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Summary

In today’s society virtual learning is one the most modern and most promising learning
method. Rapid development of the information technologies has opened even more learning
perspectives and even more for independent or personal learning. Tutor role is also changing, tutor
iIs more like a guide, that shows the way and helps us to find right decisions. Because of Web 2.0
technologies, especially social networking, that allows to make learning more collaborative and
allows to integrate this learning in our daily live. Virtual learning environments and especially
personal learning environments could fully support whole learning process from the start till the end
and in some cases fully replace traditional learning. Personal learning environment allows us to

adopt whole learning process according to the needs of every student.

Each year more and more formal and non-formal education institutions are starting to use
virtual learning environments, which allows to reach students around world. Also at the same time
number of smart mobile devices is growing rapidly. Smart mobile devices allows us to learn and
reach information 24/7. For virtual learning environment there was no time, place and speed limits,
but only with smart devices it came to our daily live. At the same time there are not so many
education systems, which are using virtual learning environment and smart devices together in
virtual learning process. Smart devices combined with virtual learning environments possible will

be our part of daily life.

Main aim of this master thesis is to create a model of education process for virtual learning

environment and smart devices.



Darbe naudoty sutrumpinimy paaiskinimas

Sutrumpinimas

Pilnas pavadinimas

ReikSmé

VMA

Virtauli mokymosi aplinka

Virtuali mokymosi aplinka

VMT Virtuali mokymo terpé Virtuali mokymo terpé
PDA Personal Digital Assistant | Delninis kompiuteris
GPS Global Positioning System | Visuotiné padéties nustatymo sistema
Wi-Fi Bevielio (belaidzio) rysio technologijos prekinis
zenklas
0S Operating System Operaciné sistema
USB Universal Serial Bus Universalioji jungtis kompiuteriuose
HDMI High-Definition HDMI sasaja
Multimedia Interface
VHS Video Home System Analoginis vaizdo formatas
CD-ROM Compact Disc Read-only Optinis jrenginys, leidziantis skaityti duomenis
memory i§ lazeriniy kompaktiniy disky
DVD Optical Optinis diskas informacijai skaitmenine forma
disc storage format jrasyti, saugoti ir platinti
FTP File Transfer Protocol Faily Perdavimo Protokolas
SMS Short Message Service Trumpoji Zinuté
3G Third Generation, is the Trecios kartos mobilusis rySys
third generation of mobile
telecommunications
technology
App Application software, also | Kompiuteriné programa
called an app, software for
specific purposes
HTML Hyper text markup Interneto puslapiy techniné uzraSymo kalba
language
JS Java Script Objektiskai orientuota programavimo kalba
CSS Cascading Style Sheets Kalba, skirta nusakyti kita struktiirine kalba
aprasyto dokumento vaizdavimag
SQL Structured Query Language | Struktiirizuota uzklausy kalba
UML Unified Modeling Vieninga modeliavimo kalba

Language
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IZanga

Temos aktualumas:

Informacinés technologijos i miisy gyvenima atne$¢ nauja — virtualig, realybg. Gyvenimo
veiklos vis sparciau keliasi } ja, daug kur ji patogesné ir patrauklesné. Jaunimui ji yra jprasta, tad
Svietimas ir mokymas turi Zengti koja kojon su technologijom ir bandyti perkelti mokymosi
procesus j virtualig erdve. Siandien visuomeng¢je virtualus mokymasis yra viena pazangiausiy bei
perspektyviausiy pastaryjy deSimtmeciy mokymosi buidy. Vystantis informaciniy komunikacijy
technologijoms atsivéré platesnés perspektyvos savarankiSkam mokymuisi, pasikeité déstytojo
vaidmuo, iSpopuliaréjo socialiniai tinklai, leidZiantys iSplésti atvirojo mokymosi dalyviy jvairove
bei mokymasi integruoti j kasdieninj gyvenimg. Virtualios mokymosi aplinkos S$iais laikais gali
pilnai uztikrinti mokymosi procesa, ji perkélus i§ tradicinés aplinkos. Visi svarbiausi mokymosi
aspektai bty toliau igyvendinami ir virtualioje mokymosi aplinkoje: informacijos priémimas,
atsiskaitymai, eksperimentai, praktinés uzduotys, diskusijos, kiirybiSkumg jvertinimai ir kiti
mokymosi elementai. Mokytojas zymiai lengviau gali sekti kiekvieno besimokanciojo progresa.
Tokios mokymosi aplinkos skatina ir besimokanciyjy diskutavimg ir keitimasi informacija [1].

Ypac populiaréjant iSmaniesiems mobiliesiems jrenginiams tokiems kaip iSmanieji telefonai
ar planSetiniai kompiuteriai, virtualiy mokymosi erdviy prieinamumas tapo Zymiai paprastesnis ir
yra pasiekiamas zymiai daugiau. ISmaniyjy jrenginiy naudojamas leidZia mokymosi procesa
perkelti ir j ,realy laikg“. Jvairios uzsienio kalbos mokymosi programos yra perkeliamos |
iSmanuosius jrenginius, kur vartotojas jomis gali pasinaudoti, bet kuriuo metu. Taip mokymasis yra
perkeliamas i3 fiksuotos aplinkos j gyvenima. Siais laikais mokymasis tampa ne gyvenimo dalies
procesas, bet viso gyvenimo procesu. Mobilieji jrenginiai leidzia §j tikslg pasiekti, iSsprendZiant Sias
pagrindines problemas: vietos, laiko ir mokymosi tempo.

ISmanieji telefonai mazy maziausiai gali padéti Zmoném taip, kad mokymasis tilpty i
Zmoniy gyvenimo "spragas" pvz. traukinio laukimas, autobusy stotelé, prekybos centry automobiliy
stovéjimo aikstelé, oro uoste ir pan. Gebéjimas naudotis medziaga i§ interneto sitilo jvairias
profesinio mokymosi programas ir gyvenimo biido mokymo programas. IS bendrovés arba
organizaciniu poziliriu, mobiliojo mokymosi strategija gali buti naudinga tiek darbdaviui, tiek
darbuotojui. Su iSmaniuoju telefonu, darbuotojai uz jmonés riby gali gauti nuoroda apie bendrove
politikg ir direktyvas, perzitréti vadovy pateiktas instrukcijas, taip tiesiogiai veikiant darbuotojy
pajégumus ir naSumg. Darbuotojai galéty naudoti iSmanyjj telefong savo interesy pagrindu,

pavyzdziui, gilinti savo Zinias, ruostis sertifikavimo egzaminams ar mokytis uzsienio kalby.



Problema

Virtualiy mokymosi aplinky naudojamas pastaraisiais metais stipriai auga. Vis daugiau
formalaus ir neformalaus Svietimo jstaigy pradeda naudoti virtualiomis mokymosi aplinkomis
(VMA). Tuo paciu metu ypa¢ pradéjo augti iSmaniyjy jrenginiy vartotojy skaicius, bet néra daug
sistemy kuriuose buty apjungtos virtualios mokymosi aplinkos ir iSmanieji jrenginiai, kurie biity

naudojami mokymaosi kokybei ir stabiliam mokymosi procesui uztikrinti.

Tyrimo objektas

ISmaniyjy jrenginiy panaudojimas virtualiose mokymosi aplinkose.

Tikslas

Sukurti mokymosi proceso modelj skirtg iSmaniyjy jrenginiy panaudojimui VMA.

UzZdaviniai:

1. Apzvelgti virtualias mokymosi aplinkas.

2. Apzvelgti iSmaniuosius mobiliuosius jrenginius.

3. Isanalizuoti mokymosi modelius, kuriuose naudojamos virtualios mokymosi
aplinkos ir iSmanieji mobilieji jrenginiai

4. Suprojektuoti virtualiai mokymosi aplinkai Moodle posistemeg, kuri biity pasiekiama
iSmaniaisiais mobiliaisiais jrenginiais.

5. Realizuoti suprojektuoty sistema.

6. Atlikti bandomajj eksperimenta, atlikti reikiamas korekcijas.

Tyrimo metodai:

Literatiros analize, anketiné apklausa.



1. ANALIZE

Lietuvoje jau vir§ penkiolikos mety yra vystomas interneto tinklas ir Lietuva jau keli metai
yra $alis turinti viena i§ greiCiausiy interneto rySiy pasaulyje [20]. Tai 1émé sparty informacinés
visuomenés formavimgsi Lietuvoje. Jauny zmoniy tarpe (15 m.-19 m.) interneto naudotyjy skaicius
siekia net 97% procentus [21].Spartus interneto skverbimasis turéjo didele jtakg ir formaliam ir
neformaliam Svietimui. Atsiranda galimybés mokytis per atstumg realiu laiku, jkuriamas Lietuvos
virtualusis universitetas. Tarp mokymosi naujoviy atsiranda ir terminas virtualios mokymosi
aplinkos. Virtualios mokymosi aplinkos vis sparciau pradeda skverbtis j formalyjj ir neformalyjj
Svietima, bandydamos sukurti alternatyva tradiciniam mokymusi. Daugejant iSmaniyjy telefony
skaiciui, atsiranda poreikis ir mokymusi bet kuriuo metu ir vietoje: vaziuojant autobusu, laukiant
poliklinikoje eiléje, pietaujant ir t.t. [Smanieji telefonai su virtualiomis mokymosi aplinkomis daro

mokymasi prieinamesnj.
1.1. Virtuali mokymosi aplinka

Virtuali mokymosi aplinka - Siandien daug rasoma ir kalbama apie virtualigsias mokymosi

aplinkas. Tai sistema, kurioje yra jrankiai elektroninei mokymosi medziagai pateikti, mokymosi
veikloms organizuoti, bendrauti ir bendradarbiauti su besimokanciaisiais. Tai aplinka, kurioje
galima pasiekti mokymosi medziaga, atlikti testus ir jvairias uzduotis bei mokytis Jums patogiu
metu, tempu, laiku. Puiki priemoné ilgesnei mokomajai veiklai, ypa¢ kai besimokantieji yra ne
vienoje vietoje. VMA tinka jvairioms projekty veikloms, taip pat kaip papildoma priemoné
mokymosi Zinioms ir geb&jimams jtvirtinti, kvalifikacijos kursams rengti [2].
Virtuali mokymo terpé (VMT) — tai visuma techniniy ir programiniy priemoniy, kurios atlicka
daugelio administraciniy tarnyby darba, biuting mokymo procese. DidZiausios permainos jvyko
pradéjus naudoti tipines virtualias mokymosi aplinkas: Learning Space, WebCT, Blackboard,
TopClass, Moodle, ATutor, Sakai ir Kitas.

Virtualigsias mokymosi aplinkas galima suskirstyti j dvi pagrindines riiSis atsizvelgiant | tai,
kaip jos veikia:

1. Atskirai veikianti virtualioji mokymosi aplinka. Sia aplinka galima naudotis tik
tuomet, kai kompiuteryje yra jdiegta speciali jos programiné jranga. Bendrauti arba bendradarbiauti
taip pat galima tik su tais vartotojais, kurie yra prisijunge prie to paties tinklo bei kuriy
kompiuteriuose yra jdiegta ta pati virtualioji mokymosi aplinka. Viena i§ Zinomiausiy tokio tipo
aplinky yra SecondLife. Prie Sio tipo aplinky taip pat galima priskirti iSmaniyjy telefony aplikacijas

skirtas mokymuisi, kurioms reikalingas instaliacinis paketas.
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2. Ziniatinkliné virtualioji mokymosi aplinka. Joms nereikia jokios specialios programinés

jrangos: galima naudotis bet kuriuo kompiuteriu, kuriame jdiegta interneto narSyklé ir kuris

prijungtas prie tinklo, kuriame yra serveris su jdiegta virtualigja mokymosi aplinka. Tarp tokiy

aplinky galima buty paminéti Adobe Connect ir Elluminate, veikiancios Flash ir Java pagrindu.

Siomis aplinkomis naudotis uZtenka tik narSyklés ir Flash ir Java papildiniy, kurias nar$yklés

automatiSkai parsiuncia.

Atsizvelgiant | galimybes bendriausiu atveju virtualigsias mokymosi aplinkas galima biity

suskirstyti ] keletg tipy.

Aplinkos kursams (sudarytiems i§ keliy moduliy) kurti. Jose paprastai yra turinio
tvarkymo bei S$ios medziagos naudojimo ir individualiy mokiniy pasiekimy
stebéjimo galimybés.

Aplinkos kursy moduliams sudaryti, mokomajai ar pazintinei medZziagai pateikti ir
mokymuisi naudojant bendravimo priemones organizuoti.

Aplinkos  Zinioms konstruoti — paprastai dirbant grupése ir naudojant
bendradarbiavimo priemones.

Aplinkos mokomajai medziagai rengti. Jose yra jvairios turinio kiirimo, pateikimo,

importavimo, atnaujinimo ir kitokios tvarkymo galimybeés.

Toks VMA suskirstymas gana salyginis, jos funkcijos nuolatos keiciasi, vis labiau suartéja,

atlieka universalias funkcijas [17].

Pagal funkcines galimybes skiriamos trijy tipy virtualios mokymosi aplinkos:

Skirtos tik mokymosi turinio skaidymui su vidinémis komunikacijos priemonémis.

Skirtos tik savarankiSkam besimokanciyjy Ziniy kaupimui bendraujant ir

bendradarbiaujant virtualiai.

Skirtos ir turinio sklaidai, ir ziniy kaupimui bendraujant ir bendradarbiaujant.
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Valdymas ir Darbai Bendravimas
stebéjimas

\ 4

VIRTUALI MOKYMOSI APLINKA

Mokymosi medziaga Uzduotys ir
vertinimai

1pav. Virtualiosios mokymosi aplinkos bendroji schema

ISskiriamos Sios bendriausios virtualiyjy mokymosi aplinky funkcijos:

e bendravimas — elektroninis pastas, diskusijy forumai, pokalbiai, garso/vaizdo

konferencijos;

e bendradarbiavimas — elektroninis paStas, mokiniy grupiy kiarimo ir valdymo

priemoneés, pieSimo drauge priemoné, narSymo drauge priemoné ir kitos;
e vartotojy (mokiniy, mokytojy, tévy, kurso kiiréjy) registracija,;
e mokymosi turinio tvarkymas (kompiuteriniy priemoniy komplektas);
e uzduotys (priemonés joms rengti ir atlikti);
e mokiniy mokymasis ir pasiekimy steb¢jimas;
e aplinkos s3sajos keitimas;

¢ informacijos apie naudojimasi virtualigja mokymosi aplinka teikimas — Zinynas.

Virtualiosios mokymosi aplinkos viena nuo kitos skiriasi savo funkcijomis. Vienos jy gali
turéti daugiau priemoniy ugdymo procesui organizuoti, kitos — maziau. Apzvelgus Siandien

labiausiai paplitusias VMA galima susidaryti bendrg vaizdg — kas sudaro ar turi sudaryti virtualigja
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mokymosi aplinka. Be abejo, tai glaudziai susij¢ su VMA funkcijomis — priemonés sukurtos joms

iSreiksti. [Svardysime bendriausias — tai ir biity VMA bendroji sandara.

Bendravimo ir bendradarbiavimo priemonés. VMA paprastai turi dviejy rasiy
bendravimo ir bendradarbiavimo priemones: sinchronines (pvz., pokalbiai tinkle, demonstravimas,
vaizdo konferencijos, skelbimy lenta) ir asinchronines (pvz., elektroninis pastas, diskusijy forumai,

kalendorius, elektroniniai zurnalai).

Mokiniy ir moKytojo pristatymo sritys. Sios priemonés paskirtis — padéti VMA
vartotojams pazinti vienas kitg. Jose paprastai galima pateikti pagrindinius duomenis apie save:

varda, pavarde, nuotrauka, gyvenimo apras§yma ir kt.

Vartotojy registracija. Registracija yra svarbus mokymosi proceso tvarkymo
komponentas. Ji gali biiti susieta su mokyklos informacine sistema ir taip iSple€iamos VMA
galimybés. Pagal registracijos slaptazodzius (raktus) gali biiti pateikiamas jvairus galimybiy lygis,
pavyzdziui, skirtingiems vartotojams gali biiti pateikiama skirtinga VMA sasaja ir funkcijos.
Dazniausiai registravimo priemonémis gali naudotis tik VMA administratorius ir mokytojai. Kartais

(paprastai galimas nemokamas registravimasis prie kurso) — ir patys mokiniai.

Ugdymo turinio tvarkymo priemonés. Tai viena svarbiausiy VMA sri¢iy, todél ir
priemoniy esama nemazai, ir tvarkanciojo didesnés kvalifikacijos reikia. Priemonés skiriamos
ugdymo turiniui tvarkyti: kurti, komponuoti ir pateikti jj tekstu, grafika, garsu bei kitomis
informacinémis priemonémis. Gali biiti galimybiy kurti atskirus pamoky fragmentus, 1§ jy sudaryti

mokymosi modulius bei kursus.

UZduodiy rengimo ir apklausos organizavimo priemonés. Jy paskirtis — palengvinti
mokytojui tikrinti mokinio jgytas zinias. Dazniausiai virtualiosiose mokymosi aplinkose
naudojamos uzduociy kiirimo, testy ir apklausy sudarymo bei pateikimo ir automatinio atsakymy
tikrinimo galimybeés.

Mokiniy mokymosi ir paZangos stebéjimas bei vertinimas. Sios priemonés skirtos
formuojamam mokiniy vertinimui. Jose numatyta galimybé kaupti ir pateikti informacijg apie
mokymosi eigg (medziagos naudojimg, grupinj bei individualy darbg ir kt.), jos padeda jvertinti,
kaip mokinys supranta pateikta tema, kaip atlieka uzduotis.

Aplinkos sasajos keitimo priemonés. Puiki virtualiyjy mokymosi aplinky (kaip ir nemazos
dalies kity programy) teigiamybé — galimybé vartotojui mokymosi aplinka prisitaikyti pagal savo
poreikius ir pomegius, pavyzdziui, galima keisti sgsajos stiliy (raidziy dydj, teksto, fono spalva ir

kt.), pagal poreikius pridéti naujy ar panaikinti nenaudojamas sistemos funkcijas [16]. Tiriamajame
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darbe bus bandoma apjungti iSmaniuosius jrenginius su Virtualiom mokymosi aplinkom. Taip

virtualios mokymosi aplinkos tapty zymiai mobilesnés ir biity pasiekiamos, bet kuriuo metu.

Virtualios mokymosi aplinkos tapo daug kur neatsiejama formalaus ir neformalaus Svietimo
dalimi, vartotojy skaiCius su kiekvienais metais auga, atsiranda vis daugiau nemokamy ir kokybisky
VMA. Pastaruosius metus Lietuvoje Salia populiaréjanéiy VMA ypa¢ sparéiai augo ir iSmaniyjy
jrenginiy, tokiy kaip iSmaniyjy telefony rinka. Tyrimo duomenimis, Lietuvoje per pirmuosius $esis
2012 mety ménesius iSmaniaisiais telefonais naudojosi 17 proc. gyventojy. Nors iSmanieji telefonai
pries kurj laikg buvo prabangos preké, Siuo metu jais naudojasi kas antras studentas ir moksleivis.
Siuos jrenginius taip pat pasirinko beveik kas tre¢ias tarnautojas bei ketvirtadalis vadovaujanéias
pareigas uzimanciy asmeny [19]. Apklausus 18 respondenty buvo gauti tie patys minéti 28%

turin€iy iSmanyjj telefona.

Atsakymo variantai Kiekis Santykis
IZmanuji telefong 5 27.8%
Plansetin] kompiuter| 0 0.0%
Abu prietaisus 10 5.6%
Meturiu 12 66_7T%

2 pav.,, Ar Jiis turite ismanyjj telefong/plansetini kompiuterj? *

Vis daugiau zmoniy naudojantis internetu iSmaniajame telefone, atsiras didesné paklausa
specializuotom sistemom ir aplikacijom, kurios biity orientuotos bitent Siai rinkai. Virtualios
mokymosi aplinkos ir iSmaniyjy jrenginiy, tokiy kaip iSmanusis telefonas ir plaSetinis kompiuteris,
apjungimas turéty jgauti pagreitj taip pat. Atlikus tyrimg, gauti rezultatai tai patvirtina, 14

respondenty 1§ 18 atsaké, jog naudoty iSmaniuosius jrenginius virtualiose kursuose.

Atsakymo variantai Kiekis Santykis
Taip 14 T7.8%
Me 4 22.2%

3 pav.,, Ar naudotuméte ismanyjj telefonqg/plansetinj kompiuterj virtualaus mokymosi procese? “
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1.2. ISmanieji jrenginiai

[Smaniosios jrenginiai Siuolaikiniam pasaulyje mus supa i§ visy pusiy, bet gal ne kiekvienam
yra aiSku iSmanusis jrenginys.

ISmanusis jrenginys — tai fizinis prietaisas su $iomis galimybémis [35]:

e Informacijos apdorojimas ir saugojimas;
¢ Belaidis komunikavimas ir prisijungimo prie tinklo galimybé;
e Jutikliy panaudojimas.

Sie prietaisai suteikia galimybe naudotis tinklu $iais biidais:

o Gaunant informacijg i§ aplinkos (jskaitant vartotoja), i$ kity prietaisy per tinkla;
o Atsinaujinant;
o Komunikavimas su aplinka ir tiesioginiy ir netiesioginiy rezultaty pateikimas.

Praktiskesnis apibrézimas buty - tai elektroninis prietaisas, kuris veikia atjungtas nuo
elektros tinklo (pakraunamas prietaisas), turi biiti mobilus (lengvai perkeliamas i§ vienos vietos j
kitg), visada prisijunges prie interneto, naudojant Wi-Fi, 3G, 4G ar kitas technologijas. Turi turéti
garso ar vaizdo komunikavimo galimybes, galimybe narSyti internete ir galéty veikti autonomiskai.
Turbiit vieni zinomiausiy i$maniyjy prietaisy Siais laikais biity Apple firmos prietaisai, kaip IPhone
ar IPad. Analizéje apzvelgiama tik 3 daugiausiai paplite i$manieji jrenginiai: iSmanieji telefonai,
planetiniai kompiuteriai ir PDA (angl. PDA — Personal Digital Assistant) kompiuteriai. Sios trys
technologijos labiausiai jtakoja Siuo metu iSmaniyjy jrenginiy rinkg [16]. Visy minéty jrenginiy
viena 1§ svarbiausiy savybiy yra mobilumas.

Mobiliosiomis  technologijomis vadinamos technologijos, leidzianCios naudotis
kompiuteriy galimybémis, nepriklausomai nuo buvimo vietos. [renginiy, pritaikyty mobiliosioms
technologijoms, yra daug, ir jie gali buti naudojami jvairiausiems tikslams. Tai gali bati,
pavyzdziui, neSiojamieji ir PDA kompiuteriai, planSetiniai kompiuteriai, mobilieji telefonai ir
specialiis praneSimy gavikliai. Mobilieji jrenginiai arba dar kitaip vadinami delniniai jrenginiai
buty: mobilieji telefonai, plansSetiniai kompiuteriai, delniniai kompiuteriai, iSmanieji telefonai.
Svarbiausias §iy jrenginiy bruozas, tai, kad jie visi turi galimyb¢ per klaviatiirg ar per lietimui jautry
ekrang jraSyti informacijg j jrenginj. Mobilieji iSmanieji prietaisai gali veikti skirtingose
mobiliuosiuose operacinése sistemose. Mobilioji operaciné sistema — mobiliyjy prietaisy
programines jrangos platforma, yra operacine sistema, kuri kontroliuoja mobilyjj prietaisa, i§ esmes
panasi | operacing sistema, pavyzdziui: Windows, Mac OS X ar Linux, kurios kontroliuoja stalinius
kompiuterius ar neSiojamus kompiuterius. Taciau jie §iuo metu Sios operacinés sistemos Siek tiek

paprastesnés. Mobiliosios operacinés sistemos dazniausiai dabar naudojamas iSmaniuosiuose
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telefonuose ir planSetiniuose kompiuteriuose, tai biity tipiniai pavyzdziai. Populiariausios OS:

Symbian OS, Apple i0S, Windows Phone, BlackBerry, Android.

Mobilieji iSmanieji prietaisai maitinami pakraunamais elementais. Prietaisai yra nuo
vizitinés kortelés iki knygos dydzio. Su mobiliuoju iSmaniuoju prietaisu galima redaguoti uzduociy
saraSus, perzituréti adresy knygele, tikrinti darbo kalendoriy, pazyméti svarbias detales, naujesni
prietaisai taip pat leidzia naudotis daugeliu asmeninio kompiuterio galimybiy, i§ kuriy svarbiausia
yra galimybé prisijungti prie interneto ir tokiu biidu visada gauti pacig naujausig informacija. Be to,
mobilieji prietaisai lengvai jungiami tarpusavyje naudojant infraraudonaji arba radijo rySj. Taciau
mobilusis iSmanusis prietaisas — tai ne neSiojamasis kompiuteris, nes jis nepasizymi tokiomis
geromis techninémis savybémis bei programine jranga kaip pastarasis ir, be to, yra gerokai
mazesnis [11].

Siuo metu populiariausius i§maniuosius mobiliuosius prietaisus buty galima suskirstyti j tris

pagrindines grupes:
¢ ISmanieji telefonai;
e PDA kompiuteriai;
e PlanSetiniai kompiuteriai.

Atskirai vertéty paminéti e. knygy skaityklés, kurios labai iSpopuliaréjo per paskutinius metus, bet
Siy jrenginiy apZzvelgti atskirai nevertéty, nes dauguma techniniy savybiy persidengia su
plansetiniais kompiuteriais. Vertéty paminéti viena i§ labiausiai paplitusiy skaitykliy — Kindle.
ISmanieji telefonai Siuo metu yra auksc¢iausios klasés mobilieji telefonai esantys rinkoje. Jie
sujung¢ delniniy kompiuteriy (asmeniniy ir mobiliy informacijos saugojimo ir redagavimo
priemoniy) ir mobiliy telefony funkcijas j viena visuma. Siandienos imaniyjy telefony modeliai
taip pat tarnauja kaip vaizdo ir garso dokumenty grotuvai, vaizdo ir foto kameros, turi aukstos
rezoliucijos lietimui jautrius ekranus, interneto narSykles, GPS navigacija, Wi-Fi rySio galimybe bei
kitas funkcijas. Terminas ,,iSmanieji telefonai yra skirtas apibudinti mobiliesiems telefonams,
turintiems daugiau kompiuterio funkcijy bei daugiau skirtingy mobilios telefonijos rySiy tipy nei
kiti jprasti modeliai. Taciau tiksly skirtuma nustatyti yra sudétinga, kadangi parduotuvése galima
rasti paciy jvairiausiy tarpiniy modeliy, turinéiy i§ pazitros taip pat daug jvairiy galimybiy. Oxfordo
internetinis Zodynas iSmanyjj telefong apibrézia kaip mobilyjj telefong, kuris gali atlikti dauguma
funkcijy, kurias atlieka kompiuteriai, taip pat turintis pakankamai didel;j ekrang ir operacing sistema,
kurioje gali veikti aplikacijos skirtos iSmaniajam telefonui [36]. Aiskius ir tikslius skirtumus
nustatyti sunku dar ir dél to, jog nauji ,,paprasti telefonai turi tas pacias funkcijas, kurias turéjo

pries kelis metus pagaminti ir vadinti ,,iSmaniaisiais* telefonai [13].
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SAMSUN

4 pav. ISmanusis telefonas Samsung Galaxy S2

Paprastuose mobiliuosiuose telefonuose veikia jmonés patentuota paprastesné programing
iranga valdanti telefono aparatg. Tuo tarpu iSmaniuosiuose telefonuose diegiamos labiau atviros ir
iSbaigtos operacinés sistemos, kurioms daugybé nepriklausomy programuotojy gali sukurti
specialias programeles. Galbiit todél iSmaniyjy telefony galimybés taip sparciai pleciasi. Tarp paciy
Zinomiausiy iSmaniyjy telefony operaciniy sistemy yra Apple kompanijos sukurta iOS, Google
bendrovés — Android, Microsoft — Windows Phone, Nokia — Symbian, RIM — BlackBerry OS. Sios
sistemos gali biiti instaliuojamos daugybé¢je jvairiy telefony modeliy bei ateityje keleta karty

atnaujinamos [13].

Apple kompanija, gaminanti visame pasaulyje populiarius iSmaniuosius telefonus iPhone,
2008 m. sukiré interneto parduotuve App Store (Programy mobiliesiems telefonams parduotuveé),
kurios déka buvo pasiiilyta interneto erdve, leidusi programinés jrangos gamintojams paprasciau
pristatyti savo produkcija, ja populiarinti ir parduoti. I kitos pusés iSmaniyjy telefony vartotojams
buvo paprasta vienoje vietoje rasti gausybe jvairiausiy programy savo telefonams. Taciau $i
parduotuvé skirta programoms, tinkanc¢ioms tik Apple kompanijos telefonams. Yra kity internetiniy
parduotuviy, kuriose galima jsigyti skirtingoms operacinéms sistemoms skirtas programas. Tai
vieno 1§ garsiausiy Lietuvos verslininky Ilja Laurso jkurta GetJar. Kitos populiarios parduotuves:

Handango, Handmark, PocketGear [13].

Pagal 2010 m. duomenis i$ 234 milijony mobiliyjy telefony savininky JAV, 45,5 milijonai
turéjo iSmaniuosius telefonus. Nepaisant spar¢iai auganciy iSmaniyjy telefony pardavimy visame
pasaulyje, jie tesudaré¢ 20 % nuo visy mobiliyjy jrenginiy pardavimy apimties. Visgi iSmaniyjy
telefony pardavimai auga labai sparciai: lyginant 2009 ir 2010 m. JAV iSmaniyjy telefony
pardavimai iSaugo 72.1 %, tuo tarpu paprasty telefony pardavimai padidéjo tik 31.8 % [12].
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PlanSetiniai kompiuteriai - daugelio didziyjy kompiuterinés technikos gamintojy matoma
ateitis. PlanSetinis kompiuteris tai jrenginys, esantis tarp Siuolaikinio iSmanaus telefono ir
nesiojamo kompiuterio. Angliskas plasetinio kompiuterio pavadinimas — ,tablet”, todél neretai
liaudyje jis yra vadinamas tiesiog ,tabletu ar ,tablete“. Paprastai jis skirtas labiau turinio
naudojimui, nei jo Karimui: narS§ymui internete, filmy zidréjimui, muzikos klausymuisi,
bendravimui socialiniuose tinkluose (Facebook, Twitter), taip pat bendravimui bendraja prasme -

el. pastu, Skype ir kitomis programomis.

Plansetiniy kompiuteriy rinka praktiskai suktiré Apple revoliucinis jrenginys - iPad. Jame
naudojama iOS operaciné sistema, tokia pati kaip iPhone, todél egzistuoja daug programéliy
(aplikacijy), pritaikyty iPad. Siuo metu iPad turi daugiau nei 90% rinkos, tadiau kiti gamintojai
stengiasi atsiriekti savo dalj. Labiausiai zinomi gamintojai tai Archos, Asus su TF101 Trasformer
ir Samsung su Galaxy Tab. Taip pat pigesnius jrenginius sitilo GoClever ir keletas kity gamintojy.
Visuose Siuose plaSetiniuose kompiuteriuose naudojama itin sparCiai populiaréjanti Android

operaciné sistema.

5 pav. Plansetinis kompiuteris Apple IPad 2

PlanSetiniai kompiuteriai skirstomi pagal ekrano jstrizaing, naudojamg operacing sistemg ir
techningés jrangos galingumg. Ekrano jstrizainés matuojamos coliais ir gali biiti 7/9/10/12 coliy. Prie
ekrano taip pat svarbu paminéti ekrano tipa: varza turintis (ang. Resistive) arba kriivj turintis (ang.
Capacitive). Sie tipai skiriasi valdymo patogumu ir principu. VarZa turintis tipo ekranai yra pigesni,
jie nuspaudimus fiksuoja jauciant patj fizin] spaudima, todé¢l planSetiniai kompiuteriai su Siuo
ekranu gali buti valdomi bet kuo - tiek pirStu, tiek piestuku. Kriivi turintis tipo ekranai yra

brangesni, nuspaudimas su jais fiksuojamas pasinaudojant kriuvio pasikeitimu, kai pirStu yra
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palie¢iamas ekranas. PlanSetiniai kompiuteriai su capacitive tipo ekranais valdomi be jokiy
pastangy - uztenka vos prisiliesti prie ekrano ir nuspaudimas jau yra uzfiksuotas, todél valdymas

tampa ne vien itin intuityviu, bet taip pat paprastu ir net smagiu.

Dazniausiai plansetiniuose kompiuteriuose naudojamos iOS ir Android Operacinés sistemos.
Taip pat neseniai pasirodé jrenginiy, kuriuose jdiegta Windows 8. iOS sutinkama tik Apple iPad
jrenginiuose. Visos operacinés sistemos turi daugybe parsisiun¢iamy mokamy ir nemokamy
programeliy (aplikacijy), kurios praplecia jrenginio funkcionalumg. IS techninés jrangos pusés
démes;j labiausiai reikéty atkreipti ] naudojamg procesoriy (jo daznj ir branduoliy kiekj), atminties
dydj ir jos praple¢iamumo galimybes (SD ar microSD korteliy lizdas), taip pat j esamas jungtis
(USB, HDMI) [15].

KiSeniniai kompiuteriai — skirti asmeninei informacijai tvarkyti. Panasis i neSiojamuosius,
taCiau mazesni. Tai neSiojamuosius kompiuterius primenantys, taciau net kelis kartus uz juos

mazesni jtaisai, skirti daug keliaujantiems zmonéms [14].

6 pav. Kiseninis kompiuteris HP Ipaq

Kiseninius kompiuterius galima skirstyti j dvi kategorijas: su klaviatiromis (angl. palmtop)
arba be jy (angl. hand-held computer, PDA). KiSeniniai kompiuteriai su klaviatiromis paprastai
btuna didesni ir brangesni, bet kiek galingesni. Jais naudotis patogiau, nes nereikia vargti su
rankra$¢io atpaZinimo programa arba ekrane rodoma ,klaviatiira®. Dauguma kiSeniniy kompiuteriy
su klaviatiromis turi lizdus PC Card korteléms, todél jy galimybes galima praplésti, prijungus
specialius iSorinius jrenginius. Absoliuti kiSeniniy kompiuteriy dauguma turi infraraudonosios
spinduliuotés prievadg, per kurj juos galima sujungti su kompiuteriais, spausdintuvais, mobiliaisiais

telefonais ir kitais iSoriniais jrenginiais [14].
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ISmanieji jrenginiai keicia labai stipriai mokymosi kulttira. Didéja ,,¢ia ir dabar* mokymosi
paklausa. Komercinémis garso ir vaizdo jrasy bibliotekomis galime naudotis jau dabar. [sirasyti
norimg paskaitg ] iSmanyjj telefong ir perzvelgti ja vaziuodami j paskaitas troleibusu galime jau
Siandien. Pasinaudoti prieiga: telefonas-internetas-Google-atsakymas, galime jau Sig akimirka.
Technologijy raida pakeité vaizdo pristatymo j mokyma: i§ 16mm kino juosty mokymasis persikelé
1 VHS, CD-ROM, DVD, USB ir FTP. Youtube kasdien atsiranda po milijong naujy vaizdo jrasy. O
zmong¢s nieko kito taip nemégsta, kaip mokytis i§ vaizdo priemoniy. Vaizdas stimuliuoja, jtraukia ir
linksmina, skatina galvoti, jausti ir daryti kazka kitaip. Pacios sudétingiausios id¢jos tampa
paprastos, patys sunkiausi eksperimentai — lengvai pasiekiami. Maza to, tai yra populiaru ir
efektyvu [22].

1.3. Konkurencija mokymosi procese

Konkurencija mokymosi procese. Vienas i§ tiriamojo darbo aspekty yra konkurencija
mokymosi procese. Konkurencija gali buti naudinga ir zalinga, tad biitina zinoti teigiamas ir
neigiamas puses. Aktyvus mokymasis yra labai svarbus klasése ar auditorijose. Vienas i$ geriausiy
metody, skatinancius biiti aktyviais auditorijose ar klasése tai jvesti | mokymosi procesa
konkurencijg klaséje. Konkurencijos atsiradimas klaséje stipriai motyvuoja ir skatina studentus
dirbti atsakingiau ir labiau jsilieti ] aktyvy mokymosi procesa. DazZniausiai, kai pristatoma uzduotis,
kurioje tenka konkuruoti su klasés ar auditorijos kolegomis, studentai uzduoda Zymiai daugiau
klausimy nei pristacius paprastg uzduotj. Klausimy kiekis iSauga ir ne uzsiémimo metu. Studentai

pradeda papildomai skirti laiko uzduociai nei jprastai [31].
I$skirtiniai konkurencijos mokymosi procese teigiami bruozai [32]:
e Konkurencija motyvuoja dalyvius, kas lemia didesnius jsipareigojimus;
e Konkurencija motyvuoja komandos draugus vienas kitam padéti ir motyvuoti;

e Pralaimé¢jimas gali lemti sustipréjusj mokymasi, kol tai veda j didesnj kritinj mastyma ir

refleksija;
e Dalyviai gauna sporting patirt]. Suzino kg reiskia laiméti ir pralaiméti.
Neigiami konkurencijos mokymosi procese bruozai [32]:
e Gali skatinti priesiSkuma tarp dalyviy;
e Konkurencija susilpnina motyvacijos instinkta mokytis mokomajj turinj, nes orientuojamasi

1 pergale;
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e Pralaimé¢jimas gali lemti didesnj paties dalyvio nusivertinima.

Konkurencija ir zaidimai yra tarpusavyje neatsiejami dalykai. Ten kur vyksta zaidimai ten bus ir
konkurencija. Prie$ apzvelgiant konkurencijag mokymosi procese, bitina susipazinti su zaidimu
paremtu mokymosi procesu, su kuriuo daugeliui teko susidurt. Tik Siais laikais Zaidimai vyksta ne

klasése, bet virtualioje erdvéje pasitelktus mobiligsias priemones.

Zaidimai mokymosi procese. Kai mokymosi procesas pasidaro nuobodus ir monotoniskas,
studentai pasidaro nemotyvuoti ir nejsitraukia j mokymosi procesg. Kitaip iSsireiSkus mokymosi
procesas nebevyksta. Mokymasis — tai ne informacijos iSmokimas mintinai — tai reiSkia jgudziy ir
Ziniy jgijimas procesu metu, kuris bus reikalingais jvairiais gyvenimo atvejais. Tai nereiskia, kad
studentai privalo skirti dar daugiau laiko uzsiémimams klasése, kur jie bus mokomi kaip galvoti ir
ka daryti prie§ iSeinant j tikrajj gyvenima. Siais laikais atsiranda poreikis interaktyviam ir
motyvuojanéiam mokymosi procesui. Sioje vietoje ir galima pradéti nagrinéti zaidimais paremta
mokymosi proces3. Jau daugeli mety video zaidimy kiiréjai kuria motyvuojancias ir mokancias
aplinkas savo Zaidimy klientams [33].

Efektyvumas praktikos metu, atliekamos besimokant néra naujiena, jos istorija sickia net
antikos laikus, bet zaidimo pagrindu sukurtas mokymosi procesas yra gan naujas, kuris turi nemazai

pranaSumy prie$ tradicinj mokymosi procesa.

1 lentele. Mokymosi procesy palyginimas [33]

Savybés Tradiciniais Praktika Zaidimais paremtas
mokymasis mokymasis
Kaina X X
Nedidelis pavojus sveikatai X X
Studento-Studento palyginimo galimybé X X

vertinimo procese

Stipriai jtraukiantis X X

Mokymosi vietos individualizuotas parinkimas X X
Greitas griZtamasis rysjs X X

Lengvas mokymosi perkélimas j realy pasaulj X X
Aktyvus dalyvavimas X X
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Kompiuteriniai mokymosi zaidimai pastaraisiais metais labai populiaréja ir tampa prieinami
vis didesnei vartotojy auditorijai. Pirmoje lenteléje aiskus zaidimais paremto mokymosi proceso

pranasumas, tai kodél tik pastaraisiais metais vis labiau populiar¢ja Sis mokymosi procesas?
Pagrindinés priezastys yra dvi.

Pirmoji priezastis tai, kad ateina j pasaulj karta, kuri be interneto, mobiliojo telefono ir video
7aidimy pasaulio nemacius. Si karta yra pripratus prie greito technologijy ir pasaulio kitimo, tad
nenuostabu, kad pagal atliktus tyrimus aiskéja, kad Siuos zmones sudominti ir iSlaikyti jy démesj
darosi labai sunku — ypa¢ su standartinémis priemonémis. Tad nenuostabu, kad ¢ia vél | pagalba

ateina kompiuteriniai Zaidimai, kuriy sumaniai sukurta aplinka padeda i$laikyti zmoniy démes;j [33].

Antroji priezastis tai, kad tik dabartinés technologijos leido sumazinti tokiy specializuoty
programy kainas, kad jos biity prieinamos didziuliam vartotojy ratui. Seniau tokius mokomuosius
zaidimus (dazniausiai jvairtis simuliatoriai) galéjo sau liesti tik kariuomené ir aviacijos pramoné.
Dabar net medicinoje yra patartina naudoti simuliatorius, o kartais net privaloma vykstant
mokymosi procesui. Sios pramonés $akos jrodé, kad Zaidimai mokymosi procese yra s¢kmingi ir
prie§ kelta mety prasidéjo zaidimy bumas ir mobiliesiems jrenginiams, kurie padeda vykdyti
mokymosi procesg bet kurioje vietoje ir bet kuriuo laiku. Mobilumas tampa vienu i§ svarbiausiy

veiksniy Siais laikais.

2. PRITAIKYMAS

2.1. Siulomas mokymosi modelis

Sitloma modelis remsis dviem moksliniais tyrimais/straipsniais. Mokymosi metodas
nagrinéjamas ‘“‘Enhancing learner’s motivation by collaborative e-learning tools and methods”
straipsnyje. Jame pristatytas mokymuisi skirtas zaidimas, kuris padéty besimokantiesiems labiau
jsigilint j jy mokymosi objekto sritj. Straipsnio autoriai sitilo sukurti Zaidimg, kaip mokymosi
jrankij, kuris padéty suartinti besimokanciuosius ir sukurti grupes, kuriose jie galéty keistis
informacija. Pagrindiné Zaidimo idéja yra, kad besimokantysis turi gauti klausima, kuris atitinkg jo
zinly, pasiruoSimo lygj. Klausimus kuria ne mokytojas/déstytojas, bet patys kurso dalyviai.
Besimokantysis gaves klausima, turi j jj atsakyti, jeigu atsakymas neteisingas klausimo sunkumas
auga, jeigu atsako — sunkumas krenta. Jeigu klausimas yra klaidingas, apie tai turi bt
informuojamas jo autorius, kuris klausima pataisyty. Zaidéjo lygis nustatomas pagal tai, kiek

teisingai atsakymy buvo atsakyta. Konkurencija tarp dalyviy prasideda po pirmo rato, kai gaunami
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pirmieji rezultatai ir suformuojami pajégumai. Kitame etape, sunkesnius klausimus gauna zaidimo
dalyviai, kurie turi daugiau teisingai atsakyty klausimy, lengvesnius klausimus — daugiau karty
suklyde zaidéjai. Visada zemesnio pajégumo dalyviai yra suinteresuoti pateikti sunkesnj klausima,
kad kuo daugiau zaidéjy suklysty ir taip jtakoti rezultatus. Sukurti klausimai gali biit klasifikuojami
pagal temas, taip pat yra pateikiama medziaga i$ kurios turéty biiti kuriami klausimai: internetinis
puslapis, kurso dalies medziaga [2].

Straipsnyje yra pristatoma tik idé¢ja Sio zaidimo, bet realizacija nenurodoma. Autoriy
pasitilyta modelj biity galima i$pildyt naudojantis mobiliaisiais jrenginiais. Zaidimo dalyviai gauty

klausimus j iSmaniuosius telefonus, kuriuose biity suprogramuota speciali programiné jranga.

\ /
@‘ ‘ MOKINYS ’ ’@

Mokymosi e
te?/na \ Bendradarbiavimas

7 pav. Mokymosi metodas

Techning realizacija, kuri biity naudojama mano sitilomoje sistemoje galima biity panaudoti
i$ kito projekto: ,, Stanford Mobile Inquiry-based Learning Environment (SMILE): using mobile
phones to promote student inquires in the elementary classroom“. Sitas projektas yra i§ dalies
panaSus j pirmojo straipsnio idéja, bet jis yra realizuotas tik lokalioje vietoje, tai yra — klaséje ir
buvo skirtas pradiniy klasiy moksleiviams. Pirmojo straipsnio pagrindiné mintis buvo, kad reikia
palaikyti konkurencija tarp besimokanciyjy, kas galéty paskatinti daugiau skirti laiko mokymuisi.
Skiriant daugiau laiko mokymuisi — efektyvumas turéty didéti. Pagrindiné darbo idéja, kad jdétos
pastangos ir gauti rezultatai yra tiesiogiai proporcingi. Taip pat siilomame modelyje besimokantieji
turéty prieiga prie sistemos nuolatos ir bet kurioje vietoje, kur yra interneto rySys, taip bus
uztikrintas mokymosi, kaip viso gyvenimo proceso teiginys. SMILE projektas - Stanfordo

universiteto sukurta mokymosi programa, kuri leidzia pradiniy klasiy mokiniams sukurti ir uzduoti
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vienas kitam klausimus mobiliuoju telefonu. Mobilyjj telefong mokiniai naudoja ne tik klausimy
kiirimui ir atsakymams, bet kartu ir vertina gautus klausimus, skaléje nuo vieno iki penkiy. Visas
procesas yra stebimas ir kontroliuojamas mokytojo, nesiojamo kompiuterio pagalba. Viskas vyksta
klaséje, sujungus visus prietaisus bevielio tinklo stotelés pagalba. Mokytojas turédamas pagrinding
programinés jrangos dalj, nuo pradzios iki pabaigos, organizuoja ir kontroliuoja $io mokymosi
zaidimo eigg. Zaidimo pabaigoje kiekvienas mokinys gauna informacija ne tik apie klasés draugy ir
Jo paties pasiektus rezultatus, bet ir kaip kiti klasés draugai atsakinéjo jo klausima, ir kuris
klausimas buvo mokiniy geriausiai jvertintas. Mokytojas savo kompiuteryje, zaidimui pasibaigus,
gali rasti detalia informacija apie kiekviena mokinj ir informacija apie visus sukurtus klausimus. Si
informacija gali biit iSsaugota serveryje ir véliau iSanalizuota [5].

SMILE projekte nurodoma mano sistemai tinkama jranga, tik reikty vietoj neSiojamo
kompiuterio naudoti serverj su programine jranga, kuri leisty naudotis Zaidimu nepriklausomai nuo

vietos ir laiko. SMILE projekte visas procesas vyko tik lokaliai, klaséje.

Bevielio tinklo stotelé

Mob. telefonas : -~ I Mob. telefonas
\\%‘/ —e\

3

Mob. telefonas Mob. telefonas

8 pav. Sistemos architektiira

Tiriamojo darbo eksperimentinéje dalyje turi biiti sudaryta galimybé visus klausimus, kurie
bus serverio duomeny bazéje, perkelti j} Moodle aplinkg ir ten sukurti testus i§ gauty klausimy, kurie
buty skirti galutiniam besimokanciyjy vertinimui. Paskutinio atsiskaitymo klausymy algoritmas
turéty buti toks, kad laikanciam testa, visad ateity nors vienas klausimas, kurj jis neatsaké per
pasiruosimo laikotarpj. Kurso vadovas, galéty Moodle aplinkoje gauti visg statistika apie

besimokanciuosius.
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Kuriamas produktas gali biiti prapleciama - jvedant, pavyzdziui, pagalbas klausimui atsakyti
mobiliajame jrenginyje. Zaidima orientuoti biity galima ne individualiai, bet paskirti komandas,
kurios varzytysi tarpusavyje, bet tada atsiranda keblumy siekiant uztikrinti konkurencijg tarp
besimokanéiyjy. Sias ir kitas id¢jas radau, kituose iSanalizuotuose straipsniuose, kurie trumpai
darbe yra apzvelgiami. Tiriamajj darba biity galima praplésti ir funkcijomis i§ kity projekty, kurie
yra apzvelgti skyriuje ,,PanaSiy sprendimy analizé“. Prapleciant funkcionaluma sistemos, biity
pagerinamas mokymosi ir sistemos efektyvumas. Sistema tapty lankstesné ir patrauklesné
vartotojams, o kiekvienos mokymosi sistemos vienas 1§ pagrindiniy siekiy yra pritraukti kuo

daugiau vartotojy.

2.2. PanaSiy sprendimy analizé

Mobilioji galvosiikiy sistema, skatinanti mokymasi bendradarbiaujant

Mobilios aplikacijos pagrindu sukurta grupiniy spélioniy sistema, skirta skatinti mokymasi
bendradarbiaujant ir uztikrinant greitg sistemos darbg (ang. ,, 4 Mobile-Based Group Quiz System to
Promote Collaborative Learning and Facilitate Instant Feedback®): MQAS - programa siysti
klausimams ir atsakymams skirta mobiliesiems telefonams. Si programa yra pristatoma kaip
papildoma mokymosi priemoné Salia tradicinio mokymosi. Veikimo principas - mokytojas
kiekvieng savaite atsiun¢ia mokiniams, suskirstytiems j grupes, testus j i¥maniuosius telefonus. Siy
testy rezultatai padeda mokytojui vertinti mokiniy progresa, o mokiniams dirbti komandoje ir
keistis informacija tarpusavyje. MQAS programg sudaro dvi dalys - kliento ir serverio pusiy
programinés jrangos. Kliento puséje - Java ME pagalba sukurta programa, o serveryje - VB.Net ir
ASP.Net pagalba sukurta internetiné aplikacija. Kiekviena grupé turi iSrinktg arba déstytojo paskirta
grupés vadova, kuris gauna testo uzduotis ] mobilyji telefong ir siuncia atsakymus atgal. Tad grupés
vadovui gavus testa, visa grupé privalo dirbti kartu, kad atsakyty j visus testo klausimus.
Atsakymams pasiekus serverj, jie yra automatiSkai apdorojami (be mokytojo pagalbos) ir
i$siunciami grupéms rezultatai. Grupiy vadovai véliau gaung ir zinute e. pastu SU visais testo

klausimais ir grupés atsakymais [6].

Tinklalaidé (ang. Podcast) ir mobiliojo mokymosi vertinimas, didinantis studenty mokymosi
patirtj ir akademinj darba

Tinklalaidé ir kartu mobili studento pasiekimy vertinimo sistema (ang. ,, Podcasts and

Mobile Assessment Enhance Student Learning Experience and Academic Performance) -
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pateikiamas pasitlymas, kaip naudojant tinklalaides jtvirtinti zinias gautas per paskaitas ir jas
jvertinti. Naudojamas metodas: visos paskaitos yra jraSomos garsiniu formatu, po to specialia
programa S$ios paskaitos apdorojamos. IS paskaitos yra iSkerpama apie 15 min. trukmés dalis,
kurioje dazniausiai blina nagrinéjama svarbiausia paskaitos medziaga. Specialia programa yra
papildomai jraSomas klausimas su galimais atsakymais i§ atrinktos medZiagos. Sis klausimas
specialiy programy pagalba yra prikabinamas prie jraso pabaigos ir visas jrasas podcast formatu yra
viesai platinamas 2-3 dienas. Mokiniai perklause¢ tinklalaidés turi atsakyti j jiems pateiktg klausima
ir atsakyma siysti SMS Zinute. Taip mokiniams uZztikrinama galimybé jiems patogiu metu, laiku ir

patogioje vietoje jtvirtint per paskaitg girdéta medziaga [7].
Smagus galvosiikis: Mobiliyjiy prietaisy pagrindu sukurtas Zaidimas mokymuisi

Spélionés linksmai — spélioniy zaidimas skirtas mokymuisi naudojant mobiliuosiuos
jrenginius (ang. ,, QuizFun: Mobile based quiz game for learning*)— pristatomas programos
prototipas, kuris turéty padéti, interaktyviai, besimokantiesiems dalyvauti mokymosi procese.
Programa leidzia mokiniams labiau jsigilinti j konkrecias temas ir pasitikrinti savo Zinias atskirose
temose. QuizFun pagrindiné mintis - Zaidima ir mokymasi apjungti j viena programg. Zaidime
egzistuoja dveji Zaidimo modeliai — vieno Zzaid¢jo ir keliy zaidéjy. Vieno zZaid¢jo modelyje —
zaid¢jui atsitiktinai parenkamas klausimas pagal pasirinkta sunkuma i§ serverio, kurj jis gauna ]
mobilyjj telefong. Vieno zaidéjo modelis labiau skirtas mokymosi medziagos pasikartojimui pries§

atsiskaitymus. Keliy zaidéjy modelis — reikalauja, kad mokytojas sukurty testg ir jkelty 1 serverj.

=
-
. oy %

Déstytojas
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Studentas

Studentas

Studentas

9 pav. Zaidimo sistemos architektiira
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Zaidime varZosi besimokantieji tarpusavyje dél geresnio rezultato. Visi zaidéjai, kaip ir
anks¢iau minétame modelyje, klausimus gauna | mobilyjj telefong. Duomenys perduodami, Sio
zaidimo prototipe, perduodami internetu. Abiejuose zaidimo modeliuose zaidéjas turi galimybe
pasirinkti ir sunkumo lygj. Visuose zZaidimo modeliuose yra integruota tasky rinkimo sistema.
Tasky rinkimo sistema leidzia zaidéjui gauti rezultatus realiu laiku, o tai uZztikrina zaidimo
interaktyvumg. Autoriy atlikti tyrimai parod¢, kad mokymosi aplinka praplétus interaktyviais
zaidimais, besimokantieji labiau btina susidoméja mokymosi procesu, labiau gilinasi ] mokymosi

medziagg [8].

Transformavimas mobiliyjiy telefony | mobilias galvosiikiy platformas

Mobiliyjy telefony naudojimas spélioniy zaidimams, vertinant konkurencijg tarp vartotojy
(ang. ,, Turning Mobile Phones into A Mobile Quiz Platform to Challenge Players’ Knowledge: An
Experience Report™) - interaktyvus, testo principu paremtas, zaidimas, sukurtas 3G rysj
palaikantiems telefonams. Programa reikalauja sinchronizacijos su serveriu — interneto rysjs turi
buti uztikrintas. Visi norintys dalyvauti zaidime privalo uzsiregistruoti interneto puslapyje ir
parsisiysti programa j savo mobilyjj telefona. Zaidimas vyksta raundais, po kiekvieno raundo yra
garsiniu ar tekstiniu formatu su galimais atsakymais, o atsakymas yra siun¢iamas SMS zinute.
Zaidéjams yra prieinamos ir kelios pagalbos, tokios kaip: pridéti laiko, praleisti klausimg ir kitos.
Zaidimas leidZia visiems norintiems plésti savo Zinias, bendrauti su kitais Zaidimo dalyviais ir

mokytis patogiu laiku, patogioje vietoje [9].

Ivertinimas mobilaus Zaidimo skirto naudoti paskaitose

Mobiliyjy Zaidimy koncepcijos paskaitose vertinimas (ang. ,,4An Evaluation of a Mobile
Game Concept for Lectures ‘) — pristatoma zaidimo modelis, kuri gali biit naudojama aukstosiose
mokyklose, skirta glaudesniam studenty dalyvavimui mokymosi procese. Sis studijy Zzaidimas
naudoja jrangg, kuri dazniausiai biina prieinama visose auditorijose: neSiojamas kompiuteris,

projektorius su didZiuliu ekranu, interneto tinklas ir studenty mobilieji telefonai.
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10 pav. Lecture Quiz schema [10]

Pagrindinis Zaidimas paleidziamas déstytojo kompiuteryje, o vaizdas rodomas naudojant
projektoriy visai auditorijai. Studentai naudodami iSmaniuosius telefonus kei¢ia projektoriaus
projektuojamg vaizda — interaktyviai dalyvauja paskaitoje. Zaidimas skirtas studenty grupei, kurioje
dydZio apribojimy néra. Zaidimas labiausiai tinka paskaitos medziagai kartoti ir teoriniai medziagai
testuoti. Lecture Quiz prasideda, kai visi studentai mobiliaisiais telefonais uzsiregistruoja, tada
destytojas uzduoda klausimg ir galimus atsakymus, kurie matomi projektoriaus ekrane. Per tam
tikra laika, visi studentai turi atsakyti j klausimg. Kai klausimo laikas pasibaigia visi studentai gauna
atsakyma ar jie atsaké teisingai ar ne. Studentas, kuris suklysta — iSkrenta 1§ zaidimo, taip ZaidZiama
iki lieka vienas zmogus. Vykstant zaidimui, déstytojas gauna informacija, kiek medziagos studentai
paskaitos metu jsisavina. Autoriy atliktoje apklausoje buvo nustatyta, kad studentai greifiausiai

dalyvauty paskaitose dazniau, jeigu tokie interaktyvus zaidimai vykty paskaitose [10].
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2.3. Mobili aplikacija

Ne taip ir seniai daugelis mobiliyjy prietaisy buvo ne tokie ir iSmaniis, buvo prieinamos tik
standartinés paslaugos. Daugelis ankstyvyjy iSmaniyjy telefony buvo visiskai orientuoti tik j pasto
paslaugas ir taip pat triiko jautraus lietimo ekrano, kas daro iSmanyjj telefong daug labiau patraukly.
Daugelis telefony kurie buvo parduoti turéjo labai Zemo lygio interneto narSykles, kurios buvo
naudingos tik tekstui skaityti, nuorodoms atidaryti ar nedideliems paveiksliukams perzifiréti. Sie
jrenginiai buvo paplite tik tarp verslininky, kuriems elektroninis pastas buvo ypac svarbus ir tarp
saujelés informaciniy technologijy entuziasty, kurie nor¢jo zengti koja kojon su paZanga. Visa tai
pasikeité kardinaliai su kompanijos Apple pristatytu iSmaniuoju telefonu ir jam skirtomis
mobiliosiomis aplikacijomis, kai vartotojy likesciai buvo visiskai perkelti j kitg lygj [26].

Mobili programélé (ang. App°‘s) - tai terminas skirtas apibudinti programing jranga, kuri
kuriama iSmaniesiems telefonams, mobiliems telefonams, ir plansetiniams kompiuteriams. Jos yra
sukurtos Sviesti, mokyti, linksminti ar padéti vartotojams jy kasdieniniame gyvenime. Telefoninés
aplikacijos pagalba galima jgyvendinti, bet kokias id¢jas, pasiekti i§skirtinumg ir netgi uzsidirbti.

Mobiliy programeliy atsiradimas siejamas su 9 deSimtmecio pabaigoje atsiradusiais
delniniais kompiuteriais. 2002 m. atsiradus pirmiesiems iSmaniesiems telefonams, atsirado kitoks
poziiiris ] programéles. Taciau programéliy bumas prasidéjo nuo 2007 mety, kai kompanija Apple
iSleido pirmajj Apple 3G telefona. Nuo 2007 mety prasidéje programéliy pardavimai tebeauga iki
dabar [23].

Techniskai egzistuoja 3 skirstymai:

e Pagal standartines platformas ir OS (tai gali bati pvz.: Windows Mobile, Symbian,

Linux);
e WEB OS ir platformas (Webkit, Opera Mini, Rim);
e Kitas virtualias kairimo platformas (Java, J2ME, Flash, Brew).
Mobiliyjy programéliy tipai, pagal atlickamas funkcijas:

e Komunikacijos (narSyklés, socialiniy tinkly programeélés, naujieny portaly

programélés ir t.t);
e Zaidimai (Poker, Sudoku, Angry Birds, sporto Zaidimai, simulatoriai);
e Multimedijos (audio/video grotuvai, prezentacijy vedliai, grafikos/vaizdy leistuvai);
e Pagalbinés (kalendoriai, tvarkarasciai, kalkuliatoriai);

e Kelioniy (GPS, valiutos konvertavimas, oras);
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e Patogumy (skambuciy tvarkymas, duomeny tvarkymas, meniu iSdéstymas).

Lietuvoje ir visame pasaulyje auga iSmaniyjy telefony pardavimas, o kartu su jais neatsilieka
ir telefonams skirtos programy aplikacijos (,,App ‘s). Jos yra sukurtos Sviesti, mokyti, populiarinti,
linksminti, parduoti ar padéti vartotojams jy kasdieniniame gyvenime. Sukurtg aplikacijg galima
parsisiysti j iSmanyjj iPhone telefong i$ internetinés parduotuvés iTunes App Store, App World, OVI
store, Android Market ir Kitur [23].

Vienos i§ programy, kuriuos turi daznas iSmanusis telefonas:
e Facebook — socialinis tinklo programa (alternatyvos Twitter, Google +);
e Skype — skirta bendrauti internetu;
e Youtube — vaizdy perzitiréjimo programéle;
e Opera Mini — narS§yklé mobiliajame telefone;
e Google — paieskos internete ir pasto programélé;

Lietuva turi kuo pasigirti mobiliy telefony programéliy rinkoje. Ilja Laurs 2004 m. jkure
programéliy parduotuve GetJar, o nuo 2010 mety telekomunikacijy firma Omnitel jkaré
programéliy svetaine [23].

Mobiliojo irenginio aplikacija ir internetiniai puslapiai. Kokios programos pranasesnés?
Internetiniai puslapiy pagrindu sukurtos ar specialiai sukurtos mobiliosios aplikacijos? Tai daugeliui
iSkylantis klausimas, kai pradedama galvoti apie aplikacijas mobiliesiems jrenginiams. Abu btidai
turi savo teigiamy ir neigiamy pusiy. Mobiligsias aplikacijas reikty iSskirti ; dvi grupes, tai
standartines ir hibridines. Standartinés — kai kuriama vienai platformai su specifine programavimo

kalba. Hibridiné — kuriamas, tokiy programy kaip PhoneGap pagalba, kodas, kuris gali bati

sukompiliuotas skirtingoms platformoms.

PhoneGap, tai programavimo karkasas (ang. Framework), kuris skirtas kurti Android,
Apple, webOS, Blackberry, Symbian programéles, tai reiskia, kad nebereikés perprogramuoti
visoms OS atskirai ar mokéti visas programavimo kalbas ir programuoti kiekvienai OS atskirai, kad
galéty naudoti kity OS vartotojai. Viskas gan paprasta, reikia iSmanyti ir mokéti HTML5 ir
JavaScript. Labai patogus atvirojo kodo (ang. Open Source) programavimo karkasas. Jj galima
integruoti | Eclipse projekta. Puikiai tinka zmonéms, kurie nemoka JAVA arba tiesiog nori sukurti
savo mobiliojo jrenginio aplikacija.

Atliekant tiriamajj darba bus naudojama hibridiné mobili aplikacija. Sj pasirinkima lémé
nemazai veiksniy, kurie yra apzvelgiami Sioje pastraipoje. Programos skirtos mobiliesiems

telefonams kiirimas prasideda visada nuo ,,kodo* (Programavimo kalba paraSytas programos
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tekstas). Daugelis $iy dieny specialisty programuoja C kalba. Pavyzdziui IPhone (Apple kompanijos
telefonas) paremtas taip pat C kalba.

2 lentelé. Programavimo kalbos pagal mobiligsias operacines sistemas [26]

Irenginio operacing sistema Reikalaujamos Zinios
Apple iOS C, Objektine C
Google Android Java
RIM BlackBerry Java
Symbian C, C++, Python, HTML/CSS/JS
Windows Mobile NET
Windows 7 Phone NET
HP Palm webOS HTML/CSS/JS
MeeGo C, C++, HTML/CSS/JS
Samsung Bada C++

Deja daugeliui programuotojy tenka aptarnauti ne tik vienai platformai sukurta aplikacija,
bet ir kitoms platformoms sukurtg ta pacig aplikacija, tai lyg ir biity nemazas minusas mobiliyjy
aplikacijy prie§ internetinius puslapius, bet visa tai jau praeitis. Visa tai pasikeité¢ 2008m. kai buvo
sukurtas PhoneGap. Tai platforma leidzianti vienu metu aptarnauti koda kuris paskui yra

pritaikomas pasirinktai operacinei sistemai. Su PhoneGap atsirado hibridinés aplikacijos.

Pirmasis skirtumas tarp internetinio puslapio ir mobiliosios aplikacijos yra kaip kuriama
vartotojo sgsaja. Internetiniame puslapyje naudojama HTML ir CCS technologija, o aplikacijose
dazomi pikseliai tiesiai ant ekrano pasinaudojus specialiom bibliotekom. Sis badas yra zymiai
greitesnis nei vartotojo sasajos internetiniuose puslapiuose. Dar vienas trikumas internetiniuose
puslapiuose, kad dé¢l narSykliy jvairovés kodas ne visada vienodai veikia visose narSyklése.
Naudojant PhoneGap, reikia iSmanyti HTMLS5 ir Javascript. Vartotojo sasaja yra sukuriama i$ vieno
kodo visoms platformoms ir grei¢iu nenusileidzia tradiciniai aplikacijai.

Vienas i§ esminiy mobiliy aplikacijy pranaSumy, tai pri¢jimas prie mobiliojo jrenginio

zemojo lygio biblioteky. Kurios leidzia gauti duomenis i§ jrenginio sensoriy, turéti pri¢jima prie
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atminties ir duomeny. D¢l priéjimo prie Siy duomeny, mobiliosios aplikacijos gali i$Saukti
praneSimus: naujienos, naujo turinio aplikacijai atsiradimas, socialiniy tinkly praneSimai ir kiti.
Bibliotekos pasiekiamos ir standartiném ir hibridiném aplikacijom. Internetiniai puslapiai tik

neseniai prad¢jo teikti tik lokacijos nustatymo duomenis.

Ypac svarbu kalbant apie internetinius puslapius ir mobiligsias aplikacijas, tai duomeny
kiekiai. Kuo maziau duomeny tenka perduoti tuo programa dirba grei¢iau. Mobiliosios aplikacijos
¢ia nusileidzia Siek tiek internetiniam puslapiam. Aplikacijas tenka visada parsisiysti ir daugelis i$

ju nuolatos siuncia duomenis atgal i serverius.

3 lentele. Mobiliyjy programy sprendimy palyginimas [27]

Prietaiso resursy Greitis Kiarimo | Parduotuvé | Patvirtinimo procesas
panaudojimas kastai diegiant programg
Aplikacija skirta Pilnas Labai Dideli Yra Privalomas
tik vienai OS greita
Hibridiné Pilnas Labai Priimtini Yra Vidutinis
aplikacija greita
Web aplikacija Dalinis Greita | Priimtini Néra Néra

Greitis yra ne tik svarbus kalbant apie parsiystus ir i$siystus duomenis, bet ir apie duomeny
apdorojima. Kiekviena aplikacija telefone turi biiti apdorojama, o tai kartais yra tikrai pastebima.
Senesni telefonai, turintys ne tiek daug resursy su kai kuriomis programomis dirba Zenkliai 1é¢iau.
Internetiniai puslapiai daZniausiai yra kuriami paprasCiau vengiant daugybés daugialypés terpés

elementy, kas leidzia internetiniams puslapiams dirbt greiciau.

Kaina yra vienas i§ svaresniy aspekty prie§ pasirenkant technologija. Programuojant
mobiligjg aplikacija tik vienai platformai (Pvz. i0S) tai tikrai yra brangu ir bttu sunku konkuruoti
su internetiniais puslapiais. Visas kortas sumai$o programos kaip PhoneGap, kurios leidzia vienu
jrankiu kurti programas kelioms platformoms. Kainos atZvilgiu aiSkaus pranaSumo neturi nei viena

technologija.
Mobiliosios aplikacijos turi didelj pranasuma pries internetinius puslapius, nes jos gali dirbti
atsijungusios nuo tinklo (,,Offline-modus®)., bet kai kurios aplikacijos reikalauja taip pat prieigos

prie interneto, bet didzioji dalis to nereikalauja. Internetiniuose puslapiuose tai jmanoma tik retais

dar atvejais ir tik tam tikros funkcijos (Pvz. Youtube perzitira) gali veikti Siame rézime.
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4 lentele. Internetiniy puslapiy palyginimas su mobiliosiomis aplikacijomis [27]

Internetiniai puslapiai

Mobiliosios aplikacijos

Vartotojy
pasiekiamumas

Pasiekiama visiems per interneto

narSykle.

Pasiekiama tik turint reikiamga prietaisa.

Vartotojo sgsaja

Ribota dél techniniy galimybiy ir
tinklo pralaidumo.

Placios galimybés, lengvai prapleciama.

Grafika ir efektai

Ribota dél techniniy galimybiy.

Neribota beveik. Riboja tik prietaiso resursai.

Prieinamumas prie

tech. jrangos

Ribota. Vietos nustatymas

jmanomas.

Prieinami visi prietaiso sensoriai ir techniné

jranga.

Kirimo lengvumas

Naudojami standartiniai web

kiirimo jrankiai.

Skirtingos operacines sistemos palaiko skirtingas
kalbas. PhoneGap galimybés.

Kiurimo resursai

Sukuriama vieng kartg ir

i§platinama.

Kiekvienai platformai reikia sukurti atskirai.

Kirimo kaina

Dazniausiai pigiau negu mobili

aplikacija.

Brangiau, kai taikomasi kurti aplikacija kelioms
platformoms. PhoneGap kaing padaro

konkurencingg.

Integravimo procesas

Patalpinama interneto svetainéje.

Priémimas tampa galimas iskart.

Vartotojai turi parsisiysti ir instaliuoti aplikacija.

Platinimas

Platinimas nereikalingas, matoma

kiekvienam mobiliajam prietaisui.

Parsisiuntimas ir instaliacija batina.

Instaliacija

Nereikalinga

Parsisiuntimas i$ parduotuvés arba puslapio ir

instaliacija butina.

Atnaujinimai ir

prieziiira

Atnaujinimai lengvai patalpinami ir

matomi po puslapio atnaujinimo.

Sutikimo proceso pakartojimas. Naujo turinio

pasiuntimas i§ parduotuvés ar puslapio.

Mokama pries$

nemokama

Apmokestint sunku.

pagalba.

Lengva apmokestint pasinaudojant parduotuviy

Suradimas (Paieska)

Gali biiti surandama naudojant

standarting paieska.

surandama nuorodg j parduotuve.

Surandama naudojant parduotuvés paieska arba

Interneto prieiga

Reikalinga.

Gali biiti naudojama be interneto.
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Tiriamajame darbe bus naudojama hibridiné mobilioji aplikacija, 0 ne internetinis puslapis.
Tai lémé geresnés aplikacijos savybés grafikos srityje, programos greityje, draugiska ir patogi
vartotojo sgsaja. Taip pat naudojant hibridiniy aplikacijy priemones tokias kaip PhoneGap, sukurti
aplikacija kelioms platformoms néra taip sunku, kaip buvo prie§ keleta mety. Siame tiriamajame
darbe bus kuriama aplikacija tik vienai operaciniai sistemai, kurios pasirinkimg lems jos
charakteristikos. Svarbiausia i$ jy tai aplikacijy kiirimas turi biiti nesudétingas ir pakakty internete

informacijos apie visg kiirimo procesag.

Mobiliosios operacinés sistemos pasirinkimas. PanaSiai kaip ir jprasto kompiuterio OS,
mobiliyjy jtaisy operacinés sistemos yra programiné terpe, kuri uztikrina jtaiso funkcionavimg ir
igalina vykdyti taikomgsias programas. Mobilaus jtaiso operacin¢ sistema atsakinga uz jtaise
realizuoty funkcijy ir jtaiso savybiy visuma — manipuliatoriy, klaviatirag, WAP protokola,
elektroninj pasta, sinchronizacija su taikomosiomis programomis ir kt. Atliekant tyrimg, bus

kuriama mobili aplikacija Android operacinei sistemai. Tokj tyrimg 1émé keletas veiksniy [28].

Android —atviro  kodo operaciné  sistema, daugiausia  naudojama iSmaniuosiuose
telefonuose, nors ja galima jdiegti ir kituose mobiliuosiuose jrenginiuose, kaip kad planSetiniame
kompiuteryje. 2005 m. Google jsigijo pirminj operacinés sistemos karéja, Android Inc. 2007 m.
buvo jsteigtas Open Handset aljansas, kurj vienija 84 techninés bei programinés jrangos gamintojy
ir telekomunikacijy bendrovés, atsakingos uz S§ios operacinés sistemos tobulinimg [29].
Tai Linux operacinés sistemos ir jvairiy daugiausia Google sukurty papildomy plétiniy kombinacija.

Pagrindiné $ios sistemos programavimo kalba yra Java.

Ypa¢ svarbu pabrézti jog Android operaciné sistema yra viena i§ labiausiai, o gal net
labiausiai paplitusi mobilioji operaciné sistema. Kiekvienam programy kiiréjui yra svarbu pasiekti
kuo didesnj vartotojy rata, o su aplikacija vienai i§ populiariausiy operaciniy sistemy tikrai
pasiekiamas tikslas. Manoma, kad 2012-aisiais Android taps vienvaldziu priartéjusiu prie beveik
60% rinkos dalies. Android 2011m. buvo populiariausia operaciné sistema mobiliesiems

jrenginiams, naudojama apie 190 mln. jvairiausiy jrenginiy [30].
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11 pav. Mobiliyjy operaciniy sistemy pasiskirstymas rinkoje [25]

Google Android savybés [28]:
e Turi integruotg atvirojo kodo narsykle;

e Turi optimizuotg 2D ir 3D grafikos programy biblioteka, kurig gali paremti papildomi

aparatiiriniai spartintuvai;
e Turi SQLite — integruota SQL duomeny baziy programing jranga;

e Palaiko dazniausiai sutinkamus audio, video ir paveiksly formatus (MPEG4, H.264,
MP3,AAC, AMR, JPG, PNG, GIF);

e QGali suteikti galimybe naudotis GSM telefonija;
e Turi Bluetooth, EDGE, 3G arba WiFi;

e Turi kamera, GPS ar kompasa;

e Turi programy kiirimo ir derinimo priemones;

e Platus gamintojy ratas, kurie naudoja Android sistemas.

Kiirimg aplikacijos biitent §iai operaciniai sistemai lemia Sie pagrindiniai veiksniai: sistemos
paplitimas, kas reiSkia didesnj vartotojy ratg, kiirimo jrankiy aplikacijai prieinamumas ir
informacijos kiekis internete ir tai yra atvirojo kodo sistema. Taip pat operaciné sistema palaiko

PhoneGap karkasg.
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3. PROJEKTINE DALIS

Magistro studijy eigoje buvo lygiagreciai kuriama ir prototipiné sistema, kurios tikslas yra

apjungti virtualias mokymosi aplinkas su iSmaniaisiais jrenginiais ir pabandyti iSsiaiSkinti ar tokios

mokomosios programéelés turéty pasisekima dabartinéje rinkoje.

3.1. Specifikacija

Sistema yra sudaryta i§ dviejy daliy — Moodle virtualiosios mokymosi aplinkos (VMA)

posistemés (Moodle VMA papildiniy — moduliy, bloky, servisy) (toliau —

programélés iSmaniesiems telefonams (toliau — ,,B* dalis).

LA“ dalis) ir

,A“ dalies dedamosios dalys yra atitinkamai skirtos: Moodle blokas — naudotojo

registracijai j posisteme, Moodle modulis — pagrindinéms ir papildomoms sistemos funkcionalumo

dalims jgyvendinti ir pateikti sistemos naudotojams.

5

Naudotojas

A

Priziirétojas

=A" Dalis (Moodle)

Biokas

|

et o g

risijungli prie kurso grnupes

UZsiregistruot

Keisti slaptaiodj

Palikti kurso grupe

Skaitiuoli naudotojo reiinga_J—__ |
Skaitiuoti kKlausima svor —]

\ ~—~_ /S /|

/]

1l

Modulis

Iversti klausima

Perziireti grupes reitingus

Perzidréti grupés navdotojo duomenis

Moderuot kiausima

ParZidnéti klausimy sarags

-+

Sistema

12 pav. Sistemos panaudos atvejy UML diagrama (,,A” dalis)
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B dalis yra skirta pagrindiniam sistemos funkcionalumui jgyvendinti: prisijungimui prie
sistemos, klausimy perzidirai ir atsakymui ] juos, rezultaty siuntimui ,,A“ dalies duomeny

apdorojimo scenarijams.

Techninés galimybés. Viena i§ sistemos daliy (,,B“ dalis) yra programélé iSmaniesiems
telefonams. Savaime suprantama, jog norint naudotis Sia sistema ir tuo paciu iSnaudoti visos
sistemos galimybes apskritai, naudotojas turéty turéti iSmanyji telefona, planSete ar kitokio tipo
ekvivalenty jrenginj. Situacija telefony rinkoje yra palanki, atsiranda vis daugiau iSmaniyjy telefony
savininky, ta¢iau prieaugis jaunesniy zmoniy tarpe, konkreciai — studenty ir mokiniy — néra
zinomas. Taip pat, ne kiekviena mokymo jstaiga galéty sau leisti, bent jau artimiausiu metu, jstaigos
inventoriy papildyti keliomis deSimtimis iSmaniyjy telefony, todél §i sistema geriausiai prigyty tose
Svietimo jstaigose, kurios jau yra apripintos tokia technika arba dauguma jy moksleiviy ar studenty

turi tokius jrenginius.

"B~ Daliz (mobili programiéli)

- e —

Paslrmkh aktyvig M

f«C’:

Gauti klausimag _D

— .
Atsakyti | klausima )

Mob. Naudotojas
pertintsiaistka D

\< Prisijungti )

——

I&siragistructi ::)

— —

13 pav. Sistemos panaudos atvejy UML diagrama (,,B” dalis)

Norint naudotis sistema, tereikia pagrindiniy naudojimosi kompiuteriu jgiudziy, buti
susipazinus su Moodle virtualaus mokymosi aplinka ir mokéti naudotis iSmaniuoju telefonu su
Android operacine sistema. Kadangi auditorija, kuriai taikoma $i sistema, yra sudaryta i§ studenty ir
(ar) moksleiviy, didziai tikétina, kad jy sugeb¢jimai tenkina bent minimalius reikalavimus

igiidziams.
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Sistemos funkcijos. Analizés metu i$skirti funkciniai reikalavimai sistemai ir suformuoti
sistemos panaudos atvejai bei nustatyti aktoriai pavaizduoti UML Use Case tipo diagramoje (12 ir
13 pav.).

Sistemos procesuose dalyvaujantys aktoriai:

¢ Naudotojas — mokinys arba studentas, Moodle VMA naudotojas, kurso, kuriame
naudojama §i inovatyvi mokymosi sistema, dalyvis;

sistema, déstytojas, turintis teis¢ redaguoti kurso turinj;

e Mob. naudotojas — mokinys arba studentas, Moodle VMA naudotojas, kurso,
kuriame naudojama $i inovatyvi mokymosi sistema, dalyvis, kuris Sioje mokymosi

sistemoje turi naudotojo vardg ir slaptazodj (yra uzsiregistraves);

e Sistema — tai informacijos srauty tarp Moodle VMA ir mobiliosios programélés

apdorojimo scenarijai.

Apribojimai diegimui ir eksploatacijai:

e Sistemos ,,A* dalis turi biiti diegiama Zziniatinklio serveryje su jdiegta ir pasickiama Moodle

VMA.

e Sistemos ,,B dalis turi biiti diegiama tik j iSmaniuosius telefonus, kuriy operacinés sistemos

palaiko PhoneGap karkasg.

e Kad sistemos ,,B* dalis galéty sékmingai keistis duomenimis su ,,A“ dalimi, iSmanusis

telefonas turi turéti interneto rysj ir susijungimas tarp ,,A* ir ,,B* daliy turi biiti jmanomas.

38



Bendriné sistemos schema:

e

Studentas

S

Déstytojas

Studentas

Serveris su Moodle sistema ir duomeny baze

14 pav. Sistemos bendriné schema

Duomeny ir rezultaty specifikacija. Visi sistemos duomenys ir rezultatai yra saugomi
MySQL duomeny bazéje. Dalis duomeny bazés lenteliy yra Moodle sistemos lentelés, kita dalis —
papildomai sukurtos siekiant realizuoti reikalingg funkcionalumg pagal uzsakovo poreikius. Toliau
pateikiamos tik tos duomeny bazés lentelés, kurios tiesiogiai naudojamos miisy kuriamoje

sistemoje. Zemiau esan¢iame paveikslélyje (15 pav.) pateikiama duomeny bazés loginé schema.
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mdl_mobquizapp_answers mdl_mobquizapp_questions

id: bigint id: bigint L
question_id: bigint —— | ledtent

text: text group_id: bigint —
correct: tinyint user_id: bigint

weight: decimal(s, 2)
accepted: tinyint

mdl_mobquizapp_users
| id: bigint

moaodle_user_id: bigint ] mdl_mobquizapp_questions_track
login: varchar{20)

) user id: bigint
pass: varchar(32) question_id: bigint —
answers_correct: mediumint o g
correct: tinyint

answers_wroeng. mediumint
timecreated: bigint
lastiogin: bigint
Mc:n::dle sistema

Slstemos viding DE:

mdl_mobquizapp_groups_members
id: bigint mdl_mobquizapp_groups

group_id: bigint id: bigint
L— user_id: bigint course: bigint
answers_correct mediumint title: varchar(32)

answers_wrong: mediumint
rating: decimal(s, 2)

15 pav. Duomeny bazés loginé schema

Duomeny bazés lenteliy apraSymai:

Lentelés pavadinimas duomeny bazéje: ,,mdl _mobquizapp_users*

5 lentele. Naudotojy informacijos lentelés aprasymas

Laukas Tipas AprasSymas
id bigint (10) Unikalus naudotojo numeris
moodle_usr_id bigint (10) Unikalus naudotojo numeris Moodle sistemoje
login varchar (20) Naudotojo prisijungimo vardas prie mobiliosios
programélés
pass varchar (32) Naudotojo slaptazodis jungiantis prie mobiliosios
programélés

answers_correct mediumint (5) | I8 viso teisingai atsakyty klausimy skai¢ius

answers_wrong mediumint (5) | IS viso neteisingai atsakyty klausimy skai¢ius

timecreated bigint (10) Data ir laikas kada sukurta naudotojo paskyra

lastlogin bigint (10) Paskutinio prisijungimo data ir laikas
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Lentelés pavadinimas duomeny bazéje: ,,mdl mobquizapp questions*

6 lentelé. Klausimy lentelés aprasymas

Laukas Tipas Apra$ymas
id bigint (10) Unikalus klausimo numeris
text text Klausimo tekstas
group_id bigint (10) Unikalus grupés numeris, kuriai priklauso klausimas
user_id bigint (10) Klausimg sukiirusio naudotojo unikalus numeris
weight decimal (5,2) Klausimo sudétingumg jvertinantis ,,svoris®
accepted tinyint (1) Jeigu klausimas nepatvirtintas, reik§mé — 0, Kitu atveju — 1

Lentelés pavadinimas duomeny bazéje: ,,mdl mobquizapp answers

7 lentelé. Atsakymy lentelés aprasymas

Laukas Tipas Aprasymas
id bigint (10) Unikalus atsakymo numeris
guestion_id bigint (10) Unikalus klausimo numeris, kuriam priklauso atsakymas
text text Atsakymo tekstas
correct tinyint (1) 0 - atsakymo variantas neteisingas, 1 — atsakymo variantas
teisingas

Lentelés pavadinimas duomeny bazg¢je: ,,mdl_mobquizapp groups‘

8 lentele. Grupiy lentelés aprasymas

Laukas Tipas Aprasymas
id bigint (10) Unikalus grupés numeris
course bigint (10) Unikalus Moodle kurso numeris, kuriam priklauso grupé
title varchar (32) Grupés pavadinimas

Lentelés pavadinimas duomeny bazg¢je: ,,mdl_mobquizapp groups members*

9 lentele. Grupiy nariy rezultaty lentelés aprasymas

Laukas Tipas Apra$ymas
id bigint (10) Unikalus naudotojo grupés su rezultatais numeris
group_id bigint (10) Unikalus grupés numeris
user_id varchar (32) Unikalus naudotojo numeris

answers_correct mediumint (5)

Teisingai grupéje atsakyty klausimy skaicius

answers_wrong mediumint (5)

Klaidingai grupéje atsakyty klausimy skaicius

rating decimal (5,2)

Naudotojo rezultatus jvertinantis reitingas

Lentelés pavadinimas duomeny bazéje: ,,mdl_mobquizapp questions_track*
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10 lentelé. Atsakymy registravimo lentelés aprasymas

Laukas Tipas Apra$ymas
user_id bigint (10) Naudotojo, kuris pateiké atsakymg, unikalus numeris
question_id bigint (10) Atsakyto klausimo unikalus numeris
correct tinyint (1) Reik§mé 0, kai atsakyta neteisingai arba 1 jeigu teisingai

3.2. Prototipinés sistemos galimybiy aprasas

Sistema yra labiau orientuota ] mokslo jstaigas. Ji skirta skatinti mokymasi elektroninéje

erdvéje, panaudojant rungtyniavimo principu paremtg metodika.

Pagrindiniai sistemos naudotojai — mokiniai, studentai, ir pan., atsakinéja j klausimus ir yra

reitinguojami. Kad naudotojai biity labiau jtraukti ] mokymasi, jie patys gali sitlyti klausimus savo

v —

Sistemos ,,A* dalies Moodle blokas atlieka tokias pagrindines funkcijas:

e Suteikia galimybe uzsiregistruoti j vieningg mokymosi sistema,;

e Suteikia galimybg prisijungti ar atsijungti nuo kurso;

e LeidZia keisti vieningosios mokymosi sistemos slaptazodj.

Sistemos ,,A“ dalies Moodle modulis atlieka tokias pagrindines funkcijas:

e Kurso déstytojui suteikia galimybe patvirtinti ar atmesti studenty pasitlytus klausimus;

e Deéstytojas gali perzitiréti grupés nariy duomentis;

e Studentai gali perzitiréti savo grupes reitinga;

e Déstytojas gali administruoti klausimy sarasa (pridéti nauja, iStrinti esamg).

Sistemos ,,B* dalis atlieka tokias pagrindines funkcijas:

e LeidZia pasirinkti grupe, su kuria bus galima atlikti veiksmus;

e Klausimo gavimas ir atsakymas  ji pagal pasirinkta grupg;

e Naujo klausimo sukiirimas pasirinktai grupei;

e Pasirinktos grupés, asmenings statistikos perziiira.

42



Studenty reitingas (studento taskai) susideda i§ dviejy dedamyjy: klausimy svorio ir
klausimy atsakymy. Studentas atsakinédamas j klausimus gauna taskus. Klausimo svoris keiciasi

nuo to, kiek studenty neteisingai atsaké j konkrety klausima.

e Studento atsakymas j klausimag

m = 1 — jei klausimas atsakytas teisingai
Ym = 0 — jei klausimas atsakytas teisingai

e Klausimo svoris (studento taskai uz uzduotg klausimg):

neteisingi atsakymai

Xn = (1)

studenty skaitius grupéje

e Studento tasky (reitingo) skai¢iavimo iSraiSka:

Reitingas = > X; + Y, (2)
i=1 j=1
Xi - 1 — tojo studento klausimo svoris

Y; - ] — tojo studento klausimo atsakymo balas
n — visy studento uzduoty klausimy skaicius

m - i — visy studento klausimy atsakymy skai¢ius

IS pateikty (1) ir (2) formuliy galima teigti, kad didziausig jtakg aukStam studento reitingui

turi klausimy atsakymy dedamoji, o mazesn¢ — klausimy svoriai.
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Studenty reitingy didéjimo diagrama pavaizduota 16 paveiksle:

Studentas % Grupés priziarétojas % Kiti grupés studentai % MobAppQuizSistema

Siunciamas
Galvoja klausima klausimas sistemai
grupei Gauna studento
— klausima
Siungiamas klausimas sistemai

Persiuncia|studenty
klausimusjdéstytojui

Sugalvoja
klausimag
grupei

Analizuoja
klausimo
korektiSkuma

Pagirenka kurti Ar klausimas atitinka tematikg?
naujg klausimg

iki Siuncia informacijg sistemai
Naikina A a Per
reitinga

klausima

Persiuncia|apskaiciuotg
reitingqg reikSme

Pasirenka kurti

Mato
naujg klausimg

nepakitysi
reitinga

Mato

L

reitinga

Jtraukia

Siuncia sistemai klausimus j

( Patvirtina aktyvios
N yvi
klausim
a grupés sarasa

Persiuncia studentui

Atsakinéja j
kito studento
klausimag

Atsakinéja j
studento
klausima

Ar atsakymas teisingas?
9 Ar atsakymas teisingas?

Ne. Kiti studentai mato padidéjysj reitingg

Ne. Didéja reitingas klausima
uzdavusiam studentui

Mato padidéjusj
reitingg

Mato padidéjusj
reitinga

e Y

16 pav. Studenty reitingo didéjimas

Norint studentui kilti grupés reitinge, reikia vadovautis Siomis taisyklémis:

e Studentas turi kuo aktyviau sitlyti klausimus j grupe. Klausimai turi biti logiski ir
apmastyti, kad grupés priziiirétojas juos patvirtinty. Studento klausimas turi atitikti
tematikg ir nebiiti visai trivialus. Tokiu atveju kitiems studentams sunkiau seksis
atsakyti j pateikta klausimg. Kuo dazniau sistema kitiems studentams pateikia
studento klausimg ir kuo didesnis neteisingy atsakymy skaicius, tuo studento surinkti
taskai did¢ja;

e Studentas turi stengtis gerai atsakyti j kity studenty pateiktus klausimus. Tai sudaro
didziausig reitingo augimo dalj. Kuo studentas teisingai atsako j daugiau klausimuy,

tuo jo reitingas didesnis.
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4. EKSPERIMENTINE DALIS

4.1. Eksperimentinés dalies analizé

Demonstracinei sistemai serveryje jdiegta Moodle sistema su mobquizapp jskiepiu. Sis
jskiepis leidzia sukurti sgsajg tarp Moodle aplinkos ir mobiliosios programélés. Svarbu akcentuoti,
kad sistemos naudotojas turi gauti specialy serverio adresg (nurodomos mobiliojo telefono
nustatymy lange), tam kad pilnai iSbandyty mobiligja programéle. Adresa, kuris tinka visiems to
serverio vartotojams, paprastai nusako sistemos administratorius. Toliau poskyriuose apraSomas
sistemos veikimo scenarijus.

Moodle vartotojy registracija

Prie$ pradedant naudotis sistema ir mobiligja programéle, turi biti atlikti pasiruo§imo darbai
serverio pus¢je. Tam Moodle virtualios mokymo aplinkos administratorius prisijungia prie sistemos
ir pasirinkes "My Home » Users » Accounts » Add New user" meniu punktg sukuria naujus
vartotojus, suteikdamas jiems vartotojo vardus, slaptazodzius ir kitg informacijg. Kitas zingsnis,
meniu punkte "My Home » Users » Accounts » Browse list of users" pasirinkus konkrety vartoja -

priskirti jam vaidmenj kurse. Vaidmuo gali bati teacher arba student. Testuojant sistemag buvo

v —

v —

v —

Moodle kurso sukiirimas ir mobiliosios programélés veiklos jtraukimas j jvykiy kalendoriy
Moodle sistemoje kursai kuriami "Courses" meniu, pasirinkus mygtuka "Add a new course™.

Kurso informacijoje nurodomas pavadinimas, modulis, o naudojama kurso Kkategorija —
"Miscellaneous". Tada vykdomas studenty jtraukimas j kursg. Pasirenkama "Courses » View all
courses and categories" ir jjungiamas mygtukas "Turn editing on". Nurodzius "Miscellaneous”
grupg, spaudziamas Salia kurso pavadinimo esantis mygtukas "Enrolled Users"”, kur tvarkomi

vartotojai, priklausantys kursui.

Atlikus kursy registravimo darbus, kitas labai svarbus Zzingsnis yra sukurti specifinj
mobquizapp jvyki kalendoriuje. Toks jvykis (17 paveikslélis) egzistuoja tik tose Moodle, kuriose

atlikta integracija su siiloma mobiligja programéle.
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Add an activity or resource x

ACTIVITIES Use the mobquizapp module for._ | The
& Assignment
D Chat
? Choice
© Database
& External Tool
2 Forum
Glossary
28 Lesson

Q mobquizapp
Quiz

g SCORM package

mobguizapp module allows...

f*] Survey

% wiki
17 pav. Mobquizapp jvykio registracija Moodle aplinkoje

Uzregistruotas jvykis tampa Moodle sistemos bloku, kurio konfigiiravimas apraSomas
kitame skyriuje.
Mobquizapp jvykio nustatymy konfigiiravimas

Atsiradus Mobquizapp blokui sistemoje, studentai turi uzsiregistruoti, kad galéty naudotis
mobiligja programéle. Tam studentai turi prisijungti prie Moodle aplinkos su duotu vartotojo vardu
ir slaptazodziu. Kitas zingsnis studentams yra jsitraukti j jiems priskirta grupg pasirinkus "Join
Course's Group" punkta. Cia studentai nurodo vartotojo varda ir slaptazodj, kurie bus naudojami
mobiliojoje programéléje. Kai studentai jsitraukia j grupg, Moodle sistemoje matomas vaizdas
pateikiamas 18 paveikslélyje.

Mobquizapp -0
Registration Block

Hello studentas8, how are
you today?

Here are some stats:
Correct answers: 0
Wrong answers: 0
Total: 0

Last mobile access:

Tuesday, 30 October 2012,
3:15 PM

Preferences
Leave course’s group

18 pav. Mobquizapp jskiepio studento blokas Moodle aplinkoje

v —

pagal tokiu budu nustatyta grupe studentas mobiliojoje programéléje pasirenka aktyvig grupe,

kurioje formuluoja logiSkus tematinius klausimus. Todél grupés pavadinimas turi biiti prasmingas.
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19 paveiksle pavaizduotas kurso prizitrétojo Mobquizapp blokas. Jame pasirinkus "Edit settings"
punkta prizitirétojas gali redaguoti grupés pavadinima.
Settings -0

w mobquizapp
administration

Edit settings

Locally assigned roles
Permissions

Check permissions
Filters

Logs

¥ Course administration

P Switch role to__.

¥ My profile settings

Ve —

Apskritai, autoriy sitilomoje sistemoje Moodle virtualios mokymo sistemos funkcijos skirtos
daugiau administratoriui ir priziGrétojui, o studentai svarbiausig informacija turi pasiekti

mobiliojoje programéléje.

Grupés klausimy kiirimas

Testuojamoje sistemoje sukurta 10 studenty grupé ,,Programuot®, pateikianti informacijg
apie C++ programavimo kalbg. Dél spartesnio darbo kompiuteriu nei mobiliuoju iSmaniuoju
telefonu, studentai sitlé klausimus j grupes naudojant Moodle sistema, o mobiliojoje programéléje
rinkosi jiems priklausancig aktyvig grupe ir atsakingjo j gautus klausimus. Kadangi studentai kare
patvirtino - tokiu atveju klausimai gali buti pasiekiami mobiliojoje programéléje.

Vienuoliktoje lenteléje pateikiama klausimy, atsakymy varianty, teisingy atsakymy bei
autoriy informacija. Siiilomoje sistemoje klausimai gali turéti vieng ir daugiau atsakymy varianty.
Kai studentas gauna klausimg su galimais keliais teisingais variantais, tada laikomasi principo:
klausimas atsakytas teisingai tik tada, kai pasirinkti visi teisingi atsakymo variantai. Sudarant

klausimyng buvo iSkelta salyga, kad kiekvienas grupés studentas sukurty bent po 1 klausimg
grupgje.

47



11 lentele. Grupés ,,Programuot “ C++ tematikos klausimynas

naudojimo paskirtis?

atminties programos veikimo
metu

B Parasyti programos teksta
vieng kartg ir pritaikyti su
jvairiais duomeny tipais

Kurso klausimas Atsakymy variantai Teisingas Autorius
Atsakymas

1.Kuri i§ programavimo kalby A Pascal B moodleteacher2
priskiriama prie objektiniy? B Java

CcC
2. Ar galima C++ kalboje taikyti A Taip A moodleteacher2
objekting paradigma? B Ne
3.Ar butinai kiekviena C++ A Taip A studentasO
programa turi turéti main funkcija? | B Ne
4. Kam naudojamas C++ cin A Duomeny jvedimui A studentasl
operatorius B Duomeny i$vedimui
5. Kam naudojamas C++ cout A Duomeny jvedimui B studentas?
operatorius? B Duomeny i§vedimui
6. Kam naudojamas C++ srautas | A Duomeny ra§ymui j faila | C studentas3
ifstream? B Failo papildymui

C Duomeny nuskaitymui i$

failo
7. Kam naudojamas C++ srautas | A Duomeny ra§ymui j faila | A, B studentas4
ofstream? B Failo papildymui

C Duomeny nuskaitymui i$

failo
8. Ar programuojant C++ reikia A Taip A studentas5
riipintis atminties iSvalymu? B Ne
9. Kurios programavimo kalbos A C# C studentas6
kompiliatorius yra gcc? B C++

cC
10. Kiek baity C++ kalboje uzima | A1l C studentas7
kintamyjy tipas int? B2

C4
11. Kodél C++ kalboje A Tam, kad lengviau bty B,C studentas8
naudojamos rodyklés ir dinaminis | suprasti programos tekstg
atminties iSskyrimas? B Tam, kad maziau

eikvotume kompiuterio

resursy

C Tam, kad efektyviau ir

sparCiau veikty programos
12. Kokia pagrindiné C++ Sablony | A Sunaudoti maZziau B studentas9

Taigi suformulavus grupés klausimy sarasg, Sekanciame skyriuje pateikiami sistemos

veikimo principai i$ kliento puses.

4.2. Testavimo scenarijus

Pradzioje studentai prisijungia prie mobiliosios programélés su savo prisijungimo

duomenimis. Dazniausias atvejis, kai Moodle aplinkos ir mobiliosios programélés vartotojo vardas
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ir slaptazodis skiriasi. DvideSimtame paveiksle pavaizduota, kokius veiksmus gali atlikti studentas

sékmingai prisijunggs prie programélés. Paspaudes ,,Neatsakyti klausimai® studentas gaus kito tai

grupei priklausancio studento klausimg. Pasirinkes ,,Pridéti klausimg* studentas pats kurs klausima

su galimais atsakymo variantais. ,,Kaip man sekasi* vizualiai pateiks studento atsakyty/neatsakyty

klausimy rezultatus ir reitingg. ,,Grupés® punkte studentas pasirenka savo aktyvig grupg. Sistema

pagrista vienos (aktyvios) grupés veikimo metodu: studentas sukurti klausimus ir matyti reitingg

gali tik pasirinkes aktyvig grupe.

Klausimai atsakinéjimui
Sialyti klausima
Kaip man sekasi?
Grupés

ISsiregistruoti

KTU EMTC

20 pav. Mobquizapp mobiliosios programélés pradzios langas

Dvyliktoje lenteléje pateikiama programélés testavimo eiga. Studentai nurodo savo aktyvig

grupe, gauna kity studenty klausima ir j jj atsako. Sistema nurodo, ar studento atsakymas j klausimg

teisingas. Kitg grupés klausimg studentas gauna tokiu biidu: jei jis yra atsakes bent j penkis

klausimus, tada kito klausimo svoris turi biiti mazesnis uz studento reitinga, o prieSingu atveju

parenkamas atsitiktinis neatsakytas ir ne paties studento pasitlytas klausimas i§ grupés.

12 lentelé. Grupés ,,Programuot “ studenty mobiliosios programélés naudojimosi scenarijus

Vartotojas

Eiga

studentas5

Pasirinkta aktyvi grupé: Programuot
Gautas klausimas: Kokia pagrindiné C++ Sablony naudojimo paskirtis?

Pasirinktas atsakymas: Sunaudoti maziau atminties programos veikimo metu Atsakymas: Neteisingas

Gautas klausimas: Kodél C++ kalboje naudojamos rodyklés ir dinaminis atminties iSskyrimas?
Pasirinktas atsakymas: Tam, kad efektyviau ir sparciau veikty programos Atsakymas: Neteisingas
Gautas klausimas: Kurios programavimo kalbos kompiliatorius yra gcc?

Pasirinktas atsakymas: C++ Atsakymas: Neteisingas

Gautas klausimas: Kam naudojamas C++ cout operatorius?

Pasirinktas atsakymas: Duomeny iSvedimui; Atsakymas: Teisingas

studentas4

Pasirinkta aktyvi grupé: Programuot

Gautas klausimas: Ar galima C++ kalboje taikyti objektine paradigma?
Pasirinktas atsakymas: Taip Atsakymas: Teisingas

Gautas klausimas: Kam naudojamas C++ srautas ifstream?

Pasirinktas atsakymas: Failo papildymui Atsakymas: Neteisingas

Gautas klausimas: Kuri is programavimo kalby priskiriama prie objektiniy?
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Pasirinktas atsakymas: Java Atsakymas: Teisingas
Gautas klausimas: Kodél c++ kalboje naudojamos rodyklés ir dinaminis atminties iSskyrimas?
Pasirinkti atsakymai: Tam, kad maziau eikvotume kompiuterio resursy; Tam kad efektyviau ir
sparciau veikty programos Atsakymas: Teisingas

studentas3

Pasirinkta aktyvi grupé: Programuot

Gautas klausimas: Ar galima C++ kalboje taikyti objektine paradigma?

Pasirinktas atsakymas: Taip Atsakymas: Teisingas

Gautas klausimas: Kam naudojamas C++ cin operatorius?

Pasirinktas atsakymas: Duomeny jvedimui Atsakymas: Teisingas

Gautas klausimas: Kodél c++ kalboje naudojamos rodyklés ir dinaminis atminties iSskyrimas?
Pasirinkti atsakymai: Tam, kad maziau eikvotume kompiuterio resursy; Tam kad efektyviau ir
sparciau veikty programos Atsakymas: Teisingas

Gautas klausimas: Kuri iS programavimo kalby priskiriama prie objektiniy?

Pasirinktas atsakymas: Java Atsakymas: Teisingas

studentas?2

Pasirinkta aktyvi grupé: Programuot

Gautas klausimas: Kam naudojamas C++ srautas ifstream?

Pasirinktas atsakymas: Duomeny rasymui j failg Atsakymas: Neteisingas
Gautas klausimas: Kiek baity C++ kalboje uzima kintamuyjy tipas int?
Pasirinktas atsakymas: 2 Atsakymas: Neteisingas

studentasl

Pasirinkta aktyvi grupé: Programuot

Gautas klausimas: Kuri i$ programavimo kalby priskiriama prie objektiniy?

Pasirinktas atsakymas: C Atsakymas: Neteisingas

Gautas klausimas: Ar batinai kiekviena C++ programa turi turéti main funkcija?

Pasirinktas atsakymas: Taip Atsakymas: Teisingas

Gautas Klausimas: Kam naudojamas C++ cout operatorius?

Pasirinktas atsakymas: Duomeny iSvedimui Atsakymas: Teisingas

Gautas klausimas: Kokia pagrindiné C++ Sablony paskirtis?

Pasirinktas atsakymas: Sunaudoti maziau atminties programos veikimo metu Atsakymas Neteisingas

studentasO

Pasirinkta aktyvi grupé: Programuot

Gautas klausimas: Kodél C++ kalboje naudojamos rodyklés ir dinaminis atminties iSskyrimas?
Pasirinktas atsakymas: Tam, kad maziau eikvotume kompiuterio resursy? Atsakymas: Neteisingas
Gautas klausimas: Kam naudojamas C++ srautas ofstream?

Pasirinktas atsakymas: Failo Papildymui Atsakymas: Neteisingas

studentas9

Pasirinkta aktyvi grupé: Programuot

Gautas klausimas: Kam naudojamas C++ srautas ifstream?

Pasirinktas atsakymas: Duomeny rasymui j failg Atsakymas: Neteisingas
Gautas klausimas: Ar programuojant C++ reikia rapintis atminties iSvalymu?
Pasirinktas atsakymas: Taip Atsakymas: Teisingas

Gautas klausimas: Kam naudojamas C++ cin operatorius?

Pasirinktas atsakymas: Duomeny jvedimui Atsakymas: Teisingas

Gautas klausimas: Ar batinai kiekviena programa turi turéti main funkcija?
Pasirinktas atsakymas: Ne Atsakymas: Neteisingas

studentas8

Pasirinkta aktyvi grupé: Programuot

Gautas klausimas: Kam naudojamas C++ srautas ofstream?

Pasirinkti atsakymai: Duomeny rasymui j failg, Failo papildymui

Atsakymas: Teisingas

Gautas klausimas: Ar programuojant C++ reikia rapintis atminties iSvalymu?
Pasirinktas atsakymas: Ne Atsakymas: Neteisingas

Gautas klausimas: Kiek baity C++ kalboje uzima kintamuyjy tipas int?
Pasirinktas atsakymas: 4 Atsakymas: Teisingas

studentas?7

Pasirinkta aktyvi grupé: Programuot

Gautas klausimas: Ar galima C++ kalboje taikyti objektine paradigma?

Pasirinktas atsakymas: Taip Atsakymas: Teisingas

Gautas klausimas: Kokia pagrindiné C++ Sablony naudojimo paskirtis?

Pasirinktas atsakymas: Parasyti programos tekstg vieng kartg ir pritaikyti su jvairiais duomeny tipais
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Atsakymas: Teisingas

Pasirinkta aktyvi grupé: Programuot

studentas6 Gautas klausimas: Kokia pagrindiné C++ Sablony naudojimo paskirtis?

Pasirinktas atsakymas: Parasyti programos tekstg vieng kartg ir pritaikyti su jvairiais duomeny tipais
Atsakymas: Teisingas

Gautas klausimas: Kam naudojamas C++ srautas ofstream?

Pasirinktas atsakymas: Duomeny nuskaitymui i$ failo Atsakymas: Neteisingas

v —

studenty klausimus turi jtakos bendram reitingui. 21 paveiksle pavaizduota, kaip atrodo klausimas

Mobquizapp.

< Atgal Klausimai atsakinéjimui

Gauti klausima

Kokia pagrindiné C++ Sablony naudojimo paskirtis?

Pasirinkite s "
K Sunaudoti maziau atminties programos
Al veikimo metu
Parasyti programos teksta vieng kartg ir
pritaikyti su jvairiais duomeny tipais
v Patvirtinti

KTU EMTC

21 pav. Mobquizapp mobiliosios programélés studento atsakinéjimo langas

Studenty reitingavimo principai

Rezultatus (reitingo taSkus ir galuting pozicija grupgje) perziiiréti gali studentas ir grupés

v —

v —

taip apibendrindamas studenty surinktus reitingo taskus ir uzimtas vietas. Rungtyniavimo principu
paremta sistema formuoja tiek rezultaty suvestiniy, kiek yra sukurta grupiy. Siame skyriuje
pateikiami reitingo skaiCiavimo principai, C++ tematikos klausimus pateikiancios ,,Programuot®

grupés rezultatai ir analizuojami studenty reitingo kylimo biidai.

Reitingo skai¢iavimas

Pagal 12 lentelés duomenis, 13 lentel¢je vaizduojama bendra studenty statistika ir galutiniai
rezultatai. Nurodomas atsakyty, neatsakyty klausimy skaicius, reitingas ir uzimta pozicija grupéje.

Pavyzdziui grupés lyderio studentas3 reitingas yra 4.3, nes jis teisingai atsaké ] 4 klausimus, o j Sio
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studento klausimg ,,Kam naudojamas C++ srautas ifstream?‘ neteisingai atsaké 3 kiti Sios grupés

studentai (klausimo svoris 0.3).

13 lentelé. ,, Programuot ** grupés rezultaty apibendrinimas

Studentas Atsakyta/ Neatsakyta Reitingas Pozicija
studentas0 0/2 0.1 9
studentasl 212 2.0 6
studentas2 0/2 0 10
studentas3 4/0 4.3 1
studentas4 3/1 3.2 2
studentas5 1/3 1.1 7-8
studentas6 1/1 1.1 7-8
studentas? 2/0 2.1 4-5
studentas8 2/1 2.2 3
studentas9 212 2.1 4-5

Kadangi sistema paremta rungtyniavimo principu, tai studenty vieta galutingje pozicijoje
gali keistis: priklauso nuo jo paties aktyvumo, geb¢jimo uzduoti ir atsakyti klausimus. Svarbu

pateikti studenty reitingo kylimo pagrindinius kriterijus.

€ Atgal Statistika
Teisingi: 8
Klaidingi: 15 Reitingas: 0.00

Kaip man sekasi?

0 1 2 3 4 5 [ 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 2z 23 24 25
Visi atsakymai

| @ Klaidingi atsakymai @l Teisingi atsakymai |

KTU EMTC

22 pav. Mobquizapp mobiliosios programéleés studento grupés statistikos langas

4.3. Eksperimento apibendrinimas

Pristatyta Mobquizapp, tai sistema kurios tikslas yra parodyti, kokie mokymosi procesai
artimoje ateityje gali tapt savaime suprantamu dalyku. Si sistema apjungia i§maniuosius jrenginius
ir zaidimu paremtag mokymosi modelj. Sparciai augant iSmaniyjy jrenginiy kiekiui, tokiu principu
veikiancios Sistemos turéty patirti artimoje ateityje tikra Suolj. Visada liks ir diskusija ar zaidimais
paremtas mokymasis gali pakeisti tradicinj mokymasi. Yra pateikiami Sie pagrindiniai principai,

kodél zaidimai mokymuisi yra naudingi [4]:
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e Visuose zaidimuose yra kazko iSmokstama;

e Didesnis démesys besimokanciajam;

e Personalizuotos mokymosi aplinkos galimybé¢;

e Mokomasi 21 amziaus jgidziy;

e Sukuriama aplinka, biitent konkretiems darbams.

Svarbu paminéti, jog aplikacijose su zaidimo charakteristikom skirtuose mokymuisi, pats

mokymosi procesas gali stipriai nukentéti, jei pati aplikacija neatitiks vartotojy lukesc¢iy. Prasto

zaidimo patirtis, gali demotyvuoti ir patj vartotoja skirti laika mokymuisi. Turi biiti atrastas ,,aukso

viduriukas®“ tarp zaidimo ir mokymosi proceso, tik tada aplikacija gali buti pateikta platesniam

vartotojy ratui. Sukurtas prototipas yra netinkamas platesnei auditorijai. Triiksta geresnés vartotojo

sgsajos serverio pus¢je ir didesnio interaktyvumo mobiliojoje aplikacijoje.

Atlikus eksperimentg galima is$skirti Siuos privalumus ir trikumus mokymosi naudojant

iSmaniuosius jrenginius.

Privalumai:

Dirbant su aplikacija, vartotojas turi labai daug galimybiy papildomai pasinaudoti ir
kitomis jrenginio galimybémis sprendziant uzduotj. Skatina naudotis papildomais
jrankiais;

Daliai zmoniy yra sunku bendrauti gyvai ir vis labiau ir labiau bendravimui
pasitelkiama iSmanieji jrenginiai su specialiomis aplikacijomis. Tokie mokymosi

modeliai padéty iSvengti ir tokiy baimiy, kaip auditorijos ar grupés Zmoniy baimé;
Mokymasis tampa labiau personalizuotas, vartotojas dirba ir mokosi savo aplinkoje;

Vis daugiau programy iSmaniesiems jrenginiams yra skiriama Zmonéms su negalia.

Dé¢l personalizuotos aplinkos, programos gali pasiekti didesnj vartotojy rata;

Nuotolinis mokymasis.

Trokumai:

Ne visiems vartotojams yra prieinami iSmanieji jrenginiai. Kaina, vis dar yra
pakankamai auksta ir reikés dar Siek tiek laiko, kol bus pasiektas personaliniy
kompiuteriy paplitimo lygis;

Baterijos talpa;

Technologijy jvairové. Siuo metu egzistuoja nemazai skirtingy operaciniy sistemuy,

tad programos turi but kuriamos, bent pagrindinéms, kas didina kiirimo kaStus ir

53



laikg. Hibridiniy aplikacijy kiirimo galimybés atsiradimas, $ig problemg sumazino.
Bet visgi lieka didelé¢ jrenginiy jvairové su skirtingomis operacinémis sistemomis ir

technine jranga.

o KompaktiSkumas — kartu ir problema. Mazi ekranai ir mazi mygtukai. Vyresnio

amziaus zmonéms tai kelia nemazai kliticiy.

Taip pat negalima pamirsti, kad mokymasis zaidimy pagalba yra tik viena i§ alternatyvy
skirty iSmaniyjy jrenginiy panaudojimui mokymosi procese. Papildytos realybés mokymasis
pamazu irgi atranda savo vieta mokymosi procese. Svarbu paminéti, kad socialinis bendravimas
visuose mokymosi sistemose bus ypac svarbus, zinant spar¢ig WEB 2.0 technologijos plétra. Visg
tokiy sistemy kirimo procesg paspartinty ir technologijy standartizavimas: Operaciniy sistemy,

techniniy komponenty ir t.t. Tai leisty sumazinti kiirimo kastus ir laiko sgnaudas.

Straipsnis
Pristatytas mokslinis straipsnis ,,ISmaniyjy jrenginiy panaudojimas virtualiose mokymo

aplinkose ALTA2012 konferencijoje, kuri vyko Kaune lapkri¢io 27 diena, 2012m. Straipsnis

pateiktas prieduose.

ISVADOS

1. Virtualios mokymosi aplinkos ir iSmanieji mobilieji jrenginiai leidZia mokymasi paversti
»Cla ir dabar* procesu. Mokymosi prieinamumas auga, mokymosi procesas tampa
patrauklesnis vartotojui. Ziniy jsisavinimo tempai didéja, kas Siais laikais yra ypad
svarbu, kai visuomené yra tokia dinamiska ir nenustojanti verztis pirmyn. Moodle
virtuali mokymosi aplinka yra §iuo metu labiausiai paplitusi atvirojo kodo virtuali
mokymosi aplinka. Galimybé lengvai modifikuoti §ig mokymosi aplinkg skatina naujy
posistemiy kiirimg ypa¢ panaudojant kito pobtuidzio jrankius: plansteninius kompiuterius,
iSmaniuosiuos mobiliuosius telefonus ir kitus jrenginius.

2. Atlikus analize nustatyti mobiliosios hibridinés aplikacijos pranasumai prie§ paprastas
aplikacijas ir internetinius puslapius. PhoneGap pasirinkimg lémé tai, kad programéle
kurta su PhoneGap galima pritaikyti jvairioms OS. Mobilioji aplikacija posistemei buvo
sukurta tik Android operacinéms sistemoms, nes tai Siuo metu labiausiai paplitusi ir

lengviausiai konfigiruojama sistema.
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ISanalizavus sistemas, kuriose naudojamos VMA kartu su iSmaniaisiais mobiliaisiais
jrenginiais nustatyta, kad interaktyvumas, bendravimas, aktyvumas ir rezultaty matymas
realiu laiku yra vieni i§ svarbiausiy sistemy bruozy. Apzvelgus jvariy tyrimy duomenis
nustatyta , kad mokymasis turi bati jdomus, interaktyvus, paremtas zaidimo principais.
Mokymosi pateikimas, kaip zaidimo, skatinty tarpusavio konkurencija, kuri mokymaosi
dalyvius priversty daugiau skirti laiko mokymuisi, norint pirmauti, besimokantysis
privalo déti pastangas tam tikslui pasiekti. Tarpusavio konkurencija leisty siekti geresniy
rezultaty.

Suprojektuota posistemé Mobquizapp, kurig sudaro mobilioji aplikacija skirta Android
telefonams ir Moodle jskiepis, kuris leidzia duomenis gautus i§ mobiliosios aplikacijos
naudoti VMA aplinkoje ir atvirk$ciai. Suprojektuotos pagrindinés funkcijos reikalingos
spéelioniy zaidimuose: klausimy kiirimas, klausimy atsakinéjimas, reitingy skaic¢iavimas.
Sukurta dalyviy reitingavimo formulé, kuri aiskiai atspindéty dalyviy reitingo augima uz
atsakymus j klausimus ir sudétingy klausimy suktirima.

Suprojektuota sistema buvo realizuota jgyvendinant visas numatytas funkcijas.

Sukurtas instaliacinis paketas mobiliajam telefonui .apk formatu, sukurtos papildomos
duomeny bazés lentelés Moodle sistemoje ir paruosti failai posistemés registracijai
VMA.

Atliktus bandomajj testavimg nustatyta, kad Moodle posistemé ir mobilioji aplikacija
veikia korektiSkai. Rastos nedidelés mobiliosios aplikacijos vartotojo sgsajos klaidos
tokios kaip vartotojo sagsajos lango dydis, gramatinés klaidos, grjzZimo atgal ir
iSsiregistravimo funkcionalumas buvo istaisyti.

Bandomojo testavimo dalyviai nustaté, kad sistema yra draugiSka vartotojui, kelianti
susidomeéjimg, suteikianti personalizuoty Ziniy ir skatinanti dalyvauti savarankiSkam
mokymosi procese. Buvo sitiloma sistemg pladiau naudoti kitose formaliose ir

neformaliose Svietimo srityse, papildyti papildomu turiniu ir naujomis funkcijomis.

55



Literatuira

10.

11.

,,Virtualis universitetai ir IKT vaidmuo mokymesi® [zitréta 2012.01.17] Prieiga per

internetg: www.eesf.It/get.php?f.2521.

Kubilitinas, Ramitinas; Cibulskis, Gytis; Karazinas, Evaldas. ,,Enhancing learner's
motivation by collaborative e-learning tools and methods* // EVETE 2 - Empowerment of
Vocational Education and Training by Improving the E-Learning Competencies of Teachers
and Trainers. Budapest: E6tvos Lorand University, 2009. ISBN 9789630680271. p. [1-4].

,» Virtuali mokymosi aplinka® [zitiréta 2011.12.01] Prieiga per interneta:
http://www.liedm.lt/cms/liedm/app?service=external/index&sp=4407

Katie Larsen McClarty, Aline Orr,Peter M.Frey, Robert P. Dolan, Victoria Vassileva, Aaron
McVay. ,,A Literature Review of Gaming in Education” 2012m. [Zitiréta 2013.04.10]
Prieiga per interneta:

http://www.pearsonassessments.com/hai/lmages/tmrs/Lit_Review of Gaming_in_Educatio
n.pdf

Silvija Ramanauskiené, ,,Svietimas Ziniy visuomenéje, Globalis poky¢iai ir mokslioji

organizacija“, Informacijos mokslai 2005 m.

Sunmi Seol, Aaron Sharp, and Paul Kim, ,,Stanford Mobile Inquiry-based Learning
Environment (SMILE): using mobile phones to promote student inquires in the elementary
classroom®, 2011.

Aljohani, N., Loke, S. and Ng, W. In: Mlearn, ,,A Mobile-Based Group Quiz System to
Promote Collaborative Learning and Facilitate Instant Feedback*, 2010.

Neil P Morris, ,,Podcasts and Mobile Assessment Enhance Student Learning Experience and
Academic Performance*, Bioscience Volume 16: December 2010.

M. Isuru T. C. Perera, Kulari Lokuge, Hiranya Mudunkotuwa, Nevindaree Premarathne and
Madura Kularathna, ,,QuizFun: Mobile based quiz game for learning*, International
Workshop on Technology for Education, 2009

Vincent Tam, S.W. Cheung, Wilton Fok, K.S. Lui, Jade Wong and Beta Yip, ,,Turning
Mobile Phones into A Mobile Quiz Platform to Challenge Players® Knowledge: An
Experience Report, Eighth IEEE International Conference on Advanced Learning
Technologies, 2008.

Alf Inge Wang, Terje @fsdahl and Ole Kristian Mgrch-Storstein, ,,An Evaluation of a
Mobile Game Concept for Lectures*, 21st Conference on Software Engineering Education
and Training,2008.

56


http://www.eesf.lt/get.php?f.2521
http://www.liedm.lt/cms/liedm/app?service=external/index&sp=4407
http://www.pearsonassessments.com/hai/Images/tmrs/Lit_Review_of_Gaming_in_Education.pdf
http://www.pearsonassessments.com/hai/Images/tmrs/Lit_Review_of_Gaming_in_Education.pdf

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

24,

25.

26.

Algimantas Cepulkauskas, Genadijus Kulvietis , ,,Mobiliyjy sprendimy kiirimas®, 2006 m.
Telefony gamintojy rinkos dalys JAV 2011m.[zitréta 2011.12.20] Prieiga per interneta:
http://www.comscore.com/Press_Events/Press_Releases/2011/12/comScore_Reports_Octob
er 2011 _U.S. Mobile_Subscriber_Market Share

“ISmanieji telefonai”.[zitiréta 2011.12.02] Prieiga per interneta:
http://www.draugauki.me/2011/09/ismanieji-telefonai/.

,,KiSeniniai kompiuteriai®. [ziaréta 2012.01.03] Prieiga per interneta:
http://it.pusiaukele.com/index.php?pid=14&id=8

“Plansetiniai kompiuteriai”, [zitréta 2012.01.03] Prieiga per interneta:
http://www.kompiuteriai.lt/plansetiniai-kompiuteriai/

,»Virtualioji mokymosi aplinka mokyklai” 2005m. [Zitréta 2012.01.17] Prieiga per

interneta: http://www.mtp.smm.It/

“Smart Device”, [zitréta 2012.01.10] Prieiga per interneta:
http://www.berryindo.com/news/videos/Smart-Device.html

»INS LT: iS$manuyjj jrenginj naudoja kas penktas Lietuvos gyventojas* PraneSimas spaudai.

[zitréta 2012.01.20] Prieiga per interneta: http://www.tns.It/It/news/tns-It-ismanuji-irengini-

naudoja-kas-penktas-lietuvos-gyventojas/

Interneto greitis pasaulyje. [Zitréta 2012.01.20] Prieiga per interneta:

http://www.xinz.org/blog/fastest-slowest-internet-speed-in-world/.

Interneto naudotojy tyrimas. [zitréta 2012.01.20] Prieiga per interneta:

http://www.tns.It/It/lt/ziniasklaidos-tyrimai-kompiuteriu-ir-interneto-tyrimas-duomenys-

interneto-naudotoju-tyrimas-2011-m-ruduo

,I8manieji telefonai‘. [zitiréta 2012.01.22 ] Prieiga per internetg:

http://blog.tele2.1t/r/ismanieji-telefonai/page/6/

»Aplikacijy kiirimas* [ziGréta 2012.06.10] Prieiga per interneta:
http://limpus.lt/?aplikacij%C5%B3-k%C5%ABrimas,46

»Aplikacijy kiirimas iSmaniesiems telefonams* [ziaréta 2012.06.10] Prieiga per interneta:

http://www.webo.lt/aplikacija-karimas-iphone-ir-android-iamaniesiems-telefonams.htm

,,IDC — Press Release* [zitréta 2013.03.10] Prieiga per interneta:
http://www.idc.com/getdoc.jsp?containerld=pruS23946013

Andre Charl and Brian LeRoux, ,,Mobile Application Development:Web vs. Native*,
Comunications of the ACM Volume 54: May 2011.

57


http://www.comscore.com/Press_Events/Press_Releases/2011/12/comScore_Reports_October_2011_U.S._Mobile_Subscriber_Market_Share
http://www.comscore.com/Press_Events/Press_Releases/2011/12/comScore_Reports_October_2011_U.S._Mobile_Subscriber_Market_Share
http://www.draugauki.me/2011/09/ismanieji-telefonai/
http://it.pusiaukele.com/index.php?pid=14&id=8
http://www.kompiuteriai.lt/plansetiniai-kompiuteriai/
http://www.mtp.smm.lt/
http://www.berryindo.com/news/videos/Smart-Device.html
http://www.tns.lt/lt/news/tns-lt-ismanuji-irengini-naudoja-kas-penktas-lietuvos-gyventojas/
http://www.tns.lt/lt/news/tns-lt-ismanuji-irengini-naudoja-kas-penktas-lietuvos-gyventojas/
http://www.xinz.org/blog/fastest-slowest-internet-speed-in-world/
http://www.tns.lt/lt/lt/ziniasklaidos-tyrimai-kompiuteriu-ir-interneto-tyrimas-duomenys-interneto-naudotoju-tyrimas-2011-m-ruduo
http://www.tns.lt/lt/lt/ziniasklaidos-tyrimai-kompiuteriu-ir-interneto-tyrimas-duomenys-interneto-naudotoju-tyrimas-2011-m-ruduo
http://blog.tele2.lt/r/ismanieji-telefonai/page/6/
http://limpus.lt/?aplikacij%C5%B3-k%C5%ABrimas,46
http://www.webo.lt/aplikacija-karimas-iphone-ir-android-iamaniesiems-telefonams.htm
http://www.idc.com/getdoc.jsp?containerId=prUS23946013

27.

28.

29.

30.

31.

32.

33.

34.

35.

36.

“ Mobile Web App vs. Native App? It's Complicated” [zitiréta 2012.06.10] Prieiga per
interneta: http://www.forbes.com/sites/fredcavazza/2011/09/27/mobile-web-app-vs-native-

app-its-complicated/

S.Maciulevicius, ,,Mobiliyjy jtaisy operacinés sistemos* [zitréta 2012.06.10] Prieiga per
interneta: http://www.ifko.ktu.lt/~stama/TelInfT/Tit05_09 MobilOS.ppt

,»Open Handset [zitiréta 2012.06.10] Prieiga per interneta:

http://www.openhandsetalliance.com/oha fag.html

Charles Arthur, "Mobile generating equivalent of $2.5bn a year, says Google chief",
Guardian. [zitréta 2012.06.10] Prieiga per interneta:
http://www.guardian.co.uk/technology/2011/oct/14/android-google-ad-revenue

CJ Chandin Chung ,,Learning through Competitions — Competition Based Learning (CBL)*,
2008.

“ Competition vs. Collaboration in Game-Based Learning ” 2011. [Zitiréta 2012.06.10]
Prieiga per internetg: http://shoyulearning.wordpress.com/2011/09/20/competition-vs-

collaboration-in-game-based-learning/

“ Game-Based Learning: What it is, Why it Works, and Where it's Going” Jessica Trybus.
[zitréta 2012.06.10] Prieiga per internetg: http://www.newmedia.org/game-based-learning--

what-it-is-why-it-works-and-where-its-going.html

Andrius Lauraitis, KTU E.mokymosi technologijy centras, Vytautas Ignatavi¢ius, KTU
Informatikos fakultetas, Nuotolinio mokymosi informacinés technologijos, Laura Vilutiené,
KTU E.mokymosi technologijy centras, Jonas Smolinskas, ,,ISmaniyjy jrenginiy
panaudojimas virtualiose mokymo aplinkose®, KTU, Alta‘2012.

Gilles Privat, France Telecom, R&D Division, Technologies Smart Devices & New Human
Interfaces Laboratory. ,,Smart devices: New Telecom Applications & Evolution of Human
Interfaces* [zitréta 2013.05.12] Prieiga per interneta: http://www-
sop.inria.fr/everest/events/cassis05/Transp/privat.pdf

Oxfordo universiteto zodynas internete. “Oxford University Press”. [zitréta 2013.05.13]

Prieiga per interneta: http://oxforddictionaries.com/definition/english/smartphone

58


http://www.forbes.com/sites/fredcavazza/2011/09/27/mobile-web-app-vs-native-app-its-complicated/
http://www.forbes.com/sites/fredcavazza/2011/09/27/mobile-web-app-vs-native-app-its-complicated/
http://www.ifko.ktu.lt/~stama/TelInfT/Tit05_09_MobilOS.ppt
http://www.openhandsetalliance.com/oha_faq.html
http://www.guardian.co.uk/technology/2011/oct/14/android-google-ad-revenue
http://shoyulearning.wordpress.com/2011/09/20/competition-vs-collaboration-in-game-based-learning/
http://shoyulearning.wordpress.com/2011/09/20/competition-vs-collaboration-in-game-based-learning/
http://www.newmedia.org/game-based-learning--what-it-is-why-it-works-and-where-its-going.html
http://www.newmedia.org/game-based-learning--what-it-is-why-it-works-and-where-its-going.html
http://www-sop.inria.fr/everest/events/cassis05/Transp/privat.pdf
http://www-sop.inria.fr/everest/events/cassis05/Transp/privat.pdf
http://oxforddictionaries.com/definition/english/smartphone

PRIEDAI

Straipsnis ,, ISmaniyjy jrenginiy panaudojimas virtualiose mokymo aplinkose“

ISmaniyjy jrenginiy panaudojimas virtualiose mokymo aplinkose

Andrius Lauraitis, KTU E.mokymosi technologijy centras, Kaunas, Lietuva

Vytautas Ignatavicius, KTU Informatikos fakultetas, Nuotolinio mokymosi informacinés
technologijos, Kaunas, Lietuva

Laura Vilutiené, KTU E.mokymosi technologijy centras, Kaunas, Lietuva

Jonas Smolinskas, KTU, Kaunas, Lietuva

Santrauka (abstract). SparCiai vystantis informacinéms technologijoms, jy taikymas
mokymo ir mokymosi procesuose tampa vis svarbesnis. Salia tradiciniy mokymo metody,
atsiranda naujesnés ir efektyvesnés SiuolaikiS§kos priemonés: virtualios aplinkos, vaizdinés
pamokos ir i§manieji jrenginiai. Siame straipsnyje nagrinéjama, kaip i¥maniyjy mobiliyjy
telefony naudojimas gali padaryti mokymo procesa iJdomesnj, patrauklesnj ir inovatyvesnj.

Raktiniai Zodziai: Moodle, mokymosi aplinka, integracija, iskiepis, iSmanieji jrenginiai.
IZanga

Siandien visuomeng¢je virtualus mokymasis yra viena pazangiausiy bei perspektyviausiy pastaryjy
desimtmec¢iy mokymosi budy. Vystantis informaciniy komunikacijy technologijoms atsivéré
platesnés perspektyvos savarankiSkam mokymuisi, pasikeité déstytojo vaidmuo, iSpopuliaréjo
socialiniai tinklai, leidZiantys iSplésti atvirojo mokymosi dalyviy jvairove bei mokymasi integruoti |
kasdieninj gyvenimg. Virtualios mokymosi aplinkos Siais laikais gali pilnai uztikrinti mokymosi
procesa, ji perkélus i§ tradicinés aplinkos. Visi svarbiausi mokymosi aspektai biity toliau
jgyvendinami ir virtualioje mokymosi aplinkoje: informacijos priémimas, atsiskaitymai,
eksperimentali, praktinés uzduotys, diskusijos, kiirybiskuma jvertinimai ir kiti mokymosi elementai.
Mokytojas zymiai lengviau gali sekti kiekvieno besimokanciojo progresa. Tokios mokymosi
aplinkos skatina ir besimokanc¢iyjy diskutavimg ir keitimasi informacija [1].

Virtualiy mokymosi aplinky (VMA) naudojamas pastaraisiais metais stipriai auga. Vis daugiau
formalaus ir neformalaus Svietimo jstaigy pradeda naudoti VMA. Tuo paciu metu ypac pradejo augti
iSmaniyjy jrenginiy vartotojy skaicius, bet néra daug sistemy kuriuose biity apjungtos virtualios
mokymosi aplinkos ir iSmanieji jrenginiai, kurie biity naudojami mokymosi kokybei ir efektyviam
mokymosi procesui uztikrinti.

Tikslas — sukurti mokymosi proceso model;j skirtg iSmaniyjy jrenginiy panaudojimui VMA,
efektyvinant mokymosi procesa. Tikslui i$pildyti keliami Sie uzdaviniai:

e Supazindinti su sitilomos sistemos teikiamomis galimybémis

e Sukurti demonstracinj kursg su jj prizitirinciu déstytoju, studentais ( minimalus jy skai¢ius
kurse - desimt)

e Sugalvoti aktualig tematika, pagal kurig studentais kurty prasmingus klausimus

e Reitinguoti kurso studentus, jvertinant jy paciy sugalvoty ir atsakin¢jamy klausimy
rodiklius.

Toliau straipsnyje aprasomos analizei reikalingos priemonés, pateikiami jy apibendrinimai ir
naudoti Saltiniai.

Siilomos sistemos naudojimosi metodika
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Demonstracinei sistemai serveryje jdiegta Moodle sistema su mobquizapp® jskiepiu. Sis jskiepis
leidzia sukurti sgsaja tarp Moodle [3] aplinkos ir mobiliosios programélés. Svarbu akcentuoti, kad
sistemos naudotojas turi gauti specialy serverio adresg (nurodomos mobiliojo telefono nustatymy
lange), tam kad pilnai iSbandyty mobiligja programéle. Adresa, kuris tinka visiems to serverio
vartotojams, paprastai nusako sistemos administratorius. Toliau poskyriuose aprasomas sistemos
veikimo scenarijus.

Moodle vartotoju registracijaPrie$ pradedant naudotis sistema ir mobiligja programéle, turi biiti
atlikti pasiruoS§imo darbai serverio puséje. Tam Moodle virtualios mokymo aplinkos
administratorius prisijungia prie sistemos ir pasirinkes "My Home » Users » Accounts » Add New
user" meniu punkta sukuria naujus vartotojus, suteikdamas jiems vartotojo vardus, slaptazodzius ir
kitg informacijg. Kitas zingsnis, meniu punkte "My Home » Users » Accounts » Browse list of
users™ pasirinkus konkrety vartoja - priskirti jam vaidmenj kurse. Vaidmuo gali bati teacher arba
student. Testuojant sistemg buvo sukurta 20 vartotyjy (sistemos administratorius, Kurso
studentai priklauso kursui.

Administratoriui uzfiksavus tokig informacija, kitame skyriuje analizuojama, kaip sukurti ir tvarkyti
kursa. Toks scenarijus tinkamas tiek administratoriui, tiek kurso prizitirétojui.

Moodle kurso sukiirimas ir mobiliosios programélés veiklos jtraukimas j jvykiy kalendoriy
Moodle sistemoje kursai kuriami "Courses" meniu, pasirinkus mygtuka "Add a new course". Kurso
informacijoje nurodomas pavadinimas, modulis, o naudojama kurso kategorija — "Miscellaneous™.
Tada vykdomas studenty jtraukimas j kursg. Pasirenkama "Courses » View all courses and
categories" ir jjungiamas mygtukas "Turn editing on". Nurodzius "Miscellaneous" grupg,
spaudziamas Salia kurso pavadinimo esantis mygtukas "Enrolled Users", kur tvarkomi vartotojai,
priklausantys kursui.

Atlikus kursy registravimo darbus, kitas labai svarbus Zingsnis yra sukurti specifinj mobquizapp
jvykj kalendoriuje. Toks jvykis (1 paveikslas) egzistuoja tik tose Moodle, kuriose atlikta integracija
su autoriy siiloma mobiligja programéle.

Add an activity or resource x

ACTIVITIES Use the mobquizapp module for._ | The
}iﬁ; Assignment
D Chat
? Choice
© Database
& External Tool
2 Forum
Glossary
28 Lesson

Q mobquizapp
Quiz

g SCORM package

mobguizapp module allows...

f*] Survey

1 Wiki
0 Wik

Paveikslas. 1. Mobquizapp jvykio registracija Moodle aplinkoje
Uzregistruotas jvykis tampa Moodle sistemos bloku [4], kurio konfigliravimas apraSomas kitame
skyriuje.

Mobquizapp jvykio nustatymy konfigiravimas

Atsiradus Mobquizapp blokui sistemoje, studentai turi uzsiregistruoti, kad galéty naudotis mobiligja
programéle. Tam studentai turi prisijungti priec Moodle aplinkos su duotu vartotojo vardu ir
slaptazodziu. Kitas zingsnis studentams yra jsitraukti j jiems priskirta grupe pasirinkus "Join

! Moodle jskiepis, skirtas mobiliosios programélés funkcijoms palaikyti
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Course's Group" punkta. Cia studentai nurodo vartotojo varda ir slaptazodj, kurie bus naudojami
mobiliojoje programéléje. Kai studentai jsitraukia j grupg, Moodle sistemoje matomas vaizdas
pateikiamas antrame paveiksle?.

Grupés (ja tvarko kurso prizitirétojas) sgvoka Mobquizapp bloke yra labai svarbi. Biitent pagal tokiu
budu nustatyta grupe studentas mobiliojoje programéléje pasirenka atktyvia}3 grupg, kurioje
formuluoja logiskus tematinius klausimus. Todél grupés pavadinimas turi biiti prasmingas.

v —

settings" punkta prizitirétojas gali redaguoti grupés pavadinima.

Mobquizapp =10 Settings -0
Registration Block
+ mobquizapp
administration
Edit settings
Here are some stats: Locally assigned roles

Permissions
Correct answers: ( -
: Check permissions
Wrong answers: 0

Total- 00 Filters
Logs

Hello studentas8, how are
you today?

Last mobile access: — -
P Course administration

Tuesday, 30 October 2012,

» -
315 PM Switch role to.__

P My profile settings
Preferences

Leave course’s group

Paveikslas. 2. Mobquizapp studento blokas Paveikslas. 3. Mobquizapp kurso prizitrétojo
blokas

Apskritai, autoriy sitilomoje sistemoje Moodle virtualios mokymo sistemos funkcijos skirtos

v —

mobiliojoje programéléje.

Grupés klausimy kiirimas

Testuojamoje sistemoje sukurta 10 studenty grupé ,,Programuot®, pateikianti informacijg apie C++
programavimo kalbg [5]. D¢l spartesnio darbo kompiuteriu nei mobiliuoju iSmaniuoju telefonu,
studentai sitilé klausimus j grupes naudojant Moodle sistema, o mobiliojoje programéléje rinkosi
jiems priklausancia aktyvig grupe ir atsakingjo j gautus klausimus. Kadangi studentai kiir¢ logiSkus
tokiu atveju klausimai gali biiti pasiekiami mobiliojoje programéléje.

Pirmoje lenteléje pateikiama klausimy, atsakymy varianty, teisingy atsakymy bei autoriy
informacija. Sitlomoje sistemoje klausimai gali turéti vieng ir daugiau atsakymy varianty. Kai
studentas gauna klausimg su galimais keliais teisingais variantais, tada laikomasi principo:
klausimas atsakytas teisingai tik tada, kai pasirinkti visi teisingi atsakymo variantai. Sudarant
klausimyng buvo iSkelta salyga, kad kiekvienas grupés studentas sukurty bent po 1 klausima

grupgje.

1 Lentelé Grupés ,, Programuot*“ C++ tematikos klausimynas

Kurso klausimas Atsakymy variantai Teisingas Autorius
Atsakymas

2 Visus §ioje pastraipoje aprasytus veiksmus uZ studentus gali padaryti sistemos administratorius. Tokiu atveju
studentams pakanka naudotis tik mobiligja programeéle
¥ Studentas gali biiti daugiau nei vienos grupés narys
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Sablony naudojimo paskirtis?

atminties programos
veikimo metu

B ParaSyti programos
teksta vieng kartg ir
pritaikyti su jvairiais
duomeny tipais

1.Kuri i§ programavimo kalby | A Pascal B moodleteacher2
priskiriama prie objektiniy? b Java

cC
2. Ar galima C++ kalboje A Taip A moodleteacher2
taikyti objektine paradigma? b Ne
3.Ar butinai kiekviena C++ A Taip A studentasO
programa turi turéti main B Ne
funkcija?
4. Kam naudojamas C++ cin A Duomeny jvedimui A studentasl
operatorius B Duomeny i§vedimui
5. Kam naudojamas C++ cout | A Duomeny jvedimui B studentas2
operatorius? B Duomeny iSvedimui
6. Kam naudojamas C++ A Duomeny raSymui j C studentas3
srautas ifstream? failg

B Failo papildymui

C Duomeny nuskaitymui

i§ failo
7. Kam naudojamas C++ A Duomeny raSymui j A B studentas4
srautas ofstream? failg

B Failo papildymui

C Duomeny nuskaitymui

1§ failo
8. Ar programuojant C++ A Taip A studentasb
reikia rlpintis atminties B Ne
1Svalymu?
9. Kurios programavimo kalbos | A C# C studentas6
kompiliatorius yra gcc? B C++

CC
10. Kiek baity C++ kalboje Al C studentas?
uzima kintamuyjy tipas int? B2

C4
11. Kodél C++ kalboje A Tam, kad lengviau biity | B,C studentas8
naudojamos rodyklés ir suprasti programos teksta
dinaminis atminties iSskyrimas? | B Tam, kad maziau

eikvotume kompiuterio

resursy

C Tam, kad efektyviau ir

sparciau veikty programos
12. Kokia pagrindiné¢ C++ A Sunaudoti maZziau B studentas9

Taigi suformulavus grupés klausimy sarasa, 2.5 skyriuje pateikiami sistemos veikimo principai i$

kliento pusés.

Mobiliosios programélés testavimo scenarijus
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PradZzioje studentai prisijungia prie mobiliosios programélés su savo prisijungimo duomenimis.
Dazniausias atvejis, kai Moodle aplinkos ir mobiliosios programélés vartotojo vardas ir slaptazodis
skiriasi. Ketvirtame paveiksle pavaizduota, kokius veiksmus gali atlikti studentas sékmingai
prisijunges prie programélés. Paspaudes ,,Neatsakyti klausimai® studentas gaus kito tai grupei
priklausancio studento klausimg. Pasirinkes ,,Pridéti klausima® studentas pats kurs klausimg su
galimais atsakymo variantais®. ,,Kaip man sekasi vizualiai pateiks studento atsakytuy/neatsakyty
klausimy rezultatus ir reitingg. ,,Grupés® punkte studentas pasirenka savo aktyvig grup¢. Sistema
pagrista vienos (aktyvios) grupés veikimo metodu: studentas sukurti klausimus ir matyti reitingg
gali tik pasirinkes aktyvig grupe.

Meniu

Neatsakyti klausimai

Pridéti klausimg

Kaip man sekasi?

Grupes

I3siregistruoti |

Paveikslas. 4. Mobquizapp mobiliosios programélés pradzios langas

Antroje lenteléje pateikiama programélés testavimo eiga. Studentai nurodo savo aktyvig grupe,
gauna kity studenty klausimg ir j ji atsako. Sistema nurodo, ar studento atsakymas j klausima
teisingas. Kitg grupés klausimg studentas gauna tokiu biidu: jei jis yra atsakes bent j penkis
klausimus, tada kito klausimo svoris® turi biiti maZesnis uZ studento reitinga, o priesingu atveju
parenkamas atsitiktinis neatsakytas ir ne paties studento pasitilytas klausimas 1§ grupés.

2 Lentelé Grupés ,, Programuot“ studenty mobiliosios programélés naudojimosi scenarijus

Vartotojas Eiga

Pasirinkta aktyvi grupé: Programuot

studentas5 | Gautas klausimas: Kokia pagrindiné C++ $ablony naudojimo paskirtis?
Pasirinktas atsakymas: Sunaudoti maZiau atminties programos veikimo metu
Atsakymas: Neteisingas

Gautas klausimas: Kodél C++ kalboje naudojamos rodyklés ir dinaminis atminties
iSskyrimas?

Pasirinktas atsakymas: Tam, kad efektyviau ir sparciau veikty programos
Atsakymas: Neteisingas

Gautas klausimas: Kurios programavimo kalbos kompiliatorius yra gcc?
Pasirinktas atsakymas: C++ Atsakymas: Neteisingas

Gautas klausimas: Kam naudojamas C++ cout operatorius?

Pasirinktas atsakymas: Duomeny iSvedimui; Atsakymas: Teisingas

Pasirinkta aktyvi grupé: Programuot

studentas4 | Gautas klausimas: Ar galima C++ kalboje taikyti objektine paradigma?
Pasirinktas atsakymas: Taip Atsakymas: Teisingas

Gautas klausimas: Kam naudojamas C++ srautas ifstream?

Pasirinktas atsakymas: Failo papildymui Atsakymas: Neteisingas

Gautas klausimas: Kuri iS programavimo kalby priskiriama prie objektiniy?

* Tokiu atveju klausimas siun¢iamas j serverio Moodle aplinka, o kurso priZitirétojas turi tokj klausimg patvirtinti
® Neteisingy atsakymy ir studenty skai&iaus grupéje santykis
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Pasirinktas atsakymas: Java Atsakymas: Teisingas

Gautas klausimas: Kodél c++ kalboje naudojamos rodyklés ir dinaminis atminties
iSskyrimas?

Pasirinkti atsakymai: Tam, kad maziau eikvotume kompiuterio resursy; Tam kad
efektyviau ir sparciau veikty programos Atsakymas: Teisingas

studentas3

Pasirinkta aktyvi grupé: Programuot

Gautas klausimas: Ar galima C++ kalboje taikyti objektine paradigma?
Pasirinktas atsakymas: Taip Atsakymas: Teisingas

Gautas klausimas: Kam naudojamas C++ cin operatorius?

Pasirinktas atsakymas: Duomeny jvedimui Atsakymas: Teisingas

Gautas klausimas: Kodél c++ kalboje naudojamos rodyklés ir dinaminis atminties
iSskyrimas?

Pasirinkti atsakymai: Tam, kad maziau eikvotume kompiuterio resursy; Tam kad
efektyviau ir sparciau veikty programos Atsakymas: Teisingas

Gautas klausimas: Kuri is programavimo kalby priskiriama prie objektiniy?
Pasirinktas atsakymas: Java Atsakymas: Teisingas

studentas?

Pasirinkta aktyvi grupé: Programuot

Gautas klausimas: Kam naudojamas C++ srautas ifstream?

Pasirinktas atsakymas: Duomeny rasymui j failg Atsakymas: Neteisingas
Gautas klausimas: Kiek baity C++ kalboje uzima kintamujy tipas int?
Pasirinktas atsakymas: 2 Atsakymas: Neteisingas

studentasl

Pasirinkta aktyvi grupé: Programuot

Gautas klausimas: Kuri i$ programavimo kalby priskiriama prie objektiniy?
Pasirinktas atsakymas: C Atsakymas: Neteisingas

Gautas klausimas: Ar batinai kiekviena C++ programa turi turéti main funkcija?
Pasirinktas atsakymas: Taip Atsakymas: Teisingas

Gautas Klausimas: Kam naudojamas C++ cout operatorius?

Pasirinktas atsakymas: Duomeny iSvedimui Atsakymas: Teisingas

Gautas klausimas: Kokia pagrindiné C++ Sablony paskirtis?

Pasirinktas atsakymas: Sunaudoti maZiau atminties programos veikimo metu
Atsakymas Neteisingas

studentasO

Pasirinkta aktyvi grupé: Programuot

Gautas klausimas: Kodél C++ kalboje naudojamos rodyklés ir dinaminis atminties
iSskyrimas?

Pasirinktas atsakymas: Tam, kad maziau eikvotume kompiuterio resursy?
Atsakymas: Neteisingas

Gautas klausimas: Kam naudojamas C++ srautas ofstream?

Pasirinktas atsakymas: Failo Papildymui Atsakymas: Neteisingas

studentas9

Pasirinkta aktyvi grupé: Programuot

Gautas klausimas: Kam naudojamas C++ srautas ifstream?

Pasirinktas atsakymas: Duomeny rasymui j failg Atsakymas: Neteisingas
Gautas klausimas: Ar programuojant C++ reikia rGpintis atminties iSvalymu?
Pasirinktas atsakymas: Taip Atsakymas: Teisingas

Gautas klausimas: Kam naudojamas C++ cin operatorius?

Pasirinktas atsakymas: Duomeny jvedimui Atsakymas: Teisingas
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Gautas klausimas: Ar butinai kiekviena programa turi turéti main funkcija?
Pasirinktas atsakymas: Ne Atsakymas: Neteisingas

Pasirinkta aktyvi grupé: Programuot

studentas8 | Gautas klausimas: Kam naudojamas C++ srautas ofstream?

Pasirinkti atsakymai: Duomeny rasymui j failg, Failo papildymui

Atsakymas: Teisingas

Gautas klausimas: Ar programuojant C++ reikia rapintis atminties iSvalymu?
Pasirinktas atsakymas: Ne Atsakymas: Neteisingas

Gautas klausimas: Kiek baity C++ kalboje uzima kintamuyjy tipas int?
Pasirinktas atsakymas: 4 Atsakymas: Teisingas

Pasirinkta aktyvi grupé: Programuot

studentas7 | Gautas klausimas: Ar galima C++ kalboje taikyti objektine paradigma?

Pasirinktas atsakymas: Taip Atsakymas: Teisingas

Gautas klausimas: Kokia pagrindiné C++ Sablony naudojimo paskirtis?

Pasirinktas atsakymas: ParaSyti programos tekstg vieng kartg ir pritaikyti su jvairiais
duomeny tipais Atsakymas: Teisingas

Pasirinkta aktyvi grupé: Programuot

studentasé | Gautas klausimas: Kokia pagrindiné C++ $ablony naudojimo paskirtis?

Pasirinktas atsakymas: Parasyti programos tekstg vieng kartg ir pritaikyti su jvairiais
duomeny tipais Atsakymas: Teisingas

Gautas klausimas: Kam naudojamas C++ srautas ofstream?

Pasirinktas atsakymas: Duomeny nuskaitymui is failo Atsakymas: Neteisingas

v —

klausimus turi jtakos bendram reitingui.
Studenty reitingavimo principai
Rezultatus (reitingo taskus ir galuting pozicija grupeje) perziuréti gali studentas ir grupés

v —

v —

taip apibendrindamas studenty surinktus reitingo taskus ir uzimtas vietas. Rungtyniavimo principu
paremta sistema formuoja tiek rezultaty suvestiniy, kiek yra sukurta grupiy. Siame skyriuje
pateikiami reitingo skai¢iavimo principai, C++ tematikos klausimus pateikiancios ,, Programuot *
grupés rezultatai ir analizuojami studenty reitingo kylimo biidai.

Reitingo skaic¢iavimasReitingas (studento taSkai) susideda i§ dviejy dedamyjy: klausimy svorio ir
klausimy atsakymy. Studentas atsakinédamas i klausimus gauna taskus. Klausimo svoris keiciasi
nuo to, kiek studenty neteisingai atsaké j konkrety klausima.

e Studento atsakymas i klausima

Yo = 1 — jei klausimas atsakytas teisingai

Yin = 0 — jei klausimas atsakytas neteisingas

e Klausimo svoris (studento taskai uz uzduotg klausimag):

neteisingi atsakymai
X, = gL (1)

studenty skaitius grupéje

e Studento taSky (reitingo) skai¢iavimo iSraisSka:
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m

n
Reitingas = Z X, + ZY} 2)

i=1 j=1

X; —i— tojo studento klausimo svoris

Y; — j — tojo studento klausimo atsakymo balas
n — visy studento uzduoty klausimy skaicius

m — visy studento klausimy atsakymu skaitius

IS pateikty (1) ir (2) formuliy galima teigti, kad didziausig jtakg aukStam studento reitingui turi
klausimy atsakymy dedamoji, o mazesn¢ — klausimy svoriai.

Pagal antros lentelés duomenis, trecioje lenteléje vaizduojama bendra studenty statistika ir galutiniai
rezultatai. Nurodomas atsakyty, neatsakyty klausimy skaicius, reitingas ir uzimta pozicija grupéje.
Pavyzdziui grupés lyderio studentas3 reitingas yra 4.3, nes jis teisingai atsaké j 4 klausimus, o | §io
studento klausimg ,,Kam naudojamas C++ srautas ifstream? neteisingai atsaké 3 Kkiti Sios grupés
studentai (klausimo svoris 0.3).

3 Lentelé ,, Programuot“ grupés rezultaty apibendrinimas

Studentas Atsakyta/ Neatsakyta Reitingas Pozicija
studentasO 0/2 0.1 9
studentasl 2/2 2.0 6
studentas?2 0/2 0 10
studentas3 4/0 4.3 1
studentas4 3/1 3.2 2
studentas5 1/3 1.1 7-8
studentas6 1/1 1.1 7-8
studentas? 2/0 2.1 4-5
studentas8 2/1 2.2 3
studentas9 2/2 2.1 4-5

Kadangi sistema paremta rungtyniavimo principu, tai studenty vieta galutingje pozicijoje gali
keistis: priklauso nuo jo paties aktyvumo, gebéjimo uzduoti ir atsakyti klausimus. Svarbu pateikti
studenty reitingo kylimo pagrindinius kriterijus.

Studenty reitingo didéjimas
Norint studentui kilti grupés reitinge, reikia vadovautis Siomis taisyklémis:

e Studentas turi kuo aktyviau sitlyti klausimus j grupg. Klausimai turi bati logiski ir
ir nebuti visai trivialus. Tokiu atveju kitiems studentams sunkiau seksis atsakyti j pateikta
klausimg. Kuo dazniau sistema kitiems studentams pateikia studento klausimg ir kuo
didesnis neteisingy atsakymy skaicius, tuo studento surinkti taskai didéja

e Studentas turi stengtis gerai atsakyti j kity studenty pateiktus klausimus. Tai sudaro
didziausig reitingo augimo dalj. Kuo studentas teisingai atsako j daugiau klausimy, tuo jo
reitingas didesnis
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Studentas % Grupés prizitrétojas % Kiti grupés studentai % MobAppQuizSistema g]

.L Siunciamas
Galvoja klausima W klausimas sistemai ——
grupei J Gauna studento J

klausima
Sugalvoja 1 Siunciamas klausimas sistemai
klausima

grupei

AI.% Persiuncia|studenty
nal |zruoja klausimus deéstytojui
klausimo
korektiSkuma
Padirenka kurti Ar klausimas atitinka tematikg? _—
nauia Kiausima, Naiking Siungia informacija sistemai [ Per w
Klausima ) 1 reitinga )

Persiuncia|apskaiciuotg
reitingg reikSme

Mato Pasirenka kurti ( Mato
nepakitysi naujg klausimg r . .
reitinga k reitinga

Itraukia

Siuncia sistemai i
Patvirtina
. aktyvios
klausima

grupés sarasa Y,

Persiungia studentui

Atsakinéja j
studento
klausima

Ar atsakymas teisingas?

kito studento
klausima

Ar atsakymas teisingas?

Ne. Kiti studentai mato padidéjysj reitingg

Ne. Didéja reitingas klausimag
laip uzdavusiam studentui

g N\
Mato padidéjusj
Mato padidéjusj reitinga
reitinga
. J

e Y

Paveikslas. 5. Studenty reitingo didéjimas

ApraSius svarbiausius siiilomos sistemos aspektus ir veikima, kitame skyriuje formuluojamos
apibendrinimas.

ISvados

Virtualios mokymosi aplinkos ir iSmanieji jrenginiai leidzia mokymasi paversti ,.Cia ir dabar®
procesu. Mokymasis gali vykti bet kur: autobusy stotel¢je, traukinyje, kavinéje. Mokymosi
prieinamumas auga, mokymosi procesas tampa efektyvesnis. Ziniy jsisavinimo tempai didéja, kas
Siais laikais yra ypa¢ svarbu, kai visuomen¢ yra tokia dinamiska ir nenustojanti verztis pirmyn.
Pasirinkta virtuali mokymosi aplinka, kuri bus naudojama sistemos kirime — Moodle.
Programavimo darbams naudojamas PhoneGap [2] karkasas pagalba, mobilioji programélé skirta
Android operacinei sistemai. Visgi sukurtas sistemos prototipas dar néra iSbaigtas, o ateityje bus
tobulinamas.

Literatiiros sarasas
[1] ,,VirtualGs universitetai ir IKT vaidmuo mokymesi." 2012 www.eesf.It/get.php?f.2521

[2] Phone Gap karkasas. 2012 http://phonegap.com/
[3] Moodle virtuali mokymosi aplinka 2012 https://moodle.org/

[4] Moodle blokai 2012 http://docs.moodle.org/23/en/Blocks
[5] C++ language Tutorial. 2012 http://www.cplusplus.com/doc/tutorial/
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