuota Adobe Director ir Adobe Flash priemonémis, leidzian¢iomis sukurti interaktyvias
praktines uzduotis, imitacinius pratimus, pasijusti besimokanciajam aktyviu mokymosi

proceso dalyviu.

Mokymo jstaigoje

Pri¢jimas per
kompiuterj
arba
intranetg/interneta

Namuose

Pri¢jimas per

kompiuterj [

arba
modema/interneta

MOKYMO
ISTAIGOS
SERVERIS

HTML/Shockwave

INTERNETAS i

9 pav. E. mokymosi priemonés pasiekiamumo modelis

CD/DVD turinys
pasiekiamas per
multimedijos
programa

E. mokymosi priemon¢ gali biiti naudojama tiek mokymo jstaigoje, tieck namuose kaip
savarankiskas failas, kurj galima laikyti tiesiog kompiuterio darbalaukyje arba vietiniame
tinkle; gali biiti integruota ;] mokymo jstaigos svetaing; gali biiti jraSyta j kompakting,
skaitmeninio vaizdo plokstele ar kitg laikmeng. Svarbiausia, kg turi turéti besimokantysis — tai
Shockwave grotuvas, kuriuo paleidziami Adobe Director programa sukurti failai.

Mokymo jstaigose siekiama organizuoti kokybiSkus nuotolinio mokymosi kursus, nes
atsiranda jvairaus amziaus, norin¢iy mokytis ar keisti profesing kvalifikacijg, zmoniy; darbo

birzos rengia projektus, kuriy metu jtraukiamos mokymo jstaigos perkvalifikuojant darbo
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neturin€ius Zmones. Taigi tokia e. mokymosi priemoné biity labai tinkama teikiant nuotolinio
mokymosi kursus visuomenés nariams, o ne tik mokymo jstaigos studentams.

Siekiant iSsiaiSkinti e. mokymosi poreikj bei galimybes naudoti jvairius multimedijos
elementus, padaryti apibendrinimg ir pateikti rekomendacijas e. mokymosi priemoneés
rengimui, buvo apklausta 60 Alytaus kolegijos studenty (8 priedas).

Apklausos rezultatai parodé, kad 95 proc. apklaustyjy turi namuose kompiuterj ir
prieiga prie interneto. 70 proc. respondenty turi gerus, o 80 proc. — labai gerus kompiuterio ir
atskiry programy valdymo jgiidzius. 100 proc. respondenty vidutiniSkai per parg prie
kompiuterio praleidzia daugiau nei 3 valandas. Daugumai apklaustyjy geriausiai sekasi
mokytis, kai déstytojas aiSkina ir rodo skaidres, o taip pat zitrint vaizdo medziaga,

mokomuosius filmus.

Kaip jums labiausiai sekasi (patinka) mokytis?

Déstytojas aiSkina ir rodo
. 70
skaidres
Déstytojas aiSkina ir ra$o lentoje 50
Kai déstytojas tiesiog aiSkina 20
Skaityti i§ kompiuterio monitoriaus 45
Skaityti i§ vadovélio 20
Kita |0
0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

10 pav. Labiausiai patinkantys mokymosi biidai (proc.)

NarSant internete taip pat daugumai labiausiai patinka zaisti Zaidimus ir zitréti vaizdo
medziaga. 70 proc. respondenty Zino, kas yra e. mokymasis ir apibiidina jj kaip mokymasi
virtualioje aplinkoje pasitelkiant informacines komunikacines technologijas. Priimtiniausias
budas mokytis apklaustiesiems biity misSrus arba mokymasis virtualioje aplinkoje.
Respondentai iSvardino jvairius mokymosi medziagos pateikimo studijy metu budus:
medziagos pateikimas tradicinéje paskaitoje — 100 proc., medZiagos pateikimas virtualioje
mokymosi aplinkoje — 40 proc., medziagos vaizdo jraSai — 20 proc., medziagos iSsiuntimas
el. pastu — 50 proc., spausdintos medziagos pateikimas — 70 proc., literatiiros Saltiniy, kur
galima rasti medZziaga, pateikimas — 90 proc., medziagos pateikimas kompaktinése plokstelese

— 30 proc., nuorodos i e. bibliotekos Saltinius — 20 proc.
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80 proc. respondenty iSreiSké nora, kad tradicinés paskaitos buty labiau praturtintos
informacinémis komunikacinémis technologijomis, o 70 proc. noréty, kad mokymosi procesas
dalinai buty perkeltas | virtualia mokymosi aplinkg. 95 proc. dalyvavusiyjy apklausoje
sutinka, kad multimedijos priemoniy naudojimas e. mokymesi leidzia geriau jsisavinti
medZziagg ir sustiprina supratimg. Labiausiai priimtinais multimedijos elementais e. mokymesi
apklaustieji nurodé vaizda (70 proc.), animacija (70 proc.), garsg (60 proc.), grafika (50
proc.), teksta (45 proc.). Respondentai nurodé, kad déstytojai parengtoje e. mokymosi
medziagoje dazniausiai naudoja tekstg ir grafinius paveikslélius, 20 proc. apklaustyjy nurodé

kartais naudojamg garsg ir vaizda.

Kokie multimedijos elementai jums baty labiausiai priimtini e. mokymesi?

Animacija 70

Garsas 60

Tekstas |45

10 20 30 40 50 60 70 80

o

11 pav. Priimtiniausi multimedijos elementai e. mokymesi (proc.)

Apibendrinant tyrimo rezultatus, galima daryti Sias iSvadas:

e Respondenty kompiuterinio rastingumo lygis pakankamas, kad jie galéty
mokytis naudojant naujausias informacines komunikacines technologijas,
kuriomis yra praturtintas e. mokymasis.

e Misria mokymosi formg ir mokymasi virtualioje mokymosi aplinkoje
respondentai laiko veiksmingiausia.

e Veiksmingais ir priimtinais multimedijos elementais apklaustieji jvardija vaizda
bei animacijg ir noréty, kad kuriamuose e. mokymosi kursuose §ios priemonés
bty naudojamos.

Galima teigti, kad e. mokymosi priemoné praturtinty tradicines paskaitas, sudaryty

salygas studentams studijuoti savarankiskai, kelty susidoméjimg déstomuoju dalyku.
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3.2 E. mokymosi informacinés sistemos plétra Alytaus kolegijoje

Alytaus kolegija yra vienintelé valstybiné kolegija Alytaus apskrityje. Kolegijos tikslas
— rengti aukstajj neuniversitetinj iSsilavinimg turincius jvairiy sri¢iy specialistus, tenkinancius
Alytaus regiono ir Salies socialinius — ekonominius, sveikatos, kultiiros, Svietimo poreikius.

Kolegijos nuotolinio mokymo centro vizija — informacinémis technologijomis grjstas
integruotas e. mokymasis sukuria galimybe efektyviausiu keliu jgyti Zinias bei i$silavinima.

Nuotolinio mokymo centro misija:

e dalyvauti Lietuvos nuotolinio mokymosi sistemos, leidzian¢ios naudotis
moderniausiomis mokymo technologijomis, kiirime;

e Dbendradarbiauti su aukStosiomis mokyklomis;

e vykdyti veiklg, padedant Lietuvos pilieCiams integruotis ] informacing
visuomeng.

Alytaus kolegija turi dideles galimybes diegti ir plétoti nuotolines studijas, nes yra
pakankamai didelis informaciniy technologijy déstytojy kolektyvas. Déstytojai nuolat
tobulinasi ir kelia kvalifikacija, nes rengia biitent Sios krypties studentus. Kolegijos nuotoliniy
studijy centras ripinasi déstytojy kompetencija nuotoliniy kursy rengimo srityje, teikia
informacija apie organizuojamus kursus KTU distanciniame centre.

Alytaus kolegijoje yra vietinis kompiuteriy tinklas, o internetinj iSorinj ry$j teikia
Lietuvos mokslo ir studijy kompiuteriy tinklas (LITNET). Veikia vidinio rySio skaitmeniné
stotis. Kolegijoje sukurta duomeny perdavimo tinklo infrastruktiira naudojama nuotoliniame
mokymesi bei ECDL testavime.

Informacijos savarankiSky studijy centre esantys visi resursai jungiami ] vieninga
kompiutering duomeny bazg. Alytaus kolegija jsijungusi j Lietuvos aukStyjy mokykly
biblioteky tinkla.

Kolegijoje sudarytos salygos pri¢jimui prie BNS (Baltic News Service), LITLEX ir
EBSCO host (Business Sourse Premier, MasterFILE Premier, Newspaper Source, Business
Wire News, Academic Search Premier, ERIC) bibliotekiniy duomeny baziy.

Alytaus kolegijoje stengiamasi aktyviai kompiuterizuoti studijy procesg, nuolat
atnaujinti techning ir programing jranga. 2008 metais nauja techniné ir programiné jranga
buvo jdiegta Alytaus kolegijos informacijos ir rySiy technologijy fakultete. Tais paciais
metais jrengta amfiteatriné auditorija su garso ir vaizdo sistema. Per vaizdo konferencijy
tinklg transliuojami jvairiis visuomenei skirti renginiai: konferencijos, seminarai, susitikimai.
Daznai transliuojamos paskaitos ar renginiai jraSomi ir patalpinami Lietuvos virtualaus
universiteto (LVU) serveryje, juos patogiai galima pazitiréti bet kuriuo laiku, naudojantis

ViPS sistema.
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Taip pat Alytaus kolegijoje veikia intranetas, kuriame déstytojai talpina savo metoding
medziaga: konspektus, praktiniy/metodiniy darby apraSymus, praktiky atlikimo, kursiniy,
baigiamyjy darby rengimo metodinius nurodymus ir kt.

Alytaus kolegijoje, taikant misSryjj mokymosi modelj — akivaizdzius susitikimus
auditorijose ir savarankiSkas nuotolinio mokymosi kursy studijas virtualioje Blackboard Vista
mokymosi aplinkoje (8i aplinka nenaudojama nuo 2010.12.24) — nuotolinio mokymosi kursus
studijavo per 400 studenty.

Taigi e. mokymosi segmentas atlicka svarby vaidmenj Alytaus kolegijoje. Naudojant
misSriga mokymosi formg, labai svarbu praturtinti mokymosi procesg e. mokymosi
priemonémis, kurios leidzia panaudoti daugiau multimedijos, patenkinti studenty poreikius.
Alytaus kolegija naudojo Blackboard Vista nuotolinio mokymosi aplinka, neseniai jdiegta
Moodle mokymosi aplinka, bet kursy kiirimas joje dar nevykdomas. Taigi plétojant
e. mokymosi segmentg, ypatingai profesiniame ugdyme, reikalingi ir kiti modeliai,
praturtinantys, papildantys e. mokymosi segmentg, studentams suteikiantys pasirinkimo
galimybe, o taip pat dalinai i§sprendziantys problema, kai viena nuotolinio mokymosi aplinka
jau nenaudojama, o kita dar nepradéta naudoti.

Si institucija turi poreikj tokio tipo e. mokymosi priemonéms, kurios leidzia jgyti
specialigsias  kompetencijas, teikti specializuotus kursus, pavyzdziui, rengiant leidybos
specialistus. Su leidyba susijusiy mokymo priemoniy, o ypac e. mokymosi priemoniy pasitila

Lietuvoje yra labai maza.

3.3 Programiné jranga e. mokymosi priemonés karimui

E. mokymosi priemonés kiirimui yra naudojamas asmeninis kompiuteris su Siomis
programomis:

e Windows Vista,

e Adobe Director,

e Adobe Flash,

e Adobe Captivate,

e Adobe Photoshop,

e Adobe InDesign,

¢ Internet Explorer.

Kuriant e. mokymosi priemon¢ galimos klaidos. Tokiy klaidy tikimybé yra, nes
priemoné kuriama programa Adobe Director, kuri labai mazai naudojama Lietuvoje.
[Saiskéjus rimtoms klaidoms, gali tekti perprojektuoti priemone, perziiiréti funkcijas,

galimybes, galbiit net visiSkai pakeisti realizacija.
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3.4 Reikalavimai e. mokymosi priemonés funkcionavimui

Prireikus e. mokymosi priemonés struktiira ir atliekami veiksmai turi biti laisvai ir
lengvai kei¢iami. Mokymosi priemonés gyvavimo ciklas priklausys nuo programinés jrangos
vystymosi tempy ir vartotojy poreikio. E. mokymosi priemoné savo turiniu ir struktiira turi
atitikti dalyko, kuriam kuriama priemone, programa.

E. mokymosi medziagos parengimo ir pateikimo reikalavimai:

e Teorin¢ medziaga turi biiti suskaidyta temomis.

e Turi buti aiski mokymosi priemonés struktiira ir patogus orientavimasis joje.

e Turi buti numatyta galimybe¢ kartoti ar praleisti mokomaja medZziaga.

e Temos teorin¢je dalyje turi bti pateikiami tik svarbiausi faktai.

e Temos teoriné medziaga turéty biiti iliustruota paveikslais bei pavyzdziais.

e [liustracijy ir paaiSkinimy kiekis turi biiti pakankamas, grafikos ir teksto kiekis
subalansuotas.

e Tekstinés medziagos apimtis turi biiti minimali.

e Uzduotyse ir savikontrolés testuose naudojamos interaktyvios navigavimo priemoneés.

e Uzduotyse ir savikontrolés testuose naudojamos raSymo priemonés (duomeny
jvedimui, rezultaty uzraSymui).

e Uzduotyse ir savikontrolés testuose naudojamos animuotos, grafinés vaizdo perkélimo
priemongs.

Kuriant e. mokymosi priemong, svarbu, kad ja sklandZziai be techniniy problemy galéty
naudotis vartotojai.

Techniniai ir technologiniai reikalavimai:

e Mokymosi priemon¢ turi veikti Windows 9X/ME/2000/XP/Vista operacinése
sistemose.

e Tinklalapiy nar§yklé rekomenduojama Internet Explorer 6 ir auk$tesné versija.

e Kompiuteryje turi biti jdiegta Shockwave ir Flash grotuvai, taip pat programa Adobe
InDesign.

e Mokymosi priemoné pateikiama tam tikrame interneto Ziniatinklyje, priecinamame i$
bet kurio kompiuterio, prijungto prie interneto.

e Mokymosi priemon¢ gali biiti pateikiama CD/DVD arba internete.

e Programoje nebiitinos apsaugos priemonés, nes ji yra vieso naudojimo.

e Mokymosi priemon¢ neprivalo registruoti vartotojy.

Kuriant e. mokymosi priemong, galimi jvairiis apribojimai:
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e Priemonés patikimumas. Naudojama programin¢ jranga turi dirbti patikimai, nes nuo jos
priklauso vartotojo sasajos stabilumas (vartotojui rodomi puslapiai turi buti standartiniai,
be klaidy ir suderinti tarpusavyje), byly sistemos patikimumas (savaime byly sistema
stabili, kol su ja teisingai dirbama).

e Suderinamumas su egzistuojanciomis priemonémis. Kadangi priemoné bus naudojama su
WWW narSyklémis, tai reikia, kad ji biity suderinta su populiariausiomis i§ jy: Internet
Explorer, Mozilla. Priemoné turi ypac gerai veikti su Internet Explorer narSykle, nes Sia
narSykle Siuo metu naudojasi daugiausiai vartotojy.

e Klaidy nebuvimas. Tai svarbus kiekvienos sistemos parametras. Jis pasiekiamas naudojant
Jvairius testavimo metodus, skaidant sistemg ;1 modulius, maZinant sistemos bendra dyd;.

e AukSta priemonés kokybé. Turi buti uZtikrinama patogi ir suprantama navigacija,
neskurdus, taciau ir neperkrautas dizainas, galimybé operatyviai perzitréti priemonés
turinj, nes ji bus naudojama mokymosi procese. Taigi priemoné turi biiti patogi ir tuo
paciu paprasta.

e Numatomas priemonés gyvavimo ciklas: priemoné gali biiti nenaudotina, jei pasens jos
naudojimui skirta programiné jranga. Taciau realiai priemonés gyvavimo ciklas priklauso
nuo vartotojy poreikiy.

e Aparatiiriniai, sisteminiai ir programiniai resursai. Aparatiiriniams resursams praktiskai
néra jokiy apribojimy: Web serveris paprasCiausiai turi pajégti iSskirti kazkiek savo
resursy. Jokie periferiniai jrenginiai, neskaitant pelés ir klaviatiiros nereikalingi. Taip pat
yra reikalingas interneto rySys, pageidautina bent 56 kbps pralaidumo linija. Vartotojai
turi turéti Sig programing jranga:

. www narSykle;
o Shockwave ir Flash grotuvus, kurie internete platinami nemokamai;

o Adobe InDesign programa.

3.5 E. mokymosi priemonés realizacijos modelis

E. mokymosi priemonés ir studijy modernizavimo modelio algoritmas buvo kuriamas
palaipsniui, jvertinant tai, kad:
e mokymo jstaigoje néra galimybés mokymosi medziagg pateikti nuotolinio
mokymosi aplinkoje;
e yra nemazai specializuoty kursy, kuriy metu studentai sukuria didelés apimties
failus ir jiems vieSinti serveryje reikia daug vietos;
e studentai ir déstytojai turi turéti galimybe vystyti diskusijas apie sukurtus

produktus, bendrauti ir bendradarbiauti dalijantis patirtimi juos ruoSiant.
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12 pav. E. mokymosi priemonés ir studiju modernizavimo modelis

Mokymo jstaigos svetainéje integruotas modelis leidzia teikti informaciniy technologijy
paramg studentams ir déstytojams, ikeliant jvairiy studijy dalyky e. mokymosi priemones i
katalogg ,,IT parama®. Tame paciame kataloge integruojama ir svetain¢ ,,IKT mokymuisi®,
sudaranti sglygas studentams ir déstytojams bendrauti ir bendradarbiauti, jkelti ir vieSinti
sukurtus produktus, dalyvauti diskusijose.

Modelis realizuotas Alytaus kolegijoje déstomam dalykui ,,Leidybinés sistemos®.
E. mokymosi priemon¢ gali naudoti Alytaus kolegijos Elektroninés leidybos studijy
programos studentai, besimokantys dalyko ,,Leidybinés sistemos®, déstytojai, déstantys §j
dalyka, o taip pat kiti suinteresuoti asmenys, norintys iSmokti leidybos pagrindy.

Alytaus kolegijos
svetainé

[]

1

Katalogas —
IT parama

Pateikiama uzklausa,
grazinama uzklausa

Siunciami duomenys j DB,
gaunamas rezultatas

Web serveris

Duomeny baze

Siuncéiama uzklausa,
gaunami rezultatai g

Vartotojas

Vartotojas jungiasi prie interneto

Pagal adresg kreipiamasi j serverj

Internetas

13 pav. Vartotojo (déstytojo, studento) ir sistemos saveikos schema
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Vartotojui (déstytojui, studentui) paleidus interneto narSykle ir suformavus uzklausa, ji
siun¢iama ] Web serveri. Web serverio programiné jranga apdoroja atsiysta uzklausa,

suformuojamas rezultato htm puslapis. Rezultato puslapis parodomas vartotojui.

ALYTALIS EOLEGLIA

[ FRER T & Naujienos

2011 m. geguies 5 d. Alytaus kolegijose viesejo delegacija i L
Susitikimao akimirkas

2011 m. geguZées 3 d. vietos savi
konferencijoje ,INFORMACINES -
kalegija kartu su Vilniaus Gedimir
nafas

jos akimirkos

Studenty moksIEaEs !

== 2011 m. balandZio 28 d. Siauliy
WAL TECHRKOLOGIIL) TAIKY M
Alvtaus kolegija atstovawo ketu
kontekste"(Lukas Maréiulaitis), .|

Rengiant pranegimus, studentarr
Miliug ir asist. JOrate Marfiulaitien

14 pav. E. mokymosi priemonés vieta Alytaus kolegijos svetainéje

Kataloge ,,IT parama* yra jkelta dalyko ,,Leidybinés sistemos* e. mokymosi medziaga,
kuri lengvai pasiekiama besimokantiesiems ir déstytojams.
Mokymosi proceso metu vyksta sarysis tarp mokymosi priemonés, administratoriaus,

déstytojo bei studenty.
Prizidri svetaine, pakeic¢ia medziaga

Administratorius

l Skaito teorijg

A

Atlieka testus

E. mokymosi priemoné
Alytaus kolegijos
svetaingje

Studentai

Perduoda atnaujintg
medziagg

Atlieka praktines uzduotis

Déstytojas

15 pav. E. mokymosi priemonés sarySis su studentais, déstytoju ir administratoriumi

Deéstytojas — periodiskai atnaujina teoring medziaga, praktines uzduotis ir perduoda

administratoriui.
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Studentai — mokymosi proceso metu gilinasi | teoring medziaga, atlicka praktines
uzduotis, pasitikrina savo zinias atlikdami savikontrolés testus.

Kataloge ,,IT parama* taip pat yra nuoroda ,IKT mokymui/si“. Per jg patenkama j
svetaing, skirtg studenty ir déstytojy bendravimui ir bendradarbiavimui, studenty darby
ikelimui, informacijai apie IT priemones mokymui ir mokymuisi.

Sioje svetainéje Alytaus kolegijos studentai turi galimybe jkelti sukurty leidiniy makety
pavyzdzius, gali dalintis patirtimi, rasyti komentarus forume, diskutuoti, vertinti vieni kity
darbus. Leidybinémis programomis sukurti failai yra didelés apimties, todél Si svetainé
reikalinga Alytaus kolegijos studentams ir déstytojams tokiy faily jkélimui. Sukurty leidiniy
makety vieSinimas motyvuoja studentus, skatina jy kirybiSkuma, rodo jy profesinj
pasiruoSimg leidybos srityje, o Salia specifiniy kompetencijy leidzia jgyti ir bendrasias

(bendravimo, bendradarbiavimo, skaitmeninio ir daugialypés terpés raStingumo)

kompetencijas.
INDEX.HTML
l
| I | I | |
NEMOKAMOS IR
PAGRINDINIS ATVIRO KODO ATVIRAS TURINYS ~ ATVIRAS TURINYS DISKUSIJOS T
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|
INFORMACIJA
STUDENTUI
l
STUDENTUY
DARBAI
I
Ljazer |
| MAKETAVIMAS I
| ——— 4

: VAIZDY L
==, APDOROJIMAS |~
I IR KOMPOZICIJAI RN

S ~

NUMATOMA

|

I

I

|

|

|

|

I

|

|

I

I

|

! L o KITY DALYKY
I o pitimriaarmy gp - ——— —

r-- MULTIMEDWA | -

o - STUDENTY

I

|

|

|

L

DARBAI

1 [
--1 REKLAMOS [~
| DIZAINAS

16 pav. Svetainés ,,Informacijos ir komunikacijos technologijos mokymui/si“ struktiira

Si modelj numatoma naudoti ir kitiems specifiniams studijy dalykams, kuriuose
sukuriami didelés apimties failai, o jiems jkelti reikia daug vietos serveryje.

Norint jkelti darbus reikia registruotis nurodant vartotojo (studento, déstytojo) varda,
elektroninio pasto adresg ir slaptazodj. Jeigu registracijos duomenys teisingi, registracija

patvirtinama, jeigu — ne, grjztama j registracijos duomeny jvedimo langg.
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VARTOTOJAS SISTEMA
(studentas, déstytojas)
Registracijos puslapio
atvaizdavimas
neteisinga

A

Registracijos duomeny jvedimas

Y

Registracijos duomeny tikrinimas

teisinga

Registracijos patvirtinimas

Atitinkamos vartotojo sgsajos

atvaizdavimas

17 pav. Vartotojo registracijos scenarijus

Vartotojo (studento, déstytojo) prisijungimas vykdomas jvedus prisijungimo vardg ir

slaptazodj. Jeigu vartotojo vardas ir slaptazodis jvedami neteisingai, griztama ] vartotojo

vardo ir slaptazodzio jvedimo langg.

VARTOTOJAS SISTEMA
(studentas, déstytojas)
Prisijungimo puslapio
atvaizdavimas
neteisinga

Vartotojo vardo jvedimas [«

Y
SlaptaZodZio jvedimas

Vartotojo vardo ir

Y

slaptaZzodzio tikrinimas

teisinga

Prisijungimo teisiy nustatymas

Atitinkamos vartotojo sgsajos

atvaizdavimas

18 pav. Vartotojo prisijungimo scenarijus

Prisijungus galima pasirinkti katalogg pagal grupe ir jkelti darbus.
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VARTOTOJAS
(studentas, déstytojas)

SISTEMA

Atitinkamos vartotojo sgsajos

atvaizdavimas

Funkcijos pasirinkimas

Y

Failo pasirinkimas ir duomeny
jvedimas

A

|kelia failg ir duomenis

Atitinkamos vartotojo sgsajos
EWE RO EWINES

19 pav. Failo jkélimo scenarijus

Neregistruoti vartotojai Sioje svetainéje gali tik perziuréti, skaityti informacija, taciau

negali raSyti komentary forume, dalyvauti diskusijose.

v

friends are recommending
maleymui it mokymuisi

Siai svetainei dar nara

Studenty darbai

Pagarbiai,
IRT fakulteto bendruomens

B Facebook® socialinisi
iskiepiai

Lankomumas
000101
& Siandien 11
& Vakar 17
£ Sig savaite 44

£ Pracity savaite 44

20 pav. Svetainés ,,Informacijos ir komunikacijos technologijos mokymui/si“ pagrindinis langas

Linkime nuogirdaus bendravimo ir bendradarbiavimo

J"‘VF'agrmdims nos i atira
R
] £ JEN T
Vertéjas i
lmlaiotiy
Pasirinkti kalbg =
e e o f
Gl AR Informacija studentui
Facebook Bl =
Eelbmendacios Mieli studentai ir déstytojai,
g;;ﬁ:fgr alonial kvietiame visus naudotis Sia svetaine. Tikimes, kad ji pades Jums
log in to see what your susiorientuct virtualioje erdvéje ir pasirinkdi tinkamas informaciniy technologijy priemones

rekomendaciiy, Kviegiame pasiZidrét lsktorés D Le&tinskienés studenty sukurty darbiy

Suaktyvinus nuoroda ,,Studenty darbai patenkama i langa, kuriame studentai kvieciami

viesinti sukurty leidiniy maketus, diskutuoti ir dalintis patirtimi juos kuriant. Siame lange yra

galimybé registruotis naujiems vartotojams arba prisijungti jau uzsiregistravusiems.
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18] Lankoriausi 3§ Maudajimasis narsyke (5| Nacjisnos

phpBB studentams p—
creating 8 communities

% Pagrindinis diskusiju puslapis

DUK BDalyviy sarasas vERegistruotis {0 Prisijungti

Dabar yra Pir Geg 16, 2011 11:29 am

eti neatsakytus pranefimus » Pergidreti aktyvias temnas

IEple

Atsiliepimai Svedias [
= 1 1 Fir Bal 18, 2011 10:34 pm
Maketavimas admin [

Migli studentai, Ant Geg 10, 2011 12:34 pm
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22 pav. Ikelty darbuy komentary langas

Sios jdiegtos komponentés Alytaus kolegijos informacinéje sistemoje déstytojams leis

lanks€iau, patraukliau, efektyviau organizuoti studijas, o studentams jgyti e. mokymosi,

didesnio savarankiSkumo, bendravimo ir bendradarbiavimo, skaitmeninio ir daugialypés

terpés raStingumo jgidziy, butiny kintancios darbo rinkos sglygomis.
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4. E. MOKYMOSI PRIEMONES VARTOTOJO DOKUMENTACIJA
4.1 E. mokymosi priemonés funkcinis apraSymas

E. mokymosi priemon¢ ,Leidybinés sistemos® skirta Alytaus kolegijos Elektroninés
leidybos studijy programos studentams. Mokymosi priemong sudaro:
e [Zanga,
e Teorija,
e InDesign pamokos,
e UzZzduotys,
e Testai,
e Pagalba.

IZangoje pateikta e. mokymosi priemonés paskirtis ir kompetencijos, kurias jgis
besimokantieji, iSstudijave kursg ,,Leidybinés sistemos®.

Teorijoje pateikta medziaga, leidzianti jsisavinti kompiuteriniy leidybiniy sistemy
teorinius pagrindus: kompiuteriniy leidybiniy sistemy paskirtis ir funkcijos, leidyboje
naudojama programiné jranga, leidybos etapai, Sriftai, spalviniai modeliai, pagrindiniai
dizaino principai, rastriné ir vektoriné grafika, vizitiniy korteliy, laikrasciy, knygy
maketavimo désningumai.

Dalyje InDesign pamokos pateikti mokomieji filmai, kaip dirbti leidybine programa
InDesign.

UZduotyse pateiktas interaktyvios priemonés adresas, kuriuo prisijungus galima
susikurti kai kuriuos spaudos leidinius: skrajutes, brosiiiras, lankstinukus, laikrascius.

Testuose pateikti savikontrolés testai. Galima pasirinkti testa, testo laikymo trukme,
klausimy skaiciy. Atlikus testus, parodomas teisingy ir neteisingy atsakymy rezultatas.

Pagalboje yra pateiktas trumpas e. mokymosi priemonés meniu punkty, navigacijos

aprasymas.

4.2 E. mokymosi priemonés vadovas

Vienas 1§ pagrindiniy vartotojo keliamy reikalavimy yra priemonés paprastumas ir
patogumas. Jei vartotojas i§ karto perpras priemonés veikimo, navigacijos principus, jausis
saugus, lengvai ras norimg informacija, tuomet ir naudosis priemon¢je pateikta medziaga.

E. mokymosi priemon¢ realizuojama atskiromis temomis, kurios iSkvie¢iamos
pasirinkus atitinkamus meniu punktus. Grizimui ] ankstesnj puslapj arba peré¢jimui j kit

puslapj dar gali biiti naudojami kairéje ir deSin¢je lango puséje esantys mygtukai.
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Leidybiniy sistemy kursas skirtas suteildi pagrindines ir bitinas Zinias apie
elelktroninio  leidinic  projektavimg,  apipavidalinimg,  publikavima,
kampiuteriniy leidybiniy sistemy administravima

Baige & kursa, besimokantie]i supras kompiuterines leidybos esme, gebes
projektucti ir realizucti  elektronin} leidinj, gebés apdoroti objektus ir
informacija bel pateikti ja popierivje ir elektroningse laikmenose, gebés
pritaikyti ir administruoti kompiuterines leidyhines sisternas

23 pav. E. mokymosi priemonés jZangos skyrius

Spragteléjus meniu punkta ,, Teorija“, atveriamas teorinés medziagos turinys, kuriame

galima pasirinkti norima tema ir susipazinti su teorine medZziaga.

6. Spalviniai modeliai

RGB spalvinis modelis

Spalvinis modelis — tai spalvos parametry (tono, viesio, sodrumo) aprasymo bidas. Objektas, turintis
kokig nars spalva, gali jg sugerti arba atspindéti. Tokiems ohjektams apradyti naudojami skirtingi spahay
modeliai

RGB spalvinis modelis naudojamas prietaisuose, kurie spinduliugja Sviesa: televizoriuose, kompiuteriy
monitoriuose. Sis modelis remiasi pagrindinemis spalvomis: raudona, Zalia, melyna (angliskai: Red,
Green, Blue. 1§ &ia ir kiles modelio pavadinimas)

e Maidant pagrindines spalvas, sukuriamos iSvestines spalvos. Maisant dvi pagrindines spalvas, gaunama e

Sviesesne spalva. Sumaise raudang ir Zalig, gauname geltang, sumaide Zalig ir mélyng — fydra (ciano
spalva), o mélynos ir raudonos miinys vadinamas purpurine spalva. Sumaisius visas tris pagrindines
spalvas, gaunama balta spalva. Tokios spalvas vadinamos adityvinémis (papildanciosiomis)
Sumaidius visas tris spalvas skiingomis proporciomis, galima iSgauti visg atspaiiy jvairovg. RGE
modelyje kiekvienos spalvos kiekis matuojamas skaitiais nuo 0 iki 255, taigi turi 256 lygius. Spalvines
komponentes (pagrindines spalvos) dar vadinamos spalviniais kanalais. RGE yra trijy kanaly spalvinis
modelis.

24 pav. E. mokymosi priemonés teorijos skyrius

Pasirinkus meniu punkta ,,InDesign pamokos®, atveriamas InDesign pamoky turinys,

kuriame galima pasirinkti demonstracinj filmg pagal reikiama tema mokantis dirbti programa

Adobe InDesign. Demonstraciniai mokomieji filmai sukurti programa Adobe Captivate.

!vé

1. Programos InDesign jrankiai

= wE =SH 2 A == = ‘urmﬂskTmrmme'\ =e iy ®
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e
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25 pav. E. mokymosi priemonés InDesign pamoky skyrius

Spragteléjus meniu punkta ,,Uzduotys®, atveriamas langas su aktyvia nuoroda |

interaktyvia spaudos leidiniy kiirimo priemong. Ja naudojant galima susikurti ir atsispausdinti
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skrajute, brositira, lankstinuka, laikrastj. Priemoné leidzia pasirinkti Srifto dydj, spalva,

leidinio apipavidalinima.

= Leidybines sistemos

Uzduotis

Prisijunkite adresu hitpfinteractives mped.orgiview_interactive aspx?id=110 ir susipaZinkite su ten
esanéia interaktyvia priemone, leidfianéia susikurti kai kuriuos spaudos leidinius.

15tyrinékite priemane

Sukurkite po vieng variantg skrajutes, brosidras, lankstinuko ir laikraséio

26 pav. E. mokymosi priemonés uzduociy skyrius

Spragteléjus meniu punkta ,, Testai®, patenkama ] savikontrolés testy langg, kuriame yra

3 testai, suformuoti pagal teorinés medziagos skyrius.

27 pav. E. mokymosi priemonés testy skyrius

Cia galima pasirinkti norimg testa, nusistatyti testo atlikimo trukme, klausimy skaiéiy.
Paspaudus mygtuka Nutraukti, griztama ] pagrindinj testy langa, o spragtelé¢jus mygtuka

Pradéti, parodomas pirmas testo klausimas.

|

28 pav. E. mokymosi priemonés testy nustatymas
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ISsprendus testa, besimokantysis mato testo rezultaty: teisingus ir neteisingus

atsakymus, kada ir per kiek laiko buvo atliktas testas.

Atsakyti Klausimai ﬂ
1. Kurios raides greifiau atpazstamos?

A MaZosios be pakilimuy ir nuleidimy

B. Did#iosios

C. Su pakilimais (d. b, k. I} ir su nulsidimais (g, g.]. p)

D. Visi atsakyral teisingi

Teisingas atsakymas — C. Jusy atsakymas — A. NETEISING Al
2. Lapo optinis centras — tai

A.5/8 dalys nuo lapo virsaus ir 3/8 nuo lapo apacios

B. /8 dalys nuo lapo virdaus ir 2/8 nuo lapo apatios

. 3/8 dalys nuo lapo virsaus ir 5/8 nuo lapo apatios

D. 2i8 dalys nuo lapo virsaus ir 6/8 nuo lapo apatios

Teisingas atsakymas — C. Jusy atsakymas — C. TEISINGA|

3. Kiek grifty rekomenduojama naudoti viename makete?

29 pav. E. mokymosi priemonés testy rezultatai

Paspaudus mygtuka Dar kartg, griztama i testy langg ir vél gali biiti pasirenkamas kitas
testas.

Spragteléjus meniu punktg ,,Pagalba“, atveriamas langas, kuriame trumpai apraSyta
navigacija e. mokymosi priemong¢je.

Ve

=

Pagalba

Meniy fuosia — joje galima pasirinkti [Zangin] kurso aprasyma, teorijg, InDesign filmuotas pamakas,
uzduotis ir pagalba

Prie skyriy Teoria ir inDesign pamokos yra turinys, kuris |eidZia pasirinkti norimg tema ar filmuka

Skyruje Testalyra pateiktl 3 testal, apimantys $ias dalyko dalis:
1 testas —i5 1, 2ir 3 daliy

e 2 testas —i5 4, 8, 6ir 7 daliy e
3 testas — 5 8, 3ir 10 daliy
Spragtelgjus ant pajuodinty uZrady 1 testas, 2 testas, 3 testas, atidaromas testy sprendimo langas.

Klausimai pateikiami atsitiktine tvarka. Vartotojas gali pasirinkt, kiek Kiausimy nori atsakinéti, o taip pat
nustatyti testo atlikimo |aika

Kairgje Ir dedingje 1ango puseje esantys mygtukai leid?ia grifti | ankstesne tema arba pereii | Kit3 tema

i priemong veikia jdiegus Shockwave grotuva, kurl nemokamal galte [sidiegti gamintojo pusiapyie
hittp:Ahawnni. adobe comishockeave/download!

30 pav. E. mokymosi priemonés pagalbos skyrius

Paprasta navigacija Sioje e. mokymosi priemon¢je padeda lengvai rasti informacijg ir ja

naudotis mokymosi procese.

4.3 E. mokymosi priemonés jdiegimas

E. mokymosi priemong ,,Leidybinés sistemos* jdiegti nesudétinga. Yra keli priemonés
jdiegimo biidai:
1. Galima jkelti j asmeninj kompiuterj i§ jvairiy perneSimo laikmeny, jkeliant paruostus

publikavimui nedidelés apimties dcr (leidybinés sistemos.dcr — 1,53 MB, testas vIl.dcr —
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406 KB) ir htm (leidybinés sistemos.htm — 1,08 KB, testas vil.htm — 1,04 KB) failus.
Priemonés jkélimo vieta pasirenkama laisvai. Ji paleidziama spragtelé¢jus pele ant failo
leidybinés_sistemos.dcr.

2. Galima jdiegti intranete.

3. Galima paleisti i§ kompaktinés arba skaitmeninés vaizdo plokstelés.

4. Galima jdiegti serveryje. Paleidus Internet Explorer programa, reikia jvesti serverio
informacija: adresa, prisijungimo varda, slaptazodj. Prisijungus prie serverio, jkeliami
e. mokymosi priemonés failai. Idiegimg serveryje vykdo administratorius, nes Alytaus
kolegijos vidaus taisyklés neleidzia jkelti mokymosi medziagos patiems déstytojams.

Priemonei perzitréti reikalingas Shockwave grotuvas, kuris internete platinamas

nemokamai. E. mokymosi priemoné yra kompaktiska, patogi naudoti, neuzima daug vietos.
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5. E. MOKYMOSI PRIEMONES TESTAVIMAS IR VERTINIMAS

E. mokymosi priemong ,,Leidybinés sistemos* iSbandé¢ Alytaus kolegijos Elektroninés
leidybos studijy programos 30 dieninio ir neakivaizdinio skyriaus studenty.

Priemonés jvertinimui pateiktos anketos (9 priedas) rezultatai parodé, kad studentai
jvertino e. mokymosi priemong¢ puikiai (54 proc.), labai gerai (33 proc.) ir gerai (13 proc.).
Studentai nesusiduré su techninémis problemomis, mokymosi priemoné veiké sklandziai.
Ivardindami e. mokymosi priemonés privalumus, besimokantieji nurodé, kad e. mokymosi
priemoné motyvuoja, skatina mokytis (33 proc.), idomios uzduotys (47 proc.), galima mokytis
pasirinktu laiku, pasirinktoje vietoje (87 proc.), galima pakartoti uzduotis ir testus kelis kartus

(54 proc.).

Kokie e. mokymosi priemonés privalumai?

Galima pakartoti uzduotis ir testus

kelis kartus | &

Galima mokytis pasirinktu laiku,
pasirinktoje vietoje

Homes uzduolys _ .

Motyvuoja, skatina mokytis | 33

87

31 pav. E. mokymosi priemonés privalumai (proc.)

Studentai labai gerai (40 proc.) ir gerai (60 proc.) jvertino interaktyvig spaudos leidiniy
kiirimo uzduotj. Visi bandZiusieji e. mokymosi priemon¢ noréty ir kitiems dalykams tokiy
mokymosi priemoniy. 80 proc. studenty nurodé, kad naudojami multimedijos elementai
e. mokymosi priemonéje padeda geriau suprasti mokomgjj dalyka, jsisavinti pateikta

medziagg.

pri éje naudojami Itimedijos el
padeda geriau suprasti dalyka?

NeZnau
10%

80%

32 pav. Multimedijos elementy jtaka déstomo dalyko jsisavinimui
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Testavimo ir vertinimo rezultatai rodo, kad tokio tipo e. mokymosi priemonés pajvairina
tradicines paskaitas, skatina savarankiskuma, kelia susidomé¢jima déstomuoju dalyku, suteikia
personalizuoto mokymo galimybe.

E. mokymosi priemoné pristatyta Alytaus kolegijos konferencijoje ,,Informacinés
technologijos 2011: teorija, praktika, inovacijos* parengus straipsnj ir praneSimg
»Multimedijos priemoniy panaudojimas e. mokymosi profesinio rengimo kursuose“ (10,
11 priedai).

E. mokymosi priemoné ,,Leidybinés sistemos® teigiamai jvertinta Alytaus kolegijos
Direktorato posédzio metu, dalyvaujant Studenty atstovybés vadovams ir nutarta ja naudoti
mokymo procese ruosiant Elektroninés leidybos studijy programos studentus (12 priedas).

Kadangi e. mokymosi priemoné pasiteisino, ji bus tobulinama, papildant teorine ir
mokomaja vaizdo medziaga, interaktyviais pratimais, funkcijomis. Taip pat numatyta kity
specifiniy dalyky (vaizdy apdorojimas ir kompozicija, multimedija, reklamos dizainas)
e. mokymosi priemoniy plétra, prisidedant Alytaus kolegijos déstytojams prie Sio IKT
mokymui ir mokymuisi modelio pritaikymo ir vystymo. Tokiu bidu bus modernizuojama ne
tik e. mokymosi priemoné ,Leidybinés sistemos®, bet ir plétojama Alytaus kolegijos

infrastruktiira, o tai bus naudinga visiems, dirbantiems ir besimokantiems §ioje institucijoje.
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ISVADOS

1. Sparciai vystantis kompiuterinéms ir internetinéms technologijoms e. mokymasis tapo
labai svarbiu mokymosi metodu, suteikianciu galimybe mokymosi medZziaga pateikti
greitai, efektyviai, dinamiskai, atsirado multimedijos priemoniy, didinan¢iy profesinio
mokymo efektyvuma, poreikis. Multimedija paremto mokymosi pasiekimai aukstesni,
mokymosi nuoseklumas geresnis, turinio i$laikymas atmintyje aukStesnis lyginant su
tradiciniais mokymo metodais.

2. Multimedijos elementy naudojimas e. mokymosi procese gerina informacijos
1§saugojima ir supratimga, daro informacija suprantamesne, padeda mokytis ir greiciau
jsisavinti Zinias. E. mokymosi kursuose naudojamy multimedijos priemoniy
interaktyvumas leidZia besimokanciajam pasijusti aktyviu dalyviu, nes besimokantysis
gali jtakoti mokymosi objekto padétj arba elgsena.

3. Pleétojant e. mokymosi segmentg Alytaus kolegijoje realizuotas studijy modernizavimo
modelis leidzia lanksciau, patraukliau, efektyviau organizuoti studijas, o studentams
jgyti bendravimo ir bendradarbiavimo jgiidziy. Bendraujant ir bendradarbiaujant
galima pasidalinti patirtimi, atlikti jvairius vaidmenis (paramos, kritikos ir kt.), gauti
griztamaja informacija, leidzian¢ig palyginti savo patirt] su kity patirtimi bei
savikritiSkai pazvelgti, ar gerai dirbama. Taigi e. mokymosi aplinkose turi buti
taikomos bendradarbiavimo formos, lemiancios naujas mokymosi bendradarbiaujant
formas.

4. Alytaus kolegijoje realizuota e. mokymosi priemoné yra naudinga besimokantiesiems,
siekiantiems ziniy ir jgidziy, butiny ruo$iantis profesinei veiklai leidybos srityje.
E. mokymosi priemonés paprastumas ir patogumas padeda lengvai rasti informacijg ir
ja naudotis mokymosi procese.

5. E. mokymosi priemonés jvertinimo rezultatai rodo, kad tokio tipo e. mokymosi
priemonés pajvairina tradicines paskaitas, skatina savarankiskuma, kelia susidoméjima
déstomuoju dalyku ir leidzia teigti, jog tikslinga ja naudoti leidybiniy sistemy dalyko

medziagos praplétimui, o taip pat pritaikyti kitiems dalykams.
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1822-4156

Tarptautiniy Zodziy Zzodynas. Vilnius, 2001, 499 p.

BALCYTIENE, A. Naujoji Ziniasklaida: raida, tendencijos ir pazadai. [interaktyvus],
2005 [zitréta 2010-05-20] Prieiga per internety:
http://sk.mch.mii.lt/izangal.html#kokybe

.

BERLINSKAS, S., DAUKILAS, S. Profesinis rengimas: tyrimai ir realijos.

Elektroninio mokymo pedagoginiy technologijy aksiologinis aspektas. [interaktyvus]
2007 [ziliréta 2010-05-20] Prieiga per interneta:
esf.vdu.lt/est/esf0013/downloads/str02.pdf
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19.

20.

21.

22.

23.

24.

25

26.

CLARK, R. Leveraging multimedia for learning. [interaktyvus], 2007 [zitréta 2009-
12-14] Prieiga per interneta:
http://www.adobe.com/products/captivate/pdfs/captivate leveraging multimedia.pdf

KALYUGA, S., CHANDLER, P., SWELLER, J. Managing split-attention and

redundancy in multimedia instruction. Applied cognitive psychology. [interaktyvus],
1999 [ziliréta 2009-12-14] Prieiga per interneta:
http://visuallearningresearch.wiki.educ.msu.edu/file/view/Kalyuga,+Chandler,+%26+
Sweller+(1999).pdf

OBRINGER, L.A. How E-learning Works. [intearaktyvus], 2006 [ziiiréta 2010-01-

10] Prieiga per interneta: http://communication.howstuffworks.com/elearning3.htm

SAGAR, A.V. Implementation of Non-linearity and interactivity in e-Learning.
[interaktyvus], 2006 [ziliréta 2010-01-10] Prieiga per interneta:
http://www.wonderwhizkids.com/Articles/Implementation.pdf

SIMONS, T. The multimedia paradox. [interaktyvus], 2004 [ziliréta 2009-12-04]

Prieiga  per interneta:  http://www.allbusiness.com/services/business-services-
advertising/4249370-1.html
SIMS, R. Interactivity: a forgotten art? [interaktyvus], 1997 [Zziuréta 2010-01-14]

Prieiga per internetg: http://www2.gsu.edu/~wwwitr/docs/interact/

Lietuviy kalba informacinése technologijose. Enciklopedinis kompiuterijos zodynas.
[interaktyvus], 2010 [ziGréta 2010-04-20] Prieiga per interneta: 2010

http://aldona.mii.lt/pms/terminai/term/z2odynas.html

Mokslas, mokslininkai, visuomené. Projekto svetainé. [interaktyvus], 2010 [ziiiréta

2010-05-20] Prieiga per internetg: http://mokslasplius.lt/multimedija/node/3

Understanding Multimedia learning. This research was conducted by SEG Research.
The research was supported by a grant from BrainPOP. [interaktyvus], 2008 [Zitréta
2010-01-06] Prieiga per interneta:
http://s4.brainpop.com/new_common_images/files/76/76426_BrainPOP_White Paper

-20090426.pdf.

. Lietuvos nacionalinés informacinés visuomenés plétros strategijos projektas.

[interaktyvus] 2001 m. spalio 9 d. [ziGréta 2010-05-20] Prieiga per interneta:
http://www3.lrs.It/owa-bin/owarepl/inter/owa/U0060561.doc

Content builders tools for e-learning authors. [interaktyvus], 2001 [zitiréta 2010-05-
06] Prieiga per internety: http://www.fastrak-

consulting.co.uk/tactix/features/content.htm
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31.

32.

33.

34.

35.

36.

37.

Inovatyvios informacinés ir komunikacinés technologijos suaugusiyjy Svietime.
Metodiné knyga. [interaktyvus], 2010 [ziGréta 2010-05-20] Prieiga per interneta:
http://www.tcteacher.eu/image/TCT_Methodical%20material LT.pdf

An integrated multimedia e-learning model for vocational training. [interaktyvus],
2007 [zitréta 2011-01-15] Prieiga per internety:
http://www.aitel.hist.no/~svendah/FoU/ressurser/NLC-paper52-final.pdf;

http://www.networkedlearningconference.org.uk/past/nlc2008/abstracts/PDFs/Mikalse

n_270-277.pdf
E. mokymasis. [interaktyvus], 2010 [ziuréta 2011-01-08] Prieiga per interneta:
http://proin.ktu.lt/didaktika/Spaskaita/teor4_1.html

Vision of the Future: Where will eLearning be in 2020? [interaktyvus], 2010 [ziliréta
2011-01-10] Prieiga per internety:
http://videoconference.edublogs.org/2010/09/20/vision-of-the-future-where-will-

elearning-be-in-2020/

Naujasis postimis Europos bendradarbiavimui profesinio mokymo srityje, siekiant
paremti strategijq ,, Europa 2020*. [interaktyvus] Briuselis, 2010 [Zzitréta 2011-03-
20] Prieiga per internety: http://eur-
lex.europa.eu/LexUriServ/LexUriServ.do?uri=COM:2010:0296:FIN:LT:PDF.

Adobe kompanijos svetaine. [ziuréta 2010-05-20] Prieiga per interneta:

http://www.adobe.com/products/director/

ForgeFX kompanijos svetainé. [zitréta 2011-01-06] Prieiga per interneta:

http://www.forgefx.com/demos/carMaint/car-maintenance-training-simulation.htm

SmartFORCE kompanijos svetainé. [zitréta 2011-01-06] Prieiga per interneta:
http://www.adobe.com/cfusion/showcase/index.cfm?event=casestudydetail&casestudy

1d=2688&loc=en us

The Article 19 group Inc. svetainé. [ziliréta 2011-01-06] Prieiga per interneta:

http://www.article19.com/shockwave/oz.htm

E-Learning: First steps with Computers. [interaktyvus], 2005 [zitréta 2011-01-06]
Prieiga per interneta:

http://citeseerx.ist.psu.edu/viewdoc/summary?doi=10.1.1.126.9724

UAB ,.Elektroninés leidybos namai®“ svetainé. [zitréta 2011-01-06] Prieiga per

internetg:  http://www.eln.lt/multim_darb.html
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PRIEDAI

1 priedas. Sistemos reikalavimai ir kalbos versijos

Adobe Director 11.5

Adobe Flash CS5

Windows 1. Intel® Pentium® 4 procesorius 1. Intel® Pentium® 4 arba AMD
2. Microsoft® Windows® XP su | Athlon® 64 procesorius
Service Pack 2 arba Windows | 2. Microsoft® Windows® XP su
Vista® Service Pack 2 (Service Pack 3
3. RAM 512 MB rekomenduojama); Windows Vista®
4. Kietasis diskas 500 MB Home Premium, Business, Ultimate,
arba Enterprise su Service Pack 1;
arba Windows 7
3. RAM 1GB
4. Kietasis diskas 3.5 GB
5. Monitorius 1024x768 (1280x800
rekomenduojama) su 16 bity video
plokste
6. DVD-ROM leistuvas
7. QuickTime 7.6.2  programiné
jranga multimedijai
8. Interneto rySys
MacOS 1. Multicore Intel procesorius 1. Multicore Intel procesorius

2. Mac OS X v10.4
3. RAM 512
rekomenduojama)
4. Kietasis diskas 500 MB

MB  (IGB

2. Mac OS X v10.5.7 arba v10.6
operacing sistema

3. RAM 1GB

4. Kietasis diskas 4 GB

5. Monitorius 1024x768 (1280x800
rekomenduojama) su 16 bity video
plokste

6. DVD-ROM leistuvas
7. QuickTime 7.6.2
jranga multimedijai

8. Interneto rySys

programiné

Kalbos versijos

Angly, pranciizy, vokieciy, japony

Portugaly, kiny, ¢eky, olandy, dany,
angly, pranciizy, vokieciy, vengry,
italy, japony, koréjieciy, lenky, rusy,
ispany, Svedy, turky, ukrainie¢iy
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2 priedas. Sistemos reikalavimai, naudojantis projektoriumi ir Shockwave

grotuvu

Operaciné sistema

Reikalavimai

Windows

1. Intel® Pentium® 4 procesorius

2. Microsoft® Windows® XP su Service Pack 2 arba Windows
Vista®

3. RAM 512 MB

4. Microsoft Internet Explorer 6.0 or 7.0 arba Firefox 2.0

MacOS

1. PowerPC® G3, G4, G5 arba Intel procesorius
2. Mac OS X v10.4

3. RAM 512 MB

4. Safari 2.0
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3 priedas. Adobe Shockwave grotuvy paplitimas pasaulyje

2008 2008 2008 2009 2009
birzelis rugséjis gruodis kovas birzelis
Kompiuteriy, 904 mln. 915 mln. 956 mln. 1,01 mlrd. | 1,04 mlrd.
naudojanCiy  interneta,
skaiCius
Adobe Shockwave | 443 min. 442 mln. 491 mln. 471 mln. 483 mln.

grotuvy skaicius
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4 priedas. E. mokymosi kurso pagyvenusiems zmonéms fragmentai (Mark

Webster)

SILVER SURFERS

|y Computer

LESSCN: 1

This lesson will involve learning to use the features of wordpad, which is software part of the
Windows package. To open click Start / Programs / Accessories / Wordpad

I|~. St Vew ncent Fomat Fah ﬁ

DEeE SR ¢ %R &
25 [x] [Westem el Bru @ [E]= = =
— 5~

B DAL RN LR P R Ty

Word Processing

CONTENTS

Lessons

How "

1) Basic Wordprocessing.
2) Creating spreadsheets.
3) Desltop Publishing.
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5 priedas. E. mokymosi priemoné Ohm Zone fizikos mokymuisi

Ohm
Zone

Ohm Zone is a simulafion program. It is intended fo help students visualize and test concepts that are introduced in Physics 30, Unit 2, Electric Forces and Fields and Scien 0, Unit 3, Electromagnetic Energy.

@ OHM
ZONE
Welcome to O

Click on the links below to download the lesson. Hors, youcan
ome lightbult tors, two switches and wires to
OHM connect every! her.
ZONE
You can measure voltage using the voltmeter and current

Software introduction using the ammeter. Just place them over the part of the
2 circuit that you want o measure
if you need help in buildi ts, there are two kinds of
help available:
click this button on the display below 1o turn
) Popups on. Then, when you rol the mouse
S over something on the screen, OhmZone will
tell you what that thing is.

“The Hand will show you a list of exhibits on
topics about circuis. Watch as OhmzZane builds
a circuit to help you with each topic.
_ After you build a cireuit, click on the "Visualize’
i%:.. button. This lets you see the current direction in
any circuit that you build.
T (D
i (D
TR 01
(I

Have funt

14 hoff
Review & Lab

16. OhmZane lab exam
Projec

# Hirchhoffs

ZONE Voltage Law 10.0000

In any closed path containing a battery and 1 or more
resistors:

The sum of the potential The battery's
differences across each resistor voltage

In this experiment, the voltmeter starts at Vg (the
battery). Write down the potential difference across the
battery (its voltage).

Then, measure the potential difference across each of the
resistors. Write down the values you obtain.

For the closed path thro
Does Wy =
Yes: 1oV =

For the closed path through the battery, Ry and Ry:
Does Wy + V3 = Vg ?
Yes: 333V o+ [E-T AU 1oV

This law is true for all circuits.
Try It in these that you desi

wisualize the hand volume

LT
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6 priedas. E. mokymosi priemoné apie automobiliy prieziturg

Maintenance Basics

Select a task
Checking tire pressure
Changing a tire
Checking engine oil
Adding engine oil

Changing engine oil

Maintenance Basics

Step1of3

Park an lovel ground and turm aff
the engine. Locate and remove
the engine oil cap fram the sngine
block. The oil cap will aften bo
closa o the all dipstick. H you're
unsune, consult your o 5
manual to lecate the all cap,

rrr
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7 priedas. SmartForce e. mokymosi priemoné apie bevieles technologijas

Language

SmartForce.

Learning object: Wireless technology users
B

Learning objective

b
= T_.'H i After completing this learning object, you
=;§l‘ should be able to describe some of the devices
: Py used by mobile and home-networking users
L s and explain the technologies behind their use.

Contents

El Mobile users

H Home-networking users (includes videa)

H Summary

SmartForce. Languace [ETENINED

Wireless technology users

progress BN

Mobile users

Mobile users can access
+ company intranets
+ the Internet

Mobile devices

« connect using wireless
technologies

+ allow a more mobile business
environment

FRIFRY ——

Contents [l E
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8 priedas

ANKETA
MULTIMEDIJOS PRIEMONES E.MOKYMESI

Prasome atsakyti | anketos klausimus. Prie$ atsakydami j klausimus, jdémiai juos perskaitykite ir
pazymekite tuos atsakymy variantus, kurie geriausiai atspindi Jisy nuomong. Anketa anoniming.
Si anketa skirta iSsiaiskinti e.mokymosi prioritetus bei poreikius multimedijos elementams,
padaryti apibendrinimag ir pateikti rekomendacijas e. mokymosi priemonés rengimui.

1. Ar turite namuose kompiuter;j?
O Taip
O Ne

2. Ar turite namuose prieigg prie interneto?
O Taip
O Ne

3. Ar mokate dirbti (kiekvienoje eilutéje pazymékite po atsakyma):

Labai gerai Gerai Prastai Nemoku

Kompiuteriu

Interneto narSykle

El.pasto programomis

Rasykle

Skaic¢iuokle

Pateikciy rengykle

4. Kur turite galimybe naudotis internetu? (galite paZzyméti keleta varianty)
O Kolegijos skaitykloje

O Kolegijoje per informaciniy technologijy paskaitas

O Namuose

[ Pas draugus

O Viesosios prieigos taske

O Kita

5. Kiek vidutiniskai valandy per parg praleidziate prie kompiuterio?
O iki 1

O nuo 1 iki 2

O nuo 2 iki 3

O daugiau kaip 3

6. Kaip jums labiausiai sekasi (patinka) mokytis?
O Skaityti i$ vadovélio

[0 Skaityti i§ kompiuterio monitoriaus

O Kai déstytojas tiesiog aiskina

O Déstytojas aiskina ir raso lentoje

[ Déstytojas aiSkina ir rodo skaidres

O Ziuréti filmuota medZiaga

O Kita

7. Kas jums labiausiai patinka narSant internete?
O Skaityti tekstus

O Ziuréti paveikslélius, nuotraukas

O Ziureéti video medziaga
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O Zaisti zaidimus
O Kita

8. Ar teko girdéti terming ,,e.mokymasis®?
O Taip
O Ne

8. Kaip apibudintuméte e.mokymasi?

O Tai mokymasis, pasitelkiant informacines komunikacines technologijas
O Tai mokymasis, perkeltas j virtualig aplinka

[0 Tai mokymasis, kuriame studentas ir déstytojas nesusitinka akivaizdziai

9. Koks mokymosi btidas Jums priimtinesnis?

[ Tradicinés paskaitos

0 Mokymasis virtualioje aplinkoje (pvz., Blackboard Vista)
O Misrus

10. Ar naudojami $ie mokymosi medziagos pateikimo biidai studijose?

Taip Ne

Medziagos pateikimas tradicinéje paskaitoje

MedZiagos pateikimas virtualioje mokymosi aplinkoje

Medziagos vaizdo jrasai

MedZiagos iSsiuntimas el. pastu

Spausdintos medziagos pateikimas

Literatiiros Saltiniy, kur galima rasti medziaga, pateikimas

MedZiagos pateikimas kompaktiniuose diskuose

Nuorodos j e.bibliotekos Saltinius

Kita

11. Ar norétumeéte, kad tradicinés paskaitos labiau biity praturtintos informacinémis komunikacinémis
technologijomis?

O Taip

O Ne

O Neturiu nuomonés

12. Ar norétuméte, kad mokymosi procesas bty perkeltas j virtualia mokymosi aplinkga?
O Taip

O Ne

O Neturiu nuomonés

13. Jasy nuomone, mokymosi procesas turéty biiti perkeltas j virtualia mokymosi aplinka:
O Dalinai

O Visiskai

O Neturiu nuomonés

14. Ar sutinkate, jog multimedijos priemoniy naudojimas e.mokymesi leidzia geriau jsisavinti
medziagg ir sustiprina supratimg?
O Taip

O Ne
[ Neturiu nuomonés

15. Kokie multimedijos elementai jums biity labiausiai priimtini e.mokymesi?
O Tekstas

O Grafinis vaizdas

O Garsas

O Animacija
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O Video

16. Kokius multimedijos elementus naudoja déstytojai parengtoje e.mokymosi medziagoje?

Daznai

Kartais

Niekada

Tekstas

Grafinis vaizdas

Garsas

Animacija

Video

Dékojame uz atsakymus
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9 priedas

ANKETA
E. MOKYMOSI PRIEMONES JVERTINIMAS

Prasome atsakyti | anketos klausimus. Prie$ atsakydami j klausimus, jdémiai juos perskaitykite ir
pazymekite tuos atsakymy variantus, kurie geriausiai atspindi Jisy nuomong. Anketa anoniming.

Si anketa skirta iSsiaiSkinti e.mokymosi priemones ,Leidybinés sistemos* naudingumg ir

reikalinguma studijy procese.

Klausimas

>
7
=
<
=2
&
7]

1. Kaip vertinate e. mokymosi priemong?

Puikiai

Labai gerai
Gerai
Patenkinamai
Silpnai

2. Su kokiomis problemomis susidiiréte?

Techninés problemos
Sudétinga navigacija

Nesupratote uzduociy
Triko konsultacijy

3. Kokie e. mokymosi priemonés privalumai?

OO0O0O0O000OooooOoan

Motyvuoja, skatina mokytis
Idomios uzduotys
Galima mokytis pasirinktu laiku,

pasirinktoje vietoje

O Galima pakartoti uzduotis ir testus kelis
kartus
4. Ar patiko interaktyvi spaudos leidiniy O Labai patiko
kiirimo uzduotis? O Patiko
O Nepatiko
5. Ar déstytoja pakankamai teiké pagalbos? O Taip
O Ne
O Nezinau
6. Ar norétuméte kitiems dalykams tokiy e. O Taip
mokymosi priemoniy? O Ne
O Nezinau
7. Ar e. mokymosi priemon¢ veike O Puikiai
sklandziai? O Labai gerai
O Gerai
O Patenkinamai
O Silpnai
8. Ar e. mokymosi priemonéje naudojami O Taip
multimedijos elementai padeda geriau O Ne
suprasti dalyka? O Nezinau

Dékojame uZ atsakymus
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10 priedas. Kompaktiné plokstelé ,Informacinés technologijos 2011: teorija,
praktika, inovacijos*
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11 priedas. Straipsnis konferencijoje ,,Informacinés technologijos 2011: teorija,
praktika, inovacijos*

MULTIMEDIJOS PRIEMONIU PANAUDOJIMAS E. MOKYMOSI
PROFESINIO RENGIMO KURSUOSE

Danguolé Rutkauskiené', Danguolé Le3tinskiené’
Kauno technologijos universitetas', Alytaus kolegija’

Anotacija

Siame straipsnyje aptariamos e. mokymosi, multimedijos, interaktyvumo sgvokos, nagrinéjama
multimedijos jtaka ir efektyvumas e. mokymosi procese, e. mokymosi reikSmé profesiniame rengime.
Straipsnyje pristatoma e. mokymosi priemoné, skirta Alytaus kolegijos Elektroninés leidybos studijy programos
studentams, besimokantiems dalyko ,,Leidybinés sistemos®. Remiantis e. mokymosi priemonés vertinimo
rezultatais, galima daryti iSvada, kad Alytaus kolegijos studentai noréty daugiau tokiy mokymosi priemoniy,
praturtinty interaktyviais multimedijos elementais, sudaranciy salygas mokytis pasirinktu laiku, pasirinktoje
vietoje.

Esminiai fodZiai: e. mokymasis, multimedija, interaktyvumas, profesinis rengimas.

1. Ivadas

Siuolaikinis studentas — tai nuolat skubantis zmogus, derinantis paskaitas su darbu, besidominantis ne tik
studijuojamu dalyku, bet ir daugybe kity. Tokiam studentui neuztenka informacijos, gautos paskaity metu, bet,
priesingai, nei jo kolegos pries§ 15 ir daugiau mety, jis nesédi bibliotekoje, o informacijos iesko internete. Todél
iprastinis studijy procesas ne visada yra pakankamas.

Kaip prikaustyti démesj, kaip neleisti blaskytis ir svajoti, kaip jtraukti j paskaita — klausimai, j kuriuos
kiekvieng dieng iesko atsakymo déstytojai. Siam tikslui pravartu naudoti naujoves ir jy pagalba vaizdZiai,
paprastai bei suprantamai iSdéstyti medziagg bei pritraukti démes;.

E. mokymasis suprantamas kaip mokymosi medziaga, kurig galima pasiekti pasinaudojant informacijos ir
komunikacijos technologijomis. Informacinés komunikacinés technologijos gali buti jvairios: internetas,
intranetas, CD-ROM ar DVD ir kitos priemonés. E. studijos yra skirtos tam, kad pasiekti, sudominti studentg
jam priimtiniausia forma.

Tobuléjant technologijoms tobul¢ja ir e. mokymosi terpés. E. mokymosi aplinka jgalina naudoti daug
multimedijos elementy. Galima naudoti video vaizdus, jvairias diagramas, skaiCiuokles, prezentacijas,
nuotraukas, garsus ir kita medziaga. Taciau vien tik pati medziaga, skelbiama e. mokymosi terpéje, nebus
efektyvi mokymosi procese. Labai svarbu studentams leisti virtualioje mokymosi aplinkoje pasijusti aktyviais
mokymosi dalyviais atlieckant mokausi-darau tipo uzduotis, kurios suteikia ziniy ir jgiidziy, svarbiy ruoSiantis
profesinei veiklai. Jvairios interaktyvios pateiktys, testai ar Siaip interaktyviai aiSkinamos uzduotys ir yra tas
arsenalas, kuris palengvina ir sukuria zaisminga atmosfera besimokantiesiems.

Problemos aktualumas. Tradiciniy studijy forma vis maziau tenkina Alytaus kolegijoje studijuojancius
studentus. Ypatingai ty, kurie studijoms pasirenka jiems priimtinesnes neakivaizdines ar vakarines studijas,
norédami jas suderinti su darbu. Tokios pat derinimo problemos iSkyla ir vyresniy kursy dieniniy studijy
studentams, nes vis didesné jy dalis baigiamuosiuose kursuose jsidarbina. Net ir turintiems galimybes studijuoti
tradiciniu btidu, studijos atrodo nepatrauklios, nes studentai mano, jog mokymo jstaigos nepakankamai iSnaudoja
informacijos ir komunikacijos technologijy teikiamas galimybes studijy procese. Studentai nori lankstumo
studijose ir didesnés galimybés rinktis: mokytis pasirinktoje vietoje, pasirinktu laiku ir tempu. To galima pasiekti
taikant misSraus mokymosi forma, kai studijy dalis perkeliama j virtualia mokymosi aplinka. E. mokymasis vis
labiau priartéja prie virtualaus mokymosi, kai mokomasi IKT priemonémis suformuotoje erdvéje. Virtualioje
erdvéje patalpinti mokymosi kursai paprastai blina praturtinti lentelémis, grafikais, iliustracijomis, taciau ne
visada iSnaudojami multimedijos priemoniy privalumai, leidziantys geriau jsisavinti medziagg, sustiprinti
profesinj supratimg, efektyvinti teikiama kursg, modernizuoti studijy procesa. Nuotolinio mokymosi kursuose
naudojama multimedija néra interaktyvi, dinamiska, leidZianti besimokanciajam pasijusti aktyviu dalyviu, o ne
pasyviu stebétoju.

Sio straipsnio tikslas — i3analizuoti multimedijos priemoniy naudojimo galimybes e. mokymosi
profesinio rengimo kursuose ir pristatyti e. mokymosi priemong, skirta Alytaus kolegijos elektroninés leidybos
studijy programos studentams.

Praktiné svarba. Sios priemonés sukiirimg jtakojo mokymosi formy kaita, IKT priemoniy integravimas j
ugdomaji procesa. Priemoné skirta Alytaus kolegijos Elektroninés leidybos studijy programos studentams,
siekiant pajvairinti dalyko ,,Leidybinés sistemos‘ kursa, suteikiant galimybe studijuoti savarankiskai.
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2. E. mokymosi, multimedijos ir interaktyvumo samprata

E. mokymasis — tradicinis mokymasis, kuris siekiant jo kokybés ir efektyvumo yra praturtintas
informacijos ir komunikacijos technologijy (IKT) priemonémis, o pats mokymosi procesas dazniausiai i$§ dalies
(bet nevisiskai) perkeliamas ] virtualig erdve. Pastebimas e. mokymosi priartéjimas prie virtualaus mokymosi.
Pastaruoju metu dél IKT priemoniy naudojimo nuotolinis mokymasis priartéjo prie virtualaus ir e. mokymosi.
[6]

Interneto sprendimais pagristas e. mokymasis suteikia lankstumo, kadangi internetas jgalina greitai keisti,
ieskoti, iSsaugoti, paskleisti informacijg ir ja pasidalinti. [1]

E. mokymesi vyraujancios tokios savybés, kaip prieinamumas, patogumas ir lankstumas leidzia vystyti
21 a. butinus jgudzius ir kompetencijas.

Teikiant e. mokymosi kursus, medziaga yra pateikiama elektroninéje formoje, hipertekstiniy dokumenty
pavidalu. Hipertekstiniais dokumentais yra labai patogu perteikti jvairig informacija, kurig galima sujungti su
garsu, vaizdo bei video medziaga, panaudoti jvairius dinaminius ir animacijos elementus.

Nors multimedijos terminas yra placiai naudojamas, jo apibrézimas néra paprastas. Dazniausiai sakoma,
kad multimedija yra technologija, padedanti integruoti teksta, garsa, animacija, grafinius vaizdus, video ir kitus
duomenis kompiuteriy aplinkoje. Si technologija sukurta jungiant j vieningg sistemg jvairius skaitmeninio
duomeny atvaizdavimo ir skaitmeninio valdymo principus, kuriuos galima realizuoti moderniose kompiuteriy
sistemose.

Zodis ~multimedija“ sudarytas i§ dviejy zodziy, ,,multi“ ir ,,media®, kurie pabrézia, kad multimedijos
technologija apima jvairias terpes, ivairius informacijos vaizdavimo budus. [11]

E. mokymesi taip pat labai svarbu interaktyvumas. Interaktyvumas suprantamas kaip informacijos
vartotojo inicijuotas informacijos tvarkymas. Interaktyvumas — tai viena dazniausiai minimy multimedijos
savybiy. Interaktyvumas gali skirtis savo kokybe. Kitaip sakant, jis gali biiti laipsniuojamas: galima kalbéti apie
zemo ir auksto lygio interaktyvuma. Tokie kiriniai, kur vartotojas galés tik keisti informacijos perzitiréjimo eiga,
bus zemo interaktyvumo. Tikrasis interaktyvumas — tai galimybé vartotojui keisti informacija, tarsi ,,susilieti su
kiriniu, pasijusti aktyviu veiksmo dalyviu. [9]

Vikipedijoje nurodoma, kad interaktyvumas kaip savoka vartojamas ne tik kalbant apie interneta, nes ir
kitos priemonés (radijas, televizija) yra daugiau ar maziau interaktyvios.

Mokslininkai tyrin¢ja interaktyvuma, kaip vartotojy dalyvavima, komunikacija bei turinio kontrole, arba
kaip dvipusio arba daugiapusio griztamojo rySio indikatoriy. Daugelis visuotinio voratinklio ypatybiy suteikia
naujo tipo galimybes perduoti informacija vartotojams — vartotojai gali biti aktyvis, o ne pasyvis informacijos
priémejai.

Interaktyvumas e. mokymesi yra procesas, padedantis aktyviai susijungti su kitais besimokanciaisiais,
déstytoju, mokymosi medziaga, t.y. interaktyvumas skatina aktyvy veiksma. [5]

3. E. mokymasis profesiniame rengime

Valstybinés Svietimo strategijos 2003—2012 metams nuostatose pateikiama profesinio mokymo misija —
padéti asmeniui jgyti profesing kvalifikacija, atitinkancia Siuolaikinj technologijy, kultGros bei asmeniniy
gebéjimy lygi, ir sudaryti salygas mokytis visg gyvenimg — nuolat tenkinti pazinimo poreikius, siekti naujy
kompetencijy ir kvalifikacijy, reikalingy jo profesinei karjerai ir gyvenimo jprasminimui.

Siuolaikinis profesinis mokymas turi bati naujoviskas: diegiami inovatyviis profesinio rengimo ir
mokymo metodai, naudojamos modernios mokymosi priemonés, jgalinancios ugdyti besimokanc¢iyjy gebéjimus,
taikant jvairius inovatyvius mokymo ir mokymosi metodus ir taip garantuojant mokymo patraukluma ir
efektyvumg. Sukurta patraukli mokymo ir mokymosi aplinka skatina kokybiSkesnj déstytojo ir studento
bendravimg bei studento jsitraukima j mokymasi. Svarbu, kad studentui biity jdomu, kad jis jausty, jog mokosi
to, kas turi tiesioginj pritaikyma realiame gyvenime.

George Siemens ir Stephen Yurkiw teigia, kad profesinis mokymas — tai praktiniais jgiidziais pagrjstas
mokymasis, e. mokymasis — tai technologijomis pagrjstas mokymasis, o profesinis e. mokymasis — tai praktiniais
igidziais ir technologijomis pagristas mokymasis. Anot jy, profesinio mokymo déstytojas turi biiti sékmingas
praktikas, galintis besimokanciuosius paruosti naudingam darbui realiame pasaulyje, padedantis formuoti
besimokanciojo jgiidZius ir nuostatas, reikalingas konkrecCiose praktinéses srityse, teikiantis mokymo programa,
kuri atskleidzia profesijos turinj. Technologijos profesiniame mokyme gerina mokymosi turinio prieinamuma ir
lankstuma, perduoda jgidzius ir teorija, o taip pat yra geresnés kokybés garantas. Derinant technologijas ir darba
auditorijoje, galima mokyti miSriuoju budu, kuris labai pasiteisina kolegijose, taupo apmokymo laika, didina
mokymosi efektyvuma, minimizuoja nerimg, kuris daznai biina tradicinése auditorijose, leidzia pereiti nuo
praktikos prie patyrimo, sukuria kintamg mokymosi tempa. [13]

Kadangi profesiniame rengime akcentuojama praktiné besimokanciyjy kompetencija, dauguma
edukology mano, kad interaktyvis kursai, kurie leidzia mokytis praktiskai atliekant tam tikras uzduotis, sukelia
susidomejimg ir motyvacija, suteikia geresne patirt] besimokantiesiems. Lao-Tse fraz¢, pasakyta dar 5 a. pr.
Kristy: ,,Jeigu pasakosite, as klausysiu. Jeigu rodysite, a§ matysiu. Jeigu leisite man pabandyti, a§ iSmoksiu‘ tik
patvirtina edukology nuomong.
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Mokymeosi kiigis (Edgar Dale)
Po 2 savaiciy Dalyvavimo
mes prisimename... tipai

10% to, ka perskaitéme

20% to, ka iSgirdome

Zodinis priémimas

30% to, kg pamatéme Pasyvus

50% to, ka iSgirdome Vizualinis priémimas
ir pamatéme ’ Demonstravimo stebéjimas |

Matymas atliekamo veiksmo
natiralioje aplinkoje
70% to, ka Dalyvavimas diskusijoje Dalyvavimas
pasakéme Kalbéjimasis
— 4 — Aktyvus
90% to, ka Jaudinangéio pristatymo paruo$imas

Realios patirties imitavimas Atlikimas

Realaus dalyko atlikimas

1 pav. Mokymosi patyrimo kugis (pagal Edgar Dale)

Pagal Edgar Dale mokymosi patyrimo kiigj, zmonés paprastai prisimena 10 proc. to, ka jie perskaité, 20
proc. to, kg iSgirdo, 30 proc. to, ka pamaté, 50 proc. to, ka iSgirdo ir pamaté, 70 proc. to, ka pasake ir parasé ir
net 90 proc. to, kg atliko.

Profesiniame e. mokymesi svarbu sukurti praktines uzduotis ar testus, kuriuos atlikdami besimokantieji
gali patys pabandyti praktinius zingsnius, o po to pasitikrinti, ka iSmoko nagrinédami teoring medziaga, realiai
sukurdami praktinj modelj. Kurdami praktinj modelj, besimokantieji gali kontroliuoti pasikeitimus, daryti
sprendimus ir matyti ty sprendimy pasirinkimo poveikj.

Europos komisijos komunikate ,,Naujasis postimis Europos bendradarbiavimui profesinio mokymo
srityje, siekiant paremti strategija ,,Europa 2020 pabréziama, kad profesinio mokymo paslaugy teikéjai turéty
naudoti patirtimi grindziama mokyma, besimokantiesiems skirti nejprastas uzduotis ir teikti nejprasty situacijy
pavyzdzius. PanaSu, kad bitina skatinti aktyvy mokymasi profesijos mokant tiek darbo vietoje, tieck mokykloje ir
suteikti galimybe besimokantiesiems kontroliuoti ir tobulinti jy paciy mokymasi, taip pat naudojant novatoriskas,
kiirybingas ir specialiai sukurtas IKT priemones, jskaitant e. mokymasi, siekiant gerinti mokymo prieinamumg ir
lankstumg. Prognozuojama, kad iki 2020 m. reikés daug vidutinés ir aukStos kvalifikacijos darbuotojy.
Strategijoje akcentuojama, kad ,,profesinis mokymas turi jaunimui suteikti kintan¢ioms darbo rinkoms biitiny
igidziy, kaip antai e. jgiidziy, ir labai iSvystyty bendryjy gebéjimy, kaip antai skaitmeninio ir daugialypés terpés
rastingumo, kuriuo siekiama skaitmeniniy ziniy“. Iki 2020 m. profesinis mokymas Europoje turéty prisidéti prie
ES mokymosi visg gyvenima sistemy pazangos ir vienody salygy sudarymo, tokiu budu prisidedant prie
strategijos ,,Europa 2020* pazangaus ir integracinio augimo tiksly siekimo. [8]

4. Multimedijos jtaka ir efektyvumas e. mokymosi procese

Norint suprasti, kodél multimedijos priemonés padeda geriau jsisavinti medziaga, reikia suprasti, kaip
informacija apdorojama smegenyse.

Mokymosi procesas yra paremtas dviem atminties komponentémis: trumpalaike ir ilgalaike atmintimi.
Informacija yra gaunama ir apdorojama trumpalaikéje atmintyje, o po to integruojama i ilgalaik¢ atmint;.
Trumpalaiké atmintis labai ribota, gali valdyti nedidelius kiekius informacijos, kol bus perkelta | ilgalaike
atmintj arba bus prarasta. Tuo tarpu ilgalaiké atmintis yra didelés talpos ir ji atlieka sukauptos informacijos, ziniy
saugojimo funkcija, o visas veiksmas vyksta trumpalaikéje atmintyje. George Miller teigia, kad vienu metu mes
galime apdoroti apie septynias ruiSis informacijos ir tai turime padaryti greitai, nes trumpalaiké atmintis
informacija gali iSlaikyti apie 20 sekundziy.

Anot A.Baddeley, informacija apdorojama trumpalaikéje atmintyje naudojant du kanalus — garsinj ir
vizualinj. Garsinis kanalas saugo garsing, o vizualinis — regimaja informacija. Tekstas yra unikalus elementas: jo
zodziai pirmiausiai uzfiksuojami vizualiniame kanale, o tada paverciami garsais garsiniame kanale. Tyrimai
rodo, kad vizualinis kanalas valdo maziau informacijos negu garsinis. Kai informacija pateikiama naudojant ir
garsinj, ir vizualinj kanalus, trumpalaiké atmintis gali valdyti daugiau informacijos. Abiejy kanaly panaudojimas
gali padidinti informacijos, kuria apdoroja smegenys, kiekj. [12]

Taigi, informacijos apdorojimo procesas smegenyse labai svarbus mokantis medziaga, kurioje yra
multimedijos elementy.
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ﬁultimedijos turinys Trumpalaiké atmintis ligalaiké atm@

Zodziai Garsai Zodinis modelis ﬁ
Ankstesnés
Integruotas | > Zinios
modelis
Paveiksléliai Vaizdai Vaizdinis modelis

\_ /

2 pav. Informacijos proceso modelis pagal R.Mayer (2005)

Multimedija suteikia dideles galimybes, tenkindama 21 amziaus besimokan¢iyjy poreikius. Siandieniniai
studentai labai skiriasi netgi nuo neseniai studijas baigusiyjy: jie gyvena pasaulyje, kuriame skaitmeninés
technologijos yra dalis jy kasdieninio gyvenimo, jie nezino gyvenimo be technologijy, technologijos yra jy
»gimtoji kalba®, jie tikisi technologijas naudoti mokykloje.

Richard Mayer atliko multimedijos jtakos mokymosi procesui tyrima, kurj pavadino ,,The Multimedia
Paradox®. Psichologas steb¢jo, kaip zmonés jsisavina teksting ir vaizding informacija. Tyrimo pavadinima
nulémé jo rezultatai, kadangi multimedijos naudojimas mokymui turi ne tik privalumy, bet kartais ir trikumy.
[10]

Kai kurie i§ R.Mayer rezultaty rodo, kad derinant teksta ir grafika studenty ziniy jsisavinimas didéja
vidutiniskai 42%. Jei apie teksta kalba, o ne pats studentas perskaito jj, tai jsisavinimas padidéja apie 30%. Per
didelis multimedijos elementy kiekis gali nutraukti studento gebéjimg suvokti informacija ir sumazinti bendra
suvokimo efektyvumo vidurkj. Pagrindiné R.Mayer tyrimy id¢ja ta, kad tikslingai naudojama multimedija gerina
informacijos iSsaugojimg ir supratima.

Tyrimai parod¢, kad grafiniuose vaizduose svarbiau ne jy realistiSkumas, o jy aktualumas ir susiejimas su
tekstu. Animacija galima pritaikyti abstrakéiy savoky paaiskinimui. Kai kuriuos Zmones animuota medziaga
daugiau sudomina nei tekstas. Sudominimo klausimas yra labai svarbus, ypa¢ mokykloje.

Multimedija paremtas mokymas yra ne tik spartesnis, bet ir kokybiskesnis. Zmonés tiksliau ir ilgesniam
laikui jsimena, ko mokési, ir gali geriau panaudoti jgytas zinias tobulindami savo veikla. Nemazai tyrimy
i$samiai lygina multimedija paremta mokymasi su mokymu klaséje:

e mokymosi pasiekimai iki 56 % aukstesni;

¢ mokymosi nuoseklumas 50-60 % geresnis;

¢ turinio iSlaikymas atmintyje 25-50 % aukstesnis.

Multimedija paremtas mokymasis gali baiti labiau motyvuojantis ir jdomesnis nei tradiciniai mokymo
metodai; tai leidzia teigti, kad multimedijos naudojimas didina mokymosi efektyvuma.

5. E. mokymosi priemonés reikalingumas ir pasiekiamumas

Pagal Edgar Dale mokymosi kiigj, nagrinéta ankstesniame skyriuje, matyti, kad aktyviai dalyvaujant
mokymesi, t.y. realiai atliekant kokj nors darbg, jsimename net 90% to, ka pasakome ir padarome.

Mokymosi jstaigose, kuriose labai svarbu praktiné besimokanCiyjy kompetencija, reikia naudoti
mokymosi priemones, kurios leisty besimokanc¢iajam mokytis darant, atliekant tam tikrus imitacinius pratimus ir
taip suteikiant Zinias ir jgiidzius, svarbius ruoSiantis profesinei veiklai.

Todél profesiniam mokymuisi reikalinga tokia e. mokymosi priemoné, kurioje galima biity pateikti
interaktyvias praktines uzduotis, imitacinius pratimus, kuri leisty pasijusti besimokanciajam aktyviu mokymosi
proceso dalyviu.

E. mokymosi priemoné gali biiti naudojama tiek mokymo jstaigoje, tick namuose kaip savarankiskas
failas, kurj galima laikyti tiesiog kompiuterio ekrane arba vietiniame tinkle; gali bati integruota | mokymo
jstaigos tinklalapj; gali bati jraSyta ] CD/DVD ir atidaroma per kompiuterj. Svarbiausia, ka turi turéti
besimokantysis — tai Shockwave grotuvas, kuriuo paleidziami Adobe Director programa sukurti failai.
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3 pav. E. mokymosi priemonés pasiekiamumas

Siekiant iSsiaiSkinti e. mokymosi prioritetus bei poreikius multimedijos elementams, padaryti
apibendrinimg ir pateikti rekomendacijas e. mokymosi priemonés rengimui, buvo apklausta 60 Alytaus kolegijos
studenty.

Apklausos rezultatai parode, kad 95 proc. apklaustyjy turi namuose kompiuterj ir preigg prie interneto. 70
proc. respondenty turi gerus, o 80 proc. — labai gerus kompiuterio ir atskiry programy valdymo igtdzius. 100
proc. respondenty vidutiniskai per para prie kompiuterio praleidzia daugiau nei 3 valandas. Daugumai
apklaustyjy geriausiai sekasi mokytis, kai déstytojas aiSkina ir rodo skaidres, o taip pat zidrint video medziaga,
mokomuosius filmukus.

Kaip jums labiausiai sekasi (patinka) mokytis?

Kita [0

Ziareti filmuota medZiaga 90
Déstytojas aikina ir rodo
B 70
skaidres
Déstytojas aiSkina ir rado lentoje 50

Kai déstytojas tiesiog aiSkina 20
Skaityti i kompiuterio monitoriaus _45
Skaityti i§ vadovélio 20

0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

4 pav. Labiausiai patinkantys mokymosi budai (proc.)

Narsant internete taip pat daugumai labiausiai patinka zaisti zaidimus ir zitiréti video medziaga. 70 proc.
respondenty zino, kas yra e. mokymasis ir apibidina jj kaip mokymasi virtualioje aplinkoje pasitelkiant
informacines komunikacines technologijas. Priimtiniausias biidas mokytis apklaustiesiems buity misrus arba
mokymasis virtualioje aplinkoje. Respondentai i§vardino jvairius mokymosi medziagos pateikimo studijy metu
bidus: medziagos pateikimas tradicinéje paskaitoje — 100 proc., medziagos pateikimas virtualioje mokymosi
aplinkoje — 40 proc., medziagos vaizdo jrasai — 20 proc., medziagos iSsiuntimas el. paStu — 50 proc., spausdintos
medziagos pateikimas — 70 proc., literatiiros Saltiniy, kur galima rasti medziaga, pateikimas — 90 proc.,
medziagos pateikimas kompaktiniuose diskuose — 30 proc., nuorodos j e. bibliotekos Saltinius — 20 proc.

80 proc. respondenty iSreiské nora, kad tradicinés paskaitos biity labiau praturtintos informacinémis
komunikacinémis technologijomis, o 70 proc. noréty, kad mokymosi procesas dalinai biity perkeltas j virtualig
mokymosi aplinka. 95 proc. dalyvavusiyjy apklausoje sutinka, kad multimedijos priemoniy naudojimas e.
mokymesi leidZia geriau jsisavinti medziaga ir sustiprina supratimg. Labiausiai priimtinais multimedijos
elementais e. mokymesi apklaustieji nurodé video (70 proc.), animacija (70 proc.), garsa (60 proc.), grafinj
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vaizda (50 proc.), teksta (45 proc.). Respondentai nurodé, kad déstytojai parengtoje e. mokymosi medziagoje
dazniausiai naudoja tekstg ir grafinius vaizdus, 20 proc. apklaustyjy nurodé kartais naudojamg garsg ir video.

Kokie multimedijos el tai jums bty labiausiai priimtini e. mokymesi?
Video 70
Animacija 70
|
Garsas 60
Grafinis vaizdas 50
Tekstas 45
0 10 20 30 40 50 60 70 80

5 pav. Priimtiniausi multimedijos elementai e. mokymesi (proc.)

Apibendrinant tyrimo rezultatus, galima daryti Sias iSvadas:
e Respondenty kompiuterinio rastingumo lygis pakankamas, kad jie galéty mokytis naudojant
naujausias informacines komunikacines technologijas, kuriomis yra praturtintas e. mokymasis.
e Misria mokymosi forma ir mokymasi virtualioje mokymosi aplinkoje respondentai laiko
veiksmingiausia.
e Veiksmingais ir priimtinais multimedijos elementais apklaustieji jvardija video bei animacijg ir
noréty, kad kuriamuose e. mokymosi kursuose §ios priemonés biity naudojamos.
Galima teigti, kad sukurta e. mokymosi priemoné praturtinty tradicines paskaitas, sudaryty salygas
studentams studijuoti savarankiskai, kelty susidoméjima déstomuoju dalyku.

6. E. mokymosi priemonés struktiira ir jvertinimas

E. mokymosi priemoné sukurta naudojant programas Adobe Director, Adobe Flash ir Adobe Captivate.

Adobe Director yra multimedijos generavimo produktas, leidziantis kurti ir publikuoti interaktyvius
zaidimus, prototipus, imitacijas ir e. mokymosi kursus internetui bei darbalaukiams.

Adobe Flash taikoma interaktyviy multimedijos produkty kiirimui. Tai gali buiti animacija, CD pateiktys,
nuotrauky albumai, interneto reklama (baneriai), prezentacijos, zaidimai, interneto svetainés, interaktyvus turinys
skaitmeninéms, interneto ir mobiliosioms platformoms bei kt. paskirties produktai. Flash tehnologija taip pat
naudojama nuotoliniame mokyme.

Adobe Captivate yra ekrano vaizdo jraSymo programa, skirta kurti demonstracijas ir pristatymus e.
mokymesi.

E. mokymosi priemoné jkelta j Alytaus kolegijos svetaing ir gali buti paleidziama per Shockwave
grotuva. Mokymosi priemong sudaro 6 dalys: jzanga, teorija, InDesign pamokos, uzduotys, testai, pagalba.

s

1. Teksty redaktoriy paskirtis ir funkcijos

Sunku bty Siuo metu surasti firma, kurioje nebdty naudojami kompidteriniai teksto redaktoriai,
negailestingai nukonkuravg raSomagsias masineles. Tai populiariausi taikomuyy programypaketai
Pasaulyje 60-70 proc. asmeniniy kompiuteriy naudojami tekstui - kanceliariniams radtams, ataskaitoms,
[prastiems ir elektroniniams laiskams - tvarkyti. Tam skirtos kompiuteriy programos sparciai tobulgja ir
plinta. Jas naudoja ir individualds vartatajai, ir stampios leidyklos. .Jos skiriasi savo galimybemis ir kaina.
Siuolaikings programos Ieidfia rinkti ir redaguoti teksta, jj vaizdZiai pateikli ekrane, kokyhiskai spausdinti

e dokumentus. e

Pagrindinés teksto redaktoriy funkcijos yra sios:

#  simboliy formatavimas (vairiy Srifty ir stiliy naudojimas};

# pastraipy formatavimas (automatinis iSlyginimas pagal puslapio plot], automatinis Zodiy
perkelimas),;

+ puslapiy apipavidalinimas (automatinis numeravimas, puslapiniy antrasciy ir isnady vedimas),
+ dokumento apipavidalinimas (automatinis turinia ir nuorody formavimas);

& lenteliy kirimas ir tvarkymas,

+  FodZiy rasybos tikrinimas;

+  grafiniy objekty (piedinuky, diagramy, fatografijy) iterpimas (dokumenta,

6 pav. E. mokymosi priemonés teorinés medZiagos fragmentas

Teoringje dalyje pateikiama leidybiniy sistemy teorija, iliustruota paveiksléliais, schemomis, modeliais.
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Dalyje ,,InDesign pamokos* pateikiama filmuota mokymosi medziaga, kaip dirbti programa InDesign.
Uzduotyse yra galimybé isbandyti interaktyvig spaudos leidiniy kiirimo priemone, prisijungus nurodytu adresu.

Dalyje ,,Testai” galima pasirinkti testa, nurodyti klausimy skai¢iy ir atlikimo trukme. Atlikus testa
matomas rezultatas su teisingais ir neteisingais atsakymais.

E. mokymosi priemong¢ iSband¢ 30 Alytaus kolegijos dieninio ir neakivaizdinio skyriaus Elektroninés
leidybos studijy programos studenty. Priemonés jvertinimui pateiktos anketos rezultatai parode, kad studentai
ivertino e. mokymosi priemong puikiai (54 proc.), labai gerai (33 proc.) ir gerai (13 proc.). Studentai nesusidiiré
su techninémis problemomis, mokymosi priemoné veiké sklandziai. Jvardindami e. mokymosi priemonés
privalumus, besimokantieji nurodé, kad e. mokymosi priemoné motyvuoja, skatina mokytis (33 proc.), idomios
uzduotys (47 proc.), galima mokytis pasirinktu laiku, pasirinktoje vietoje (87 proc.), galima pakartoti uzduotis ir
testus kelis kartus (54 proc.).

Kokie e. moky i priemonés privall i?

Galima pakartoti uzduotis ir testus

kelis kartus | <

Galima mokytis pasirinktu laiku,
pasirinktoje vietoje

Homos uzduotys _ i

Motyvuoja, skatina mokytis | 33

0 10 20 30 40 50 60 70 80 920 100

7 pav. E. mokymosi priemonés privalumai (proc.)

Visi bandziusieji e. mokymosi priemong noréty ir kitiems dalykams tokiy mokymosi priemoniy. 80 proc.
studenty nurodé, kad naudojami multimedijos elementai e. mokymosi priemonéje padeda geriau suprasti
mokomajj dalyka, jsisavinti pateikta medziaga.

o

Are. dijos el tai

Ky i pri je na
padeda geriau suprasti dalyka?

NeZinau
10%

Taip
80%

8 pav. Multimedijos elementy jtaka déstomo dalyko jsisavinimui

Galima teigti, kad tokio tipo e. mokymosi priemonés pajvairina tradicines paskaitas, skatina
savarankiSkuma, kelia susidoméjimg déstomuoju dalyku. Studentai turi galimybe rinktis: mokytis pasirinktoje
vietoje, pasirinktu laiku ir tempu, o naudojamos multimedijos priemonés padeda geriau jsisavinti medziaga,
sustiprinti profesinj supratima, efektyvinti teikiamus kursus, modernizuoti studijy procesa.

ISvados

6. Sparciai vystantis kompiuterinéms ir internetinéms technologijoms, e. mokymasis tampa labai svarbiu
mokymosi metodu, atsiranda multimedijos priemoniy, didinan¢iy mokymosi efektyvuma, poreikis.

7. Multimedijos naudojimas e. mokymosi procese turi Siuos privalumus: gerina informacijos i§saugojima
ir supratimg (kai naudojama tikslingai), daro informacija suprantamesng, padeda studentams mokytis ir
greiciau jsisavinti Zinias.

8. E. mokymosi kursuose naudojamy multimedijos priemoniy interaktyvumas leidzia besimokanciajam
pasijusti aktyviu dalyviu, o ne pasyviu stebétoju.
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9. E. mokymosi priemonés jvertinimo rezultatai rodo, kad tokio tipo e. mokymosi priemonés pajvairina
tradicines paskaitas, skatina savarankiskuma, kelia susidoméjima déstomuoju dalyku.
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Summary

Use of multimedia tools in e-learning vocational education and training courses

This article discusses e-learning, multimedia, interactivity, and it analyses media effects and effectiveness of e-
learning, the of value e-learning in vocational education and training. This paper presents e-learning tool for
Electronic Publishing program in Alytus College for students studying the subject “Publishing Systems”.
According to e-learning tools evaluation results, we can conclude that Alytus College students want more of
these learning tools, which enriched with interactive multimedia components, allowing them time to study in the
chosen location.

Key words: e-learning, multimedia, interactivity and vocational training.
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PAZYMA DEL ALYTAUS KOLEGIJOS LEKTORES DANGUOLES LESCINSKIENES
SUKURTOS E. MOKYMOSI PRIEMONES ,,LEIDYBINES SISTEMOS*

Informuojame, kad Alytaus kolegijos lektoré Danguolé¢ Le3Cinskieneé, Kauno
technologijos universiteto Nuotolinio mokymosi informacinés technologijos studiju programos
magistranté, 2011 m. balandZio 19 d. kolegijos Direktorato posédZio metu, dalyvaujant ir studenty
atstovybés vadovams, pristaté ir pademonstravo magistrinio darbo projekta, sukurta e. mokymosi
priemoneg ,,Leidybinés sistemos*, skirta Elektroninés leidybos studiju programos studentams.

Mokymosi priemoné lengvai suprantama ir naudotina. Alytaus kolegijos Direktoratas
ir Studenty atstovybeé teigiamai ivertino Alytaus kolegijos lektorés Danguolés Les¢inskienes, KTU
magistrantés pastangas ir iniciatyva parengti inovatyvia mokymo priemone, aktualia ir naudingg
Alytaus kolegijos studentams, besimokantiems leidybos pagrindy, nes su leidyba susijusiy mokymo
priemoniy, o ypag e. mokymosi priemoniy $vietimo ir verslo sistemoje yra nepakankamai.

Mokymosi priemoné reik§minga Alytaus kolegijos studentams, déstytojams, Alytaus
regiono gyventojams, kursy klausytojams, bedarbiams, siekiantiems igyti naujy kompetencijy ir
isitvirtinti darbo rinkoje. E. mokymosi priemoné ,,Leidybinés sistemos™ pasitarnaus ne tik Alytaus
regiono bendruomenei, bet bus naudinga ir Lietuvos koleginio sektoriaus atstovams, dirbantiems
leidybos srityje.

Mokymosi priemoné idiegta Alytaus kolegijos svetainéje.

Danuté Remeikiené
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