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SANTRAUKA

Zaidimizacijos elementai — tai vienas is technologiniy sprendimy naudojamy siekiant motyvuoti
ir jtraukti besimokantjjj atlikti tam tikras uzduotis. Mokant interneto technologijy kiirimo ir ypac
mokantis to savarankiskai, reikalinga labiau tam pritaikyta e. mokymosi aplinka. Tokio tipo aplinkos
yra vienos i§ populiariausiy priemoniy savarankiskai mokytis programavimo kalby. Jose dazniausiai
yra pritaikytas kodo interpretatorius, bei zenklelial, kurie naudojami kaip alternatyvus vertinimas
pakeliantis moralinj pasitenkinimg.

Siame darbe yra analizuojamos e. mokymosi aplinkos skirtos mokytis programavimo kalby.
Pateikiama informacija apie sukurtg Triondelago Lietuviy bendruomeneés ,, Baltai “ tinklalapj, bei jam
pritaikytq e. mokymosi aplinkos prototipg ,,JScourse ““ skirtqg mokytis JavaScript programavimo kalbq.
Sio prototipo uzduotys yra sukurtos lietuviy k. panaudojant Zaidimizacijos elementus: kodo
interpretatoriy, zenkleliy vertinimo sistemq. Taip pat yra pateikiami e. mokymosi aplinkos
naudojamumo analizés ir vertinimo pagal atrinktus vertinimo kriterijus rezultatai, bei

rekomendacijos.
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SUMMARY

Gamification is one of the technological solutions used to motivate and involve learners to
perform certain tasks. E-learning environments for learning web technologies needs a tailored
experience for self-learning. This type of environment is one of the most popular means of learning
programming languages. They usually have features like a code interpreter, and badges, which are
used as an alternative assessment raising moral satisfaction.

This project analyzes e-learning environments for learning programming languages. For
displaying information about the Lithuanian community was created Trondelag ,,Baltai “website, as
well as the personalized e-learning environment prototype ,,JScourse " for learning the JavaScript
programming language. The prototype features tasks in the Lithuanian language using gamification
elements: code interpreter, evaluation system using badges. There is also provided usability analysis
and evaluation of the e-learning environment by selected criteria for assessing the results and

recommendations.



IVADAS

Naujausios informacinés technologijos tampa misy gyvenimo kasdienybe. Informacinés
visuomengés plétros komiteto prie Susisiekimo ministerijos uzsakymu atlikto tyrimo duomenimis,
kompiuteriu, iSmaniuoju telefonu, planSete ar kita kompiuterine jranga Lietuvoje naudojasi apie 70
proc. Salies gyventojy, o 69 proc. naudojasi ir internetu [14]. Su naujausiomis informacinémis
technologijomis susiduriame kiekviename zingsnyje, taip pat ir moksluose. Kiekvieng diena
kompiuteriniy jgiidziy jgyja vis daugiau zmoniy. Mokytojui ir mokiniui informacinés technologijos
reikalingos mokantis, bendraujant bei naudojantis neiSsenkanc¢iais informacijos iStekliais internete.

Technologijy svarba ir augancios galimybés palaipsniui kei¢ia tradicinius mokymo metodus.
XXI amzius — tai informaciniy technologijy pazangos laikotarpis, todé¢l vis labiau informacinés
technologijos yra jtraukiamos j ugdymo programas, atsizvelgiant j technologijy teikiamas galimybes
[7]. E. mokymas pirmiausia asocijuojasi su tam tikry techniniy priemoniy ir interneto technologijy
naudojimu ugdyme. Taciau tai ne tik biidas mokymo medziaga pasiekti internetu, tai ir kintantis
pozitris | mokyma. Mokinys tampa centrine figiira, o mokytojas tampa pataréju. Labai daznai e.
mokymuisi naudojama nemokama atvirojo kodo e. mokymosi priemon¢ ,,Moodle®, dar Zinoma kaip
kursy valdymo sistema (angl. CMS, course management system), arba virtualaus mokymosi aplinka
(angl. VLS, virtual learning environment). ,Moodle* — tai priemoné mokytojams, kuriantiems
mokymosi kursus. ,,Moodle” remiasi konstruktyvistiniu pozitiriu ] mokymasi akcentuojant, kad
besimokantys, o ne vien tik mokytojas, gali prisidéti kuriant mokymosi patirtj. Tai atsispindi jvairiose
,Moodle* priemonése, kurias naudodami mokiniai gali komentuoti turinj ir patys ji kurti. Taciau
spar¢iai populiaréjanti debesy kompiuterija jau sitlo alternatyvas ir e. mokymuisi. Debesy
kompiuterija (angl. cloud computing) — tai paslaugy, naudojanciy informacines technologijas, teikimo
budas, atskiriantis $iy paslaugy naudotojg nuo riipinimosi paciomis informacinémis technologijomis.
Naudotojui tampa nesvarbu, kur yra techniné jranga ir kokie jos parametrai. Debesy kompiuterija
Siandien yra vertinama kaip vienas 1§ informaciniy technologijy pokyciy, kei¢ianciy kompiuteriy
panaudojimo galimybes ir naudotojy jpro¢ius. Siame darbe apzvelgiamos e. mokymosi aplinkos, kuriy
veikimas paremtas debesy kompiuterija [22]. Didéjant tokiy mokymosi aplinky pasitilai, kyla
uzdavinys, kaip i$sirinkti e. mokymosi aplinka, geriausiai atitinkanc¢ig mokytojo ar besimokanciojo
poreikius. Kadangi gebéjimas pasirinkti, motyvuoti ir pagristi vieng ar kita mokymosi buidg ar
naudojamg technologija Siandieniniam mokytojui tampa vis svarbesnis, pasirinkta tema yra aktuali ir
savalaikeé. Vienas 1§ biidy parengti tinkamg e. mokymosi aplinkg — atlikti tokiy sistemy galimybiy
lyginamaja analizg.

Tikslas: istirti ir jvertinti interaktyvaus programavimo mokykosi priemones naudojancias

zaidybinimo elementus.



Uzdaviniai:
1. iSanalizuoti egzistuojancius technologinius sprendimus;
2. 1iSanalizuoti Zaidimizacijos elementy panaudojimg mokymosi procese;
3. pasiulyti sprendimg leidZiantj naudoti interaktyvias uzduotis ir Zaidimizacijos elementus;
4. istirti pasitlyto sprendimo efektyvuma.

Darbo objektas: programiné jranga leidzianti naudoti interaktyvias uzduotis ir Zaidimizacijos
elementus.

Darbo metodai: mokslinés ir metodinés literatiiros, Svietimo dokumenty, bei technologijy
analiz¢, programinés jrangos leidziancios naudoti interaktyvias uzduotis ir zaidimizacijos elementus
efektyvumo tyrimas, surinkty duomeny statistiné analizé ir tyrimo rezultaty jvertinimas.

Atlikus mokslinés literattiros ir technologijy analiz¢ buvo parengtas straipsnis ,,E. mokymosi
aplinkos, skirtos mokytis interneto technologijas (Priedas Nr. 1) ir pristatytas 20-ojoje Tarptautinéje
magistranty ir doktoranty konferencijoje ,,Informacinés technologijos 2015“. Atliekant tyrimus
susijusius su mobiliyjy programéliy kiirimu ir naudotojo sgsajos vertinimg buvo parengtas straipsnis
,>Smart Ball mobile application prototype for hand therapy* bendradarbiaujant su Taivano moksliniy
tyrimy centru ,,Academia sinica* (Priedas Nr. 2). Taip pat norint iSbandyti jvairius zaidimizacijos
elementus buvo sukurtas ,,Weld Joint Star Forse* Zaidimo prototipas bendradarbiaujant su Austrijos
,FH OOE® universiteto studentais [25]. Siekiant darbo tikslo jgyvendinimo buvo sukurtas
Triondelago lietuviy bendruomenés ,,Baltai“ tinklalapis, kuris $iuo metu yra publikuotas viesai

(Priedas Nr. 3).
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1. E. MOKYMOSI APLINKOS, SKIRTOS MOKYTIS INTERNETO TECHNOLOGIJU

Mokymosi aplinka — tai visos edukacing vert¢ turinéios Zzmogaus gyvenimo ir veiklos erdvés
jgalinancios asmeninj individo tobul¢jima, pasiekiamg per mokymosi pastangas. Mokymosi aplinka
apima ir fizinius (pastatai, kabinetai, technologijos ir kt.), ir socialinius (besimokanc¢iyjy santykiai,
nuotaika, motyvacija ir kt.) aspektus [7].

Siandieniné mokymosi aplinka gausiai praturtinta jvairiomis technologijomis. R. AliSausko
teigia, kad - ,,mokymasis technologiSkai turtingoje aplinkoje skatina dométis mokomuoju dalyku,
noriai lankyti pamokas, bendradarbiauti su mokytojais, dalyvauti ugdymo veiklose ir pan.“[7]

Siek tiek kitaip suprantama ir aiskinama e. mokymosi aplinkos savoka. Remiantis enciklopediniu
kompiuterijos zodynu, elektorinis mokymasis — tai mokymasis, kai jo efektyvumui didinti naudojamos

informacinés ir komunikacinés technologijos. Yra iSskiriama keletas e. mokymosi modeliy:

. tradicinis mokymasis, papildytas informacinémis ir komunikacinémis technologijomis;
. mokymasis visiSkai pagristas informacinémis ir komunikacinémis technologijomis;
. mokymasis vykstantis virtualioje mokymosi aplinkoje.

Siy dieny tradiciné paskaita daZniau turéty bati transformuota j aktyvaus klausymo ir aktyvios
smegeny veiklos reikalaujancig veikla, papildyta jvairiais aktyvaus mokymosi metodais (vadinamaja
interaktyvia paskaita) [4].

Mokiniy apklausos, moksliniai tyrimai rodo, kad mokiniams ypa¢ nepatinka tradiciskai vedamos
pamokos, nes toks déstymas yra vienodas ir nuobodus. Iki §iol dar labai daug mokytojy stengiasi
mokiniams suteikti kuo daugiau informacijos. Dabartinés mokymo programos sudaro galimybe taikyti
naujoviskus metodus, kurie skatina mokiniy savarankiSkuma, loginj mastyma ir aktyvy dalyvavima
ugdymo procese. Siandienos mokyklai turi riipéti ugdyti visapusiska zmogy, o ne vien perteikti jam
zinias [6].

E. mokymasis remiasi mokymosi interaktyvumu, bei besimokanciojo aktyvumo skatinimu.
Reikia tik dviejy dalyky norint jsitraukti j e. mokymasi: kompiuterio (skirto besimokantiesiems) ir
prieigos prie interneto [1]. Internete galime rasti terming ,,elektroninis mokymasis®, kuris naudojamas
siekiant paaiskinti, kad tai - mokomasi naudojant kompiuterj ir interneta. E. mokymas — tai mokymasis
ir komunikavimas naudojantis informacinémis komunikacinémis technologijomis.

Siuo metu yra didelis pasirinkimas e. mokymosi aplinky, kurios skirtos mokytis interneto
technologijy. Kiekviena tokia aplinka issiskiria savo galimybémis ir prieinamumu.

,Codecademy*, ,,LearnStreet”, ,,Code Avengers®, ,,Code School“, , Treehouse®, ,,Udacity* e.
mokymosi aplinkos yra jtrauktos j populiariausiy e. mokymosi aplinky, skirty mokytis interneto
technologijy, saraSus. Vieng i$ tokiy sarasy sudaré raSytoja Jessica Gross analizuodama amerikiecio
profesoriaus Mitcho Resnicko seminarg [12]. M. Resnickas teigia, jog esmé ne sukurti programuotojy

karta, 0 iSmokyti mastyti. Programavimas yra vartai | platesnj mokymasi. Mokytis programuoti —
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reidkia i¥mokti mastyti kiirybiskai, sistemingai ir dirbti bendradarbiaujant. Sie jgiidziai yra taikomi bet
kokioje profesijoje, taip pat ir iSreiSkiant save asmeniniame gyvenime. Patogiausiy e. mokymosi
aplinky sarasg sudaré ir programuotojy asociacijos ,,CodeCondo* pirmininkas Alexas Ivanovs, kuris
iSskyré 5 aplinkas: ,,Codecademy*, ,,LearnStreet”, ,,Code Avengers®, ,,Code Combat®, ,,Udacity* [2].

1.1.E. mokymosi aplinka ,,Code Avengers*

,»Code Avengers™ — interaktyvi internetiné mokymosi aplinka, skirta mokytis kurti zaidimus,
aplinkas ir interneto svetaines HTML, CSS ir ,,JJavaScript™ kalbomis. Produkto kiiréja — Naujosios
Zelandijos bendrové, organizuojanti programavimo mokymosi kursus, stovyklas ir kvie¢ianti mokytis
programavimo jdomiai ir SiuolaikiSkai , naudojant jvairias technologijas.

Kursai yra riipestingai kurti eksperty, kad mokyty kurti ir apzvelgti kiekvieng sagvoka. Mokymosi
aplinkoje pateikiami i§samis HTML, CSS ir ,JavaScript“ kursai angly kalba, kuriuose pagal
pateikiamas instrukcijas taikomas nuoseklusis mokymosi budas ,,zingsnis po zingsnio®“. Pamokos
puikiai tinka pradedantiesiems, nes pateikiamos suprantamos instrukcijos, yra idomiy pavyzdziy ir
uzduociy, kurios laipsniskai sunkéja. Mokymosi aplinka gali buti naudinga ir mokytojams. ,,Code
Avengers* stiprybé — aktyvi programuotojy bendruomené, besidalijanti savo sukaupta patirtimi [18].
aplinkg malonesne ir lengviau jsisavinama. Aplinkoje suprojektuotas griztamasis rySys, itrauktos
uzuominos, zodynas. Tai motyvacijos sistema, mazinanti nusivylima i§ pirmo karto nejveikus
uzduoties. Mokymosi aplinkoje galimas mokiniy pazangos steb¢jimas: pazangumas, kiek pamoky ir
uzduodiy kiekvienas studentas uzbaigé ir Kiek laiko jie studijavo [22].

1.2.E. mokymosi aplinka ,,Code School“

Mokytis kurti programas arba dizaing tinklalapiui skaitant knyga néra populiaru ir Siuolaikiska.
Tikrasis mokymasis vyksta atliekant eksperimentus kody narSykléje ir panaudojant programavimo
kalbos sgvokas tinklalapyje. ,,Code School“ — mokymosi aplinka, sitilanti naujg biidg mokytis,
kombinuodama vaizdo jraSus, programavimo kalbas, kad biity maloniau studijuoti naujas
technologijas [19].

,»Code School® yra internetiné mokymosi aplinka, kurioje mokoma programavimo ir jvairiy
internetings svetainés projektavimo jgiudziy. Pateikiami jvairiy lygiy kursai ir pradedantiesiems, ir
paZengusiems naudotojams. Studento pasiekimai jvertinami specialiais Zenkleliais. Kursuose
naudojama mokymosi rezultaty stebéjimo sistema, galima atlikti interaktyvias uzduotis, kurios skatina
geriau jsisavinti teorija ir programavimo kalbg. Kiekvienas kursas turi bent penkis lygmenis.
Kiekvienas lygmuo pradedamas 10—15 minuciy trukmés instruktazu, véliau pateikiamos kodo raSymo
uzduotys, kurias besimokantysis turi iSspresti, kad pereity j kitg lygmenj. Uzbaigus kursg suteikiamas

zenklelis, kuriuo galima pasidziaugti, pasidalijant su draugais [22].
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1.3.E. mokymosi aplinka ,,Treehouse*

Treehouse oficialiai Treehouse Island, Inc. yra interneting interaktyvi e. mokymosi aplinka, kuri
moko studentus, kaip kurti internetines svetaines ar mobilias aplikacijas, naudojant programavimo
kalbas tokias kaip HTML, CSS, Java, PHP, Javascript, ir Ruby. Aplinkoje talpinama naudinga
informacija, norintiems pradéti verslg [20].

Mokymosi aplinkos misija sukurti tinklo projekta ir iSsivystyti, kad jis biity prieinamas visiems,
padéty naudotojams i$pildyti jy svajones ir keisti pasaulj [22].

1.4.E. mokymosi aplinka ,,Udacity*

Sios e. mokymosi aplinkos istorija prasideda dar 2011 metais, kai keli Stanfordo universiteto
déstytojai pranesé¢ apie galimybe internete nemokamai iSklausyti kursus apie dirbtinj intelekty
(,,Introduction to Artificial Intelligence). Kursai sulauké didZiulio susidoméjimo ne tik visame
pasaulyje, bet ir Lietuvoje. | kursus uZzsiregistravo daugiau kaip 160 000 studenty i§ daugiau kaip 190
$aliy. Sie kursai turéjo dabar visiems jprastg formata — kas savaite pasirodo mokomieji vaizdo jrasai,
ju metu atliekame testus, o véliau laikome koliokviumg ir egzaming. Kiekviena i§ uzduociy turi tam
tikrg svertini koeficienta, o jei galutinis pazymys tenkina minimalius keliamus reikalavimus,
suteikiamas sertifikatas apie isklausytus kursus [21].

Vienas i§ kursus vedusiy profesoriy Sebastianas Thrunas, suzavétas aplinkiniy susidoméjimo
atsiskyré nuo Stanfordo ir suktir¢ Udacity mokymosi aplinka. Skelbiama misija — suteikti visiems
prieinamas, jperkamas, patrauklias ir labai efektyvias auk$tojo mokslo studijas.

Populiarinant Udacity paslaugas, buvo atlickami $vietimo sistemos tyrimai. Ugdymas yra ne tik
mokymosi situacija, bet ir turima patirtis. Svietimo sistemoje turéty biiti maZiau pasyvaus paskaity
klausymo, bet daugiau aktyvaus besimokan¢iyjy darbo. Svietimo sistema turéty suteikti salygas
s¢kmingam mokymuisi ne tik mokykloje, bet ir gyvenime. Tyrimo objektas — atotrukis tarp jgudziy,
tinkamo Svietimo bei baigusiyjy studijas uZimtumo. Prognozuojama, jog studentai laisvai naudosis
naujomis technologijomis, lavins kritinj mastyma ir jgytus jgudzius i$naudos kiirybiskai [22].

1.5.E. mokymosi aplinka ,,Codecademy*

Codecademy — tai viena i§ populiariausiy e.mokymosi aplinky, kuri padeda iSmokti interneto
programavimo nuo nulio. Jis visiSkai nemokamas ir skirtas pradedantiesiems, neturintiems jokiy
programavimo Ziniy. Populiariausias Codecademy kursas — Code Year. Atlikus visas jo uZzduotis,
iSmoksite kurti svetaines bei Zaidimus. Naudotojai gali kurti kursg, bei padéti kitiems iSmokti kg nors
naujo. Uz atliktas uzduotis, kursus ir testus naudotojams dalinami Zenkliukai. Mokymai organizuojami
trumpy uzduociy forma, pateikiant uzdavinj ir instrukcijas jam atlikti. Naudotojas raso kodg ir iSkarto

mato rezultatg [16].
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1.6.E. mokymosi aplinka ,,LLearnStreet*

LearnStreet — tai dar viena e. mokymosi aplinka, leidZianti mokytis kodo raSymo jgudziy ir
suteikti galimybiy jsidarbinti Sioje veiklos srityje. E. mokymosi aplinkos kiir¢jai stengiasi nuolatos
tobulinti tinklalapj, padéti mokyti ir mokytis esminiy kodavimo jgiidziy [17]. Dél sukurtos mokymosi
rezultaty stebéjimo sistemos yra labai patogu stebéti mokiniy pazanguma, juos skatinti, bei aptarti
susidariusius sunkumus atliekant uzduotj. E. mokymosi aplinka suteikia galimybe tapti jgudusiu
programuotoju, nes uzduotys yra iSskirstytos pagal sunkuma ir pritaikytos jvairaus amziaus Zmoneéms.

1.7.E. mokymosi aplinka ,,W3schools”

W3Schools yra kiir¢jas informacijos interneto tinklalapiy ir nuorody, susijusiy su interneto
plétros temomis, pavyzdziui, HTML, CSS, JavaScript, PHP, SQL, ir JQuery.

Tinklalapis gavo savo pavadinimg i§ World Wide Web santrumpos; W3 yra WWW. W3Schools
néra susijes su W3C. Jj sukirée ir valdo Refsnes duomenis, Norvegijos Seimai priklausancios
programinés jrangos kiirimo ir konsultavimo jmonés.

Svetaingje pateikiamas orientacinis vadovas, apimantis daugel; tinklalapiy programavimo temuy,
iskaitant technologijas, pavyzdziui, HTML, XHTML, CSS, XML, JavaScript, PHP, ASP, SQL ir kt.
W3Schools pristato tiikstan¢ius kody pavyzdziy. Naudojantis interneto redaktoriumi yra sudaryta
galimybe, iSbandyti kodo pavyzdzius, bei paciam juos rasyti.

1.8.E. mokymosi aplinkos, skirtos mokytis interneto technologiju, pasirinkimas

Kadangi mokant interneto technologijy kiirimo ir ypa¢ mokantis to savarankiskai, reikalinga
labiau tam pritaikyta aplinka, pavyzdziui, turinti sukurto HTML kodo interpretatoriy, pasirinkta
vertinimo kriterijy sistema papildyta ir kitas programavimo kalbas apimanciais kriterijais.

Hipertekstinés technologijos yra aktualios ne tik informatikos specialistams, bet ir visiems
informacinés visuomenés nariams. Siuo metu beveik kiekviena jmoné turi savo internetinj tinklalapj,
taip pat, Zinoma, kad auga ir asmeniniy tinklalapiy skaicius. Yra nemazai priemoniy kurti internetinius
tinklalapius, bet norint suprasti paprasciausiy internetiniy tinklalapiy veikimo principus, reikia Zinoti
paprasciausig kiirimui naudojamg kalbg HTML — tai hiperteksto Zymeéjimo kalba.

E. mokymosi aplinkg sudaro keli komponentai: paslaugos, turinys ir technologijos. Organizuojat
e. mokymasi turi biiti i§ anksto, naudojant technologijas, parengiama mokomoji medziaga. Mokomoji
medziaga gali buti sudaryta interaktyviai, naudojant jvairias multimedijos formas. O pritaikant
naujausias technologijas, kaip Ziniy, mokymo, bei turinio valdymo, komunikavimo sistemas, bei
mokymo medziagos rengimo jrankius, galime sukurti e. mokymuisi skirtas priemones. Jos turéty buti
jtrauktos ; mokymosi procesa vadovaujantis didaktiniu poZzitriu, kad biity juntamas sukurty
technologijy poveikis. E. mokymasis §iuo metu yra didziausia jéga, | kurig reikia atsizvelgti

organizuojant Siuolaikinj mokymasi [3]. E. mokymasis suteikia galimybe mokiniams patenkinti
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individualius poreikius mokytis savarankiSkai, nes apima motyvacija, bendravimg, efektyvumg ir

technologijas.

E. mokymaosi projektavimui ir vertinimui naudojami du skirtingi teoriniai modeliai apraSyti gana
seniai:

bendravimo modelis (i§ angly k. Conversational framefork) — tai efektyvaus mokymosi praktika,
skirta akademiniam mokymuisi [8];

perspektyvios sistemos modelis (i$ angly k. Viable System Model), kuris 1S tiesy skirtas efektyviy
organizaciniy struktiiry, projektavimui ir vertinimui [12].

Kaip teigia V. Dagien¢ Sie du modeliai sékmingai vienas kitg papildo: pirmasis leidzia efektyvaus
mokymo ir mokymosi praktikas inkorporuoti j e. mokymosi aplinka, antrasis sitilo organizacinio
pobiidzio kriterijus, kuriais vadovaujantis galima spresti, ar sistema palengvins, ar komplikuos
naudojamg pedagoginj modelj [5]. E. Kurilovo ir kt. sudarytas kriterijy sgrasas skaitmeniniy
mokomyjy priemoniy vertinimui i§ dalies yra tinkamas ir e. mokymosi aplinky vertinimui. Autoriaus
teigimu, vertinant skaitmenines mokomgsias priemones reikia atsizvelgti 1 technologinius,
pedagoginius ir intelektiniy teisiy kriterijus [9, 10]. Pradiniam e. mokymosi aplinky vertinimo kriterijy
saraso sudarymui ir buvo pasitelkta minéto autoriaus sudaryta skaitmeniniy mokymo priemoniy
vertinimo metodika.

Atrinkty kriterijy, tinkamy e. mokymosi aplinkai vertinti, sarasas (pagal E. Kurilovg ir kt.):

1. Sgveikumas:

« e. mokymosi aplinka veikia jvairiose interneto narSyklése (pvz., Microsoft Explorer, Mozilla,

pan.), nereikalauja jokios papildomos programinés jrangos jdiegimo.
2. Architektira:

+  galimybé technologiskai modifikuoti e. mokymosi aplinka (pvz., lokalizuoti, pridéti ar panaikinti
atskirus modulius, pan.);

* galimybé personalizuoti (individualizuoti) e. mokymosi aplinka, t. Y., prisitaikyti prie
besimokanciojo iSankstiniy Ziniy, intelekto rodikliy, mastymo biido bei mokymosi stiliaus (pvz.,
programiniy agenty pagalba).

3. Interaktyvumas ir intuityvumas:

* narSymo intuityvumas: naudotojas turi intuityviai jausti kaip naudotis e. mokymosi aplinka

neskaitant jokiy naudojimo instrukcijy.
4. Dizainas ir naudotojo s3saja:

*  navigacija: turi biiti paprasta ir aiski net nekvalifikuotam naudotojui;

* naudotojui draugiSka sgsaja: turi padéti naudotojui lengvai orientuotis e. mokymosi aplinkos
struktiroje;

» dizaino ir sgsajos technologinio personalizavimo galimybeés: turi buti galimybiy juos pritaikyti
Jvairiy grupiy poreikiams (pvz., specialiojo ugdymo poreikiams);
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* naudotojas gali nemokamai naudotis e. mokymaosi aplinka.
5. Mokomojo turinio pateikimo Kriterijai:
*  mokomosios medziagos pateikimo formos (dokumentai, pateiktys, html puslapiai ir kt.);
*  teksto formatavimo galimybés (antrasciy stiliai ir kt.);
*  mokomosios medziagos iliustravimas (paveiksléliai, diagramos ir kt.);
» galimybé sukurti kursg ne tik angly k.;
*  kodo interpretatorius.
6. Mokymo organizavimo vertinimo Kriterijai:
» galimybé struktiirizuoti mokomaja medziagg (turinys);
*  vertinimo sistema (galimybé stebéti mokinio pazanguma ir jvertinti);
* galimybé kurti interaktyvias veiklas studentams jau i$ sukurty kursy;
* galimybé kurti interaktyvias veiklas studentams: testas, uzduotis.
7. Licencija:

» licencija suteikia galimybe laisvai naudotis e. mokymosi aplinka internete.

Renkantis e. mokymosi aplinkg interneto technologijy mokymui svarbu atsizvelgti ir | naudotojo

poreikius:

* e. mokymosi aplinka yra nemokama (naudotojui yra suteikiama galimybé nemokamai

naudotis aplinka ir jg taikyti mokymesi jvertinant finansines galimybes);

*  joje yra iSskirti naudotojy tipai (pvz. mokinys, mokytojas, pritaikoma aplinka prie

naudotojo poreikiy);

* kodo interpretatorius (suteikia galimybe nesinaudojant papildomomis programomis mokytis
programavimo kalbos aplinkoje);

*  mokymosi rezultaty stebéjimo sistema (savo , bei kity naudotojy pasiekimy analizavimo sistemos
padeda jvertinti pazanguma);

» yra galimybeé kurti naujus kursus (pritaikyti mokymosi aplinkg savo poreikiams leidZia pajvairinti
mokymo programas);

«  forumas (patogu rasti aktualig informacija, bei diskutuoti apie aktualias temas/problemas su kitais
naudotojais).

Pirmoje lenteléje pateikiami e. mokymosi aplinky, skirty mokytis interneto technologijy,
duomenys apie suteikiamas galimybes naudotojams. Atsizvelgiant j e. mokymosi aplinky galimybes
i§siskiria viena e. mokymosi aplinka Codecademy. Sioje aplinkoje galima sukurti nemokamai kursus
jvairiomis kalbomis ir naudotis kitomis aplinkos galimybémis. Taip pat renkantis e. mokymosi
aplinkas yra pravartu atsizvelgti ir j kainos kastus, kuriam laikui bus naudojama aplinka, ar yra poreikis

kurti kursus, ar tik jais naudotis.
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1 lentelé E. mokymosi aplinky galimybés

£ 3| g z
. . S| 25 < § s 2
Galimvbés S = S = S S
Naudojimosi laikas visais kursais yra neribojamas Ne | Ne | Ne | Ne [Taip
I$skirti naudotojy tipai Taip | Ne | Ne |Taip |Taip
Yra kodo interpretatorius Taip |[Taip |Taip |Taip |Taip
Yra mokymosi rezultaty stebéjimo sistema Taip |[Taip |Taip |Taip |Taip
Sukurti nemokamus kursus Ne | Ne | Ne |Taip |Taip
Yra forumas Taip |[Taip |Taip |Taip |Taip
Viso (taip): 4 3 3 5 6

Renkantis e. mokymosi aplinka, kuri bus naudojama interneto technologijy mokymui, svarbu
zinoti ir kokius kursus galima kurti ar kokiais naudotis. Antroje lenteléje pateikiami duomenys apie e.
mokymosi aplinky sitilomus jau sudarytus kursus. Remiantis TIOBE programavimo bendruomenés
pateiktais duomenimis, buvo iSskirtos trys populiariausios programavimo kalbos, skirtos kurti
tinklalapius, tai PHP, JavaScript ir Python [13]. Code Avengers, Code School,

Treehouse, Udacity ir Codecademy e. mokymosi aplinkos sitilo pasinaudoti ir HTML, bei CSS
kursais. Treehouse ir Udacity iSsiskiria kursy jvairove. Trys i§ penkiy e. mokymosi aplinky, tai
Treehouse, Udacity ir Codecademy, gali pasitlyti PHP, JavaScript ir Python jau sukurtus mokymosi

kursus. Visos e. mokymosi aplinkos sitilo JavaScript programavimo kalbos mokymosi kursg.

2 lentelé E. mokymosi aplinky kursai

Pavadinimas PHP | JavaScript| Python Kiti
Code Ne Taip Ne | APPS, 7aidimai
Avengers
Code School Ne Taip Ne | Ruby, i0OS
Ruby, dizainas, WordPress, i0S,
Treehouse Taip Taip Taip | Android, Programavimo jrankiai,
Verslas
. . . .| Ruby, Web Development, Java,
Udacity Taip Taip Taip Computer Science, Algorithm, API
Codecademy Taip Taip Taip | Ruby, API, kt.
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1.9.18vados

1.

Code Avengers, Code School, Treehouse, Udacity ir Codecademy e. mokymosi aplinkos yra vienos
i§ populiariausiy mokantis interneto technologijy.

Pasirinkti technologiniai, pedagoginiai ir intelektiniy teisiy kriterijai padeda tiksliau jvertinti
skaitmenines mokomasias priemones. Atsizvelgdami j e. mokymosi aplinky, skirty internetiniy
technologijy mokymuisi, galimybes, galime teigti, jog pasirinkimas priklauso nuo investicijy i
projekta, aplinkos galimybiy, bei programavimo kalby jvairovés ir naudotojo poreikiy, bei jo
galimybiy.

Lyginant galimybiy ir kainos santykj palanku rinktis Codecademy. Si aplinka pasizymi neribojamu
naudojimosi laiku, joje yra iSskiriami du naudotojy tipai, yra galimybé stebéti mokymosi rezultatus,
sukurti naujus kursus, bendrauti forume. Taip pat Codecademy e. mokymosi aplinkoje yra kodo
interpretatorius, kuriuo galima naudotis ne tik atliekant uzduotis, bet ir jas kuriant.

[Sanalizavus populiariausias e. mokymosi aplinkas skirtas savarankiSkai mokytis interneto
technologijy, buvo nustatyta, jog JavaScrip programavimo kalbos kursai yra vieni i§ populiariausiy.
Atsizvelgiant | naudotojy poreikius iSskiriami pagrindiniai e. mokymosi aplinky, skirty mokytis
interneto technologijy, technologiniai sprendimai: kodo interpretatorius, pateikiama vaizdiné
medziaga, mokymosi rezultaty stebéjimo sistema, forumas, kurie palengvina interneto technologijy

mokymasi.
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2. NUOTOLINIO MOKYMOSI POREIKIU ANALIZE

Tyrimo tema: ,,E. $vietimo paslaugy vartotojy pozitris j nuotolinio mokymosi programuoti
poreikius®.

Tyrimo subjektas: studentai, kurie studijuoja KTU Informatikos fakultete.

Hipotezé: KTU Informatikos fakulteto studentams yra sukuriamos patogios sglygos studijuoti
nuotoliniu bidu.

Tyrimo tikslas: gauti informacijg apie e. Svietimo paslaugy vartotojy pozitirj j nuotolinio
mokymosi poreikius ir pagrjsti hipotezg.

Tyrimo uzdaviniai:

e iSanalizuoti literatiiros Saltinius apie nuotolinj mokymasi ir jo poreikj;
e atlikti KTU Informatikos fakulteto studenty apklausa;

e itirti ir apibendrinti gautus apklausos rezultatus;

e patikrinti hipoteze ir padaryti i§vadas.

Tyrimo metodai: mokslinés ir metodinés literatiiros, bei Svietimo dokumenty analizé, KTU
Informatikos fakulteto studenty anoniminis anketavimas, surinkty duomeny statistiné analiz¢ ir tyrimo
rezultaty jvertinimas.

Tyrimo dalyviai: dvideSimt studenty, kurie studijuoja KTU Informatikos fakultete (14 vaikiny ir
6 merginos).

Tyrimas buvo atlickamas 2014 m. gruodzio mén.

2.1. Tyrimo rezultatai ir jy aptarimas

KTU Informatikos fakulteto 20 studenty grupei buvo pateikta 10 klausimy, kai kurie 1§ jy buvo
atviro pobiidzio. Pirmuoju klausimu apie studento lytj, buvo nustatyta, jog 70 proc. apklaustyjy sudare
vyrai ir tik 30 proc. moterys i$ jvairiy studijy programy. Analizuojant antro klausimo respondenty
atsakymus (1 pav.) apie pasirinkta studijy programa, 50 proc. sudaré antros pakopos studijy studentai.
9 1§ 10 apklaustyjy Siuo metu studijuoja ,,Nuotolinio mokymosi informacinés technologijos* magistro

studijy programoje.
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Pasirinktos studijy programos

® Programy sistemos

® Informatikos inZinerija
® Informacinés sistemos
Multimedijos technologijos

m Magistras - Programy sistemy
inZinerija

® Magistras - Nuotolinio mokymosi
informacinés technologijos

1 pav. Pasirinktos studijy programos
Renkantis priimtiniausia mokymosi metoda i§ asinchroninio ir sinchroninio (2 pav.), 2 proc.
daugiau respondenty pasirinko asinchroninj, kai studentas ir déstytojas dirba skirtingu laiku. Vadinasi,

galime teigti, jog prisitaikant prie studento poreikiy reikéty mokyti naudojant misry mokymosi metoda.

Priimtinesnis mokymosi metodas

® Asinchroninis

m Sinchroninis

2 pav. Priimtinesnis mokymosi metodas

Sekanc¢iu klausimu buvo norima suzinoti studenty nuomone¢ apie Moodle aplinka. 60 proc.
studenty $ig aplinkg jvardijo, kaip patogia. O 40 proc. jvardijo, kaip nelabai patogia mokymosi aplinka.
Taip pat Moodle aplinka buvo populiariausia, tarp studenty, kuriems teko naudotis aplinkomis
jvardintomis 3 pav. Sia aplinka teko naudotis visiems studentams, taip pat 25 proc. respondenty teko

naudotis W3schools aplinka.
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Mokymosi aplinkos, kuriomis teko naudotis

25
20
20 B Moodle
m W3schools
15 B Codecademy
LearnStreet

10 W Code School

c 5 B Treehouse

. 2 17 1 1
0 [ e

3 pav. Mokymosi aplinkos, kuriomis teko naudotis
Analizuojant aplinkas, yra svarbios ir jy galimybés. Taigi 4 pav. yra pavaizduota kaip studentai
paskirsté jvertinamus atsizvelgdami j aplinkos patoguma (1 — nepatogiau, 5 — patogiau). Taigi
vaizdinés medziagos pateikimas ir galimybé atsisiysti teoring medziaga ] kompiuterj daugiau nei 50

proc. respondentams daro aplinka patogesne mokymuisi.

Mokymosi aplinkos galimybés, kurias naudojant patogiau
mokytis

Grupés nariy pazangumo stebéjimo sistema I |
Mokymosi rezultaty stebéjimo sistema I I
Forumas | |
Teorinés medZiagos atsisiuntimas j kompiuter] I EE——— |
Vaizdiné medZiaga |
Tekstiné medzZiaga | I
Kodo interpretatorius I —— I
Testai I |

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

Hl m2 m3 w4 m5

4 pav. Mokymosi aplinkos, kuriomis teko naudotis

Norédama geriau suprasti studenty poreikius studijuojant, gaunamg informacija, suskirsciau j
svarbig (paskaity tvarkara$ciai, jvertinimai, atsiskaitymy datos, bei jvardinti reikalavimai) ir |
paskaitose pateikiamg informacija. Studentams renkantis, kur bity patogu jiems rasti svarbig
informacija, po 8 balus surinko PDF formato dokumentas ir el. zinuté. Apie 83 proc. motery pasirinko

el. Zinute, o 50 proc. vyry — PDF formato dokumenta.
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Patogiausia gauti paskaity informacija

Garso jrasas [N |
Virtuali paskaita IS |
Knyga [ |

Pateiktis NI |

Word dokumentas I |
PDF dokumentas [ |
Vaizdo jraSas [N |

0% 20% 40% 60% 80% 100%

Hl m2 m3 m4 m5

5 pav. Patogiausias biidas gauti paskaitose pateikiamg informacija

Respondentai patogiausia priemon¢ gauti paskaitose iSdéstoma informacija studijuojant
nuotoliniu biidu (5 pav.) jvardijo virtualig paskaita (1 — nepatogu, 5 — patogu). Garso ir vaizdo jrasai
buvo jvertinti kaip maZziausiai patogios priemonés gauti informacijai.

2.2.I8vados

1. Taigi KTU Informatikos studentams sukuriamos pakankamai patogios salygos studijuoti
nuotoliniu biidu. Misrus mokymosi metodas yra priimtiniausias studentams.

2. Visiems studentams teko naudotis Moodle aplinka, bet tik 60 proc. ja jvardijo kaip
patogia. Nuotolinio mokymosi aplinka turéty suteikti galimybe atsisiysti teoring medziaga i
kompiuterj ir pateikti vaizding medziagg, nes taip yra studentui patogiau mokytis.

3. Svarbig informacija patogiausia buty gauti el. zinute arba PDF formato dokumente.

Patogiausia priemoné gauti paskaity informacija yra virtualios paskaitos pagalba.
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3. ZAIDIMIZACIJOS ELEMENTU PANAUDOJIMAS E. MOKYMOSI APLINKOSE
Zaidimizacijos esmé — motyvuoti ir jtraukti Zmogy su dziaugsmu atlikti tam tikras uzduotis
(mokytis, sportuoti, atlikti sveikatinimo procediiras) gaunant uz tai taSkus, atitinkamag reitinga,

jvertinimg ir tuo paciu moralinj pasitenkinimg (23).

E. mokymosi aplinkose zenkliukai yra naudojami kaip alternatyvus vertinimas, kuris gali padidinti
besimokanciyjy motyvacijg. Gali biiti naudojami skirtingi zenkliuky dizainai, pvz. uz tam tikrus
nuopelnus, pasiekimus gali biti suteikiamas tai atspindintis Zenkliukas (24). Zenkleliy dizaineriai
taréty atsizvelgti ir | besimokanciyjy nuomone, nes nuo to priklauso ir $io zaidimizazijos elemento

efektyvumas.

Viena 1§ populiariausiy Codecademy e. mokymosi aplinky yra sukiirusi vertinimo modelj,
kurj sudaro taSky rinkimas ir atitinkamy zenkleliy suteikimas. Naudotojas gauna vieng taSka uz jveikta
uzduot] Codecademy e. mokymosi aplinkoje. Jei uZbaigiama 10 pratimy, tada naudotojas atitinkamai
gauna 10 tasky. Uz surinktus taskus yra skiriamas Zenkliukas (6 pav.), kuris yra rodomas naudotojo
pasiekimy skiltyje prie profilio informacijos. Codecademy yra sukiirusi devyniy lygiy vertinimo

modelj, kaip parodyta Zemiau, pradedant nuo pirmosios pamokos zenkliuko.

First Lesson 10 Exercises 25 Exercises

®

50 Exercises 100 Exercises 200 Exercises
500 Exercises 1000 Exercises 10,000 Exercises

6 pav. Vertinimo sistema
3.1.E. mokymosi aplinky uZduociy analizé

Atsizvelgiant | atliktus tyrimus, buvo pasirinkta JavaScript programavimo kalba, kurios kursai
dazniausiai yra jtraukiami j e. mokymosi aplinkas. Siame skyriuje bus pateikiama trijy JavaScript
kursy analizés skirtingose e. mokymosi aplinkose, kuriose yra pritaikyti skirtingi zaidimizacijos

elementai.
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3.2.JavaScript kursas ,,Codecademy“ e. mokymosi aplinkoje

Vienas i§ e. mokymosi aplinkos kiiréjy tiksly yra susipazinti su naudotoju ir supazindinti su
JavaScript mokymosi kurso aplinka, naudojimu, bei tikslais. Sioje aplinkoje naudojami i§§okantys
informaciniai praneSimai (7 pav.), kuriy pagalba yra supazindinama su mokymo kursu, bei jo sandara.
Naudotojo ekranas yra suskirstytas j informacijos pateikimo (kairéje) ir uzduoties atlikimo laukus
(desingje). Informacijos laukas yra suskirstytas j uzduoties ir instrukcijy, kaip atlikti uzduoti, sritis.
Uzduoties atlikimo laukas yra suskirstytas j uzduoties atlikimo ir kodo interpretavimo sritis.
code]cademy

Getting Started with Programming

What is your nam Qi

Each lesson starts here. Read the
Hit Let's get to know each other. explanation, then follow the instructions

name? underneath. If you get stuck, you can
click on the "Hint" for help.

| Instructions

Write your name within quotes i
"Ryan" Then click "Save & Submit Code".

7 pav. ,,Codecademy* sistemos vedlys

Pirmosios uzduoties tikslas supazindinti naudotojg su JavaScript pagrindais, bei méginimas
sudominti naudotoja pasiteiraujant jo vardo. Jei uzduotis atlikta teisingai, programuotojas yra
pagiriamas ir toliau seka kita uzduotis, kurios metu yra suskai¢iuojami vardo simboliai. Taip e.
mokymosi uzduogiy kiiréjai stengiasi islaikyti susidoméjima. Sis metodas yra naudojamas taip pat ir
,,Code School* e. mokymosi aplinkos JavaScript uzduotyse.

Taigi, jau galime i$skirti keleta svarbiy e. mokymosi aplinkos elementy, kuriais yra stengiamasi
iSlaikyti naudotojo susidoméjima. Nuolatinis komunikavimas, atgalinio rySio kiirimas, naudotojo
jtraukimas j kodo scenarijus padeda kiiréjams motyvuoti besimokantjjj.

3.3.JavaScript kursas ,,Code avendgers” e. mokymosi aplinkoje

,,Code avengers* e. mokymosi aplinka iSsiskiria Zaidimizacijos (8 pav.), informacijos pateikimo
ir tikrinimo jvairove. Sioje aplinkoje uzduotys yra pritaikytos naudotojui, kuris nori ne tik mokytis
programuojant, bet ir pritaikyti zinias zaidimo metu. Taip pat informacija yra pateikiama ir vaizdo

jrasy pagalba.
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@ Video Lessons

This course includes videos that make the learning
easier. Would you like to use the videos?

8 pav. ,,Code avendgers* pateikiama informacija

Baigus vieng Javascript kurso skyriy yra numatyti testai su zaidimizacijos elementais (9, 10 pav.).

What is the name of the JavaScript command
used to display a message box?

window

9 pav. ,,Code avendgers* testo pavyzdys
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Task 1: move the robot forward

Let's take a short break and do the Robot
Challenge!

The command robot.forward() moves the : ; A
robot forward 1 square. To move forward 3 . \ _ - . - . .
squares with a single command use A . . A ‘ : .
robot. forward(3) . x

= 1% | / AN A

EJ 1. write code to move the robot to ‘ B - . A ‘ A . A
the square marked X. i . ‘ ¢ ' g . A
2. Click | run |to run your code. o ‘ o - o
@ O AEROADR

BT A0/ 00/ mea

10 pav. ,,Code avendgers* uzduoties pavyzdys
3.4.JavaScript kursas ,,Udacity” e. mokymosi aplinkoje

Atsizvelgiant | jau iSanalizuotus kursus ir remiantis ,,Udasity* mokymosi aplinkos kurso sudarytu
turiniu, i$skiriamos pagrindinés temos, kurias svarbu jtraukti ] mokymosi kursa.

Pirmos pamokos metu yra supazindinama su aplinka, kuri bus naudojama atliekant uzduotis
mokymo kurse. Toliau yra pristatomas projektas, komponentai, jrankiai, komandy konsolés veikimo
principai, papildomi elementai.

Antros pamokos metu besimokantysis yra supazindinamas su kodu, naudojant kintamuosius ir
duomeny struktiiras, objektus ir matricas. Pristatomi duomeny tipai, kintamieji; kintamyjy reikSmés,
masyvai, objektai.

Trecioje pamokoje yra supazindinama su sudétingesniu JavaScript kodu, panaudojant metodus,
salygas: ,,for* ir ,,while®, bei funkcijas.

Vadovaujantis $iuo pamoky planu, yra galimybé sukurti JavaScript programavimo kalbos. Kursa,

skirtg pradedantiesiems lietuviy kalba ir pritaikant iSanalizuotus Zaidimizacijos elementus.
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4. PROJEKTINE DALIS

Atsizvelgiant ] iSanalizuotas populiariausias e. mokymosi aplinkas ir nuotolinio mokymosi
poreikiy analizés rezultatus, buvo nuspresta sukurti motyvuojantj, paprastg ir patogy e. mokymosi
aplinkos prototipa, taikant Zaidimizacijos elementus, bei pagalbing priemon¢ prototipo pritaikymo
testavimui. Sprendimas sudarytas i$ dviejy pagrindiniy daliy:

e organizacijos tinklalapio — pagalbiné priemoné sitilomo sprendimo testavimui ir
informacijos pateikima apie Triondelago Lietuviy bendruomene ,,Baltai“. Sioje
bendruomenéje vaikai bei suaugusieji yra skatinami nepamirsSti gimtinés organizuojant
jvairias Sventes, bei mokymus;

e e. mokymosi aplinkos prototipo — zaidimizuota eksperimentiné JavaScript programavimo
kalbos mokomoji dalis, kurioje galima pateikti uzduotis, bei teorijg lietuviy kalba.

4.1.Funkciniai ir nefunkciniai reikalavimai

Siame skyriuje bus pristatyti kuriamy produkty funkciniai ir nefunkciniai reikalavimai.
[Sanalizavus juos bus aprasSyti sistemos statinis, bei dinaminis vaizdai, bei pristatytas pagrindinis
naudojimo scenarijus.

4.1.1.Nefunkciniai reikalavimai

Nefunkciniai reikalavimai buvo sudaryti remiantis sistemos naudojamumo skale:
e turéty jprastag duomeny jvedimo forma;
e turéty patogia navigacija;
e turéty koreguojama navigacijg pagal vartotojo poreikius;
e vartotojas, zinodamas ka nori padaryti, turi galéti greitai atlikti norimus veiksmus;
e funkcionalumas turi biiti kiek galima aiSkesnis ir intuityvesnis;
e sistema turi priminti daZniausiai vartotojy sutinkamas informacines sistemas.

4.1.2.Funkciniai reikalavimai

Funkciniai reikalavimai buvo sudaryti remiantis iSanalizuoty e. mokymosi aplinky i§vadomis, bei
organizacijos keliamiems reikalavimams, kurie buvo nurodyti atsiZvelgiant } organizacijos nariy

poreikius (11 pav.).
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WordPress @
Rasyti
straipsnius Skaityti N
Q straipsnius
I5jungti JScourse B
Dalintis
Koreguoti informacija
{inklalapio dizaing
ini ; Atnaujinti Pildyti anketas
Administratorius -
Reisti nustatymus
Administruoti
tinklalapij

naujienlaikio
JScourse

\

[

gavimui

Rasyti kodg

Y
Gauti Zenklelius

I5saugoti kodg

Atkurti uZduoties
koda
Atkurti i5saugotg
koda

11 pav. Panaudos atvejy diagrama

SusipaZinti su Mokinys

vertinimo sistema

Pasirinkti
uZduotj

Paveikslélyje matome sitilomo spendimo panaudos atvejy diagrama, kurioje yra iSskiriami du

naudotojy tipai:

e administratorius — auksciausias produkto naudotojas, kuris gali koreguoti svecio
galimybes, bei suteikiamas teises tvarkant nustatymus;

e svecias — neprisijunges naudotojas, kuris gali atlikti administratoriaus leidZziamas veikas;

e mokinys — neprisijunges naudotojas, kuris gali atlikti uzduotis;

Taigi diagramoje yra aiSkiai iSskirti sprendimo panaudos atvejai, kurie yra priskiriami
administratoriui:

e atnaujinti programy Versijas — spendimas yra papildytas jvairiomis papildomomis
programomis, kurios nuolatos yra atnaujinamos. Administratorius pats nusprendzia, ar
atnaujinimai yra reikalingi, ar ne;

e koreguoti tinklalapio dizaing — administratoriui yra suteikiama galimybé koreguoti esama
sprendimo dizaina;

e administruoti komentarus — administratorius gali iStrinti arba patvirtinti svecio paliktus

komentarus;
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e Kkurti straipsnius — administratorius gali keisti informacijg pateikiama tinklalapiuose;
e administruoti tinklalap; — administratorius gali keisti tinklalapio nustatymus, jdiegti
papildomas programas ir kt.;
e iSjungti JScourse — administratorius gali panaikinti prieigg prie ,,JScouse” e. mokymosi
aplinkos prototipo.
Administratorius turi ganétinai daug priskirty panaudos atvejy, bet svecias turi pasirinkimo
laisve. Jis gali:
e dalintis informacija — dalintis administratoriaus pateikiama informacija socialiniuose
tinkluose ar jg siysti el. pastu;
o pildyti anketas — dalyvauti administratoriaus organizuojamose apklausose;
o atlikti uzduotis — mokytis, bei spresti administratoriaus pateikiamus uzdavinius;
e komentuoti — iSsakyti savo nuomong apie straipsnius;
e keisti nustatymus naujienlaiSkio gavimui — yra suteikiama galimybé prenumeruoti
naujienlaiskj arba atsisakyti Sios prenumeratos;
e gauti zenklelius — atliekant JavaScript uzduotis svecias gali biiti jvertintas Zenkleliais.
»JScourse® yra priskiriamas mokinys, kuris Sioje aplinkoje gali: raSyti koda, ji iSsaugoti, bei
atkurti. Mokinys gali susipazinti su vertinimo sistema, bei pasirinkti uzduotis, kurias noréty atlikti. Uz
atliktas uzduotis jam yra skiriami Zenkleliai.

4.2 .Statinis sitemos vaizdas

Statinis sistemos vaizdas padeda geriau jsivaizduoti sistemos struktiira. Siame skyriuje sistemos
1Sdéstymo ir sistemos klasiy diagramomis bus stengiamasi pateikti kuo iSsamesne¢ informacijg apie
sistemg.

4.2.1.Sistemos iSdéstymas

Sistemai apibiidinti buvo panaudota sistemos i§déstymo diagrama (12 pav.). Sioje diagramoje yra
numatyti trys pagrindiniai sistemos i§déstymo mazgai: asmeninis kompiuteris, tinklalapio ir duomeny
bazes serveriai. Asmeniniam kompiuteriui taip pat yra priskirta interneto narSyklé bei tinklalapis,
jungianti dar du tinklalapiy serveriy sistemos iSdéstymo mazgus HTTP(S) rySiu. Vienam i tinklalapio
serveriy priklauso ,,JScourse” komponentas, kuris yra skirtas e. mokymosi aplinkos prototipui
atvaizduoti. Antrajam tinklalapio serveriui priklauso vienas mazgas (,,Apache), bei vienas
komponentai (,,WordPress*). Sie komponentai yra vieni i§ pagrindiniy kuriamo produkto sudedamyjy
daliy, nes ,,WordPress* atvaizduoja Triondelago Lietuviy bendruomenés ,,Baltai* tinklalapj. Prie
sistemos iSdéstymo mazgo jvardinto kaip ,,Tinklalapio serveris“ yra prijungtas TPC/IP rysiu ir
duomeny bazés serveris, turintis viena priklausantj komponenta ,,MySQL*. Sis komponentas bus

naudojamas duomenims sisteminti ir saugoti.
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«devicer «Web servers
Klientas
«apachens
wartifact» HTTP(S:I_'_.
Syetaing WordPress
HTTPS(S) TCL]P
/i
|
aweb servers «DB servers
MySQL
JScourse ’

12 pav. Sistemos i§déstymo diagrama

4.2.2.Sistemos klasés

Sistemos klasiy diagramoje (13 pav.) yra pavaizduota ,,React® biblioteka, kurig sudaro vienas
komponentas. gi komponenta sudaro septynios klasés. ,,Contact®, ,,Estimation®, ,,About™ klasés yra
labai panaSios, jos turi po vieng metoda, kuris atvaizduoja pateikiamg informacija tinklalapyje
atitinkamuose puslapiuose. ,,Tasks®“ klaséje pateikiami metodai, bei klasés parametrai, kurie padeda
atvaizduoti informacija ,,Uzduotys* puslapyje (lygiai, bei Zenkleliai). Atminties parametras leidzia
teisingai atvaizduoti puslapyje jau atliktas uzduotis. Klase ,,Store* saugo informacijg ir atlieka
veiksmus susijusius su Sios informacijos pakeitimais. Klasé ,,EvalThing* turi du parametrus, kurie
suteikia informacija apie i$saugotus duomenis, bei uzduoties atlikimo statusa. Sios klasés skirtingi
metodai leidzia tikrinti ir teisingai atvaizduoti rezultatus atliekamos uzduoties. ,,App* klasé yra skirta
kodo interpretatoriui, todéel $i klasé turi tik tris metodus ir du klasés parametrus. ,, Tasks®, ,,Store®,

,App* ir ,,EvalThing* yra vienos i pagrindiniy klasiy naudojamos uzduotims pateikti.
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Tasks = About = Estimation = contact

~ Stare T . P
+render(): div + render(): div + render(): div

+ renderLavel(int, Array, boolean): div

B ST

+ render(): div

: "_C.omponent EvalThing
~ Store
\_; + sfate

- Store \ +evalCode(String, Object): boolean
+isSupported: boolean : App + getEmoji(): String
+ listToCbject{Array, String, String) ~ stare + isOkResult(); boolean
+ load(String): Object + state ¥~ + onChange(String, Object)
+ stare(String, Object): boolean < + onNext() + onLoad()
+ getTaskStatus(int): boolean + isReadyForTask(int): boolean +onReset()
+ getTasksStatus(boolean): Array + render(): EvalThing +anSave()
+ getTaskiint) Object + renderResult(); table
+ saveTask(int, Strong, boolean) LSO LT + render(): div

13 pav. Sistemos klasiy diagrama

4.3.Pagrindinis naudojimo scenarijus

Vienas 1§ pagrindiniy ,,JScourse naudojimo scenarijy yra uzduoties pateikimas, bei jos
sprendimas. Diagramoje (14 pav.) yra pavaizduotas naudotojo scenarijus. Visy pirma jam yra
pateikiama uzduotis, bei jvestis. Tuomet sistema tikisi gauti jvestj. Jvedus informacija j kodo
interpretatoriy, Sis kodas yra tikrinamas. Jei pateiktas kodas yra neteisingas, pasirodo litidnas veidelis
ekrano apacioje, bei yra sugriZtama prie biisenos, kai yra laukiama naujos jvesties. Jei kode yra klaidy,
$i klaida yra nurodoma raudoname fone. Uzduotis nepasikeicia ir Siuo atveju taip pat yra sugriZtama
prie biisenos, kai laukiama naujos jvesties. Ivedus teisingg koda, uzduotis yra jskaitoma, kaip atlikta ir

yra leidZiama pereiti prie naujos uzduoties. Tokiu biidu Sis scenarijus pradedamas i§ naujo.
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14 pav. Veiklos diagrama

4.4. Pasirinktos technologijos

Projekto tikslui pasiekti ir jgyvendinti numatytus funkcinius ir nefunkcinius reikalavimus,

keliamus kuriamiems produktams, buvo nusprgsta naudoti Sias programavimo kalbas:

JavaScript — viena i§ pagrindiniy objektiskai orientuoty skripty programavimo kalba. Jos
pagalba buvo kuriamas e. mokymosi aplinkos prototipas, bei pritaikytas kodo
interpretatorius;

JAVA — objektiskai orientuota ir sintaksi$kai panasi j JavaScript programavimo kalba,
kurios kiir¢jy vienas i$ pagrindiniy tiksly buvo pakeisi C++ programavimo kalba.
Remiantis TIOBE programavimo bendruomenés pateiktais duomenimis §i programavimo
kalba yra populiariausia 2016-2017 metais [13]. Siekiant sukurti naudotojams lengvai
prieinamg produkta, Sia programavimo kalba buvo paraSytas kodas leidZiantis naudotis e.

mokymaosi aplinkos prototipo mobiligja programéle;
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e PHP — dinamin¢ interpretuojama, atviro kodo programavimo kalba, kurios pagalba buvo
redaguojamas organizacijos tinklalapis;

e HTML — kompiuteriné Zyméjimo kalba leidzianti lengvai atvaizduoti tinklalapio turinj
internete;

e CSS — struktiiriné kalba, kuri nusako kaip atvaizduoti tam tikrag dokumento elementa
tinklalapyje. Sia programavimo kalba taip pat buvo sukurti organizacijos tinklalapio
elementy, bei e. mokymosi aplinkos prototipo meniu juostos stiliai;

o Less — dinaminé stiliy raS§ymo kalba, kuri turi kintamuosius, funkcijas, bei sudéties,
atimties, daugybos, bei dalybos operatorius. Sia kalba buvo paprasta struktirizuoti e.
mokymosi aplinkos prototipo elementy vizualizavimui skirtg koda.

Triondelago Lietuviy bendruomenés ,,Baltai tinklalapio duomenys buvo patalpintas j B-one FZ-
LLC (One.com) jmonés serverius. Si jmoné taip pat sitlo ir papildomas paslaugas. Viena i§ jy yra
domeno pardavimas, ar universalios turinio valdymo sistemos ,,WordPress* pritaikymas
tinklalapiams. Sios sistemos pagalba buvo sukurtas bendruomenés tinklalapis.

Bendruomenés tinklalapio lankytojy patogumui turinio valdymo sistema buvo papildyta
nemokamomis programélémis:

e AddToAny Share Buttons* — suteikia galimybe sveciui dalintis tinklalapyje pateikiama
informacija ne tik socialiniuose tinkluose, bet ir siysti jg el. pastu;

e . Head and Footer Scripts Inserter — tinklalapio licencijos nurodymui skirtas papildinys;

o . Simple Calendar” — skirta atvaizduoti duomenis i§ ,,Google Calendar. Sis papildinys
leidzia pasirinkti skirtingus atvaizdavimo stilius, taip priderinant prie tinklalapio
iSvaizdos.

Atsizvelgiant | funkcinius reikalavimus keliamus bendruomenés tinklalapiui taip pat buvo
pasitelkta ] pagalba ,,MailChimp* sistema, kuri leidzia sukurti ir nemokamai i$siysti ne daugiau kaip
12 tikstanciy laiSky per ménesj, bei turéti ne daugiau kaip 2 tiikstan¢ius prenumeratoriy. Taip pat
suteikia galimybe stebéti statistinius duomenis apie susidoméjusiy skaitytojy kieki, bei naujienlaiskyje
skelbiamy nuorody suaktyvinimg.

Statistiniams duomenis stebti, bei apklausoms vykdyti buvo pasirinktos Sios Google kompanijos
kurtos sistemos: ,,Google Analytics®, ,,Google Forms*. Jos taip pat buvo pritaikytos ir e. mokymosi
aplinkos prototipo lankytojy statistikai stebéti.

,,JScourse* prototipui kurti buvo pasirinktos Sios technologijos:

e GitHub" — viena i$ populiariausiy versijy kontrolés sistema, kuri leidzia ne tik saugoti
ar atnaujinti programos koda, bet ir stebéti pokygius kuriamoje sistemoje. Sia sistema
galima naudotis nemokamai, jei yra sutinkama vieSai skelbti koda, kitu atveju reikia

susimokeéti. Kuriant ,,JScourse buvo patogu naudotis Sia sistema, nes galima buvo atkurti
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ankstesnes versijas. [vairios ,,JScouse* versijos buvo naudojamos testuojant Triondelago
Lietuviy bendruomenés tinklalapio suderinamuma su e. mokymosi aplinkos prototipu;
,»SourceTree” — nemokama programa skirta repozitorijy valdymui. Pateikianti vizualig
informacijg apie sukurtas produkto versijas, bei leidzianti keisti jas testuojant, kuriant
naujas;

,, WebStorm* — integruota JavaScript kiirimo aplinka, kurig sukiiré programinés jrangos

kiirimo kompanija ,, JetBrains“. Siai aplinkai yra reikalinga licencija.

Atsizvelgiant j reikalavimus keliamus e. mokymosi aplinkai, bei norint panaudoti zaidimizacijos

elementus buvo pasirinktos Sios JavaScript atviro kodo bibliotekos:

,React“ — viena i§ naujausiy technologijy, kurig taip pat naudoja ,,Facebook®,
Instagram® kuréjai. Ji uztikring greita kei¢iamos tinklalapio informacijos pateikima
neatnaujinus tinklalapio. ,,JScouse® prototipo uzduo€iy informacija yra saugojama
lokalioje atmintyje ir biitent React déka kodo interpretatoriaus kodas yra patikrinamas
labai greitai;

,,JQuery* — palyginus nedidelis karkasas, kuris palengvina internetiniy tinklalapiy kiirima.
Naudojantis Sia technologija meniu juosta buvo pritaikyti prie iSmaniyjy telefony ekrano
dydzio.

,,Node* — skirta kurti didelius ir greitus tinklo projektus, kurie naudoja modulius. Taip pat
Si platforma leidzia lengvai jdiegti papildomus modulius;

,,CodeMirror* — plataus taikymo teksto redaktorius, kuris buvo panaudotas JavaScript
uzduodiy kodo interpretatoriui sukurti;

,,WebPack* — jrankis skirtas moduliams apjungti ir sukompiliuoti koda taip, kad galétume
atsidaryti tinklalapj interneto narSykléje;

,»ReactGA* — skirta apjungti puslapiy duomeny siuntimg j ,,Google Analytics* sistema.

Si technologija taip pat buvo pritaikyta e. mokymosi aplinkos prototipui.

Triondelago lietuviy bendruomenés tinklalapio, bei ,,JScouse® prototipo kiirimui buvo

panaudotos ir Sios technologijos:

,,yAndroid Studio (Android SDK)*“ — programa skirta iSmaniyjy telefony programeliy
kiirimui. Sios programélés yra skirtos Android operacinéms sistemoms. Naudojantis $ia
programa buvo sukurta ,,JScoure* programélg;

,,PhoneGap* — sistema skirta iSmaniyjy programéliy kiirimui Android, i0S, Windows
operacinéms sistemoms. Deja, iOS pritaikytos programélés yra mokamos. Si sistema
buvo iSbandyta kuriant testines ,,JScourse* programéles;

,,PhotoShop* — grafikos koregavimo ir kiirimo programa, reikalaujanti turéti licencija.
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Ji buvo naudojama sukuriant zaidimizacijos elementus (Zenklelius) e. mokymosi aplinkos
prototipo JavaScript kursui, bei koreguojant nuotraukas;
e . Gimp“ — atviro kodo atvaizdy redagavimo programa, kurios pagalba buvo sukurtas
skriptas automatizuojant logotipy uzdéjimg ant nuotraukuy;
e . Selenium Web Driver” — tinklalapiy testavimui skirta sistema, kuri buvo panaudota

automatiniam produkty testavimui, stengiantis uztikrinanti produkto kokybe.
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5. SUKURTI PRODUKTAI

Atsizvelgiant ] funkcinius ir nefunkcinius reikalavimus sprendimui jgyvendinti buvo sukurti du
produktai: Triondelago Lietuviy bendruomenés ,,Baltai* tinklalapis ir JScourse e. mokymosi aplinkos
prototipas. Organizacijos tinklalapis buvo sukurtas kaip pavyzdys, kad yra galimybé JScourse e.
mokymosi aplinkos prototipg pritaikyti jvairiems tinklalapiams.

5.1.E.mokymosi aplinkos pritaikymas

Vienas 1§ sukurty produkty skirty jgyvendinti sprendimg yra Triondelago Lietuviy bendruomenés
,,Baltai* tinklalapis http://www.baltai.no/jscourse-e-mokymaosi-aplinkos-prototipas/ (15 pav.), kuris
turéty atspindéti organizacijos iSkelta misijg burti, vienyti ir stiprinti lietuviy bendruomeneg
Triondelago apskrityje, kurioje vyrauty pasitikéjimas vienas kitu, savitarpio pagalba ir gera valia. Siam
tikslui pasiekti buvo nupirktas domenas tinklalapyje www.one.com, kuriame taip pat numatyta saugoti

visus duomenis susijusius su tinklalapiu.
@, |_] al I_; Ell Apie Naujienos Tavo idéja Tapk nariu! Renginiai Naudinga informacija ~

nEoana

JScourse — KTU Informatikos fakulteto Nuotoliy mokymosi informaciniy technologijy programos studentés Indrés Grigaravicittés parengtas
e. mokymosi aplinkos prototipas.
Sis tinklalapis yra skirtas supaZindinti ir leisti iSbandyti sukurta prototipa, skirta savarankiskai mokytis JavaScript programavimo kalbos
pradmeny. Atsizvelgiant j atliktus tyrimus ir siekiant sudominti, bei motyvuoti mokinius buvo iSskirti trys uzduociy lygiai. Taip pat sukurta
vertinimo sistema, bei uzduotims atlikti buvo panaudotas kodo interpretatorius.

JScourse (&

UZduotys

15 pav. JScourse e. mokymosi aplinkos prototipo ,,Uzduotys* puslapis

Taip pat buvo jdiegta viena i§ populiariausiy universaliy turinio valdymo sistemy ,, Wordpress*®,
kuri suteikia galimybe patogiau administruoti tinklalapj. Tam, kad tinklalapio dizainas kuo labiau
atitikty nefunkcinius reikalavimus buvo pasirinkta ,,Press Customizr* tema. Pasirinktos temos pagalba,
bei sudarius meniu atspindincig diagrama, buvo sukurti puslapiai, bei parinktos puslapiy kategorijos.
Puslapiai: ,,Naujienos®, ,,Vaizdo jraSai* ir ,,Nuotraukos* buvo priskirti prie kategorijy, kad kai yra

kuriamas straipsnis, jj galima priskirti atitinkamai(-oms) kategorijoms (16 pav.). O tuo tarpu
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http://www.baltai.no/

puslapiuose: ,,Tavo idéja“ ir ,,Tapk nariu“ buvo iStrauktos apklausos formos, kurias tinklalapio
lankytojas gali uzpildyti. Sios apklausy formos buvo sukurtos ,,Google forms* pagalba ir tai tik parodo,

jog pasirinkta turinio valdymo sistema atitinka organizacijy poreikius.

Meniu

Apie
Naujienos
Tavo idéja
Mokomoji
medziaga
Tapk nariu!
Reméjai
Renginiai
Naudinga Mokykléle
informacija
Multimedia Vaizdo jrasai
Kontaktai 3 Nuotraukos

16 pav. Tinklalapio meniu

Taigi Siame tinklalapyje buvo sukurtas puslapis ir mokomajai medziagai pateikti. Naudojant
,, WordPress* turinio valdymo sistema buvo iSsiaiSkinta, jog $i sistema taip pat leidzia atvaizduoti turinj
esantj ir kitame tinklalapyje. Todél j vieng i$ straipsniy buvo jdéta nuoroda j JScourse €. mokymosi
aplinkos prototipa.

Kad biity pritraukiama daugiau lankytojy, buvo nuspresta sukurti ir naujienlaigkius. Siam
funkciniam reikalavimui jgyvendinti, atsizvelgiant j bendruomenés dydj, buvo pasirinkta
,MailChimp* sistema. Sios sistemos pagalba buvo:

e sukurti naujienlaiSkiy ruoSiniai;

e importuoti prenumeruotojy sgrasai;

e sukurta forma skirta naujiems prenumeratoriams uzsiregistruoti;
e sukurtas naujienlaiskis;

e iSsiystas naujienlai$kis prenumeratoriams;

e galima stebéti naujienlaiskio statistika.
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Statistika yra naudinga ne tik stebint naudotojus, kurie susidomi naujienlaidkio turiniu. Si
informacija padeda tobulinti ne tik naujienlaiskj, bet ir patj tinklalapj. Jei j naujienlaiskj yra jtraukta
nuoroda, yra galimybé suzinoti skaitytojy nuomong, bei susidoméjimo sritj. Norint geriau pazinti
naudotojus, bei suzinoti jy poreikius Triondelago Lietuviy bendruomenés tinklalapis buvo susietas su
,,Google Analytics* sistema. Si sistema leidZia ne tik stebéti duomenis realiu laiku, bet ir pateikia
daugiau informacijos apie tinklalapio lankytoja (pvz. naudotojo $alj, jungimosi priemone ir kt.). Sios
sistemos pagalba taip pat buvo stebimi lankytojy srautai, praleistas laikas, bei pasidalinty straipsniy
susidoméjimo skatinimo progresas, nes zinant lankytojui aktualias temas yra paprasciau jj sudominti.

5.2.JScourse e. mokymosi aplinkos prototipas

Antrasis i$ sukurty produkty siekiant jgyvendinti sprendima yra JScouse e. mokymosi aplinkos
prototipas. Jis buvo sukurtas naudojant JavaScript programavimo kalbg, stengiantis jog ji taip pat
atsitikty ankstesniame skyriuje aptartus funkcinius ir nefunkcinius reikalavimus.

Vienas i$ funkciniy reikalavimy buvo statistikos steb¢jimas, tad JScourse taip pat buvo suderintas
su ,,Google Analytics* sistema., kuria galima stebéti mokiniy praleistg laikg tinklalapyje, bei atliekant
konkrecias uzduotis e. mokymosi aplinkoje nepriklausomai nuo to, ar Sis prototipas yra pateikiamas
organizacijos tinklalapyje, ar mokinys atlieka uzduotis JScourse aplinkoje.

E. mokymosi aplinkoje yra pateikiamos uzduotys JavaScript programavimo kalbai mokytis.
Atsizvelgiant ] atliktus tyrimus ir kity e. mokymosi aplinky palyginamaja analiz¢ ir siekiant sudominti,
bei motyvuoti mokinius buvo isskirti trys uzduociy lygiai, taip pat sukurta vertinimo sistema, 0
uzduotims atlikti buvo naudojamas kodo interpretatorius. Tai yra vieni i$ pagrindiniy zaidimizacijos
elementy, kuriy pagalba yra labai naudinga norint pasiekti gery rezultaty mokantis.

Siuo atveju mokiniy rezultatai yra vertinami, pagal labai paprasta ir mokiniams greitai
suprantamg sistemg. Trys pagrindinés plunksny kartinos simbolizuoja lygius ir 10 papildomy plunksny
simbolizuoja uzduotis. Atlikus 1 lygio visas uzduotis atitinkamai yra skiriama bronzos plunksnomis
puosta kariina. Visas uzduotis atlikgs mokinys gauna visus Zenklelius.

Kodo interpretatorius yra labai svarbus mokantis programavimo kalby, tad JScourse e. mokymosi
aplinkos prototipe mokiniams yra leidZiama raSyti savo koda, kuris yra patikrinamas atlikus
pakeitimus. Taigi besimokantysis visuomet zino ar kodas yra teisingas. Tuo pa¢iu metu yra tikrinamas
ir rezultatas. Uzduot] atlikus teisingai mokiniui pasirodo simbolis su Sypsena ir yra pateikiamas
patvirtinimas, jog uzduotis yra teisingai atlikta. Tad kodo interpretatoriaus pagalba mokinys gali
pritaikyti gautas Zinias iSkarto.

Prototipo administratoriui yra suteikiama galimybé keisti uZduotis ir stebint duomenis
pateikiamus ,,Google Analytics* sistemoje. Deja, §iuo metu néra galimybeés stebéti sprendimy ar rinkti

duomenis apie besimokantjjj, nes visa informacija yra iSsaugoma lokalioje narSyklés atmintyje. Yra
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galimybé¢ stebéti vidutiniSkai praleisto laiko trukme atliekant tam tikra uzduotj, pagal tai galima buty
susidaryti pirmg nuomong apie uzduociy sudétinguma.

Vienas i§ JScourse mokymosi aplinkos prototipo privalumy yra tai, kad §j prototipa galima
lengvai pritaikyti jvairiems tinklalapiams. Universalios turinio valymo sistemos - ,, WordPress* ir kodo
pagalba (<object data=http://www.pvz.lt width="650 height="500‘> <embed src=http:// www.pvz.It
width="650 height="500“> </embed></object>), tai padaryti yra labai paprasta.

Tiesiog vietoj http://www.pvz.lt reikéty jtraukti JScourse nuoroda. Siuo bidy taip pat galima
publikuoti informacija i8 kity tinklalapiy nurodant aukscio ir plocio parametrus.

Dar vienas i§ JScourse e. mokymosi aplinkos prototipo privalumy yra, jog jis yra pritaikytas
kompiuteriams, plansetiniams kompiuteriams, bei telefonams. Jei yra poreikis yra galimyb¢ atsisiysti
ir Android operacinei sistemai pritaikyta programeéle, kuri nukreips j JScousrse prototipa. Si
programélé buvo sukurta naudojantis ,,SDK Android* programavimo jrankiu. Telefono programéle
taip pat galima lengvai pritaikyti ir kitiems tinklalapiams pakei¢iant nuoroda, kuri yra jtraukta j koda.
Taigi prototipa galima lengvai pritaikyti ne tik Triondelago Lietuviy bendruomenés ,,Baltai
tinklalapiui, bet ir kitoms mokymosi aplinkoms.

5.3.Testavimas

Produkty testavimas buvo atliktas tokiais metodais:

e rankiniu testavimu pagal panaudos atvejus paremtus funkciniais reikalavimais;
e automatiniu testavimu naudojant ,,Selenium Web Driver programa;
¢ tinklapio kodo analizé kodo kokybei nustatyti naudojant ,, W3C validator*.

Atestuoti produktai, atitinka funkcinius reikalavimus. Naudojant produkty testavimo metodus
uztikrinta e. mokymosi aplinkos JScourse ir Triondelago Lietuviy bendruomenés ,,Baltai* tinklalapio
kokybé. Kodo analizés rezultatai rodo, kad produkty kai kurie elementai turi problemy, kurias
pasalinus galima pasiekti auksStus tinklalapiy analizés jvertinima.
5.4.Naudotojo instrukcija JScourse e. mokymosi aplinkai

JScourse e. mokymosi aplinka yra prieinama internetu, 0 nurodzius internetinj tinklalapj
https://indekas.github.io/js-course/, nar§yklés pagalba galima atsidaryti pagrindinj puslapj.

Meniu juostoje galima pasirinkti i$: ,,Apie®, ,,Vertinimas®, ,,Uzduotys®, ,,Kontaktai* ar ,,Klausk*

(17 pav.). Meniu juosta prisitaiko prie tinklalapio, mobilios versijos ar programos.
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Apie

Vertinimas

UZduotys

Kontaktai

Klausk

17 pav. Meniu juosta
Atitinkamai nuo pasirinkimo yra pateikiama atitinkama informacija. Skiltyje ,,Apie* yra

apraSytas prototipas ir jo paskirtis. Skiltyje ,,Vertinimas* yra pateikiama informacija apie vertinimo
sistema, kurig sudaro 13 zenkleliy. I kuriy trys yra priskirti tam tikriems uzduoéiy lygiams nurodyti:
1 lygio - bronzos atspalvio plunksny kartina, 2 — sidabro atspalvio plunksny kartina, 3 —aukso atspalvio
plunksny kartina, kuri yra skiriama atlikus visy lygiy uzduotis. 10 papildomy zenkleliy, kuriuose
pavaizduotos skirtingy atspalviy plunksnos, yra skiriamos atlikus atitinkama uzduotj, taip skatinant
besimokantjjj toliau stengtis atlikti kitas uzduotis.

Meniu juostoje pasirinkus ,,uzduotis“ yra pateikiamas saraSas su atitinkamomis uzduotimis,
kurias galvoja ir koreguoja serverio administratorius. Kiekvieno sve¢io duomenys yra iS§saugomi
lokalioje atmintyje, todél atlikus keletg uzduociy galima stebéti progresa. Kiekviena atlikta uzduotis
yra pazymima Zalios spalvos varnele. Deja, apsilankius e. mokymosi aplinkoje ir pasirinkus uZduotis
kitame kompiuteryje ar pasinaudojus kita narSykle, saraSas bus atnaujintas ir tam tikra informacija
nebus i$saugota. Rekomenduojama pasirinkti patogiausig biida atlikti uzduotis: pasirinkti vieng i$
narSykliy arba pasinaudoti telefono programéle.

Prototipe uzduotys yra suskirstytos i 3 lygius, tik atlikus visas uzduotis priskirtas pirmam lygiui,
bus leidziama atlikti uzduotis priskirtas antram lygiui ir tik po to treCiam. Taip uzpildant teorijos
spragas atsiradusias neatlikus 1 lygio uzduociy.

Pasirinkus uzduotj yra pateikiamas jos apras§ymas, bei desinéje puséje (atitinkamai, jei naudojama
narSyklé telefone — tinklalapio apacioje) JavaScript kodas, kuris yra nuolatos tikrinamas, atlikus
pakeitima. Jei rasant kodg yra padaroma klaida, Zalia juosta su uzraSu ,,Néra klaidy* tampa raudona ir
jvardija klaidg. Taip pat mokiniui yra suteikiama galimybé uzduoties koda i§saugoti, atkurti iSsaugotg
koda, bei pradéti uzduotj i§ naujo pasirinkus mygtukus esancius apacioje deSinéje puséje, kaip

pavaizduota 18 pav..
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4. Uzduotis L const x = true;
2 if (x) {

3 return 'Labas rytas';

Pataisykite, kodg taip, kad grazintumete

-3 = = 3 }
reikSme - false 5 else {

6 return 'Labas vakaras';
2

7|}

Néra klaidy ISsaugoti Atkurii iSsaugota kodg Pradéti iS naujo
Néra atsakymo

18 pav. Uzduoties pavyzdys
Meniu juostoje pasirinkus ,,Klausk® yra galimybé parasyti el. laiSkg. Android platformoje

atliekamas veiksmas pavaizduotas 19 pav., iSkvie¢iamos El. pasto ir Gmail programos. Interneto

tinklalapyje galima i$siysti el. laiska naudojant atitinkamai Outlook.

Baigti veiksmg naudojant

'O I

El. pastas Gmail

19 pav. El. laisko rasymas Android operacinéje sistemoje

5.5.1Svados

1. Triondelago Lietuviy bendruomenés ,,Baltai* tinklalapis atitiko jam iSkeltus reikalavimus ir yra
Siuo metu publikuojamas viesai (Priedas Nr. 3).

2. Naujienlaiskiai suteikia administratoriui galimybe populiarinti bendruomenés veikla, taip
pritraukiant daugiau investicijy j jvairius projektus tarp kuriy yra ir mokyklélé.

3. JScourse e. mokymosi aplinkos prototipas buvo sukurtas panaudojant pacius svarbiausius
zaidimizacijos elementus skirtus mokyti JavaScript programavimo kalbos.

4. JScourse suteikia galimybe pateikti uzduotis ir mokyti vienos i§ populiariausiy programavimo
kalby - lietuviy kalba;

5. ,,Google Analytics“, bei ,,MailChimp* sistemos suteikdamos informacijg apie tinklalapio, bei
JScourse e. mokymosi aplinkos prototipo lankytojus, leidZia suZinoti naudotojy poreikius.

6. JScourse e. mokymosi aplinkos prototipas yra lengvai pritaikomas prie ,,WordPress* turinio

valdymo sistemos.
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6. SPRENDIMO VERTINIMAS

Sukdirus du produktus: Triondelago Lietuviy bendruomenés tinklalapj, bei Jscourse e. mokymosi
aplinkg skirta mokyti JavaScript programavimo kalbos, buvo nuspresta leisti juos iSbandyti ir kitiems
naudotojams. Tam buvo pasirinkti du vertinimo metodai:

¢ naudojamumo analiz¢ — parengta pagal sistemos naudojamumo skale;
e atrinktus vertinimo Kriterijus — atsizvelgiant ] ankstesniuose skyriuose minimus
reikalavimus e. mokymosi aplinkoms.

6.1. Naudojamumo analizé

1986 m. John Brooke sukiiré sistemos naudojamumo skale, kuri leidzia jvertinti platy produkty
ir paslaugy, jskaitant jrangos, programinés jrangos, mobiliyjy jrenginiy, interneto svetainiy ir
taikomyjy programy patoguma. Si skalé buvo panaudota jvertinant jvairias sistemas daugiau nei 1300
skirtinguose leidiniuose, bei straipsniuose.

Sistemos naudojamumo skalg sudaro 10 teiginiy, kurie yra jvertinami nuo 1 iki 5 (visiskai
nesutinku iki visiskai nesutinku). Si skalé buvo i$versta i§ angly k. ir pritaikyta sprendimo patogumui
jvertinti (Priedas nr. 4). Anketa buvo suformuota ,,Google forms* pagalba ir jos nuoroda patalpinta
tinklalapyje, jog naudotojai galéty jvertinti.

Tyrimas buvo atliktas 2017 m. geguzés mén. ir surinkta informacija apie 34 naudotojus. Lenteléje
Nr. 3 pateikti jvertinimai yra jau paskaiCiuoti pagal sistemos naudojimo skalés apskaiciavimo
nurodymus. Nelyginiy klausimy rezultaty jverciai 1-5 buvo pakeisti j 0-4, o lyginiy nuo 4 iki 0. Gautas
rezultatas padaugintas i§ 2,5. Sistemos naudojamumo skalés vertinimas yra 0-100.

Bendras jvertinimy vidurkis buvo apskaiciuotas ir yra lygus 79,49, kuris virSija 68, 0 tai parodo
jog sukurtas produktas yra patogi naudoti.

Pagal lenteléje pateiktus duomenis galima matyti sprendimo silpngsias ir stiprigsias savybes.
Stipriosios savybés yra: Sis sprendimas néra sudétingas, eksperto pagalbos daugumai apklaustyjy
neprireikty, tam kad pilnai suprasty pasiiilyto sprendimo veikimo principus. Nors kol kas néra poreikio
daZnai ja naudotis ir buvo pastebéti tik keletas neatitikimy, naudotojai §j sprendimg vertina palankiai.

Daugumai sprendimas pasirodé esantis patikimas ir nereikalaujantis papildomy mokymy.
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3 lentelé Apklausos rezultatai

. . . Vidurkis
Nr. Teiginys Vidurkis padaugintas i§ 2,5
1. | Manau, kad noréciau naudoti §ig sistemg daznai 2,12 5,29
2. | Man §i sistema pernelyg sudétinga 3,35 8,38
3. Maniau, kad sistema buvo paprasta naudoti 3,06 7,65
n AS mafl.au, lfad man reikty eksperto pagalbos, kad pilnai 3,59 8,07
suprasciau sistemg
5. Sios sistemos jvairios funkcijos buvo gerai integruotos 2,71 6,75
6. Maniau, sistemoje buvo per daug neatitikimy 3,44 8,60
7 Manau? 3 og .dauguma Zmoniy greitai perprasty, kaip 3,26 8,16
naudotis §ia sistema
8. Manau, kad Sia sistema labai nepatogu naudotis 3,56 8,90
9. AS pasitikiu Sia sistema 3,21 8,01
10. Man reikia papildomy apmokymy, kad galéciau suprasti Sia 3,50 8,75
sistemg
Rezultatas: 79,49

6.2.Vertinimas pagal atrinktus vertinimo Kkriterijus

ISbandZiusi e. mokymosi Codecademy ir JScourse aplinkas galima buvo jas jvertinti pagal
atrinktus ir pritaikytus e. mokymosi aplinkom vertinimo Kkriterijus.

Vertinimui naudojami jverciai:

e visiskai atitinka vertinimo kriterijy — 1,
e i3 dalies atitinka vertinimo kriterijy - 0,5;
e neatitinka vertinimo kriterijy — 0.

Maksimalus jvertinimas yra 18 baly. 4 lentel¢je pateikti duomenys Codecademy ir JScourse €.
mokymosi aplinky, skirty mokytis interneto technologijy, vertinimo. Codecademy surinko 14,5 balus,
tai yra daugiau nei JScourse, kuri surinko 12 balus. Codecademy e. mokymosi aplinka pritaikyta
mokytis jvairiy programavimo kalby, o JScourse yra pritaikyta JavaScript programavimo kalbai

mokytis. Nedidelis baly skirtumas rodo, jog buvo sukurtas prototipas atsizvelgiant j ankstesniame
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skyriuje aptartus e. mokymosi aplinkoms reikalavimus. [verciai i8siskyré vertinant pagal mokomojo
turinio pateikimo ir mokymo organizavimo vertinimo kriterijus. Skirtumai labiausiai pastebimi
mokomojo turinio pateikime, nes uzduoCiy pakeitimus gali atlikti tik tinklalapio JScourse

administratorius

4 lentelé E. mokymosi aplinky vertinimas

Vertinimo Kriterijai Codecademy JScourse
1. Sgveikumas:
O e. mokymosi aplinka veikia jvairiose interneto narSyklése. 1 1
2. Architektiira:
O galimybeé technologiskai modifikuoti e. mokymosi aplinka; 1 1
O galimybé personalizuoti (individualizuoti) e. mokymosi 1 0
aplinka.
3. Interaktyvumas ir intuityvumas:
O narSymo intuityvumas. 0,5 1
4. Dizainas ir naudotojo sasaja:
O navigacija; 1 1
O naudotojui draugiska sasaja; 1 1
O dizaino ir sgsajos technologinio personalizavimo galimybés; 0 0
O naudotojas gali nemokamai naudotis e. mokymaosi aplinka. 1 1
5. Mokomojo turinio pateikimo kriterijai:
O mokomosios medziagos pateikimo formos (dokumentai,
. L 0,5 0,5
pateiktys, html puslapiai ir kt.);
O teksto formatavimo galimybés (antras¢iy stiliai ir kt.); 0,5 0,5
O mokomosios medziagos iliustravimas (paveiksléliai, 1 05
diagramos ir kt.); ’
O galimybé sukurti kursg ne tik angly k.; 1 0,5
O Kkodo interpretatorius. 1 1
6. Mokymo organizavimo vertinimo Kriterijai:
O galimybé struktiirizuoti mokomaja medziaga (turinys); 1 1
O vertinimo sistema; 1 1
O galimybé kurti interaktyvias veiklas studentams jau i$ 0 0
sukurty kursy;

44



O galimybé kurti interaktyvias veiklas studentams: testas, 1 05
uzduotis. '
7. Licencija:
O licencija suteikia galimybe laisvai naudotis e. mokymosi 1 05
aplinka internete. '
IS viso 14,5 12

6.3.Rekomendacijos

Atsizvelgiant | pateiktus atlikty dviejy tyrimy rezultatus galime teigti, jog pasitilytas sprendimas

yra patrauklus naudotojui. Norint, kad naudotojas tinklalapiuose apsilankyty dazniau, yra sitiloma

naudoti daugiau zaidimizacijos elementy, kurie dar labiau motyvuoty besimokantjjj.

Taip pat biity naudinga JScourse prototipui sukurti duomeny baze, kurioje bity saugomi

duomenys apie mokinius. Duomeny baz¢ leisty administratoriui daugiau suzinoti apie besimokantjji,

bet saugant duomenis apie naudotojus reikéty atsizvelgti ir j naudotojo asmeniniy duomeny saugojimo,

bei naudojimo jstatymo nuostatas.

Labai svarbu iSlaikyti sistemos paprastuma ir jos neperkrauti nereikalinga informacija. Atlikus

pakeitimus sistemoje, rekomenduojama stebéti besikeiciancig statistikg ,,Google Analytics* sistemoje.

Taip biity lengviau suprasti, ar pakeitimai naudotojui buvo priimtini.
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ISVADOS

1. ISanalizavus populiariausias e. mokymosi aplinkas skirtas savarankiSkai mokytis interneto
technologijy, buvo nustatyta jog ,,Treehouse*, ,,Udacity* ir ,,Codecademy* e. mokymosi aplinkos
gali pasitlyti populiariausiy programavimo kalby PHP, JavaScript ir Python jau sukurtus
mokymosi kursus angly k. Atsizvelgiant j analizés rezultatus buvo pasirinkta sukurti e. mokymosi
aplinkos prototipg JavaScrip programavimo kalbai mokytis lietuviy k.

2. Atsizvelgiant j populiariausiy e. mokymosi aplinky panaudotus zaidimizacijos elementus,
iSskiriami galimi besimokanciojo sudominimo biidai: nuolatinis komunikavimas, atgalinio rysio
kiirimas, naudotojo jtraukimas j kodo scenarijus, zenkleliy vertinimo sistemos pritaikymas, prizy
skyrimas. Buvo pasirinkta panaudoti kodo interpretatoriy ir zenkleliy vertinimo sistema.

3. Atlikus sukurto e. mokymosi aplinkos prototipo naudojamumo analize buvo nustatyta, jog
,-JSource* panaudojamumo indeksas yra 79,49, kuris yra 0-100 skaléje labai aukStas ir parodo, jog
sukurtas produktas yra patogus, paprastas ir nereikalaujantis papildomy apmokymy skirty
naudotojuli.

4. Ivertinus e. mokymosi aplinkos ,,Codecademy* ir e. mokymosi aplinkos prototipo ,,JScourse*
galimybes pagal atrinktus Kurilovo sudarytus vertinimo kriteijus, skirtumas labiausiai buvo
pastebétas mokomojo turinio pateikime. ,,JScourse* uzduociy pakeitimus gali atlikti tik tinklalapio

administratorius, ,,Codecademy* e. mokymosi aplinkoje — uzduociy kiir¢jas.
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PRIEDAI

PRIEDAS NR. 1. STRAIPSNIS ,,E. MOKYMOSI APLINKOS, SKIRTOS MOKYTIS
INTERNETO TECHNOLOGIJAS

Indré Grigaraviciuté

Kauno technologijos universitetas, Programy inZinerijos katedra, Studenty g. 50, Kaunas,
Lietuva, indre.grigaraviciute@ktu.edu

Santrauka (abstract). Mokant interneto technologijy kiirimo ir ypa¢ mokantis to savarankiskai, reikalinga labiau
tam pritaikyta aplinka. Siuo metu populiariausios e. mokymosi aplinkos, skirtos mokytis interneto technologijy yra
Codecademy, Code Avengers, Code School, Treehouse, Udacity. ISskiriami pagrindiniai e. mokymosi aplinky
technologiniai sprendimai: kodo interpretatorius, pateikiama vaizdiné medziaga, mokymosi rezultaty stebéjimo
sistema, forumas. Taigi vartotojo pasirinkima lemia investicijos, e. mokymosi aplinkos galimybés, bei
programavimo kalby jvairové.

Raktiniai ZodzZiai: e. mokymasis, interneto technologijos, debesy kompiuterija, mokomoji medziaga, kursy valdymo
sistema.

IZanga

Technologijy svarba ir augancios galimybés palaipsniui kei¢ia tradicinius mokymo metodus. XXI amzius, tai
informaciniy technologijy pazangos laikotarpis, todél vis labiau informacinés technologijos yra jtraukiamos j ugdymo
programas atsizvelgiant j technologijy teikiamas galimybes [11]. E. mokymas pirmiausia asocijuojasi su tam technologijy
naudojimu ugdyme. Taciau tai ne tik biidas mokymo medziaga pasiekti internetu ar naudojant mokymosi sistemas, tai ir
kintantis poziliris ] mokyma. Mokinys tampa centrine figiira, 0 mokytojas tampa pataréju. Labai daZnai e. mokymuisi
naudojama nemokama atvirojo kodo e. mokymosi priemoné ,,Moodle* dar Zinoma kaip Kursy valdymo sistema (CMS —
course management system), arba Virtualaus mokymosi aplinka (VLS — virtual learning environment). ,,Moodle® — tai
priemoné mokytojams kuriantiems mokymosi kursus. ,,Moodle* remiasi konstruktyvistiniu pozidiriu ] mokymasi
akcentuojant, kad besimokantys, o ne vien tik mokytojas, gali prisidéti kuriant mokymosi patirtj. Tai atsispindi jvairiose
,Moodle* priemonése, kurias naudodami mokiniai gali komentuoti turinj ir patys ji kurti. Taciau sparé¢iai populiaréjanti
debesy kompiuterija jau sitilo alternatyvas ir e. mokymuisi. Debesy kompiuterija (anlg. Cloud Computing) — tai paslaugy,
naudojanéiy informacines technologijas, teikimo biidas, atskiriantis §iy paslaugy naudotoja nuo riipinimosi paciomis
informacinémis technologijomis. Debesy kompiuterija Siandien yra vertinama kaip vienas i$ informaciniy technologijy
poky¢iy, keician¢iy kompiuteriy panaudojimo galimybes ir naudotojy jprocius.

E. mokymasis remiasi mokymosi interaktyvumu, bei besimokanéiojo aktyvumo skatinimu. Reikia tik dviejy
dalyky norint jsitraukti j e. mokymasi: kompiuterio (skirto besimokantiesiems) ir prieigos prie interneto [1]. Internete
galime rasti terming ,,elektroninis mokymasis*, kuris naudojamas siekiant paaiskinti, kad mokomasi naudojant kompiuterj
ir internetg. E. mokymasis — tai mokymasis ir komunikavimas informaciniy komunikaciniy technologijy pagalba.

Yra gana platus pasirinkimas e. mokymosi aplinky, kurios skirtos mokytis interneto technologijy. Bet kiekviena
i$siskiria savo galimybémis bei prieinamumu, todél sunku pasirinkti.

E. mokymosi aplinkos, skirtos mokytis interneto technologiju

Codecademy, LearnStreet, Code Avengers, Code School, Treehouse, Udacity e. mokymosi aplinkos yra
itrauktos i populiariausiy e. mokymosi aplinky, skirty mokytis interneto technologijy sarasus. Vieng i tokiy sarasy sudaré
raSytoja Jessica Gross analizuodama amerikiecio profesoriaus Mitch Resnick seminarg [3]. Resnick teigia, jog esmé ne
sukurti programuotojy karta. Atvirks¢iai, tai, kad programavimas yra vartai j platesnj mokymasi. Mokytis programuoti
reiSkia i8mokti mastyti kiirybiSkai, sistemingai ir dirbti bendradarbiaujant. Sie jgtidZiai yra taikomos bet kokioje
profesijoje, kaip ir iSreiskiant save asmeniniame gyvenime. Taip pat patogiausiy e. mokymosi aplinky sarasa sudare ir
programuotojy asociacijos ,,CodeCondo* pirmininkas Alex Ivanovs, kuris i$skyré 5 aplinkas: Codecademy, LearnStreet,
Code Avengers, Code Combat, Udacity [10].

Code Avengers interaktyvi internetiné mokymosi aplinka skirta mokytis kurti zaidimus, aplinkas ir interneto
svetaines HTML, CSS ir JavaScript kalbomis. Produkto kiréjai — bendrové, organizuojanti programavimo mokymosi
kursus, stovyklas ir kvie€ianti mokytis jdomiai ir Siuolaikiskai programavimo, naudojant jvairias technologijas [4]. Yra
galimybé i§bandyti nemokamai jau sukurtus kursus (pirmo lygio), studentui ibandyti visus kursus ir kurti naujus kainuoja
apie 7 Eur, o mokyklai isbandyti visus kursus ir kurti naujus kainuoja apie 724 Eur.
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Code School — mokymosi aplinka sitlanti bida mokytis, kombinuodama vaizdo jrasus, programavimo kalbas,
kad bty maloniau studijuoti naujas technologijas [5]. Yra galimybé iSbandyti nemokamai jau sukurtus kursus, bet
studentams yra nurodyta visy kursy kaina (apie 22 Eur/mén.).

Treehouse oficialiai Treehouse Island, Inc. yra internetiné interaktyvi e. mokymosi aplinka, kuri skatina
studentus, kurti internetines svetaines ar mobilias aplikacijas, naudojant programavimo kalbas tokias kaip HTML, CSS,
Java, PHP, Javascript, ir Ruby. Aplinkoje talpinama naudinga informacija, norintiems pradéti versla [16]. Sioje e.
mokymosi aplinkoje yra galimybé isbandyti 14 dieny nemokamai jau sukurtus kursus, studentams yra nurodyta kurso
kaina (apie 22 Eur/mén. pagrindinis, apie 43 Eur/mén. profesionalus kursy rinkinys).

Codecademy — tai viena i§ populiariausiy e. mokymosi aplinky, kuri isiskiria galimybe kurti kursus jvairiomis
kalbomis naudojant ,,Markdown“ teksto raSymo sintaks¢ [6]. Sioje e. mokymosi aplinkoje galima nemokamai naudotis
jau sukurtais kursais, bei nemokamai kurti naujus kursus.

Udacity e. mokymosi aplinkos istorija prasideda dar 2011 metais, kai keli Stanfordo universiteto

déstytojai pranesé apie galimybe internete nemokamai isklausyti kursus apie dirbtinj intelekta (,,Introduction to Artificial
Intelligence®). Kursai sulauké didziulio susidoméjimo ne tik visame pasaulyje, bet ir Lietuvoje. | kursus uzsiregistravo
daugiau kaip 160 000 studenty i§ daugiau kaip 190 $aliy. Sie kursai turéjo dabar visiems jprasta formata — kas savaite
pasirodo mokomieji vaizdo jrasai, jy metu atliekame testus, o véliau laikome koliokviuma ir egzaming. Kiekviena i$
uzduociy turi tam tikrg svertinj koeficienta, o jei galutinis paZymys tenkina minimalius keliamus reikalavimus, suteikiamas
sertifikatas apie iSklausytus kursus [17].

Vienas i§ kursus vedusiy profesoriy Sebastianas Thrunas, suzavétas aplinkiniy susidoméjimo atsiskyré nuo
Stanfordo ir sukiré Udacity mokymosi aplinkg. Skelbiama misija — suteikti visiems prieinamas, jperkamas, patrauklias ir
labai efektyvias aukstojo mokslo studijas. Sioje aplinkoje yra galimybé sukurti nemokamai kursus, su kity mokytojy
pagalba, studentams yra nurodyta kurso kaina, bei yra galimybé numatyti bandomajj laikotarpj.

Populiarinant Udacity paslaugas, buvo atlieckami Svietimo sistemos tyrimai. Ugdymas yra ne tik mokymosi
situacija, bet ir turima patirtis. Svietimo sistemoje turéty biiti maZiau pasyvaus paskaity klausymo, bet daugiau aktyvaus
besimokangiyjy darbo. Svietimo sistema turéty suteikti salygas sékmingam mokymuisi ne tik mokykloje, bet ir gyvenime.
Tyrimo objektas — atotriikis tarp jguidziy, tinkamo S$vietimo bei baigusiyjy studijas uzimtumo. Prognozuojama, jog
studentai laisvai naudosis naujomis technologijomis, lavins kritinj mastymga ir igytus jgiidzius iSnaudos kiirybiskai [§].

E. mokymosi aplinkos pasirinkimas Organizuojat e. mokymasi turi biiti i§ anksto, naudojant technologijas,
parengiama mokomoji medziaga. Mokomoji medZziaga gali biiti sudaryta interaktyviai, naudojant jvairias multimedijos
formas. O pritaikant naujausias technologijas, kaip Ziniy, mokymo, bei turinio valdymo, komunikavimo sistemas, bei
mokymo medziagos rengimo jrankius, galime sukurti e. mokymuisi skirtas priemones. Jos turéty biiti jtrauktos } mokymaosi
procesa vadovaujantis didaktiniu poziiiriu, kad buty juntamas sukurty technologijy poveikis. E. mokymasis §iuo metu yra
didziausia jéga, | kurig reikia atsizvelgti organizuojant Siuolaikinj mokymasi [14]. E. mokymasis suteikia galimybe
mokiniams patenkinti individualius poreikius mokytis savarankiskai, nes apima motyvacijg, bendravimg, efektyvuma ir
technologijas.

E. mokymosi projektavimui ir vertinimui naudojami du skirtingi teoriniai modeliai aprasyti gana seniai:

1. bendravimo modelis (i§ angly k. Conversational framefork) — tai efektyvaus mokymosi
praktika, skirta akademiniam mokymuisi [2];

2. perspektyvios sistemos modelis (i§ angly k. Viable System Model), kuris i$ tiesy skirtas
efektyviy organizaciniy strukttiry, projektavimui ir vertinimui [9].

Kaip teigia V. Dagiené §ie du modeliai sékmingai vienas kitg papildo: pirmasis leidzia efektyvaus mokymo ir
mokymosi praktikas inkorporuoti i e-mokymosi aplinka, antrasis sililo organizacinio pobudzio kriterijus, kuriais
vadovaujantis galima spresti, ar sistema palengvins, ar komplikuos naudojama pedagoginj modelj [7]. E. Kurilovo ir kt.
sudarytas kriterijy sarasas skaitmeniniy mokomuyjy priemoniy vertinimui i§ dalies yra tinkamas ir e. mokymosi aplinky
vertinimui. Autoriaus teigimu, vertinant skaitmenines mokomasias priemones reikia atsizvelgti | technologinius,
pedagoginius ir intelektiniy teisiy kriterijus [12, 13]. Atsizvelgiant j naudotojy poreikius buvo atrinkti vertinimo kriterijai:

* intelektiniy teisiy kriterijus — e. mokymosi aplinka yra nemokama (naudotojui yra suteikiama galimybé
nemokamai naudotis aplinka ir ja taikyti mokyme jvertinant finansines galimybes);

+ technologinis kriterijus — yra isskirti naudotojy tipai (pvz. mokinys, mokytojas, pritaikoma aplinka prie
naudotojo poreikiy); « keturi pedagoginiai kriterijai — kodo interpretatorius (suteikia galimybg nesinaudojant
papildomomis programomis mokytis programavimo kalbos aplinkoje), mokymosi rezultaty stebéjimo
sistema (savo, bei kity naudotojy pasiekimy analizavimo sistemos padeda jvertinti pazangumag), yra galimybé
kurti naujus kursus (pritaikyti mokymosi aplinka savo poreikiams leidzia pajvairinti mokymo programas),
forumas (patogu rasti aktualiag informacija, bei diskutuoti apie aktualias temas/problemas su Kkitais
naudotojais).
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Pirmoje lentel¢je pateikiami e. mokymosi aplinky, skirty mokytis interneto technologijy, duomenys apie
suteikiamas galimybes naudotojams. Atsizvelgiant j e. mokymosi aplinky galimybes issiskiria viena e. mokymosi aplinka
Codecademy. Sioje aplinkoje galima sukurti nemokamai kursus jvairiomis kalbomis ir naudotis kitomis aplinkos
galimybémis. Taip pat renkantis e. mokymosi aplinkas yra pravartu atsizvelgti ir | kainos kastus, kuriam laikui bus

naudojama aplinka, ar yra poreikis kurti kursus, ar tik jais naudotis.
Lentelé Nr.1 E. mokymosi aplinky galimybés

£ = ..
Galimybeés =1 22| B E| 2| E
Naudojimosi laikas visais kursais yra neribojamas Ne Ne Ne Ne | Taip
I$skirti naudotoju tipai Taip | Ne Ne | Taip | Taip
Yra kodo interpretatorius Taip | Taip | Taip | Taip | Taip
Yra mokymosi rezultaty stebéjimo sistema Taip | Taip | Taip | Taip | Taip
Sukurti nemokamus kursus Ne Ne Ne | Taip | Taip
Yra forumas Taip | Taip | Taip | Taip | Taip
Viso (taip): 4 3 3 5 6

Renkantis e. mokymosi aplinka, kuri bus naudojama interneto technologijy mokymui, svarbu zinoti ir kokius
kursus galima kurti ar kokiais naudotis. Antroje lenteléje pateikiami duomenys apie e. mokymosi aplinky sitilomus jau
sudarytus kursus. Remiantis TIOBE programavimo bendruomenés pateiktais duomenimis, buvo iSskirtos trys
populiariausios programavimo kalbos, skirtos kurti tinklalapius, tai PHP, JavaScript ir Python [15]. Code Avengers, Code
School, Treehouse, Udacity ir Codecademy e. mokymosi aplinkos siiilo pasinaudoti ir HTML, bei CSS kursais. Treehouse
ir Udacity iSsiskiria kursy jvairove. Trys i§ penkiy e. mokymosi aplinky, tai Treehouse, Udacity ir Codecademy, gali
pasitlyti PHP, JavaScript ir Python jau sukurtus mokymosi kursus.

Lentelé Nr.2 E. mokymosi aplinky kursai

Pavadinimas PHP JavaScript | Python | Kiti
Code Avengers | Ne Taip Ne APPS, zaidimai
Code School Ne Taip Ne Ruby, i0S
Treehouse Taip Taip Taip Ruby, dlza{nas,‘WorSjEress, iOS, Android,
Programavimo jrankiai, Verslas
. . . . Ruby, Web Development, Java, Computer
Udacity Taip Taip Taip Science, Algorithm, API
Codecademy Taip Taip Taip Ruby, API
ISvados

Code Awvengers, Code School, Treehouse, Udacity ir Codecademy e. mokymosi aplinkos yra vienos i$§
populiariausiy mokantis interneto technologijy. Pasirinkti technologiniai, pedagoginiai bei intelektiniy teisiy kriterijai
padeda tiksliau jvertinti skaitmenines mokomasias priemones. Atsizvelgiant j e. mokymosi aplinky, skirty internetiniy
technologijy mokymuisi, galimybes galime teigti jog pasirinkimas priklauso nuo investicijy j projekta, aplinkos galimybiy,
bei programavimo kalby jvairovés ir naudotojo poreikiy. Lyginant galimybiy ir kainos santykj palanku rinktis
Codecademy. Si aplinka pasizymi neribojamu naudojimosi laiku, joje yra i§skiriami du naudotojy tipai, yra galimybé
stebéti mokymosi rezultatus, sukurti naujus kursus, bendrauti forume. Taip pat Codecademy e. mokymosi aplinkoje yra
kodo interpretatorius, kuriuo galima naudotis ne tik atliekant uzduotis, bet ir kuriant jas. Atsizvelgiant j naudotojy
poreikius iSskiriami pagrindiniai e. mokymosi aplinky, skirty mokytis interneto technologijy, technologiniai sprendimai:
kodo interpretatorius, pateikiama vaizdiné medziaga, mokymosi rezultaty steb¢jimo sistema, forumas, kurie palengvina
interneto technologijy mokymasi.
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E-learning environments for studying web technologies
E-learning environments for learning web technologies, needs a tailored experience for self-learning. The most
popular e-learning environment for the study of internet technology is Codecademy, Code Avengers, Code School,
treehouse, Udacity. Identifies the key e. learning environments technological solutions: code interpreter, provides visual
information, learning performance monitoring system, forum. Therefore, the consumer choice is affected by the
investment, e. environmental learning opportunities and a variety of programming languages.
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ABSTRACT

A squeeze ball is a very common tool which is
used for finger, thumb, hand and grip strength
exercises. For injuries involving hand, fingers or
wrist; most of the physiotherapists would suggest
using a squeeze ball as it involves rehabilitation of
injured areas with exercises to help stretch and
strengthen the weakened muscles. We present the
Smart Ball, a round, hand size, squeeze ball for
measuring the pressure applied on the ball. One
can easily keeping a check on the rehabilitation
process by measuring the amount of pressure the
person is able to apply gradually. This will
actually help in keeping a check on the recovery
and also can reduce the recovery time by
continuously monitoring the pressure applied.

Keywords
Pressure Measurement, Soft Toys, User Interface.

ACM Classification Keywords H.5.m. Information
interfaces and presentation (e.g., HCI):
Miscellaneous.

INTRODUCTION

Hand exercisers are available in a variety of styles
and designs. In general hand exercisers are
intended to allow a user to contract the fingers of
a hand to exercise the muscles of the hand.
Exercising the hand can be useful for physical
therapy to strengthening the hand after an injury
has been sustained. Hand exercisers can also be
helpful in relieving stress. Squeeze ball shown in
Figure 1 is a type of hand exerciser that provides
a ball that can be squeezed by contracting fingers
around the ball [1]. Different types of squeeze
balls have been already been produced and
available in the market. But none of them has the
feature which actually measures the pressure
exerted and provides a feedback to user about it.
Here we present a new design of squeeze ball
which we call a “Smart Ball” as it has the features
to measure the pressure applied and also provide
the data to monitor rehabilitation progress to the
user. The sensor module used in designing this

Indre Grigaraviciute
KTU IF
Studentu st. 50, Kaunas,
Lithuania
indre.grigaraviciute@gmail.com
+37067259009

product is FuwaFuwa sensor module [2]. The data
can be visualized on the smart phone through the
user interface designed specifically for the Smart
Ball application which gives the user the ability to
keep a check on the pressure exerted as well as
carefully monitor the rehabilitation process.

Figure 1: Squeeze Ball [3]

DESIGN

A simple methodology is followed to design the
“Smart Ball”. The ball should not be too big for
person’s hand. We recommended to have about 2
%" in diameter ball, which should be pliable and
made from soft rubber [4].

A squeeze ball and a FuwaFuwa sensor module are
used to design the Smart Ball. The FuwaFuwa
module shown in

Figure 2 contains SiX
photoreflectors (each comprising a photosensor and
IR light emitter), pointing in six orthogonal
directions. Direction photoreflectivity
measurement is used to determine pressure change
in the ball [2].

N

microcontroller
5 -
\4 3
> . -Po battery

ZigBee

Figure 2: FuwaFuwa Sensor Module[2]
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Figure 2 shows the main components. There are
six orthogonally arranged photoreflectors that
enable the light reflected from each direction to
be independently measured. The module
requires no physical connection since it is
equipped with a wireless communication
module (XBee

Seriesl) and a Li-Po battery (3.7 V, 350 mA) [2].

SYSTEM SETUP

LAPTOP

AN

B> e

PC

\ MOBILE PHONE

Figure 3: System Setup

Figure 3 shows the system setup. The sensor
module is embedded in the squeeze ball. As
soon as the user puts pressure on the ball, the
sensor module through photo reflectivity of IR
rays measures the pressure. The sensor has a
unique feature that it can send the data through
Wi-Fi to nearby devices with wireless
connectivity. The data can be easily visualized
on the device.

Figure 4: Pressure Sensing[2]

Figure 4 shows how the pressure is sensed by the
sensor that is placed at the center of the squeeze
ball. The IR light emitted by the IR light emitter is
reflected inside the ball and is sensed by the
photoreflectors. Through
directional photoreflectivity the pressure is sensed
and the data is transferred to the client device.

MOBILE APPLICATION INTERFACE

Mobile application interface was designed according
to ten general principles by Jakob Nielsen. They are
called “heuristics” because they are more in the

nature of rules of thumb than specific usability
guidelines [5]. Ten usability heuristics:

1. Visibility of system status

The system keep users informed about what is going
on, through appropriate feedback within reasonable
time. Application gives a warning message if
person reach maximum of
recommended pressure strength [Figure 5].

Figure 5: Alert message

2. Match between system and the real
world

The system speaks the user’s language, with words,
phrases and concepts familiar to the user, rather
than systemoriented terms. In mobile application
user can recognize icons of famous social networks
[Figure 6].

Figure 6: Share options
3. User control and freedom

Users sometimes do mistakes when he chooses some
system functions by mistake. In this application he
can clearly marked “emergency exit” to leave the
unwanted state without having to go through an
extended dialogue. Supports save and delete [Figure
7] and a clear way to navigate using menu button.

SAVE

DELETE

Figure 7: Schedule edit tool

4. Consistency and standards
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Mobile application was designed without ambiguity
of meaning in different words, situations, or actions.

5. Error prevention

Error message which prevents a problem is better
than nothing in design. The update button after it is
clicked - disables, so the person cannot update the
post twice by accident. 6. Recognition rather than
recall

The user can not to remember information from
system login interface [Figure 8].

name

Log in

Regisiration

Figure 8: Login interface
7. Flexibility and efficiency of use

In the system is function which allows users to tailor
frequent actions. Person can make a copy of schedule
for other days in calendar.

8. Aesthetic and minimalist design

Dialogues contain information, which is irrelevant or
rarely needed. Every extra unit of information in a
dialogue competes with the relevant units of
information and diminishes their relative visibility
[5]. Visual layout respects the principles of contrast,
repetition, alignment, and proximity.

9.  Help users recognize, diagnose, and recover
from errors

Error messages expressed in plain language (no
codes), precisely indicate the problem. The system
gives feedback like constructively suggestion for
solution.

10. Help and documentation
User can use system without documentation, but of
course he could have some problems. So application
provides help and documentation. Any such
information is easy to search, focused on the users
task, list concrete steps is carried out, and not so large
[Figure 9].
SCHEDULE
Test results
For you
" For doctor

Resulis

Help

Figure 9: Menu Mobile
application has very simple design. User can

understand it easily. In Figure 10 user can see his test
results and similar application interface we use for
exercises. In circle he can follow pressure and in
write side he also can see scale which shows
pressure.

70 %

5 times 0%

STOP TEST

Figure 10: Test interface

OTHER APPLICATIONS

To help illustrate the utility of Smart Ball, here are
several examples in which the Smart Ball can be
deployed.

Stress Reliever

As compared to the other squeeze balls available in
the market, Smart Ball can be used as a stress
reliever with an additional feature of data
visualization on the smart phone.

Smart Ball Toy

It can also be used for fun purposes. People can use
it during the break time or leisure time to see who
can apply more pressure on the ball. It can be
played as a multiplayer game among people in an
office or an online community. Every player will
have his/her score saved online and would get
ranked according to their score.

Monitoring Muscle Related Problems Smart Ball
can be used to monitor other muscles related
problems. For example, it can help people who have
Carpal Tunnel Syndrome [4]. Symptoms of this
syndrome are numbness and tingling in the hand.
People who suffer from this ailment also complain of
pain when they hold onto something for a long period
of time. So exercises with “Smart ball” could help
those people recover.

FUTURE WORK

As of now we have completed the design process and
also worked on the prospective applications of our
design. The next step would be creating a working
prototype and testing it to see whether it works as per
the expectations. After monitoring the feedback
received after the prototype stage, we would go
ahead with modifying the design as per the
requirements. The next stage would be the User
Evaluation stage in which we will test our product on
real users and also collect the feedback to see how
the product performed. And according to reviews
received after the user evaluation stage we would
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make the needed modifications to the design and the
user interface.
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Triondelago lietuviy bendruomenés , Baltai” vardu, nuoSirdZial dékoju Indrei GrigalaviiGtei uZ
indélj | mdsy organizacijos IT infrastruktdra.

2017 metais, Indré Grigalavi¢iGté atliko bendruomenés internetinio tinklapio www.baltai.no dizaino
sukdrimo bei programavimo darbus. Siuo metu Indré vykdo $io tinklapio ir kity bendruomenés IT sistemy
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PRIEDAS NR. 4. APKLAUSOS ANKETA PAGAL SISTEMOS NAUDOJAMUMO SKALE

1. Manau, kad norééiau naudoti sig sistemg daznai *
Mark only ane oval.

Visgkainesutinku () () (C ) () () Visidkai sutinku

2. Man &l sistema pernelyg sudétinga *
Mark only one oval.

Visiskainesutinku ( ) ( ) () ) () Visidkai sutinku

3. Maniau, kad sistema buvo paprasta naudoti *
Mark only one oval.

Visiskainesutinku ( ) ( ) () () () Visidkai sutinku

4. AS manau, kad man reikty eksperto pagalbos, kad plinal supraséiau sistema *
Mark only one oval.

1 2 3 4 5

Visigkainesutinku () () () () () Visiékai sutinku

5. Sios sistemos |vairios funkcijos buvo geral integruotos *
Mark only one oval.

Visigkainesutinku () () () () () Visiskai sutinku

6. Maniau, sistemoje buvo per daug neatitikimy *
Mark only one oval.

Visiskainesutinku ( ) () () () () Visidkai sutinku

58



7. Manau, jog dauguma Zmoniy greital perprasty, kalp naudotis sia sistema *
Mark only one oval.

Visiskainesutinku () () () () () Visiékai sutinku

8. Manau, kad Sia sistema labal nepatogu naudotis *
Mark only one oval.

Visiskainesutinku () () () () () Visidkai sutinku

9. AS pasitikiu Sia sistema *
Mark anly one oval.

Visiikainesutiku (— ) (C ) () () () Visiékai sutinku

10. AS pasitikiu sia sistema *
Mark only one oval.

Visiskainesutinku () () () () () Visiékai sutinku

11. Man reikia papildomy apmokymy, kad galééiau suprasti Sig sistemg *
Mark only one oval.

Visiskainesutinku ( ) () () () () Visidkai sutinku

12. AS lengvail supratau Zenklelly valdmenj sistemoje *
Mark only aone oval.

Visigkainesutinku () () () () () Visigkai sutinku
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