Ktu

1922

Kauno technologijos universitetas

Informatikos fakultetas

Interaktyviu edukaciniy vaizdo jrasy karimo ir taikymo
metodikos naudojimas studenty savarankiSkam mokymuisi
ugdyti

Baigiamasis magistro projektas

Eimantas Simoniiitis

Projekto autorius

Doc. dr. Evelina Staneviciené

Vadové

Kaunas, 2026



Ktu

1922

Kauno technologijos universitetas

Informatikos fakultetas

Interaktyviu edukaciniy vaizdo jrasy karimo ir taikymo
metodikos naudojimas studenty savarankiSkam mokymuisi
ugdyti
Baigiamasis magistro projektas

Nuotolinio mokymosi informacinés technologijos (6211BX010)

Eimantas Simonititis

Projekto autorius

Doc. dr. Evelina Stanevi¢iené

Vadové

Vyresn. lekt. habil. dr. Aleksandras
Targamadzé

Recenzentas

Kaunas, 2026



Ktu

1922

Kauno technologijos universitetas
Informatikos fakultetas

Eimantas Simonititis

Interaktyviu edukaciniy vaizdo jrasy kiirimo ir taikymo
metodikos naudojimas studenty savarankiSkam mokymuisi ugdyti

Akademinio sgZiningumo deklaracija

Patvirtinu, kad:

1. baigiamajj projekta parengiau savarankiskai ir sgziningai, nepazeisdama(s) kity asmeny autoriaus
ar kity teisiy, laikydamasi(s) Lietuvos Respublikos autoriy teisiy ir gretutiniy teisiy jstatymo nuostaty,
Kauno technologijos universiteto (toliau — Universitetas) intelektinés nuosavybés valdymo ir
perdavimo nuostaty bei Universiteto akademingés etikos kodekse nustatyty etikos reikalavimy;

2. baigiamajame projekte visi pateikti duomenys ir tyrimy rezultatai yra teisingi ir gauti teisétai, nei
viena $io projekto dalis néra plagijuota nuo jokiy spausdintiniy ar elektroniniy Saltiniy, visos
baigiamojo projekto tekste pateiktos citatos ir nuorodos yra nurodytos literatiiros sarase;

3. istatymy nenumatyty piniginiy sumy uz baigiamajj projekta ar jo dalis niekam nesu mokéjes (-
usi);

4. suprantu, kad iSaiskéjus nesgziningumo ar kity asmeny teisiy pazeidimo faktui, man bus taikomos
akademinés nuobaudos pagal Universitete galiojancig tvarka ir buisiu pasalinta(s) i§ Universiteto, o
baigiamasis projektas gali buti pateiktas Akademinés etikos ir procediry kontrolieriaus tarnybai
nagrin¢jant galimg akademinés etikos pazeidima.

Eimantas Simonititis

Patvirtinta elektroniniu biidu



Simoniitis, Eimantas. Interaktyviy edukaciniy vaizdo jrasy kiirimo ir taikymo metodikos naudojimas
studenty savarankiSkam mokymuisi ugdyti. Baigiamasis magistro projektas / vadové doc. dr. Evelina
Staneviciené; Kauno technologijos universitetas, Informatikos fakultetas.

Studijy kryptis ir sritis (studijy krypciy grupé): Programy sistemos (B03), Informatikos mokslai.

ReikSminiai Zzodziai: interaktyvumas, vaizdo jraSai, savarankiSkas mokymasis, iSsiSakojantys
scenarijai, nuotolinis mokymasis.

Kaunas, 2026. 59 p.
Santrauka

Siy laiky $vietime mokymosi patiréiai pagerinti vis dazniau integruojamos technologijos, bet vien
tradiciniy mokymosi priemoniy $iuolaikiniams studentams neuZztenka, siekiant skatinti jy aktyvesnij
dalyvavimg mokymosi procese. Susiduriama su problema: nepakankamu studenty savarankiSko
mokymosi efektyvumu dél netinkamo interaktyvumo ir vaizdo jrady naudojimo. Sio darbo tikslas yra
pagerinti studenty savarankiSko mokymosi efektyvumg taikant interaktyvius edukacinius vaizdo
jrasus, parengtus pagal jy kiirimui ir taikymui skirta metodika.

Siekiant i$spresti Sig problema, darbe analizuojamas interaktyvaus turinio poreikis aukstosiose
mokyklose, jo poveikis mokymosi procesui, interaktyviy edukaciniy vaizdo jrasy kiirimo bei taikymo
metodai ir kiirimo priemonés. Projektavimo dalyje pateikiama interaktyviy edukaciniy vaizdo jrasy
kiirimo ir taikymo metodika, kurioje nustatomi reikalavimai kiirimo priemonéms, edukaciniy vaizdo
jrasy kiirimo etapai ir interaktyvumo integravimo metodai.

Darbo metu sukurti interaktyviis edukaciniai vaizdo jrasai buvo integruoti i mokymosi aplinka,
paremtyg iSsiSakojanCiais scenarijais. Siekiant iSsiaiSkinti sukurto produkto efektyvuma
savarankiSkam mokymuisi, buvo atliktas apklausos tyrimas. Atsizvelgiant j rezultatus, nustatyta, kad
tokio formato interaktyvus turinys naudingas efektyvesniam savarankiskam mokymuisi.
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Summary

In today‘s education, technology is increasingly being integrated to enhance the learning experience,
but traditional learning tools alone are not enough to encourage modern students‘ active participation
in the learning process. A problem arises: the insufficient effectiveness of students’ independent
learning due to the inadequate use of interactivity and videos. The aim of this work is to improve the
effectiveness of students’ independent learning by applying interactive educational videos developed
according to a methodology designed for their creation and application.

To address this problem, the study analyses the need for interactive content in higher education
institutions, its impact on the learning process, methods for the creation and application of interactive
educational videos, and the tools used for their creation. The design section presents a methodology
for the creation and application of interactive educational videos, which defines requirements for
creation tools, the stages of educational video creation, and methods for integrating interactivity.

The interactive educational videos created during this project were integrated into a learning
environment based on branching scenarios. To determine the effectiveness of the developed product
for self-directed learning, a survey was conducted. Based on the results, it was found that interactive
content in this format is beneficial for more effective self-directed learning.
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Santrumpy ir terminy sarasas
Santrumpos:
VMA — virtuali mokymosi aplinka;

SCORM (angl. Sharable Content Object Reference Model) — elektroninio turinio pateikimo
standartas, kuris leidZia paruostus turinio objektus integruoti j virtualia mokymosi aplinka.

Terminai:

Techniniai parametrai — vaizdo jraSo generavimo nustatymai (failo formatas ir kodekas, raiska,
kadry daznis, duomeny srauto sparta, spalvy erdve, bity gylis, daznis ir garso kanalai), kurie nusako
galutine failo kokybe ir savybes.

ISsiSakojantys scenarijai — interaktyvus mokymosi turinys, kai besimokantysis gali pasirinkti
skirtingus mokymosi kelius ar veiklas, o priimti sprendimai nulemia tolimesn¢ mokymosi eiga.



Ivadas

Siuolaikiniame $vietime vis dazniau jtraukiamos technologijos ir jy siilomos galimybés mokymosi
patir€iai pagerinti. Vienas i§ tokiy elementy — interaktyvis edukaciniai vaizdo jraSai, kurie leidzia
besimokantiesiems efektyviau jsitraukti j mokymosi procesg ir jsisavinti informacija. Si technologija
suteikia galimybe priimti sprendimus, pasirinkti savo tempa ir sekti edukacinj turinj pagal savo
poreikius [1, 2]. Interaktyvumas apibiidinamas kaip naudotojy jsitraukimas, dalyvavimas,
komunikacija bei turinio kontrolé [1].

Interaktyvis vaizdo jrasai laikomi daugialypés terpés technologijy dalimi, kur vaizdo turinys tampa
pagrindiniu aspektu, apibrézianciu informacijos pateikimg laike [3]. Vaizdo jraSai turi geb¢jima
sujungti emocinius ir pazinimo aspektus, kurie padeda pagerinti démesj ir atmintj mokymosi procese
[4, 5]. Interaktyvis edukaciniai vaizdo jraSai suteikia jtraukiancia ir personalizuota mokymosi patirtj,
kuri skatina aktyvy besimokanc¢iyjy dalyvavima, pagerina informacijos jsisavinimg ir motyvacija.
Vaizdo jrasai turéty biiti patraukliis zitirovams ir yra laikomi veiksminga ugdymo priemone, kuri
stiprina pamokos medziaga, gerina supratimg ir skatina diskusijas [6].

Nepaisant privalumy, jy igyvendinimg riboja turinio paruoSimas, pedagoginis dizainas,
segmentavimas, daugialypés terpés turinio kiirimas bei tinkamas pedagogo pozitris. Netinkamas
poziiiris gali pabloginti mokymosi procesg ir turéti neigiama jtaka besimokantiesiems [7]. Kadangi
daugelis mokymosi istaigy naudoja Moodle, o $i platforma pasaulyje sudaro daugiau nei 50 % VMA
rinkos [8], todél svarbu, kad interaktyviis vaizdo jrasai biity prieinami $ioje aplinkoje. Interaktyviy
edukaciniy vaizdo jraSy taikymas auksStosiose mokyklose suteikia galimybe kurti efektyvesnj ir
jtraukiant] mokymosi procesa, kuriame besimokantieji gali kontroliuoti savo mokymosi tempa,
aktyviai sgveikauti su interaktyviu turiniu ir gauti tiesioginj grjztamajj ryS$j, taip leidziant
besimokantiesiems efektyviau jsisavinti mokamaja medziagg ir pasiekti geresniy mokymosi
rezultaty.

Problema — nepakankamas studenty savarankiSko mokymosi efektyvumas dél netinkamo
interaktyvumo ir vaizdo jrasy naudojimo.

Darbo objektas — interaktyviy edukaciniy vaizdo jraSy kiirimo ir taikymo metodika, kuri skirta
studenty savarankiSkam mokymuisi ugdyti ,,Multimedijos turinio kiirimo metody‘* modulyje.

Darbo tikslas — pagerinti studenty savarankiSka mokymasi, pritaikant sukurtus interaktyvius
edukacinius vaizdo jraSus.

UZdaviniai:

1. iSanalizuoti interaktyviy edukaciniy vaizdo jraSy poreikj ir poveikj mokymosi procesui;
apzvelgti interaktyviy edukaciniy vaizdo jrasy kiirimo btidus, technologijas bei jy pritaikyma;
parengti metodika, skirtg interaktyviy edukaciniy vaizdo jrasy kiirimui;

sukurti interaktyvius edukacinius vaizdo jrasus ,,Multimedijos turinio kiirimo metodai‘ moduliui,
vadovaujantis parengta metodika;

Rl i

5. istirti sukurty interaktyviy edukaciniy vaizdo jraSy efektyvuma savarankiskam mokymuisi.

Produktas — interaktyviis edukaciniai vaizdo jrasai ,,Multimedijos turinio kiirimo metodai* moduliui
ir jy ktirimo bei taikymo metodika. Sukurto produkto taikymo studijy procese diegimo aktas pateiktas
pirmame priede (Zr. 1 priedas).
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Darbo rezultatas — sukurti interaktyviis edukaciniai vaizdo jrasai, paremti iSsiSakojanciais
scenarijais, leidZia studentams efektyviau mokytis savarankiskai ir palengvina déstytojo darba.

Darbo struktira
Darbg sudaro penki skyriai, iSvados, literatiiros ir informaciniy $altiniy sarasai bei priedai.

Pirmame skyriuje analizuojama interaktyviy edukaciniy vaizdo jrasy reik§mé mokymosi procese.
Siame skyriuje pateikiama problema, jos prieZastys ir galima sprendimo budai, pristatomas
interaktyviy edukaciniy vaizdo jrasy taikymo galimybiy aukStosiose mokyklose tyrimas.

Antrame skyriuje pateikiama interaktyvumo samprata, jo taikymas mokymesi, interaktyviy
edukaciniy vaizdo jrasy savoka ir poveikis. Taip pat pateikiami edukaciniy vaizdo jrasy kirimo
principai ir etapai bei interaktyviy vaizdo jraSy kiirimo metodai, priemongs ir jy taikymas.

Treciajame skyriuje pateikiama interaktyviy edukaciniy vaizdo jrasy kiirimo ir taikymo metodika bei
produkto kiirimo projektiné dalis.

Ketvirtajame skyriuje pristatomas edukaciniy vaizdo jraSy kiirimo procesas, interaktyvumo
integravimas j vaizdo jraSus ir sukurto produkto pateikimas VMA.

Penktajame skyriuje pateikiamas interaktyviy edukaciniy vaizdo jrasy, paremty iSsiSakojanciais
scenarijais, efektyvumo savarankiSkam mokymuisi tyrimas ir pristatomi tyrimo rezultatai.

Dirbtinio intelekto panaudojimas yra pateiktas antrame priede (Zr. 2 priedas).
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1. Interaktyviy edukaciniy vaizdo jraSy mokymosi procese analizé

Siame skyriuje pateikiama neefektyvaus savarankisko mokymosi medziagos jsisavinimo galimos
priezastys ir sudaromas problemy medis su priezastimis bei pasekmémis. Aptariamas atliktas
anketinés apklausos tyrimas apie interaktyvaus turinio galimybes aukstosiose mokyklose. Po tyrimo
sudaromas tiksly medis su siekiamais tikslais ir rezultatais.

1.1. SavarankiSko mokymosi medZiagos jsisavinimo priezastys

Technologijy integracija j Svietimg papildo mokymosi procesa naujais ugdymo metodais, kurie
leidzia edukacinj turinj pritaikyti prie XXI amziaus besimokanciyjy poreikiy ir mokymosi jprociy.
Taciau vien tik technologijy papildymas néra tiesioginis sprendimas — jy integracija j ugdymo procesa
reikalauja Ziniy ir supratimo, kaip $ias naujoves taisyklingai pritaikyti. Tik tokiu bidu galima
uztikrinti, kad tiek besimokantieji, tiek ir pedagogai panaudos tinkamai jy potenciala, o ne susidurs
su papildomomis problemomis. Mokymosi procese daznai susiduriama su jvairiomis kliiitimis, bet
viena i§ esminiy yra neefektyvus mokymosi medziagos jsisavinimas savarankiskai. Viena i§ galimy
priezasCiy, tai yra per didelé kognityviné apkrova, kuri atsiranda d¢l perteklinio informacijos kiekio
mokymosi medziagoje. Mayer (2019) teigia, kad informacija turi buti aiski ir struktiirizuota, vengiant
perteklinés informacijos, kad besimokantieji galéty lengviau jsisavinti medziagg [9]. O kognityvinés
apkrovos valdymas svarbus ir vaizdo jraSams, kuriy efektyvumas priklauso turinio pateikimo ir
aiSkumo. Vaizdo jrasai leidZia besimokantiesiems pasirinkti mokymosi tempg, praleisti ar pakartoti
tam tikras dalis ir priimti sprendimus, kurie lemia mokymosi eigg [10]. Tokiu biidu mokymasis tampa
labiau pritaikytas prie individualiy besimokanciyjy poreikiy, o tai svarbu nuotolinio ir misSraus
mokymosi aplinkose. Si priemoné yra naudojama ir §vietime, kuri leidZia perteikti teoring medziaga
vizualiai. Taciau neretai vaizdo jraSai biina pateikti ilgesnio formato, tod¢l besimokantiesiems tenka
perzitiréti nuo pradzios iki pabaigos, kas gali sumazinti démesio i§laikymg ir mokymosi efektyvuma.
Todél yra svarbus segmentavimas — suskaidymas vaizdo jraso j mazesnes dalis — i§skirstyti sudétingas
temas | atskirus vaizdo jraSus. Cruse (2020) teigia, vaizdo jrasai, suskirstyti | segmentus, padeda
besimokantiesiems lengviau sekti informacija ir suprasti sudétingesnes temas [11]. Taip pat
naudotojai geriausiai jvertino 6-15 minuciy trukmés vaizdo jraSus, o kuriy trukmé ilgesné nei 9
minutés, sumazina démesio iSlaikyma, kaip rodo ,,edX* platformos rezultatai [12, 13].

Dar i§ priezasCiy gali buti interaktyviy ir multimedijos elementy netaikymas ar netinkamas jy
panaudojimas vaizdo jraSuose. Tai gali atsitikti d¢l pedagogy kompetencijos trikumo, kaip tinkamai
pritaikyti Sias priemones mokymosi procese arba dél resursy truikumo, kas apriboja interaktyvaus
turinio kiirimg. Taciau jy integracija gali labiau sustiprinti vaizdo jrasy poveikj besimokantiesiems,
skatindami aktyvesni mokymasi, nes jie jtraukia j turinio jsigilinimg ir sprendimy priémima.
Elementai kaip animacijos, grafikos, garsai, anotacijos ir refleksinés pauzés leidzia pagerinti
mokymosi procesa [14, 15, 16]. Sie elementai padeda vizualizuoti abstrakty turinj ir sukuria
efektyvesng mokymosi aplinka, kuri gerina besimokanc¢iyjy motyvacija ir padeda iSlaikyti démesj
[14, 15, 17]. Taip pat remiantis NS4 EdTech centro atliktu tyrimu, 40 % mokytoju teigia, kad
vaizdinés priemonés yra dazniausiai naudojamos tarp skaitmeniniy priemoniy [18]. O 31 %
respondenty mano, kad interaktyvus turinys yra svarbiausia prieastis rinktis $ias priemones [18]. Sis
tyrimas parodo, kad pedagogams triiksta Ziniy dél Siy priemoniy tinkamo naudojimo ir tik maza dalis
supranta interaktyvumo naudg besimokantiesiems.
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Aptarus neefektyvaus mokymosi medziagos jsisavinimo savarankiSkai priezastis ir norint geriau
suprasti $ig problema, sudaromas problemy medis (zr. 1.1 pav.). Pagrindiné problema — negebé&jimas
efektyviai jsisavinti mokymosi medziagg savarankiSkai dél netinkamo interaktyvumo ir vaizdo jrasy
naudojimo.

Problemy medyje yra pateikiamos Sios priezastys:

— Nepakankamas supratimas apie interaktyvuma: triikksta ziniy ar néra aiSku, kaip taikyti
interaktyvius elementus edukaciniame turinyje ir koki poveiki gali turéti kiekvienas elementas
studentams.

— Resursy ir technologiniy sprendimy trukumas: egzistuoja jrankiai, leidziantys kurti
interaktyvy turinj, bet truksta sustandartizuoty gairiy apie interaktyvaus edukacinio turinio
kiirima ir taikyma. Taip pat pedagogai nemoka struktiirizuotai ir aiskiai pateikti mokomosios
medziagos vaizdo jraSuose.

— Pedagogy skaitmeninio rastingumo stoka: triikksta ziniy ir jgudziy, kaip naudoti interaktyvaus
turinio kiirimo priemones.

1 ]

EEm

—T—

1.1 pav. Problemy medis

Pateiktos priezastys problemy medyje rodo, kad mokinantis savarankiSkai studentui sudétingiau
isisavinti mokamaja medziaga. Pedagogams nekeliant savo kvalifikacijos ir netaikant Siuolaikiniy
skaitmeniniy priemoniy, studentai gauna prasta ir ribotg interaktyvia mokymosi patirtj, todél
sumazéja jy motyvacija mokytis savarankiskai ir universiteto moduliuose sumaz¢ja interaktyvaus
edukacinio turinio panaudojimas.
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1.2. Interaktyviy edukaciniy vaizdo jrasy taikymo galimybés aukStosiose mokyklose tyrimas

Svarbu iSsiaiskinti, ar interaktyviis edukaciniai vaizdo jraSai teikia naudg aukStosioms mokyklos,
tod¢l siekiama su tyrimu nustatyti jy taikymo galimybes ir interaktyvumo poveiki mokymosi
procesui.

1.2.1. Tyrimo rezultaty analizé

Atliktas anketinés apklausos tyrimas, kurio tema ,,Interaktyviy edukaciniy vaizdo irasy taikymo
galimybés aukstosiose mokyklose®. Tyrimo tikslas yra istirti interaktyviy edukaciniy vaizdo jrasy
taikymo galimybes aukstosiose mokyklose, jy poveiki mokymosi kokybei bei akademiniams
rezultatams.

Tyrimas buvo atliktas naudojantis www.apklausa.lt puslapiu. Apklausa susidaro i§ 24 klausimy, o
atsakymai yra vieno ar keliy pasirinkimy ir teksto jraSymas.

Tyrime dalyvavo studentai i§ jvairiy universitety ir skirtingy studijy programy. IS viso buvo apklausta
16 studenty. Apklausoje dalyvavo tiek bakalauro studijy programy, tiek ir magistro studijy programy
studentai. Tyrime dalyvavo daugiausiai informacinés technologijos srities studentai, o kiti studentai
i§ architektiiros, aviacijos inzinerijos, taikomosios chemijos, pedagogikos, vaikiy teisiy apsaugos ir
edukologijos studijy programy.

58 % studenty labiau linke rinktis misrigja mokymosi forma, tai reiskia, kad studentams yra aktualus
ir tradicinis mokymasis, ne tik nuotolinis (Zr. 1.2 pav.). Tai rodo, kad svarbu integruoti interaktyvius
vaizdo jrasus ] virtualias mokymosi aplinkas, pvz., Moodle.

@ 58% Misrus mokymasis
@ 29% Tradicinis mokymasis

29% Tradicinis mokymasis 13% Mokymasis virtualioje aplinkoje
58% MiSrus mokymasis @ 0% Kita (jradykite)

1.2 pav. Kuri i§ pateikty mokymosi formy Jums yra priimtiniausia?

Paklausus studenty, kokie yra privalumai studijuojant nuotoliniu bidu, 38 % atsake, kad vietos
keitimas ir laiko lankstumas yra viena i$ priezasciy, kodél renkasi nuotolinj mokymasi (zr. 1.3 pav.).
O 34 % studenty nurodé savarankiska mokymasi kaip i§ svarbesniy privalumy (zr. 1.3 pav.). Tai
atskleidzia, kad interaktyviis vaizdo jrasai galéty padéti studentams efektyviau mokytis, suteikdami
personalizuota mokymasi ir galimybe valdyti savo mokymosi tempa.
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28% Prieinamumas

@ 38% Vietos ir laiko lankstumas
@ 34% SavarankiSkas mokymasis
@® 28% Prieinamumas

@ 0% Kita (jrasykite)

34% SavarankiSkas mokymasis

1.3 pav. Kokie jisy manymu yra nuotolinio mokymosi privalumai?

Respondentai atsaké, kad savo studijy programose interaktyvius elementus naudoja retai (44 %) arba
kartais (31 %) (zr. 1.4 pav.). IS tokio rezultato galima teigti, kad interaktyviy edukaciniy vaizdo jrasy
taikymas yra ribotas, néra pilnai realizuotas ar studentai ir déstytojai néra pakankamai susipazing su
interaktyvumu. D¢l Sios priezasties Si priemon¢ negali biiti tokia efektyvi mokymosi procese.

19% Labai daznai

44% Retai @ 44% Retai

@ 31% Kartais

® 19% Labai daznai
@ 6% Niekada

31% Kartais

1.4 pav. Kaip daznai studijy programoje naudojate interaktyvius elementus?

Apklausus respondentus paaiskejo, kad studijy moduliuose pateikta mokomoji medziaga galéty biiti
pateikta kaip interaktyvios uzduotys ar testai (33 %) bei vaizdo jrasai (30 %) (zr. 1.5 pav.). Taciau
tik 18 % studenty teigia, kad skaidrés yra aktuali mokymosi priemoné (zr. 1.5 pav.). Tokj rezultata
galéjo lemti tai, kad Siuolaikiniy studenty poreikius geriau atspindi interaktyviis elementai ir vaizdo
irasai, kas sukuria dinamiskesneg ir labiau jtraukiancig mokymosi patirt].
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@ 33% Interaktyvios uzduotys ar testai
@ 30% Vaizdo jrasai

©® 18% Skaidrés

@ 13% Virtualis seminarai

@ 5% Knygos

@ 3% Tiesioginés transliacijos

@ 0% Kita (jrasykite)

18% Skaidrés

30% Vaizdo jrasai

1.5 pav. Kokiu biidu norétuméte, kad buty pateikta mokomoji medziaga?

88 % respondenty mano, kad griztamasis rySys vaizdo jraSuose, atsakant j klausimus ar atlikus testus,
pagerina mokymosi rezultatus (zr. 1.6 pav.). Tai reiskia, kad interaktyviis elementai, tokie kaip
anotacijos, refleksinés pauzés, uzduotys pagerina mokymosi rezultatus.

@ 88% Taip
@ 13% Neturiu nuomonés
® 0% Ne

88% Taip

1.6 pav. Ar manote, kad galimybé gauti griztamaji rysj vaizdo jrasuose (pvz., atsakymus j pateiktus
klausimus ar testus) pagerina mokymosi rezultatus?

75 % studenty mano, kad interaktyviis vaizdo jrasai gali pagerinti akademinius rezultatus (zr. 1.7
pav.). Sis skai¢ius parodo, kad interaktyviis vaizdo jrasai, dél tokiy privalumy kaip efektyvesnis
informacijos isisavinimas ir démesio sutelkimas, gali padéti pasiekti geresniy akademiniy rezultaty.
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® 75% Taip

@ 19% Neturiu nuomonés
® 0% Ne

@ 6% Neatsakeé j klausimg

75% Taip

1.7 pav. Ar manote, kad interaktyviis edukaciniai vaizdo jraSai galéty pagerinti akademinius rezultatus?

43 % studenty mano, kad interaktyvios uzduotys su griztamuoju rysiu ir 33 % — animacijos bei
grafiniai elementai yra svarbiausi interaktyviy vaizdo jrasy komponentai (zr. 1.8 pav.). Tai rodo,
kokie elementai turéty buti naudojami kuriant veiksmingus interaktyvius vaizdo jrasus.

@ 43% Interaktyvios uZduotys ir testai su griztamuoju
rySiu

@ 33% Animacijos ir grafiniy elementy naudojimas turinio
vizualizavimui

@ 23% Skirtingi scenarijai su pasirinkimy galimybémis
(naudotojo valdomos situacijos)

@ 0% Kita (jrasykite)

1.8 pav. Kaip manote, kokie technologiniai sprendimai bty reikalingi siekiant sukurti veiksmingesnius
interaktyvius vaizdo jrasus?

Apklausus respondentus paaiskéjo, 88 % studenty mano, kad interaktyviis edukaciniai vaizdo jrasai
turéty biiti integruoti i studijy programas, o 13 % neturi nuomonés dél Sios situacijos (zr. 1.9 pav.).
Vertinant Siy vaizdo irasy nauda mokymosi rezultatams, 44 % respondenty jvardijo juos kaip
naudingus, 38 % — vidutiniskai naudingus, o 19 % — labai naudingus (zr. 1.10 pav.). Sie rezultatai
rodo, kad didzioji dalis studenty mato interaktyviy vaizdo jrasy verte¢ mokymosi procese ir pritaria jy
taikymui studijy programose.
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@ 88% Taip
@ 13% Neturiu nuomonés
® 0% Ne

88% Taip

1.9 pav. Ar sutiktuméte, jog interaktyvis edukaciniai vaizdo jrasai galéty biiti dalis mokomosios medziagos
jusy studijy programoje?

@ 44% 4 — Naudinga

44% 4 — Naudinga @ 38% 3 - Vidutiniskai naudinga
® 19% 5 - Labai naudinga

@ 0% 1 - Néra naudinga

@ 0% 2 — Mazai naudinga

1.10 pav. Kaip vertinate edukaciniy interaktyviy vaizdo jrasy nauda jisy mokymosi rezultatui?

Studentams mokinantis labiausiai padeda sutelkti démesj vaizdo jrasai (27 %) — populiariausia
priemong, nes ji vizualiai perteikia mokymosi medziaga (zr. 1.11 pav.). Interaktyvios uzduotys (23
%) leidzia aktyviau jsitraukti ] mokymosi procesa, o animacijos (16 %), padeda lengviau suprasti
sudétingas temas (zr. 1.11 pav.).
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9% Testai

27% Vaizdo jrasai

@ 27% Vaizdo jradai

@ 23% Interaktyvios uzduotys
16% Animacijos

@ 14% Infografikai

14% Infografikai @ 11% Praktiniai darbai

® 9% Testai

@ 0% Kita (jrasykite)

1.11 pav. Kokie elementai edukaciniame turinyje labiausiai padeda islaikyti démesj?
1.2.2. Tyrimo apibendrinimas

Atlikus tyrimg apie interaktyviy edukaciniy vaizdo jrasy taikymo galimybes aukStosiose mokyklose,
galima daryti iSvada, kad tokios skaitmeninés priemonés integracija i studijy programas yra aktuali
daugumai studenty. Tyrimas rodo, kad vaizdo jraSai yra naudinga ugdymo priemoné, padedanti ne
tik gerinti mokymosi rezultatus, bet ir sukurti personalizuota mokymosi procesa. Interaktyvis ir
multimedijos elementai kaip interaktyvios uzduotys su griZtamuoju rysiu ir turinio vizualizacijos,
skatina aktyvy studenty dalyvavimg, padeda efektyviau jsisavinti informacijag ir iSlaikyti démes;.
Interaktyvis vaizdo jrasai suteikia galimybe¢ pritaikyti mokymosi medziagg pagal skirtingus studenty
poreikius, didinant motyvacijg bei jsitraukima j mokymosi procesa.

1.3. SavarankiSko mokymosi medZiagos jsisavinimo sprendimo budai

Interaktyviy edukaciniy vaizdo jrasai gali pasiilyti didele nauda Siuolaikiniame mokymosi procese,
bet jy integracija dar néra placiai paplitusi. Taciau interaktyvus turinys gali ne tik padéti uztikrinti
efektyvesnj mokymosi medziagos jsisavinima, bet ir skatina aktyvesnj jsitraukima bei prisideda prie
geresniy akademiniy rezultaty. Norint sékmingai taikyti interaktyvy turinj, yra biitina atkreipti démesj
i technologijas, turinio paruo$ima ir pedagogy kompetencijy tobulinimg. Siame tiksly medyje
pateikiami galimi sprendimo budai (zr. 1.12 pav.):
— Mokymy organizavimas pedagogams, siekiant suteikti Ziniy apie interaktyviy vaizdo jrasy
kiirima.
— Pedagogams pateikti reikalingus iSteklius ir technologinius sprendimus apie efektyvy teorinés
medziagos integravima bei parengti gaires interaktyvaus turinio kiirimui ir taikymui.
— Apsviesti pedagogus apie interaktyviy edukaciniy vaizdo jrasy nauda mokymuisi ir kaip
efektyviai naudoti interaktyvius elementus turinyje.
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1.12 pav. Tiksly medis

1.4. Skyriaus iSvados

1.

ISanalizavus problema, susijusiag su besimokanc¢iyjy informacijos jsisavinimu. AuksStosiose
mokyklose triikksta supratimo apie tinkamg interaktyvumo ir vaizdo jraSy panaudojimg, o tai
sukelia negeb¢jima efektyviai savarankiskai jsisavinti mokymosi medziagg. Buvo isskirtos trys
pagrindinés priezastys: nepakankamas supratinimas apie interaktyvuma, resursy ir technologiniy
sprendimy trikumas bei pedagogy skaitmeninio raStingumo stoka. D¢l Siy veiksniy
besimokantieji susiduria su ribota ir neinteraktyvia mokymosi patirtimi.

Siekiant iSsiaiSkinti dabarting situacija dél interaktyviy edukaciniy vaizdo jrasy kokybés
aukstosiose mokyklose ir jy poveiki mokymosi procesui, buvo atliktas anketinés apklausos
tyrimas. Tyrimo rezultatai parodé, kad dauguma besimokanciyjy vertina interaktyvius
edukacinius vaizdo jraSus kaip naudingg ir efektyvig priemong. Taip pat besimokantieji sutinka,
kad Si skaitmeniné priemoné biity placiau integruojama ] studijy programas, nes ji padeda
efektyviau jsisavinti informacijg ir i$laikyti démesi.

Nors interaktyviy edukaciniy vaizdo jrasy integracija dar néra placiai paplitusi, taciau jy taikymas
gali uztikrinti efektyvesni mokymosi medziagos jsisavinimg ir skatinti aktyvesnj jsitraukimg i
ugdymo procesg. Siekiant sékmingos priemonés pritaikymo, biitina skirti didesnj démesj
pedagogy kompetencijy tobulinimui. Organizuojant mokymus, suteikiant reikiamus isteklius ir
technologinius sprendimus bei informuojant apie interaktyvumo nauda, galima Zymiai prisidéti
prie mokymosi proceso kokybés gerinimo aukstosiose mokyklose.

20



2. Interaktyvus edukacinis turinys ir jo kiirimo bei taikymo analizé

Skaitmeniniy priemoniy naudojimas mokymosi procese i§ karto neuztikrina besimokanciyjy
susidom¢jimo ir aktyvesnio jsitraukimo. Kai pateikiamas statinis turinys (tekstas ir statiniai
vizualiniai elementai), besimokantysis praranda susidoméjimg, o dalyvavimas tampa pasyvus. Tokie
mastyti, tyrinéti ir aktyvesnj dalyvavima? Siame skyriuje analizuojamas interaktyvumas, jo ypatybés
ir reikSmeé mokymuisi, nagrin¢jami interaktyvaus vaizdo jraso kiirimo ypatumai bei skaitmeninés
priemonés, naudojamos tokio turinio kirimui.

2.1. Interaktyvumo savoka

Siuolaikinis ugdymo procesas susiduria su klausimu, koks turinio formatas galéty biti patrauklus ir
jtraukiantis besimokanciajam. IeSkant sprendimy, démesys skiriamas vienai 1§ sagvoky, kuri susijusi
su skaitmeninémis priemonémis — interaktyvumui. Nors §is terminas placiai vartojamas, bet jo
reik§me lieka ne iki galo apibrézta ar suprasta. Sis nepastovumas i§ dalies atsiranda todél, kad savoka
»interaktyvumas® vartojama jvairiuose srityse, pvz., reklamos, meno, informaciniy sistemy,
komunikacijos, rinkodaros ir pedagoginés psichologijos [19]. Minétose srityse galima iSskirti tris
pagrindines literatiiros grupes [19]:
— sgveika zmoniy komunikacijoje, kuri atsiranda dél sociologinés tradicijos;
— bet kokia Zzmogaus komunikacija, vykstanti naudojant du ar daugiau elektroniniy prietaisy,
kuri kilusi i§ masinio bendravimo poziiiriy;
— zmogaus ir kompiuterio sgvoka, kilusi i§ programy sistemy mokslo, bet taikoma ir Svietimo
technologijy srityje.

Trys iSskaidytos grupes parodo, kad interaktyvumas taikomas ne vienoje srityje, todél kiekviena is jy
Sig savoka interpretuoja skirtingai ir paveldi bruozus, budingus tik tai sri¢iai. Pavyzdziui, i§
sociologinés perspektyvos interaktyvumas apibréziamas kaip santykiai tarp dviejy ar daugiau
zmoniy, kurie tam tikroje situacijoje pritaiko savo elgesj ir veiksmus vienas prie kito. Pozilris,
paremtas zmogaus ir kompiuteriy komunikacija, interaktyvumga supranta kaip procesa, kuriame bet
kuris trecias (arba vélesnis) perdavimas (arba praneSimas) bendravimo mainy sekoje atspindi, kiek
ankstesni mainai buvo susij¢ su dar ankstesniais perdavimais. O Zmogaus ir kompiuterio sgveikos
kontekste, interaktyvuma galima vertinti kaip funkcija — tai besimokanciojo pateikta jvestis atsakant
kompiuteriui, kompiuterio analizuojami $ie atsakymai ir vykdomi tolimesni veiksmai [19].

Sie apibrézimai vis kitaip apibidina interaktyvuma, tatiau galima jzvelgti ir bendry aspekty.
Interaktyvumui yra reikalingos dvi pagrindinés salygos [19]:

— bent du dalyviai turi sgveikauti tarpusavyje;

— S$iy dalyviy veiksmuose turi atsispindéti, abipusiskumo elementas.

AbipusiSkumas reiskia, kad pakeitimas jvyksta abiejose pusése ir vienos Salies veiksmai sukelia kitos
Salies atsaka, lemiant] pirmosios Salies pokyc€ius. Kitaip sakant, yra svarbu ne tik veiksmai, bet
reagavimas i§ abiejy pusiy.

Anksciau minétose srityse interaktyvumo sgvoka suprantama skirtingai, todel svarbu pazitiréti ir |
platesnj vaizda bei apzvelgti kaip Sios sritys interpretuoja §] terming. Interaktyvumas néra
vienareikSmis — jis gali biiti siejamas su technologijomis, naudotojo elgsena ar kitokiais procesais.
Toliau aptariama interaktyvumo apibtidinimai skirtingose kontekstuose [19]:
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Interaktyvumas daugialypés terpés mokymesi: interaktyvumo sgvoka Siame kontekste yra
abipus¢ veikla tarp besimokanciojo ir daugialypés terpés mokymosi sistemos, kurioje
besimokanciojo veiksmas priklauso nuo sistemos atsako ir atvirksciai. Tai pabrézia dinamiska
saveika tarp besimokanciojo ir sistemos, kuri reikalauja i§ abiejy pusiy reakcijos. Daugialypés
terpés mokymosi aplinka pati savaime negali biiti interaktyvi, taciau ji jtraukia funkcijas,
galin¢ias sudominti besimokantjjj. Bet vien tik technologiniy sprendimy neuZtenka —
interaktyvumas jvyksta, kai pats besimokantysis reaguoja i sistemos veiksmus.
Technologinés ir funkcinés perspektyvos: Zvelgiant i§ technologinés pusés, interaktyvumas
gali biiti apibréztas pagal pristatymo priemones (pvz., svetainé, vaizdo konferencijos, VoIP),
ivesties irenginius (pvz., klaviatiira, pelé, lietimui jautrus ekranas) arba suteiktas funkcijas
(pvz., hipertekstas, simuliacijos, multimedija). Sis poZifiris atkreipia savo démesj labiausiai j
priemones, kurios skirtos turinio perteikimui ir sumenkina besimokanciojo bei sistemos
abipusio ry$j. O funkciniai metodai labiau orientuojasi j sistemos teikiamas galimybes, kurios
gali jtraukti besimokantjjj | aktyvias veiklas. Pavyzdziui, simuliacijos ir hipersaitai gali bti
interaktyvis, kurie apibtidina skirtingus budus, kaip besimokantysis gali narSyti, pasiekti ir
valdyti mokymosi medZiaga tam tikroje mokymosi aplinkoje.

Psichologinés ir i besimokantiji orientuotos perspektyvos: i psichologinés perspektyvos,
ankS$Ciau minéti metodai yra naudingi tik tiriant interaktyvumo nauda daugialypés terpés
mokymesi, nes jie nepakankamai atsizvelgia | besimokanciojo vidinius kognityvinius
procesus. Reikéty daugiau démesio skirti konkre¢ioms mokymosi strategijoms, kurias galima
igyvendinti interaktyvioje aplinkoje. Gali buti penki interaktyvumo tipai: dialogas, kontrol¢,
manipuliavimas, paieSka ir navigacija. O besimokanciojo kontrole biity galima iSskirstyti j tris
kategorijas, kurias gali suteikti mokymosi sistemos: informacijos pristatymo, reprezentaciniy
formy ir turinio valdymas. Siy interaktyvumo tipologijy tikslas — susisteminti skirtingas
mokymosi aplinky funkcijas, pagal kurias Sios funkcijos gali buti klasifikuojamos daugiau ar
maziau interaktyviomis. Didesnis interaktyvumas gali pagerinti produkto, instrukcijos ir
mokymosi rezultaty kokybe, taciau automatiSkai interaktyvumas nepadidina supratimo, o i$
tikryjy gali sukelti problemy — didelé¢ kognityviné apkrova ir démesio sutrikimas. Taigi
interaktyvumas negali bti apribotas tik terpés galimybémis ar besimokanciojo veiklomis, bet
turi apimti abu Siuos aspektus.

Naujas poziiris i interaktyvumg: atsizvelgiant j ankstesniy sprendimy apribojimus,
kognityvinés saveikos modelis, pabréziantis dvikrypti mokymosi sistemos ir besimokanc¢iojo
ry$j, apima tiek elgsenos, tiek ir kognityvines besimokanciojo veiklas. Modelyje pateikiamas
nenutrukstamas griztamasis rySys tarp mokymo jvykiy, elgsenos ir kognityviniy procesy,
pabréziant, kad abiejy pusiy veiksmai yra bitini interaktyvumo uZztikrinimui. Toks
interaktyvumas gali prisidéti prie geresniy akademiniy rezultaty ir motyvacijos. Taip pat
modelyje turi biiti atsizvelgiama ne tik j aplinkos galimybes, bet ir | besimokanciojo savybes,
iskaitant emocijas, kurios turi jtakos sgveikai. Tokio modelio taikymas uztikrina, kad
interaktyvumas atsiranda dél nuolatinés sgveikos tarp sistemos galimybiy ir besimokanciojo
kognityviniy (dvikryptis procesas), elgsenos bei emociniy veiksniy.

2.2. Interaktyvumo panaudojimas mokymesi

Nuotolinis mokymasis yra patrauklus daugeliui besimokanciyjy dél savo lankstumo, patogumo ir
prieinamumo. O skaitmeniniy priemoniy taikymas leidzia tobulinti ir plésti tokj mokymosi procesa,
tod¢l nuotolinés studijos uzims svarbesn¢ vieta aukStajame moksle. 2012 mety atliktu tyrimu,
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Jungtinése Amerikos Valstijose daugiau nei 6,7 milijono besimokanciyjy dalyvavo bent viename
internetiniame kurse, tai sudaro net 32 % visy aukstojo mokslo besimokanciyjy. Nepaisant augancio
susidom¢jimo ir dalyvavimo skai¢iy, internetiniy kursy nebaigia nuo 10 % iki 50-75 %
besimokanciyjy [20]. Galima jzvelgti keleta problemy, dél kuriy besimokantieji nusprendzia
neuzbaigti kurso, tai vidiniai ir kontekstiniai veiksniai. Vidiniai veiksniai gali buti susij¢ su
motyvacijos stoka, savikontrole, savarankiSkumu ir apsisprendimu, bet didesn¢ jtaka gali turéti
mokymosi aplinkos kontekstas — interaktyvumo trikumas, prastas kurso dizainas, technologinés
problemos, izoliacijos jausmas ir déstytojo nebuvimas. Bet kuris i§ Siy veiksniy gali suzadinti
nepasitenkinimg ir sprendima dél kurso dalyvavimo nutraukimo [20]. Biitent todél démesys skiriamas
interaktyvumo pritaikymui | mokymasi, kuris gali padéti iSspresti minétas vidines ir kontekstines
problemas bei padidinti besimokanciyjy pasitenkinimg. Norint suprasti interaktyvumo svarba
mokymosi procese, toliau aptariamos trys teorijos, kuriuos susijusios su interaktyvumu,
pasitenkinimu ir iSsilaikymu [20]:

— Socialiné kognityviné teorija: Sios teorijos perspektyva, Zinios jgaunamos, kai individai
dalyvauja veiklose, gauna griZztamajj rysj ir uzsiima kitomis bendravimo uzduotimis. Kadangi
pazinimas néra laikomas individualiu procesu, mokymasi ir Zinias formuoja besimokanciojo
bendravimas su kitais ir aplinka. Taciau pagal Sios teorijos principus tinkamai suprojektuotas
kursas neturéty aukoti sgveikos, bet turéty suteikti aktyvia mokymosi aplinkg — pastovi
sgveika (aktyvus mokymasis) su kitais besimokanciaisiais, pedagogais ir turiniu. Aktyvus
mokymasis gali susidéti i§ diskusijos, bendradarbiavimo, debaty, vaidmens zaidimo,
problemy sprendimy ir simuliacijy. Taip pat interaktyviis kursai gali padidinti besimokanc¢iyjy
motyvacijg ir pasitenkinimg bei gerinti mokymosi rezultatus, lyginant su maziau
interaktyviomis mokymosi aplinkomis.

— Saveikos lygiavertiSkumo teorema: kursuose interaktyvumas gali jvykti tarp besimokancio
ir besimokancio (besimokantysis — besimokantysis), besimokan¢io ir pedagogo
(besimokantysis — pedagogas) bei besimokanéio ir turinio (besimokantysis — turinys). Si
teorima teigia, kad prasmingas mokymasis gali vykti tik tada, kai bent viena i§ trijy saveiky
yra auksto lygio. Kai viena i§ sgveiky pasiekia auksta lygj, mokymosi patirtis tampa labiau
patenkinama.

— Besimokantysis ir besimokantysis (besimokantysis — besimokantysis): besimokanciyjy
tarpusavio saveika yra svarbus aspektas, kuris lemia pasitenkinima kursu. Si saveika leidzia
sumazinti nerimg dé¢l prasty rezultaty, nes besimokantieji pasitiki $iuo rySiu. Taciau svarbu
rasti tinkama besimokancCiyjy tarpusavio sgveikos balansg, nes tai gali paveikti tiek
besimokanciyjy pasitenkinimg, tiek ir kurso pabaigimg. Taip pat pasitenkinimas skiriasi
priklausomai nuo besimokanciyjy lygio ir tipo (bakalauro arba magistro ir suaugusiy arba
tradicinio amziaus): bakalauro studentai Sig sgveika vertina labiau nei magistro studentai ir
suaugusieji. Todél pedagogai turéty atkreipti démesj j Siuos skirtingus poreikius pries
planuojant mokymosi procesg.

o Besimokanciyjy tarpusavio sgveika vyksta tiek asinchroniniu, tiek ir sinchroniniu
biidu. Nors néra vieno ,,geriausio budo®, kaip reikéty jgyvendinti interaktyvuma kurse,
pedagogai turéty apsvarstyti galimybe jtraukti interaktyvias bendravimo priemones ar
galimybes, kurios atitikty skirtingus besimokanciyjy poreikius. Asinchroninis
besimokanciyjy tarpusavio sgveikos interaktyvumas labiausiai paplites bendravimo
formy kursuose ir palankiai vertinamas tiek tradiciniy, tiek ir netradiciniy suaugusiy
mokymosi proceso kontekste. Tai i§ dalies gali biity susij¢ su lankstumu, leidZiant
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besimokantiesiems prisijungti ir atsakyti patogiu metu. Taip pat palankiai vertinamos

struktiirizuotos kurso veiklos kaip asinchroniniai diskusijy forumai.
Besimokantysis ir pedagogas (besimokantysis — pedagogas): nors besimokanciyjy
tarpusavio saveika turi svarby vaidmenj besimokanciyjy pasitenkinimui kursu, o vienas i§
didesniy besimokanciojo pasitenkinimo veiksniy yra besimokanciojo ir pedagogo bendravimo
paplitimas, kokybé¢ ir savalaikiSkumas. Besimokanciyjy pasitenkinimas yra glaudziai susij¢s
su laiku gautu griztamuoju rysiu, jvairias vertinimo metodais ir pedagogo pazinimu, o tai
skatina aktyvesnj mokymasi. Bendravimas su pedagogu ir kokybiSkas kurso turinys
vertinimas kaip svarbesnis aspektas nei besimokanciyjy tarpusavio sgveika. Laiku gautas
griztamasis rySys yra siejamas su geresniais akademiniais rezultatais ir didesniu
besimokanciyjy pasitenkinimu. O tokios sgveikos trikumas mokinantis internetu sukelia
besimokanciyjy nepasitenkinima, kai néra kontakto su pedagogu ar griztamasis rySys néra
laiku pateikiamas ir kokybiskas. Todél svarbu sukurti interaktyvy rysj tarp besimokancio ir
pedagogo, nes tai padeda besimokantiesiems suteikti stabilumo ir priklausymo jausma
mokymosi aplinkoje.

o Besimokantysis ir turinys: Si sgveika yra viena i§ stipriausiy rodykliy dél

pasitenkinimo, lyginant su kitomis sgveikomis. Besimokantiesiems aktyviai dirbant su
mokymosi medziaga, kuri yra struktiirizuota ir prasminga, jie iSlieka labiau motyvuoti
ir pasiryz¢ uzbaigti kursa.
Socialiné integracijos teorija: besimokanciyjy integracija vaidina svarby vaidmen;j
sprendZziat — testi ar nutraukti studijas. Pagal Sig teorijg, besimokantieji turi integruotis
1 formalias (akademiniai pasiekimai) ir neformalias (saveika su pedagogais)
akademines sistemas bei formalias (uzklasiné veikla) ir neformalias socialines
sistemas. Internetiniame mokymesi iSsilaikymas gali i§ dalies priklausyti nuo
mokymosi aplinkos interaktyvumo lygio, ypa¢ nuo rySio tarp besimokanciojo ir
pedagogo. Kai besimokantysis jaucia bendruomenés jausma, jis yra labiau linke testi
studijas. Stiprus rySio jausmas gali sumazinti izoliacijos jausmg ir studijy nutraukimo
rodiklj. Didesnis dalyvavimas, pvz., turinio perzitiréjimas, dalyvavimas diskusijoje ir
atsakinéjimas kitiems, daznai yra susij¢ su i$likimu. Teigiama sgveika su pedagogu
(forumuose ir el. pastu), taip pat lemia geresnj besimokanciyjy pozitrj ir didesnj kurso
uzbaigimo procents. Sie veiksniai patvirtina idéja, kad socialiné ir akademiné
integracija (neformali sgveika su pedagogu ir besimokanciuoju), yra svarbiausias
aspektas uztikrinti besimokanciyjy sékme. Todél kursai turi bati kuriami taip, kad
skatinty prasmingg bendravima tarp besimokanciojo ir pedagogo.

Apzvelgtos teorijos paaiSkina, kokig jtaka interaktyvumas turi mokymosi procesui ir jo dalyviams,
kalbant apie motyvacija, studijy tesima, jsitraukima, tarpusavio komunikacijg ir mokymosi kokybg.
Taciau svarbu ir atkreipti démesj | tai, kaip interaktyvumas gali biiti pritaikytas nuotolio mokymosi
aplinkose. Toliau apZvelgiamos interaktyvios koncepcijos, kurios apibiidina jy spektrg ir savybes

[21]:

objekty interaktyvumas — programiné jranga, kurioje objektai (mygtukai, Zzmonés ir daiktai)
aktyvuojami naudojant pele ar kitg jvesties jrenginj, siekiant iSgauti garso ir vaizdo atsaka;
linijinis interaktyvumas — programiné jranga, kurioje naudotojas juda i§ anksto nustatyta
linijine mokymo medZziagos seka, be jokio konkretaus atsako j savo veiksmus;

palaikantis interaktyvumas — suteikia besimokantiesiems pagalbg tiek bendro pobuidzio, tiek
ir kontekstualioje perspektyvoje;
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— atnaujinimo interaktyvumas — susijgs su atskirais programinés jrangos komponentais ar
jvykiais, kai tarp besimokanciojo ir kompiuterio sugeneruoto turinio uzmezgamas dialogas;

— konstravimo interaktyvumas — besimokanciyjy manipuliavimas elementais, kad pasiekty
konkregius tikslus. Si saveika sukuria ry§j tarp nesituacinio mokymosi ir simuliuojamy
aplinky bei supazindina besimokantjjj su autentiSkomis mokymosi situacijomis be rizikos;

— refleksyvus interaktyvumas — sgveika, kai naudotojo jvesti atsakymai | uzduotj lyginami su
kito naudotojo, kad pripazinty juos kaip ,,ekspertus®. Tai leidzia besimokantiesiems apmastyti
savo atsakymus ir jvertinti jy tiksluma;

— simuliacijos interaktyvumas (priklauso nuo sudétingumo, gali biiti nuo reaktyvaus iki
abipusio) — jtraukia besimokantjji i ,,nerealy” objekty manipuliavimg, norint pasiekti tam
tikrus tikslus;

— hiperteksto interaktyvumas — suteikia besimokanciajam prieiga prie gausios ir jvairios
informacijos, kuri susieta su ziniy baze;

— nejtraukiantis kontekstinis interaktyvumas — virtuali mokymosi aplinka, kurioje naudotojai
mokosi per veiklas, susijusias su jy darbu;

— jtraukiantis virtualus interaktyvumas — kompiuterio sugeneruotos ir virtualios realybés
interaktyvios mokymosi aplinkos, kuriose naudotojas sgveikauja su aplinkos elementais,
gauna atsaka | veiksmus ir griztamajj rys;.

Remiantis ankS¢iau minétomis interaktyvumo formomis nuotolinio mokymosi kontekste,
technologijy taikymas yra svarbus Zingsnis, norint sukurti efektyvig virtualia mokymosi aplinka.
Tyrimai rodo, kad informaciniy ir komunikacijy technologijy bei multimedijos priemoniy naudojimas
tiek Zodine, tiek ir nezodine formomis pagerina ir palengvina mokymasi bei sumazina kognityving
nastg [21]. Tai suteikia tinkamas salygas ir integruota mokymosi aplinka, kurioje derinamas interneto
panaudojimas ir multimedijos elementai (animacijos, garsai, paveiksléliai, vaizdo jraSai ir
hipertekstas). Sis derinys sukurig turtinga, interaktyvia ir motyvuota mokymosi aplinka, kuri gali
patenkinti jvairiy mokymosi stiliy poreikius — vizualinj, lieCiama, kinestetinj ir girdimg. Taciau
kuriant mokymosi aplinka, kurioje taikomos skaitmeninés priemonés, svarbu, kad tokia aplinka
galéty suderinti jvairius multimedijos elementus [21].

2.3. Interaktyvis edukaciniai vaizdo jrasai

Skaitmeniniy priemoniy tobul¢jimas ir jy integravimas j virtualigja mokymosi aplinkg prisidéjo prie
mokymosi proceso raidos. O vienas i§ pagrindiniy jrankiu tapo vaizdo jraSai — priemoné, skirta
informacijos perteikimui vizualiniu formatu. Siuolaikinis mokymosi procesas vis daZniau remiasi
vizualiniu turiniu, kuris gali paskatinti besimokanciyjy jsitraukimg ir pagerinti mokymosi rezultatus.
Vaizdo jrasai placiai naudojami tokiose aplinkose kaip ,,apverstos* klasés ir masiniy atviryjy kursy.
Jie praturtina mokymosi aplinka, kurioje derinami vizualiniai ir garso elementai, padedant
besimokantiesiems efektyviau suprasti ir jsiminti informacija. Taciau tradiciniai (linijiniai) vaizdo
jrasai gali paskatinti tik pasyvy ziiiréjima ir pavirSutiniSka mokymasi. Siekiant i§spresti Sig problema,
buvo sukurtas interaktyvus vaizdo jrasas, dar kitaip Zinomas kaip hipervaizdo jragas. Sis jrankis
padeda sustiprinti zitirovy jsitraukima, jtraukiant interaktyvius elementus, pvz., spustel¢jimo sritis,
klausimai, i3siSakoja siuZetai, iSorinés nuorodos ir prieiga prie papildomos informacijos. Sias
funkcijas lengvai galima pridéti i vaizdo jraSus, net naudojant standartines vaizdo irasy talpinimo
platformas [22].
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Interaktyvus vaizdo jrasas suprantamas kaip nelinijinis skaitmeninis vaizdo jraSo formatas, kuris
leidzia besimokantiesiems pilnai jsitraukti ] mokomajj turinj ir perziuréti skyrius tiek karty, kiek
reikia. Jrankis derina lanks¢ig vaizdo jraSo struktiirg su dinamiSku informacijos pateikimu, leidziant
turinj rodyti tiek paciame vaizdo jrasSe, tiek ir Salia jo. Interaktyviy vaizdo jrasy taikymas gali suteikti
daugybe privalumy mokymosi procesui [22]:

— pagerinti motyvacija, pasitenkinima ir mokymosi rezultatus;

— dél savo lankstumo ir jtraukiancio formato, skatina savarankiska mokymasi ir leidzia mokytis

savo tempu,
— pasyvy ziliréjimg pavercia | aktyvy dalyvavima.

Yra du mokymosi interaktyvumo lygmenys [22]:
— funkcinis interaktyvumas, kuris susijes su besimokanciyjy veiksmais;
— kognityvinis interaktyvumas, kuris susijes su raginimu imtis veiksmy, o tai skatina
kognityvinius ir metakognityvinius procesus.

Pavyzdziui, praSymas nuspéti, kas nutiks toliau vaizdo jrase, gali neatitikti besimokanciyjy lukesciy,
prieStarauti jy ankstesnéms Zzinioms ir skatinti juos mastyti giliau. Funkcinis ir kognityvinis
interaktyvumas teigiamai paveikia mokymosi rezultatus. Kai besimokantieji laisvai narSo
interaktyviuose vaizdo jraSuose, naudojant tokias funkcijas kaip indeksus, rodykles ir iSorines
nuorodas, o Sios funkcijos leidzia besimokantiesiems efektyviau organizuoti informacija, atrasti
gilesnes prasmes ir susieti naujg turinj su savo ziniomis. Interaktyvus vaizdo jraSas taip pat padeda
perkelti Zinias 1§ trumpalaikés j ilgalaike atmintj [22]. Visi Sie aspektai prisideda prie kokybiskesnés
mokymosi patirties, geresniy mokymosi rezultaty ir Ziniy jsisavinimo.

2.4. Interaktyviy edukaciniy vaizdo jrasy kiirimas ir taikymas

Siekiant efektyvesnio besimokanciyjy savarankiSsko mokymosi, biitina sukurti tokia mokymosi
aplinka, kuri leisty lengviau jsisavinti teorijg ir padidinty jsitraukimg. Taciau vien tik metody
neuZztenka — norint sukurti tokig aplinka, reikia pasitelkti ir technologijas, kuriuos padéty jgyvendinti
pasirinktus badus. Siam mokymosi procesui sukurti reikia iSankstinio planavimo ir tinkamy
sprendimy, kurie leisty efektyviau perteikti mokamajgq medziagg ir atitikty besimokanciyjy poreikius.
O interaktyvis edukaciniai vaizdo jrasai yra viena i§ priemoniy, kuri leisty besimokantiesiems
pasiekti efektyvesni informacijos jsisavinima. Svietimo tyrimai rodo, kad didesnis interaktyvumas
vaizdo jraSuose padeda geriau jsitraukti ] mokymasi, nes aktyvus mokymasis yra efektyvesnis uz
pasyvy mokymasi [14].

2.4.1. Edukaciniy vaizdo jrasy kiirimo principai

Edukaciniy vaizdo jraSy kirimas remiasi keliais svarbiais principais, kurie padeda pagerinti
mokymosi patirtj. Pirmiausia, vienas i§ pagrindiniy principy yra kognityvinés apkrovos valdymas,
kuris remiasi Mayer kognityvinés multimedijos teorija. Mayer (2019) teigia, kad vaizdo jrasuose
pateikiama informacija turi buiti aiSki ir struktiirizuota, vengiant perteklinés informacijos, kad
besimokantieji galéty lengviau jsisavinti medziaga [9].

Taip pat svarbus principas yra segmentavimas, leidziantis suskaidyti vaizdo jrasa j mazesnes dalis —
iSskirstyti sudétingas temas i atskirus vaizdo irasus. Cruse (2020) teigia, kad vaizdo jrasai suskirstyti
1 segmentus, padeda besimokantiesiems lengviau sekti informacijg ir suprasti sudétingesnes temas
[11]. Segmentuoti vaizdo jraSai suteikia galimyb¢ kontroliuoti mokymosi tempa pagal asmenj
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uzimtuma, kas yra svarbu mokinantis savarankiskai nuotoliniu biidu ir neturint tiesioginio kontakto
su déstytoju.

Kitas svarbus elementas yra démesio sutelkimas edukaciniame turinyje, kuris padeda
besimokantiesiems atsirinkti svarbiausig informacijg ir sutelkti koncentracija j ugdymo proceso esmg.
Tinkamai sukoncentruotas démesys leidzia lengviau suprasti sudétingesnes temas, taip sumazinant
nereikalinga informacijos perkrova. Tyrimai rodo, kad sutelkiant besimokanciyjy démesj i
svarbiausius turinio aspektus, pvz., naudojant Zymes ar signalus ekrane, galima sumazinti
kognityving apkrovg ir padidinti turinio suprantamuma [23].

2.4.2. Edukaciniy vaizdy jrasy kiirimo etapai

Edukaciniy vaizdo jraSy kiirimas susidaro i§ trijy pagrindiniy etapy: pasirengimas, kiirimas ir
pogamyba. Pasirengimo etape svarbu sukurti aisky ir nuosekly scenarijy, kuris nustato gaires, kaip
bus pateikiamas turinys ir kokie bus naudojami vizualiniai bei garsiniai elementai [24]. Sis etapas
padeda pasiruosti prie§ vaizdo jraso kiirima, uztikrinant, kad scenarijus ir pasirinkti elementai leis
sukurti lengvai suprantama ir efektyvy vaizdo jraS§ag mokymosi procese.

Kirimo etape jgyvendinami filmavimo, kompiuterio ekrano ir garso jraSymo darbai, pradedant nuo
scenarijaus iSpildymo iki medziagos jraSymo. Cruse (2006) pastebi, kad vaizdo jrasai, kurie derina
vizualinius ir garsinius elementus, ypac tinka skirtingy mokymosi biidy besimokantiesiems ir padeda
jiems lengviau jsisavinti pateikiamg informacija [11]. Siame etape taip pat koordinuojami visi
techniniai aspektai, tokie kaip apSvietimas, garso, kameros (padétis ir kampas) ir ekrano jraSymo
programinés jrangos parametrai. Svarbu uztikrinti auksta vaizdo ir garso techning kokybe. Tyrimai
rodo, kad aiSkumas tiesiogiai veikia besimokanc¢iyjy mokymosi patirtj [11].

Ir pogamybos etape vyksta redagavimas, kuris apima tokius darbus kaip spalvy koregavimas, garso
jrasy tvarkymas, vizualy ir garsiniy elementy prid¢jimas, peréjimy kiirimas, subtitry jterpimas ir
galutinio produkto suderinimas. Tai pat $io etapo metu tikrinama, ar vaizdo jrasas atitinka sukurta
scenarijy, ir prireikus atlieckami pakeitimai. Haagsman (2022) teigia, kad perziiirint ir jvertinant
galutinj turinj galima pastebéti, ar reikia papildomy elementy, tokiy kaip vizualiniai akcentai ar
papildoma informacija, kurie padéty besimokantiesiems geriau jsisavinti pateikta medziagg [23].

2.4.3. Interaktyviy vaizdo jrasy kiirimo metodai

Vien tik tradiciniy vaizdo jraSy neuZztenka, norint paskatinti besimokantjjj aktyviau dalyvauti
mokymesi. Vizualinis turinys turi biiti pateiktas taip, kad biity gautas atgalinis rySys (reakcija ir
zitréjima, siekiant jtraukti besimokantjji i aktyvia sgveikg su turiniu. Skirtingi saveikos biidai, pvz.
jterpti klausimai ar iSsiSakojantys siuzetai, leidzia paversti paprastg vaizdo jraSa i dinamiSkesng
mokymosi procesa. Toliau pateikiami penki pagrindiniai interaktyviy vaizdo jraSy kiirimo metodai
[25]:

— Autoriaus anotacijos — yra multimedijos elementai, kurie rodomi vaizdo jraSe ar Salia jo. Jie
rodomi sinchronizuoti su konkreciais vaizdo jraSo kadrais. Anotacijos gali biiti statinés arba
dinamiskos:

o persidengimo elementai — visy tipy elementai, kuriuos galima pridéti prie vaizdo jraso,
pvz., tekstas, vaizdai, nuorodos, zemélapiai ir garso failai. Sie elementai i§déstomi
pagal vaizdo jrasy vizualing struktiirg ir sinchronizuojami tam tikram laikui;
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o Sonin¢ medija — taip pat elementai, kurie sinchronizuoti su vaizdo jraso segmentais,
bet pateikiami $alia. Soniné medija papildo vaizdo jrasa su pagalbine informacija;

o iSrySkinimas — jvairlis Zymekliai ar objektai, kurie pridedami vir§ vaizdo jraso kadry,
siekiant atkreipti besimokanc¢iyjy démesj j konkrecias sritis kadre;

o subtitrai — vaizdo jraSai daznai skirti jvairioms auditorijoms, kurios turi skirtingas
kalbos kompetencijas ir geb¢jimus, tod¢l dauguma platformy siiilo galimybe jsijungti
subtitrus;

o jterpti klausimai — klausimai, kurie atsiranda vaizdo jraSo eigoje ir skatina gilesnj
zitrovy jsitraukimg bei tarnauja kaip vertinimo priemoné¢. Klausimai gali sustabdyti
vaizdo jrasa, kad biity galima palaukti besimokanciojo atsakymo;

o aktyvios vietos — tai yra paspaudziamos sritys vaizdo irase (pvz., mygtukai, regionai),
kurie gali pateikti papildoma informacija, nukreipti i iSorines nuorodas ar jvairias
vietas vaizdo jraSe, arba veikti kaip atsakymai i iterptus klausimus.

Naudotojo anotacijos — individualizuoti mokymosi veiksmai, tokie kaip asmeninai uzrasai,
anotacijy ar zymiy prid¢jimas, akcenty ir zenkly vaizdo jraSe. Anotacijos automatiskai
sinchronizuojamos su tuo metu rodomu vaizdo jraSo kadru ir veikia kaip refleksija.

Saveika tarp naudotojy — sinchroninés ir asinchroninés sgveikos tarp vaizdo jrasy zitirovy
skatina konstruktyvy naudotojo jsitraukima. Pavyzdziui, kity besimokanciyjy paliktos Zymes
vaizdo jraSo eigos juostoje leidzia matyti, kurie vaizdo jraSo segmentai buvo perziiirimi
dazniau ir tikriausiai laikomi svarbiais.

Vaizdo iraSo santrauka — tai metodas, kuris skatina besimokanciyjy susidoméjimg vaizdo
jraso turiniu, nes tai susije su trumpo arba viso vaizdo jraso teksto santraukos sukirimu. Si
vaizdo jraSo santrauka skirta padéti besimokantiesiems geriau susisteminti pateikta
informacijg ir greitesniam turinio perziiiréjimui. Santraukos gali biiti:

o automatinés — vaizdo jraSo santrauka gali biiti sukurta remiantis vaizdo apdorojimo,
teksto ar raktazodziy i§skyrimo technikomis;

o rankinés — Zilirovas pats sukuria santraukas, pasirinkdamas konkrecias vaizdo jraSo
dalis.

Vaizdo jraSo navigacija galima suskirstyti | dvi kategorijas: navigacijos pasirinkimai,
kurie pasirodo vaizdo jraSo pabaigoje ir bendroji navigacija. Kai vaizdo jraSas pasiekia
pabaiga, paprastai pasirodo daugybe pasirinkimy, kurie skatina atlikti jvairius navigacijos
veiksmus. Bendroji navigacija leidzia naudotojams greitai ir tiksliai pasiekti dominancius
turinio elementus vaizdo jrase. Vaizdo jraso navigacijos tipai:

o turinio lentele — §i funkcija suteikia greita prieigg prie jvairiy vaizdo jraso turinio
segmenty. Kiekvienas skyrius turi aiSkias vaizdo jraso dalis, kuri yra apraSyta turinio
lenteléje arba eigos juostoje;

o turinio vizualizacija — veikia pana$iai kaip turinio lentele, bet turinio vizualizacija
leidzia greitai perzitiréti vaizdo jraSo turinj. Taciau jos sukuriamos automatiskai,
fiksuojant vaizdo jraso kadrus keliais bidais;

o narSyklés istorija — istorijos sukurtos remiantis naudotojo narSymy vaizdo jraSe.
Pirmiausia jraSomi naudotojo narSymo veiksmai, o tada sitilomi paprasti
mechanizmai, kurie leidzia greitai rasti ir zitiréti ankS§¢iau perzitirétus intervalus;

o paieskos funkcija — leidZia naudotojams patekti prie konkreciy vaizdo jrasy segmenty
pagal jy jvesta tekstg ar vaizda;

o 360 laipsniy vaizdo jrasas ir daugiakamerinis — daugelis naujesniy interaktyviy vaizdo
platformy zitirovams sitlo 360 laipsniy vaizdo patirtj, integruojant papildomas

28



saveikas (pvz., Page-flow, WireWax). O daugiakamerinis taip pat suteikia zilirovams
galimybe narSyti tarp skirtingy sceny i$ tos pacios vietos;

o iSsiSakojimas — kai kurios interaktyvios jrasy platformos leidzia atskirus vaizdo jrasus
apjungti ] medzio struktiiros forma, kur naudotojas gali pasirinkti savo marsruta,
paspaudziant ant interaktyviy elementy vaizdo jrase.

2.4.4. Interaktyviy vaizdo jrasy kiirimo priemonés

Lyginant tradicinius (linijinius) vaizdo jraSus su interaktyviais, tai pastarieji suteikia galimybe
aktyviau jsitraukti ] mokymosi procesa — priimti sprendimus ir tiesiogiai sgveikauti su vizualiniu
turiniu. Tokio pobtidZio turinio sukiirimui yra taikomos skaitmeninés priemonés, kuriy funkcijos ir
taikymo galimybés gali reik§mingai prisidéti prie mokymosi kokybés gerinimo. Siame poskyryje
nagrinéjamos interaktyviy vaizdo jrasy kiirimo priemonés ir jy ypatybés.

H5P — atvirojo kodo kiirimo ir jrankiy rinkinys, kuris leidzia naudotojui kurti interaktyvias veiklas ir
pasirinkti i§ daugiau nei 50 turinio tipy. Sistema yra modulinio formato, tod¢l atskiros veiklos gali
buti apjungtos, o tai leidzia greitai ir individualiai kurti edukacing medziagg. Toliau pateikiama
keletas interaktyviy veikly, kurias galima rasti platformoje [29]:

— kurso prezentacija — informacija pateikiama skaidriy rinkiniais, bet interaktyvumas gali biiti
jtrauktas naudojant paspaudziamas aktyvias vietas, kurios i§skleidZia papildomg informacija:
vaizdo jrasai, multimedija ir tekstiniai laukeliai;

— 1iSsiSakojantys siuzetai — naudotojui pateikiamas siuzetas, po kurio parodomi keli skirtingi
pasirinkimai, o kiekvienas variantas gali nuvesti j skirtingas siuzeto pabaigas. Tokiu budu
pasakojimas iSskaidomas ] atskirus iSsiSakojancius siuzetus, priklausomai nuo naudotojo
sprendimy;

— paveikslélio aktyvios vietos — naudojama diagramy pateikimui, o paspaudZiant aktyvias vietas
atsiveria iSsamesn¢ informacija: aprasymai, nuorodos ir vaizdo jrasai;

— interaktyvus vaizdo jrasas — leidZia naudotojui ikelti arba transliuoti vaizdo jrasg i§ iSorinio
serverio. Vaizdo jrasa galima papildyti interaktyviomis ir aktyviomis vietomis, kurias
paspaudus atsiranda papildoma informacija: diagramos, nuorodos ar testai;

— virtualus turas — leidZia naudotojui kurti 360 laipsniy virtualius turus. Naudojant 360 laipsniy
paveikslélius, interaktyvus turinys gali buti pateiktas per aktyvias vietas, kurios priskirtos
konkretiems elementams;

— laiko juosta — pateikiama informacija per interaktyvius ir aktyvias vietas svarbiausiais laiko
momentais. Aktyvios vietos atvaizduoja paveikslélius, multimedija, teksta ir nuorodas i
iSoring informacija.

Toliau nagrin¢jamas tik H5P interaktyvaus vaizdo jraso veiklos tipas. Interaktyvius vaizdo jrasus
galima kurti, jkeliant mp4, webm arba ogv formato vaizdo jrasa j platformg arba naudojant iSorinius
Saltinius [26].

I vaizdo jra$a galima pridéti tokius interaktyvumo elementus [26]:
— tekstas;
— lentelés;
— nuorodos;
— vizualiniai elementai;
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— viktorinos klausimai (klausimai su keliais atsakymy variantais, teisingas arba neteisingas,
uzpildyti tuscius laukelius, pazymeéti zodzius, vilkti Zodzius, vilkti ir numesti, paveikslélio
pasirinkimai, laisvos formos tekstas);

— sankryzos (pereiti j skirtingas vaizdo jraso dalis);

— navigacijos aktyvi vieta;

—  Zymgs.

Interaktyvis elementai gali biti rodomi nustatytu laiko intervalu ir galima keisti jy mastelj bei perkelti
kitg vieta. Sie elementai gali pasirodyti kaip ,,plakatas“ (atidarytas pagal numatytus nustatymus) arba
,mygtukas*“ (galima paspausti ant jo, kad atidaryty). Naudotojas gali nustatyti, ar vaizdo jraSas
pristabdomas ar toliau rodomas, kai atsiranda interaktyvius elementas ir kiek ilgai jis matomas.
Tekstas ant mygtuky gali biiti redaguojamas ir yra daugybe budy dél griztamojo rySio pateikimo
(kiekvienam teisingam ir neteisingam atsakymui galima nurodyti skirtingg griztamaji rysj). Galima
nustatyti, kad vaizdo jraSa paleisty tam tikru laiku ir tokiu budu ilgesnis vaizdo jrasas tampa
trumpesniu. Naudotojui leidzia nurodyti veiksmus, kurie gali biiti vykdomi priklausomai nuo to, kaip
gerai naudotojas atlieka tam tikrg sgveikg. Pavyzdziui, galima nurodyti, kad naudotojas pereity j tam
tikrag vaizdo jraso dalj arba svetainés nuoroda, jei naudotojas teisingai atsaké i visus klausimus arba
kai kurie atsakymai néra teisingi [26].

H5P veikly dalinimasis su naudotojais, priklauso nuo paskyros tipo [26]:
— naudojama mokama paskyra su institucine VMA integracija — veiklos patalpinamos j virtualiag
mokymosi aplinka, be jterpto kodo ar vieSy veikly;
— HS5P naudojimas uz VMA riby — veikla gali buti pasidalinta su generuotu kodu, kurj galima
panaudoti bet kurioje platformoje (pvz., svetainés, mokymosi aplinkos be integracijos),
palaikanti jterptus kodus.

PlayPosit — interaktyvi vaizdo mokymosi platforma ir jrankis, kuris leidZia kurti interaktyvy vizualinj
turinj, dar kitaip vadinimg ,,lemputés* (angl. bulbs) [30]. Toliau pateikiamos kelios interaktyvios
veiklos, kurias galimas rasti Sioje platformoje [27]:

— lemputé — tai interaktyvus vaizdo jrasas, sukurtas naudojant PlayPosit. Si priemoné leidzia
paversti bet kokj vaizdo jrasg j aktyviag mokymosi patirtj, iterpiant klausimus, paveikslélius,
garsg ir kitus elementus;

— 1iSsiSakojantys siuzetai — naudotojas gali sukurti i§siSakojanc¢ig mokymosi aplinka, pritaikant
i§ anksto paruosta jump funkcija. Ji leidZia besimokantiesiems pereiti j skirtingus vaizdo
jrasus, atsizvelgiant j jy atsakymus ir reakcijas;

— teksto lemputeé (angl. text-based bulb) — naudotojas gali kurti interaktyvius tekstus, jkeliant
dokumentus ir jiems pritaikius pause ar web embed funkcijas.

Anksciau buvo minéta, kad interaktyvus vaizdo jraSas Sioje platformoje vadinimas lempute. Norint
sukurti lemputg, i$ pradziy reikia jkelti vaizdo jraSa i sistemg, o palaikomi jkélimo biidai: jau jkelti
vaizdo jrasai, nuoroda, tiesioginis jkélimas, jraSymas ir iSorinis $altinis.

Ikelus vaizdo jrasa, galima pridéti jvairius interaktyvumo elementus. Priemoné i$ viso turi devynis
interaktyvumo tipus [27]:

— keliy atsakymy pasirinkimas;

— paZyméti visus;

— uzpildyti tusCius laukelius;
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— laisvas atsakymas;

— apklausa;

— diskusija;

— pauzé (vaizdo jraso sustabdymas);

— jterpti interneto puslapj (leidzia perziiiréti svetaing nepaliekant vaizdo jraso);
— PDF failas (leidZia naudotojams komentuoti faile).

Kiekvieng interaktyvumo tipg galima koreguoti jvairiais biidais. Pirmi trys yra vertinami
automatiskai. Ketvirtasis gali biiti vertinimas rankiniu ar automatiniu biidu, o likusius reikia vertinti
tik rankiniu budu [26].

PlayPosit platformoje galima naudoti saveikos Sablonus, kurie leidzia pridéti jau i§ anksto sukurtg
saveikg prie vaizdo jraSo. O Sablony galerijos gali dar labiau strukttrizuoti interaktyvius vaizdo
jrasus. Galerijos jtraukia grjztamojo rySio parinktis  vaizdo jraso pabaiga, refleksijos pauzes per visa
vaizdo jrasg ir jvairls vertinimai [26].

Naudojant virtualia mokymosi aplinka su PlayPosit integracija, vaizdo jrasai gali biiti jtraukti
naudojant vieng i§ dviejy budy: Self-Paced arba Live Broadcast. Pirmas budas dazniau naudojamas
asinchroniniai komunikacijai, o antrasis skirtas sinchroniniam bendravimui uzsiémimo metu [26].

Edpuzzle — skaitmeniné priemoné veikianti narSykléje ir leidzianti pridéti vaizdo jraSams
interaktyvumo. Naudotojai gali ieSkoti ir naudoti turinj, kuris pateiktas pagrindiniuose Svietimo
iSteklivose, pvz., Youtube, Khan Academy, Ted Talks, National Geographic ir Vimeo [31].

Norint sukurti interaktyvy vaizdo jrasa, reikia jkelti arba ieSkoti vaizdo jraso iSoriniuose istekliose,
arba jraSyti kompiuterio ekrang. Po vaizdo jraso jkélimo, naudotojas gali jj patrumpinti, jei néra
poreikio naudoti visos trukmes jraSo. Pridétos sgveikos rodomos vaizdo jraso Sone, o galimi
interaktyvumo tipai [28]:

— atviri klausimai (rankinis griztamasis rysys);

— keliy pasirinkimo klausimai (automatinis griztamasis rysys);

— pastabos (parodoma papildoma informacija, zitirint vaizdo jrasa).

Prie klausimy galima pridéti garso jrasus, paveikslélius, nuorodas ir PDF dokumentus [26].

Pedagogai gali realiu laiku stebéti besimokanciyjy mokymosi veiklas, kurios susijusios su klausymu
ir vaizdo jrasy uzduotimis: atlikimo laikas ir procentas, besimokanciyjy rezultatus bei vertinimo
analiz¢ [31]. Dar viena i§ naudingy funkcijy pedagogams yra Prevent Skipping. Ji leidzia uztikrinti,
kad besimokantysis perzitirés visg vaizdo jrasg ir nepraleis jo daliy. Taciau §i parinktis néra
rekomenduojama, nes gali sukelti jvairiy problemy [26]. Pavyzdziui, jei besimokantysis nori vél
perzitiréti tam tikrg vaizdo jraSo dalj, tai tokia galimybé¢ bus negalima.

Sioje platformoje sukurti interaktyviis vaizdo jradai gali biiti integruoti j virtualia mokymosi aplinka,
naudojant institucing LTI integracija arba talpinti pacioje platformoje. Edpuzzle sistemoje pedagogas
gali sukurti klase, kuri gali biiti prijungta prie VMA, jei yra instituciné integracija. Kitu atveju
naudotojas gali biiti prisijungti tik su kodu. Taip pat galima dalintis uzduotimis su besimokanciaisiais,
naudojant nuorodas ar jterptus kodus [26].
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2.4.5. Interaktyviy vaizdo jrasy taikymas

Interaktyviy vaizdo jraSy panaudojimo atvejy galima pastebéti ne tik formaliame ugdyme, bet ir
kitose mokymosi bei tobuléjimo srityse. Toliau pateikiamos interaktyviy vaizdo jrasy taikymo sritys:

— apverstos klasés modelis — pedagogas turi i§ anksto sukurti interaktyvius vaizdo jrasus, kad
besimokantieji galéty savarankiskai perziiiréti mokamaja medziaga [23]. Tai padeda jiems
geriau pasiruosti grupinéms mokymosi veikloms, problemy sprendimui, diskusijoms ar
kitoms aktyvioms veikloms. Pedagogas pastoviai prizitiri ir suteikia jiems griztamajj ry$j apie
ju atliktus darbus [27]. Taip pat interaktyviis vaizdo jrasai gali bti integruojami j virtualias
mokymosi aplinkas, kad besimokantysis galéty asinchroni$kai mokintis (Zr. 2.4.4);

— scenarijais pagrjstas mokymasis naudoja interaktyvius filmus, kuriuose pateikiami scenarijai,
reikalaujantys sprendimy priémimo, o besimokantieji pasirenka tinkamus atsakymus. Toks
mokymosi metodas pagerina kritinj mgstymg ir problemy sprendimo gebé¢jimus;

— virtualios laboratorijos ir simuliacijos — interaktyviy vaizdo jraSy mokymasis gali atkurti
realaus pasaulio aplinkas arba tinkamas salygas virtualiems eksperimentams, simuliacijoms ir
pristatymams. Si strategija yra naudinga tyrimams, inZinerijai ir sveikatos prieZiiirai;

— kalbos iSmokimas ir praktika — interaktyviy vaizdo jrasy mokymasis naudingas kalbos
jsisavinimui ir $Snekamosios kalbos praktikai. O gimtakalbiy klausymasis, fraziy kartojimas ir
atsiliepimy gavimas apie tarimg, pagerina kalbos jgtidzius ir bendravima;

— profesinis tobul¢jimas — interaktyviy vaizdo jraSy mokymasis tinka profesiniam tobul¢jimui
ir mokymams. Interaktyviis mokymo moduliai leidzia darbuotojams aktyviai ugdyti savo
igiidzius;

— jtraukiantis Svietimas — interaktyviis filmai su uzdarais subtitrais ir garso apraSymais yra
naudojami inkliuziniame ugdyme, pritaikant jvairiems besimokantiesiems ir jskaitant
nejgaliuosius;

— suzaidybinimas — interaktyviuose filmuose naudojami suzaidybinimo elementai (taskai,
zenkliukai ir prizai) gali suteikti jtraukiancig zaidimy pagrindu sukurta mokymosi patirt;.
Toks metodas leidzia besimokantiesiems savo tempu sgveikauti su turiniu;

— bendradarbiavimu pagrjstas mokymasis — interaktyviis filmai su diskusijy raginimais ir
bendraamziy sgveikomis skatina grupinj mokymasi bei problemy sprendima [27].

2.5. Skyriaus iSvados

1.

Interaktyvumo sgvoka yra placiai vartojama skirtingo srityse, nuo sociologijos iki technologijos,
taciau ji néra vienareikSmiskai apibrézta. Tai pabrézia Sios sgvokos sudétinguma ir biitinybe ja
jvertinti 1§ skirtingy konteksty: daugialypés terpés, technologinés ir funkcinés, psichologinés,
besimokanciojo ir kognityvinés. Nors sgvoka suprantama skirtingai, taciau interaktyvumui
biidinga viena — veiksmai ir reagavimas i§ abiejy pusiy, t.y. abipusiskumas.

Interaktyvumas turi didelg reikSme kokybiskam mokymosi procesui, nes tinkamai pritaikytas jis
padeda spresti vidines ir kontekstines problemas bei gerina besimokanciyjy pasitenkinima.
Aptartos teorijos kaip socialinés kognityvingés, saveikos lygiavertiSkumo ir socialinés integracijos
pabrézia, kad interaktyvumas daro jtaka mokymosi procesui ir jo dalyviams. Taip pat yra bitina
kokybiska sgveika tarp besimokanciojo ir turinio, pedagogo bei kity besimokanciyjy. O jvairios
interaktyvumo formos pabrézia, kad technologijy taikymas leidzia sukurti efektyvia mokymosi
patirtj. Siekiant uztikrinti efektyvuma, svarbu nuosekliai derinti skaitmenines priemones su
multimedijos elementais, kad biity patenkinti jvairiy mokymosi stiliy poreikiai.
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3. Lyginant tradicinius vaizdo jrasus su interaktyviais, tradiciniai skatina tik pasyvy ziiiréjima ir
pavirSutiniSka mokymasi, o interaktyvus turinys §ig problemg iSsprendzia ir suteikia papildomy
privalumy besimokantiesiems: pagerina motyvacija, skatina savarankiSska mokymasi ir aktyvesnj
dalyvavimg. Siekiant uZztikrinti $ios priemonés efektyvumg, bitina atsizvelgti j interaktyvaus
turinio kiirimo principus. Informacija vaizdo jrasuose turi buti aiski ir struktiirizuota, vengiant
perteklinés informacijos. Taip pat segmentuoti vaizdo jrasai leidzia besimokantiesiems lengviau
sekti informacijg ir suprasti sudétingesnes temas.

4. Interaktyviy elementy jtraukimas j vaizdo jrasa skatina besimokantjjj saveikauti su turiniu ir gauti
atgalinj ry§j i$ jo. Tokie metodai kaip autoriaus ir naudotojo anotacijos, sgveika tarp naudotojuy,
vaizdo jraSo santraukos bei navigacija padeda paversti pasyvy zitirova j aktyvy dalyvi. Taip pat
buvo apzvelgtos skaitmeninés priemonés, skirtos interaktyvaus turinio kirimui. I§ visy trijy
priemoniy H5P siiilo daugiausiai interaktyviy veikly ir galima pasirinkti i§ daugiau nei 50 turinio
tipy bei pasizymi gausiu interaktyvumo elementy kiekiu.
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3. Interaktyviy edukaciniy vaizdo jrasy kiirimo metodika ir jos taikymas

Siame skyriuje pateikta interaktyviy edukaciniy vaizdo jra§y kiirimo metodika, kuri taikoma
projektuojant interaktyvius edukacinius vaizdo ijrasus ir jy integracija ] interaktyvig aplinka,
atsizvelgiant | ,,Multimedijos turinio kiirimo metodai* modulj.

3.1. Interaktyviy edukaciniy vaizdo jrasy kiirimo metodika

RuoSiama interaktyviy edukaciniy vaizdo jraSy kiirimo metodika, siekiant iSspresti problema -
netinkamas interaktyvumo ir vaizdo jra$y naudojimas (zr. 1.1). Si metodika apibréZia principus ir
metodus, reikalingus interaktyviam turiniui sukurti ir pritaikyti mokymosi procese. Kuriant
interaktyvius edukacinius vaizdo jrasus svarbu atsizvelgti ] mokymosi tikslus, tiksling auditorijg ir
déstomo dalyko specifika. Vaizdo jrasas neturéty biiti tik pasyvus turinys, bet jis turi tapti aktyvia
mokymosi priemone, kuri geba skatinti besimokanciojo isitraukima, savarankiSkumg ir suteikti
griztamajj rysj.

Metodikoje edukaciniy vaizdy jrasy kiirimas remiasi ankstesniame skyrelyje (zr. 2.4.1) nagrinétais
principais: kognityvinés apkrovos valdymu, segmentavimu ir démesio sutelkimu edukaciniame
turinyje. Tai pasirinkta tod¢l, kad ankstesniame poskyryje (zr. 1.1) buvo minéta: didelé kognityviné
apkrova kyla dél perteklinés informacijos, o ilgesnés trukmés vaizdo jrasai gali sumazinti démesio
iSlaikyma. Taikant §iuos principus vaizdo jraSuose padeda besimokantiesiems suprasti sudétingesnes
temas, mokytis savo tempu, atsirinkti svarbiausig informacijg ir lengviau jsisavinti medziagg.

Edukaciniy vaizdy iraSy kiirimo procesas metodikoje suskaidomas ] tris etapus: scenarijaus
parengima, kiirimg ir pogamyba. Procesas atskiriamas dél to, kad scenarijaus parengimo metu yra
nustatomos gairés, kaip bus pateikiamas turinys ir kokie bus naudojami grafiniai bei garsiniai
elementai, taip leidziant uztikrinti efektyvy ir kokybiSka vaizdo iraSo mokymosi procese (zr. 2.4.2).
Kirimo ir pogamybos etapy iSskaidymas leidzia atlikti nuosekliai kiirimo darbus ir véliau redaguoti
paruos$ta medziaga bei patikrinti, ar galutinis vaizdo jraSas atitinka scenarijy (zr. 2.4.2).

Interaktyviy vaizdo jrasy kirimas metodikoje vadovaujasi ankstesniam skyrelyje (zr. 2.4.3)
iSanalizuotais metodais — autoriy ir naudotojy anotacijomis bei bendra vaizdo jraso navigacija, kurie
iSspresty vieng 1§ problemos priezas¢iy: netinkamas interaktyvumo taikymas, todél besimokantieji
gauna ribotg interaktyvia patirtj ir sumazéja jy motyvacija (Zr. 1.1). Anotacijos pasirinktos kaip buidas
mokomaja medziaga suteikti interaktyvumo ir suteikti besimokanciajam nuorodas ] svarbig
informacija, o bendro navigacija — valdyti savo mokymosi tempg ir pasiekti reikiamas turinio dalis
vienoje dalis, skatinant aktyvesnj mokymosi proceso (Zr. 2.4.3).

Interaktyviy vaizdo jrasy kiirimo priemon¢ iSrenkama remiantis ankstesniame skyrelyje (zr. 2.4.4)
nagrinétomis priemoniy galimybés, kad pasirinkta priemon¢ leisty kurti interaktyvias veiklas ir
elementus, sukurti interaktyvia mokymosi aplinka su jterptais mokymosi objektais bei integruoti
sukurtg interaktyvy turinj | VMA. Priemonés pasirinkimas siejamas su vieng i$ problemos priezasc¢iy
— netikslingu interaktyvaus kiirimo priemoneés pasirinkimu (zr. 1.1), todél priemonés pasirinkimas
vadovaujasi iSkeltais funkciniais reikalavimais ir suderinamumu su konkre¢ia VMA.

Interaktyviy edukaciniy vaizdo jrasy taikymas remiasi apverstos klasés modeliu ir scenarijais pagristu
mokymusi, kurie buvo iSanalizuoti ankstesniame skyrelyje (zr. 2.4.5). Apverstos klasés modelis
numato, kad mokomoji medziaga yra i§ anksto paruoSiama ir besimokantysis savarankiSkai mokinasi.
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Sio modelio taikymas pasirinktas, nes metodikoje numatomi mokymosi objektai — interaktyviis
edukaciniai vaizdo jrasai, testai ir skaidrés, ir planuojama juos apjungti j interaktyvia aplinka. Sioje
aplinkoje planuojama taikyti scenarijais pagrista mokymasi, kuris leidzia naviguoti tarp skirtingy
mokymosi objekty ir pasirinkti mokymosi kelig, sudarant sglygas savarankiSkam mokymuisi, taip
taikant apverstos klasés modelj.

Metodika yra susijus su Siais etapais: programinés jrangos pasirinkimu, edukacinio vaizdo jraSo
parengimu, interaktyvios priemoneés pasirinkimu, interaktyviy vaizdo jrasy kiirimu bei jy pateikimu
besimokantiesiems.

3.1.1. Vaizdo jrasy kiirimo programinés jrangos pasirinkimas

Vaizdo jraSo kiirimo programinés jrangos pasirinkimas atsizvelgiamas j kiirimo proceso sudétinguma
ir interaktyvumo integravimo sprendimus, taip pasirinkimas turi jtakg galutinio produkto kokybei ir
funkcionalumui. Prie§ pasirenkant programin¢ jrangg bitina iSsikelti tiksla arba Zinoti, kokia
paskirtimi programiné jranga bus naudojama. NustacCius tikslg ar Zinant paskirtj, yra lengviau
nustatyti funkcinius ir nefunkcinius reikalavimus — kokiy programiniy resursy reikia projektui
jgyvendinti (zr. 3.1 pav.). [vertinus jvairiy programiniy jrangy galimybes pagal reikalavimus,
pasirenkama tinkamiausia priemon¢ edukacinio vaizdo jraso kiirimui.

Funkciniuose ir nefunkciniuose reikalavimuose turéty atsispindéti tokie aspektai kaip vaizdo jraso
redagavimo funkcijos, programinés jrangos paprastumas ir intuityvumas bei prieinamumas. Kadangi
vaizdo jrasy kiirimas reikalauja tam tikry kompetencijy, priemongje turi biiti pateikti funkcijy
paaiskinimai ir dokumentacija, kad naudotojas jais remdamasis galéty savarankiskai kurti vaizdo
jrasus. Tinkamai pasirinkta programiné jranga gali optimizuoti kiirimo procesa, sumazinti techniniy
kliti¢iy tikimybe ir uztikrinti, kad bus sukurtas kokybiskas turinys.
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3.1 pav. Vaizdo jrasy kiirimo programinés jrangos poZymiy diagrama
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Pateiktame paveiksle (zr. 3.1 pav.) atvaizduojama vaizdo jraSy kirimo programinés jrangos
pasirinkimo poZymiy diagrama, kurioje pagrindiné sgvoka iSskaidoma ] tikslg ir reikalavimus.
Pozymiy diagramoje pabréziama, kad programinés jrangos funkcinés ir nefunkcinés savybeés
priklauso nuo kuriamo vaizdo jraso tipo.

3.1.2. Edukaciniy vaizdo jrasy kiirimas

Prie§ pradedant kurti edukacinius vaizdo jrasus yra svarbu tinkamai pasirengti kiirimo procesui.
Pirmiausia patartina parengti scenarijy, kuriame bty apibrézta tema, mokymosi tikslai, informacinis
turinys, vaizdo jrado struktiira bei naudojami vizualiniai ir garsiniai elementai. Sio etapo nereikéty
praleisti ar atlikti atmestinai, nes tinkamai paruostas scenarijus leidZia paspartinti kiirimo procesg ir
sukurti aukstos kokybés edukacinj vaizdo jrasa.

Parengus scenarijy, galima pereiti prie kiirimo etapo, taciau prie§ tai vertéty atsizvelgti | keleta
principy, kurie pagerina tiek zitir¢jimo, tiek ir mokymosi patirtj. Vaizdo jrase pateikta informacija
turi biti aiski ir struktiirizuota bei orientuota j iSkeltus mokymosi tikslus. Taip pat svarbu vengti
perteklinés informacijos, kuri gali apsunkinti informacijos jsisavinima.

Jei pagal scenarijy numatoma, kad vaizdo jraso trukmé bus vir§ 9 minuciy, tai rekomenduojama jj
suskaidyti j trumpesnes dalis — segmentuoti. Tai padeda besimokanciajam lengviau i$laikyti démesj
ir perprasti sudétingesnes temas.

Svarbu démesj skirti démesio sutelkimui, taip besimokantysis galés lengviau atsirinkti svarbig
informacija ir sutelkti koncentracija | ugdymo proceso esme¢. Vaizdo jraSe patartina iSrySkinti
esminius turinio aspektus, pvz., apibraukiant svarby teksta, naudojant spalvines ar kitas vizualines
Zymes.

Sekantis etapas yra kiirimas, tai apima filmavima, kompiuterio ekrano ir garso jraSyma. Sis Zingsnis
apima visus techniniu aspektus: scenos apSvietimo paruoSimas, garso jrangos parengimas, kameros
valdymas ir ekrano jraSymo programinés jrangos nustatymai. Filmuojant Zzmogy ar ekrano vaizda,
rekomenduojama naudoti profesionalias programines jrangas ir technine jranga, siekiant aukstos
vaizdo ir garso kokybeés. Svarbu paminéti, kad yra skirtingy vaizdo jrasy tipy, tai Sis kiirimo etapas
gali netikti kiekvienam produktui. Pavyzdziui, kuriant animacinio pobiidzio vaizdo jrasa, gali pakakti
tik jrasyti garsa, o vizualin¢ dalis bus sukurta pogamybos etape.

Po kiirimo etapo pereinama prie pogamybos — redagavimo. Siame etape atliekama vaizdo jraso spalvy
korekcija, garso jraso tvarkymas, vizualiniy ir garsiniy elementy jterpimas, peré¢jimy kiirimas, subtitry
jterpimas ir galutinio produkto eksportavimas i§ programinés jrangos. Taip pat svarbu kelis kartus
perzitréti galutinj produkt ir, jei reikia, atlikti pataisymus ar patobulinimus, kad vaizdo jrasas atitikty
parengtg scenarijy.

3.1.3. Interaktyvios priemonés pasirinkimas

Pries§ pritaikant interaktyvuma edukaciniam vaizdo jrasui, biitina aiskiai apibrézti norimas funkcijas
(interaktyvumo) ir nustatyti, kokiu tikslu priemon¢ bus naudojama ir, ar ji atitinka mokymosi tikslus.
Taip pat reikia numatyti galimus besimokanciyjy sprendimus ir pasirinkimus. Toliau svarbu nustatyti
reikalavimus priemonei bei jvertinti, kokj interaktyvumo lygj ji leidZia pasiekti. Atsizvelgiant |
reikalingg interaktyvumo tipa, pasirenkama tinkama kiirimo priemoné¢, kuri leisty integruoti
suplanuotas funkcijas (Zr. 3.2 pav.).
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3.2 pav. Interaktyviy priemoniy poZymiy diagrama

Pateiktame paveiksle (zr. 3.2 pav.) atvaizduojama interaktyvios priemonés pasirinkimo poZymiy
diagrama, kurioje iSskiriami du pagrindiniai aspektai: kiirimo priemonés ir mokymosi procesas.
Interaktyvumo kiirimo priemoné pasirenkama atsizvelgiant i mokymosi procesg ir jo dedamasias —
mokymosi tiksla, interaktyvumo lygj, reikalavimus ir interaktyvaus vaizdo jraso tipa.

3.1.4. Interaktyviy vaizdo jrasy kiirimas

Siekiant efektyviai pritaikyti interaktyvius vaizdo jraSus mokymosi procese, svarbu suprasti ne tik
interaktyvumo sprendimus, bet ir kokj poveikj jie turi besimokantiesiems. Tai i§ anksto bitina
nusistatyti mokymosi tikslus ir remiantis jais, pasirinkti tinkamus interaktyviy vaizdo jrasy pateikimo
metodus. Toliau pateikiama interaktyviy vaizdo jrasy kiirimo metodai (zr. 2.4.3):
— autoriaus anotacijos — vaizdo jraSas tampa aiSkesnis ir labiau jtraukia zitrova, pateikiant
papildoma informacijg ar interaktyvius elementus;
— naudotojo anotacijos — skatina jsitraukimg ir refleksija, suteikiant paciam Zzilirovui pazymeéti
svarbius momentus ar pastabas;
— sgveika tarp naudotojy — skatina naudotojg aktyviau dalyvauti ir dalintis Ziniomis;
— vaizdo jraSo santrauka — palengvina turinio jsisavinima ir pagreitina informacijos perzitirg;
— vaizdo jraSo navigacija — leidzia lengvai pasiekti norimus turinio segmentus, supaprastinant
navigacija tarp skirtingy turinio tipy.
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3.1.5. Interaktyviy edukaciniy vaizdo jrasy pateikimas

DazZnu atveju interaktyviis edukaciniai vaizdo jraSai patalpinami j virtualiag mokymosi aplinkg (pvz.,
Moodle), taip uztikrinant jy prieinamuma. Patartina interaktyvy turinj jkelti kaip SCORM paketa |
virtualig mokymosi aplinka. Vienas i§ pagrindiniy reikalavimy kuriant interaktyvy turinj — SCORM
paketo eksportavimas i§ interaktyvumo kiirimo priemongs. Taip pat svarbu jsitikinti, kad pati VMA
palaiko SCORM paketo jkélima. Jeigu neplanuojama jkelti SCORM paketo | VMA, tai sukurtas
interaktyvus turinys gali buti pateiktas kaip nuoroda, kuri leidzia pasiekti turinj per interaktyvios
priemonés interneto svetaing. Tokiu biidu galima sgveikauti su interaktyviu turiniu nepriklausomai
nuo VMA.

Interaktyvius edukacinius vaizdo jraSus galima integruoti j iSsiSakojancius siuzetus (interaktyvumo
tipas), kitaip tariant, apjungiami du interaktyvumo tipai j vieng. Naudojant iSsiSakojancius siuZetus
sukuriama ,,interaktyvi mokymosi aplinka®, kurioje galima jterpti sukurtus vaizdo jrasus ir pridéti
kitus interaktyvumo tipus, pvz., testai, prezentacijos ir kt. Tokiu biidu besimokantieji patys
nusprendzia tolimesne mokymosi eigg (priklausomai nuo paruostos interaktyvios mokymosi aplinkos
sudétingumo), o tai leidzia sukurti dinamiska bei nuo situacijy priklausantj mokymosi procesa.

3.2. Interaktyviy edukaciniy vaizdo jrasy kiirimo metodikos taikymas

Remiantis pateikta metodika ir jos nurodymais projektuojami interaktyviis edukaciniai vaizdo jraSai
Kauno technologijos universiteto ,,Multimedijos turinio kiirimo metodai“ moduliui. Sis modulis
skirtas suteikti pradiniy ziniy apie vektoriné ir rastrin¢ grafika, grafiniy elementy saugojimo formatus,
animacija, garsiniy takeliy sukiirimg ir komponavimg. Taip pat studentai supazindinami su aktualia
programine ir technine jranga bei mokinama ja efektyviai pasirinkti. O modulio tikslas — suteikti Ziniy
apie multimedijos komponenc¢iy kiirimo ir veikimo principus, bei iSugdyti geb¢jimus kurti
multimedijos turinj.

Projekto tikslas — modernizuoti modulio mokomaja medziaga, pakeiCiant laboratoriniy darby
apraSymus ] interaktyvius edukacinius vaizdo jraSus ir sukuriant testus pagal skaidriy turinj su
griztamuoju rySiu. Visi ank$¢iau minéti elementai bus integruojami ] vieng aplinka, taikant
i8siSakojanciy siuzety interaktyvumo tipa, siekiant sukurti vientisg ir jtraukianc¢ig mokymosi patirtj.
Taikant $ig metodika, siekiama i§spresti pirmajame skyriuje (Zr. 1) identifikuota problema — studenty
negebéjima efektyviai jsisavinti mokymosi medziagg savarankiskai dél netinkamo interaktyvumo ir
vaizdo jrasy naudojimo.

3.2.1. Projekto kriterijai

Projektuojant interaktyvig aplinkg ir interaktyvius edukacinius vaizdo jrasus ,,Multimedijos turinio
kiirimo metodai‘ moduliui, nustatomi Sie pagrindiniai projekto vystymui kriterijai:

— laboratoriniy darby vizualizacija — laboratoriniy darby apraSymai turi biiti paversti |
animacijos tipo vaizdo jrasus, jgarsinant struktiirizuotg laboratorinio darbo apraSymga. Naujai
paraSytas laboratorinio darbo aprasymas turi akcentuoti svarbiausig informacijg ir bti aiSkus,
taip iSvengiant perteklinés informacijos. Jei vaizdo jraSo trukmé virSija 9 minutes, tai jis turi
biiti segmentuojamas, kad biity iS§laikomas besimokanciojo démesys;

— interaktyvumas vaizdo jraSuose — vaizdo jraSuose turi biiti pateiktos laiko zymeés, kad
besimokantysis galéty greiCiau pereiti prie norimos vietos. Taip pat turi biiti pateikta
interaktyvi nuoroda j laboratorinio darbo aprasSyma;
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3.2.2.

teoriné informacija — interaktyvioje aplinkoje turi biiti pateiktos laboratorinio darbo teorinés
skaidrés kartu su testu. Testas turi ne tik jvertinti Zinias, bet ir pateikti griztamajj rysj —
parodyti teisingus atsakymus, nurodyti padarytas klaidas bei suteikti galimybe perzitréti
atitinkamg teoring skaidre;

turinio struktiirizavimas — naujai sukurta mokomoji medziaga turi buti pateikta vienoje
aplinkoje, kurioje navigacija tarp mokymosi objekty paremta iSsiSakojanciais siuzetais. Taip
besimokanciajam nereikéty naviguoti tarp skirtingy veikly ir visa reikalinga medziaga buty
pasiekiama vienoje vietoje;

plétojimas — interaktyvumo kiirimo jrankis turi leisti iSeksportuoti sukurta projekta SCORM
paketu, kad bty galima jkelti Moodle aplinka.

Edukaciniy vaizdo jrasy kiirimo projektavimas

»~Multimedijos turinio kiirimo metodai“ modulyje i§ viso yra keturi laboratoriniai darbai ir
naudojantis jy aprasais, sukuriami interaktyviis edukaciniai vaizdo jrasai:

1 tema — Filmavimas ir video redagavimas;
2 tema — Vektoriné grafika;

3 tema — Rastriné grafika;

4 tema — Garso redagavimas.

Edukaciniams vaizdo jraSams nustatyti Sie reikalavimai:

Techniniai parametrai:
o raiSka — 1920x1080 pikseliai (Full HD);
o kadry daznis — 24 fps;
o formatas —.mp4 ir H.264;
o garso parametrai — stereo ir 48 kHz.
Vaizdo jraSo struktiira:
o ivadas — kiekvieno vaizdo iraSo pradzioje turi biiti suanimuotas jvadas, kuriame
pateikta modulio pavadinimas ir atitinkamas laboratorinio darbo pavadinimas;
o iSdéstymas — kai vardinami laboratorinio darbo reikalavimai, tai ekranas padalinimas
1 dvi dalis. Kair¢je puséje pateikiami sutrumpinti reikalavimai tekstiniu formatu, o
deSin¢je rodomi suanimuoti grafiniai elementai — vizualiai atvaizduoja tuo metu
rodomus reikalavimus.
Dizaino vientisumas:
o spalvy paleté — grafiniai elementai turi turéti nuo 2-4 suderinty spalvy;
o tipografija — visi tekstiniai elementai turi naudoti ta patj Srifta ir grafiniuose
elementuose esanciam tekstui naudojama balta spalva.
Kognityvinés apkrovos valdymas:
o segmentavimas — vaizdo jrasas negali virSyti 9 minuciy, jei virSija vaizdo jraSas
suskaidomas j trumpesnes dalis;
o démesio sutelkimas — scenarijuje iSskirti raktiniai Zodziai turi turéty grafinius
elementus ir jie turi biti animuoti.

Vaizdo jrasy kurimui ir redagavimui, ar animacijos kiirimui yra reikalingi specializuotos priemonés,
kurios leidzia sukurti aukstos kokybés turinj. Tai edukaciniy vaizdo jrasui kiirimui pasirinkta Adobe
Creative Cloud programiniy jrangy paketas, kuris suteikia galimybeg iSteklius bendrinti tarp skirtingy
programy:
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— Adobe Illustrator — naudojama grafiniy elementy pieSimui, vektoriniai failai ir iliustracijos;

— Adobe Audition — naudojama balso jraSymui ir fono triukSmo Salinimui;

— Adobe After Effects — naudojama galutiniam vaizdo jraso sukiirimui kartu su garso elementais
(muzika ir jgarsinimas).

Edukaciniy vaizdo jraSy kiirimo procesas yra nuosekli zingsniy seka, kuri susidaro i§ turinio
parengimo, vizualinio pateikimo ir techninio i§pildymo:

— scenarijaus paruoSimas — laboratorinio darbo apraSymas struktiirizuojamas, kad bity
pritaikytas jgarsinimui. Scenarijuje iSskiriami raktiniai Zodziy junginiai ar vienas zodis, kurie
naudojami kaip vizualiniai akcentai vaizdo jrase;

— jgarsinimas — pagal paruoS$tg scenarijy yra jraSomas balsas, naudojant Adobe Audition ir véliau
apdorojamas, siekiant uztikrinti aiSky pasakojima;

— grafiniy elementy pieSimas — naudojant Adobe Illustrator sukuriami vektorinés grafikos
elementai pagal iSskirtus raktinius Zodzius;

— animacijos kirimas — Adobe After Effects programiné jrangoje suanimuojami visi grafiniai
elementai ir pridedami garso elementai, taip sukuriant vientisg animuotg vaizdo jrasa.

3.2.3. Interaktyvumo sprendimai

Savaime linijinis vaizdo jraSas néra interaktyvus, bet naudojant specializuotus jrankius, galima pridéti
naujas funkcijas, taip paveréiant jj interaktyviu. Siandien galima rasti daugybe tokiy jrankiy, tatiau
svarbu nustatyti reikalavimus, pagal kuriuos galima rasti tinkamiausig sprendima ir sukurti efektyvy
bei patrauky interaktyvy edukacinj vaizdo jrasa.

Reikalavimai interaktyvumo kiirimo priemonei:
— pasiekiama per interneto narSykle;
— galimybe integruoti interaktyvius elementus ] vaizdo jrasa;
— galimybe sukurti interaktyvig aplinkg su pildomomis veiklomis;
— testy kiirimas su griztamuoju rysiu;
— SCORM standarto palaikymas;
— integracija su Moodle;
— platus interaktyviy veikly pasirinkimas;
— sukurty projekty valdymas (kopijavimas, atkiirimas, eksportavimas).

Atsizvelgiant | interaktyvaus turinio kirimo priemoniy reikalavimus, nuspresta naudoti H5P.
Lyginant su kitomis priemonémis (Zr. 2.4.4), H5P sitlo daugiau interaktyviy veikly, leidZia j vaizdo
jrasus prideti daugiau interaktyviy elementy ir geriau integruojasi su Moodle aplinka. Interaktyviai
aplinkai sukurti pasirinkta Branching Scenario veikla (zr. 2.4.4), kuriuos pagrindu sukurta navigacija
tarp skirtingy mokymosi objekty (zr. 3 priedas). Sioje aplinkoje besimokantysis gali savo tempu
vaikscioti tarp veikly, o turinys susidaro i§ interaktyviy edukaciniy vaizdo jrasy, testy ir teoriniy
skaidriy. Taikant tokj sgveikos principa, besimokantysis pats valdo mokymosi procesa, o visa
laboratorinio darbo medziaga pateikta vienoje aplinkoje.

Interaktyvis edukaciniai vaizdo jrasai néra tik tekstinés medZiagos vizualizavimas, bet priemoné,
skirta paskatinti efektyvesnj savarankiska mokymasi. Todél nustatomi konkretiis reikalavimai tiek
interaktyviems vaizdo jraSams, tiek ir interaktyviai aplinkai, kurioje galima pasiekti reikalinga
mokomaja medziaga vienoje vietoje.
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Reikalavimai interaktyviai aplinkai:

— pasiekti skirtingas interaktyvias veiklas, nepriklausomai nuo individualios paZzangos;
— bent trys skirtingos interaktyvios veiklos;

— galimybe naudoti pakartotinai,

— aiski navigacija tarp veikly;

— galimybe grjzti | praeitas veiklas;

— naudotojo sasajos tekstas lietuviy kalba.

Reikalavimai interaktyviems edukaciniams vaizdo jraSams:

— pritaikyti interaktyviis elementai, kurie skatina efektyvesni savarankiska mokymasi;
— galimybe naudoti pakartotinai,

— pereiti prie tam tikros vietos vaizdo jraSe, naudojant laiko Zymes;

— pridéta interaktyvios nuorodos.

Reikalavimai kitoms interaktyvioms veikloms (skaidrés ir testas):

— galimybe naudoti pakartotinai,

— galimybe savarankisSkai pasitikrinti Zinias;
— automatinis griztamasis rysys;

— perziiiréti teoring skaidrg, sprendziant testa;
— testo rezultaty suvesting.

Interaktyviy veikly reikalavimai projekto vystymo metu gali keistis, o apklausos rezultatai apie

mokymosi objekta, gali lemti ir paciy funkcijy pasikeitima.

3.3. Skyriaus iSvados

1.

Pirmajame skyriuje (Zr. 1.2) buvo identifikuota viena i§ problemos priezas¢iy — standartizuoty
gairiy trikumas apie interaktyvaus edukacinio turinio kiirimg ir taikyma. Atsizvelgiant | tai,
parengta metodika, kurioje pateikti pagrindiniai etapai: vaizdo jrasy kiirimo programingés jrangos
pasirinkimas, edukaciniy vaizdo jraSy kiirimo zingsniai, interaktyviy elementy integracijos ir
produkto pateikimas mokymosi procese. Metodikoje pristatyta, kad kirimo priemonés
pasirenkamos tik jvertinus jy galimybes realizuoti iSkeltus tikslus ir ar tenkina funkcinius bei
nefunkcinius reikalavimus, reikalingus sukurti konkrety turinj. Taikant edukaciniy vaizdo jrasy
kiirimo principus, nuosekliai vykdant gamybos etapus (scenarijaus rengimas, kiirimas ir
pogamyba) ir Zinant interaktyviy veikly bei elementy nauda, galima sukurti kokybiska mokymosi
medZiaga ir sumazinti kognityving perkrova.

Edukaciniy vaizdo jrasui kiirimui numatyta naudoti Adobe Creative Cloud paketa, kuris leidzia
sukurti aukstos kokybés turinj ir turi programiniy jrangy tarpusavio suderinamumg. D¢l paketo
ekosistemos, projektus galima perkelti i§ vienos programos | kita, o atlikti pakeitimai i§ karto
atnaujinami, taip optimizuojant kiirybinj procesa.

Interaktyvumo realizavimui numatyta naudoti H5P priemong, kuri turi i8siSakojanc¢iy scenarijy
veiklg ir sitilo daugiau interaktyviy elementy vaizdo jraSams nei kitos analizuotos interaktyvumo
priemonés (zr. 2.4.4). Taikant iSsiSakojancius scenarijus, projektuojama interaktyvi aplinka,
kurioje besimokantysis gali valdyti savo mokymosi tempg ir naviguoti tarp skirtingy mokymosi

dinamiSkesnj mokymosi procesa.
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4. Interaktyviy edukaciniy vaizdo jrasy kiirimas

Interaktyviis edukaciniai vaizdo jraSai ir interaktyvi aplinka buvo sukurti remiantis parengta
metodika. Pirmiausia buvo paruostas scenarijaus tekstas ir jgarsintas, o balso jrasas apdorotas
pritaikant specializuotus efektus. Vadovaujantis scenarijuje iSskirtais raktiniais Zodziais, buvo
nupiesti grafiniai elementai. Sukurtas vizualinis turinys buvo suanimuotas, susinchronizuotas su balsu
ir galutinis vaizdo jra3as paruoitas eksportavimui. Sis edukacinio vaizdo jrago kiirimo procesas buvo
taikomas keturiems vaizdo jraSams. Toliau buvo sukurta interaktyvi aplinka, paremta iSsiSakojanciy
scenarijy interaktyvumo tipu ir j3 jterpiant interaktyvias veiklas, pritaikant jiems interaktyvius
elementus. Interaktyvi aplinka buvo integruota | VMA Moodle, ,Multimedijos turinio kiirimo
metodai“ modulj.

4.1. Edukaciniy vaizdo jrasy kiirimas

Siame poskyryje pateikiamas edukacinio vaizdo jraso kiirimo procesas — nuo scenarijaus parengimo
iki galutinio edukacinio vaizdo jraso suktirimo. Skyreliuose aprasytas procesas yra taikomas visiems
keturiems vaizdo jrasams, kuriy temos: filmavimas ir vaizdo jrasy redagavimas, vektorin¢ grafika,
rastrin¢ grafika ir garso redagavimas.

4.1.1. Scenarijaus paruoSimas

Modulyje ,,Multimedijos turinio kiirimo metodai* kiekvienas laboratorinis darbas turi po aprasa,
kuriais remiantis buvo parengti scenarijai. Kuriant scenarijus buvo remiamasi kognityvinés apkrovos
valdymo principais — i§ apraSy buvo atrinkta tik esminé¢ informacija, vengiant pertekliniy detaliy.
Scenarijaus struktiira: pradzioje pateikiamas darbo tikslas, o reikalavimai suskaidomi j punktus.
Laboratorinio darbo aprase reikalavimai yra detalesnis, bet scenarijuje jie struktiirizuojami —
apjungiami arba patrumpinami taip, kad biity iSlaikyta pagrindiné esmé. Tada scenarijuje paZymimi
pagrindiniai Zodziai, kurie turi biiti vizualiai atvaizduoti grafiniais elementais. Laboratorinio darbo
apraso ir jo scenarijaus pavyzdys pateiktas prieduose (zr. 4 priedas).

4.1.2. Jgarsinimas

Parengtas scenarijaus tekstas iraSytas naudojant Adobe Audition programing jrangg ir balsas
uzfiksuotas studijiniu kondensatoriniu mikrofonu — ,,Rode NTI1-A“, kuris skirtas profesionaliam
vokaly jraSymui ir uZtikrina aukStos kokybés garso jraSa. Naudojant programing jrangg jraSytas balsas
buvo apdorotas pritaikant specialius efektus, kad jraSas biity techniskai tvarkingas ir uztikrintas balso
aiSkumas:
— DeEsser — kondensatorinis mikrofonas yra gan jautrus aukStiems daZzniams, tai efektas buvo
pritaikytas Snypscianciy priebalsiy slopinimui;
— Single-band Compressor — efektas skirtas balso dinamikai koreguoti ir garso lygiui
suvienodinti;
— Parametric Equalizer — naudojant dazniy kreive, buvo pakoreguotas balso tembras;
— DeNoise — efektas naudotas pasalinti foninj triukSma.

4.1.3. Vizualiniy elementy paruoSimas

Grafiniai elementai buvo sukurti naudojantis Adobe Illustrator vektorinés grafikos programine
jranga, kad grafiniai elementai neprarasty kokybes. Kuriant elementus buvo nustatyta spalvy palete,
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siekiant iSlaikyti vientisg stiliy viso vaizdo jraso metu. Spalvy kodai: #{fffff, #ff5544, #feebdd,
#d14d3f, #000000 ir #feb292 (zr. 4.1 pav.).

HIFFff O  #feebdd

#feb292

4.1 pav. Spalvy kodai grafiniams elementams

Tam tikriems grafiniams elementams buvo naudojamos kitos spalvos, kad nebiity prarastas jy
vizualumas, pvz., RGB, CMYK ar programinés jrangos ikonéle, nes Sie elementai turi savo nustatytas
spalvas ir d¢l to galima lengvai juos atskirti. Svarbu paminéti, kad kuriant animuota ir jvado fona gali
biiti panaudotos Siek tiek kitokios spalvos nei pagrindinéje paletéje, kad pagrindiniai grafiniai
elementai iSlikty ryskds.

Tekstui buvo pasirinktas vienas Sriftas — Lufga, kad biity iSlaikomas vientisumas ir iSvengiama
skirtingy Srifty naudojimo.

Grafiniams elementams pieSti buvo naudota tokie jrankiai: raSiklis, geometrinés formos
(staciakampis, elipsé ir daugiakampis) ir Pathfinder irankis. Elementai buvo kuriami kombinuojant
ankS$¢iau minétus jrankius. Paprasti objektai pieSiami naudojant geometrines formas, kurios véliau
apjungiamos su Pathfinder jrankiu, taikant pridéjimo, atémimo ar skirtumo funkcijas (Zr. 4.2 pav.).
Sudétingesni elementai buvo pieSiami naudojant raSiklio jrankj, kuris sukuria tikslius vektorinius
kelius su inkaro taskais ir tarp jy formuojamos tiesios linijos ar kreiveés (zr. 4.3 pav.). Jy forma
koreguojama naudojant Bezier handles, tai leidzia sukurti sudétingas figtiras.

o
o
o
— ﬁ
4.2 pav. Paprastos formos grafinio elemento 4.3 pav. Sudétingos formos grafinio elemento
pavyzdys pavyzdys

Kiekvienas sukurtas elementas buvo jkeltas i atskirg sluoksnj, kad kuriant vaizdo jrasg biity galima
animuoti kiekvieng grafinio elemento detalg atskirai.

4.1.4. Vaizdo jraSo animavimas

Parengus grafinius elementus ir jgarsinima, kitas etapas buvo vaizdo jraSo animavimas. Tai Siam
procesui naudota Adobe After Effects programiné jranga, i kurig buvo ikelti Adobe Illustrator
programoje nupiesSti grafiniai elementai ir jiems buvo sukurtos atitinkamos kompozicijos pagal
scenarijy. Buvo sukurta pagrindiné kompozicija, 1 kurig jkeltos kitos kompozicijos — animuoti
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grafiniai elementai, jvadas ir pagrindinis fonas. Sios kompozicijos buvo i§déstytos laiko juostoje,
atsizvelgiant | scenarijaus struktiirg ir balso jrasa.

Kiekvienas sluoksnis turi transformacijos savybes kaip pozicija, mastelj, rotacijg ir permatomuma,
tai naudojantis Siomis savybés buvo suanimuoti jkelti grafiniai elementai. Taip pat buvo sukurti
figtros sluoksniai (angl. Shape Layer), kurie yra vektoriniai elementai — geometrinés figtiros. Jas
galima sukurti naudojantis raSiklio ar keturkampio, elipsés ir daugiakampio jrankiais. Figiiry
sluoksniai buvo suanimuoti ir pritaikyti kuriant pagrindinj bei jvadinj fona.

Tekstui buvo sukurti teksto sluoksniai ir naudojant Animator funkcija, tekstas buvo suanimuotas. Si
funkcija turi savybes kaip pozicija, mastelj, rotacija, permatomumg ar spalva, kurias kombinuojant
tarpusavyje galima sukurti skirtingas animacijas atskiriems simboliams, ZodZiams ar teksto eilutéms.

Visos animacijos sukurtos naudojant raktinius kadrus, kuriy reikSmés kinta per tam tikra laiko
moment. Jiems buvo pritaikyta Easy Ease interpoliacija, kuri turi greicio kreive ir ji koreguojant
galima sukurti natiiralius bei dinamiskus grafiniy elementy judesius. Kuriamos animacijos buvo
sinchronizuojamos su balsu, taip sukuriant efekta, kad judantys elementai papildo jgarsintg tekstg.

IS pradziy buvo sukurta jvado animacija, kurioje jterpti suanimuoti teksto elementai (modulio
pavadinimas, laboratorinio darbo tema ir pavadinimas) ir figliry sluoksniai (fonas uz teksto elementy)
(zr. 4.4 pav.). Taip pat pagrindinis fonas buvo sukurtas naudojantis geometriniy figiiry ir raSiklio
jrankiais bei pritaikant CC Ball Action efekta.

T111IM102 Multimedijos turinio
kdrimo metodai

Rastriné grafika

Plato arba socialiniy tinkly
reklamos kdrimas

4.4 pav. Vaizdo jraso suanimuotas jvadas

Toliau buvo suanimuotas laboratorinio darbo tikslo tekstas pagal parengta scenarijy (zr. 4.1.1). Tada
pareinama prie laboratorinio darbo reikalavimy, tai buvo suanimuoti visi grafiniai elementai, kurie
atspindi iSskirtus zodzius scenarijuje, padalinant ekrang i dvi dalis. Kair¢je puséje pateikiamas
suanimuotas tekstas — reikalavimai, o deSin¢je animuoti grafiniai elementai (zr. 4.5 pav.). Ekrano
viduryje buvo jterpta vertikali linija per visg ekrano aukstj, kuri skirta ekrano atskyrimui.
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UzZduotis

ISanalizuoti 3-5 panasius r — 8]
plakatus ar jrasus \
‘ \ “J

Sudaryti nuotaiky lentg

Paruosti eskizg popieriuje arba A a:[
skaitmeniniu formatu C

4.5 pav. Ekranas padalintas j dvi dalis

Suanimavus visus grafinius ir papildomai nupiestus elementus, yra sukuriama galutiné animacija.
Kiekvieno vaizdo jraso laiko juosta gali skirtis, priklausant nuo scenarijaus ilgumo, bet struktiira
iSlieka tokia pati: ivado, laboratorinio darbo tikslo ir reikalavimy animacijos (Zr. 5 priedas). Tik dviejy
pastaryjy animacijy trukmeés gali skirtis, dél scenarijaus ilgumo.

Galutinis vaizdo jraSas yra iSeksportuojamas naudojant Adobe Media Encoder, nustacius tokius
generavimo parametrus: raiSka — 1920x1080, kadry daznis — 24 fps, formatas —.mp4 ir H.264, garsas
— stereo ir 48000 Hz.

4.2. Interaktyvumo integravimas i vaizdo jrasus

Sukiirus edukacinius vaizdo jradus, kitas etapas buvo interaktyvumo pritaikymas. Siam tikslui
pasiekti, buvo naudojama HS5P priemoné. Interaktyvumo integracijos procesas susideda i§ Siy
zingsniy: interaktyvios aplinkos su navigacija sukiirimas naudojant i$siSakojancius scenarijus ir
interaktyviy veikly jterpimas kaip interaktyviis vaizdo jrasai, testai ir skaidreés.

4.2.1. Interaktyvios aplinkos kiirimas

Interaktyviai aplinkai sukurti buvo panaudota H5P priemon¢ ir joje esanti veikla — iSsiSakojantys
scenarijai (angl. Branching Scenarios), su kuria galima sukurti navigacija tarp skirtingy mokymosi
objekty. IS pradziy buvo suprojektuota aplinkos logika (iSsiSakojanciy siuzety struktiira, zr. 3.2.3) ir
nustatytos pagrindinés veiklos, kurios bus pasiekiamos aplinkoje: kurso prezentacija (angl. Course
Presentation) ir interaktyvils vaizdo jrasai (angl. Interactive Video).

Kiekviena interaktyvi veikla buvo apjungta su iSsiSakojancio klausimo (angl. Branching Question)
mazgais, kuriuose nustatomi galimi alternatyviis keliai. I$siSakojanc¢io klausimo mazgas gali biiti
sujungtas tiek su interaktyvia veikla, tiek ir su kitu iSsiSakojancio klausimo mazgu. Taikant tokj
principa buvo sukurtas navigacijos medis su alternatyviais kelias bei grizimo galimybémis (Zr. 6
priedas). ISsiSakojancio klausimo mazguose buvo nustatytos tokios navigacijos galimybés: aplinkos
perziliros pabaiga, grizimas ] laboratorinio darbo pradzig ar visy keturiy laboratoriniy darby
pasirinkima, ir peréjimas j konkrecias interaktyvias veiklas.

Toliau pateikiamas detalus interaktyvios aplinkos kiirimo procesas.

45



Pries patenkant j interaktyvig aplinka, yra pateikiamas titulinis ekranas, tai jame buvo jkelta nuotrauka
ir nurodytas modulio pavadinimas. Jau patekus i interaktyvig aplinka, atsiranda kurso prezentacijos
veikla, kurioje pateikta informacija apie aplinkos paskirtj, turinio struktiirg ir tolimesn¢ naudojimosi
eiga. Po kurso prezentacijos veiklos yra pateikiamas i$siSakojancio klausimo mazgas, kuriame buvo
sukurti keturi pagrindiniai keliai — pasirinkti vieng i§ keturiy laboratoriniy darby (zr. 4.6 pav.). Taip
sukuriamas pagrindinis meniu, i§ kurio galima pasiekti kiekvieng laboratorinj darba, nepriklausant
nuo besimokanciojo pazangos.

Q

Pasirinkite laboratorinj darbg

Pirmas laboratorinis darbas

Antras laboratorinis darbas.

Tregias laboratorinis darbas

Ketvirtas laboratorinis darbas

« Atgal

4.6 pav. Keturiy laboratoriniy darby pasirinkimy meniu

Kiekvienam laboratoriniam darbui buvo sukurta identiSka navigacijos logika. Pasirinkus konkrety
laboratorinj darba, besimokantysis nukreipiamas | iSsiSakojancio klausimo mazga, kuriame buvo
nustatyti du alternatyviis keliai: perziiiréti interaktyvy edukacinj vaizdo jra$a ar teorines skaidres (Zr.
4.7 pav.).

nq i§ galimy varianty

‘Tretiojo laboratorinio darbo reikalavimy vaizdo jrasas

‘Treciojo laboratorinio darbo teorinés skaidrés.

4.7 pav. Vaizdo jrao ar skaidriy pasirinkimy meniu
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Pasirinkus interaktyvy edukacinj vaizdo jrasa, besimokantysis gali ji perzitiréti (zr. 4.2.2). Perzitréjus
vaizdo jra8a, yra nukreipiama j i§siSakojancio klausimo mazga, kur buvo nustatyti du tolimesni keliai:
— pabaigti aplinkos perzitirg;
— grizti | pasirinkto laboratorinio darbo pradzia.

Pasirinkus teoriniy skaidriy perzitira, besimokantysis gali perzitréti pateikta medziagg (zr. 4.2.2). Kai
pabaigiama perziiira, atsiranda iSsiSakojancio klausimo mazgas (zr. 4.8 pav.), kuriame buvo jrasytas
klausimas (,,Ar esate pasirengg atlikti testag?*) ir sukurtos dvi alternatyvos: ,taip* ir ,,ne*.

Q

r esate pasirenge atlkti testq?

4.8 pav. Testo atlikimo pasirinkimy meniu

— Jei pasirenkama ,,ne*, besimokantysis nukreipiamas j i$siSakojancio klausimo mazga, kuriame
pateikiami du sukurti keliai:
o pabaigti aplinkos perziiirg;
o grjzti | pasirinkto laboratorinio darbo pradzia.
— Jei pasirenkama ,.taip“, tai besimokantysis nukreipiamas | testa (zr. 4.2.2). Atlikus testa,
pateikiamas i$siSakojancio klausimo mazgas su trimis nustatytais keliais:
o perziuréti interaktyvy vaizdo jrasa;
o perzilréti teorines skaidres;
o pabaigti perziiirg.

4.2.2. Interaktyviy veikly integravimas

Siame skyrelyje detaliai apraiomos interaktyvios veiklos, kurios buvo integruotos j interaktyvia
aplinkg (Zr. 4.2.1). Aplinkos mokomieji objektai sudaryti i§ Siy veikly: interaktyvaus edukacinio
vaizdo jraso, teoriniy skaidriy ir testo. Kiekvienas laboratorinis darbas turi tokias pacias veiklas ir
interaktyvumo funkcijas, tik skiriasi turinys.

Sukurtas vaizdo jrasas buvo jkeltas | H5P interaktyvaus vaizdo jraso veikla (angl. Interactive Video).
Vaizdo jrase buvo pridétos laiko zymiy interaktyvumas, taip suskaidant turinj i atskirus segmentus,
kad besimokantysis galéty greitai pasiekti aktualig dalj (zr. 4.9 pav.). Taip pat vaizdo iraSo pabaigoje
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buvo iterpta interaktyvi nuoroda, kuri nukreipia i konkretaus laboratorinio darbo aprasa (zr. 4.10
pav.).

() T111M102 Multimedios turinio kirimo metodai (Toliou # T111M102 Multimedijos turinio kirimo metodai

T111M102 Multimedijos turinio
kdrimo metodai Faily pateikimas

Pateikti .PSD darbinj failg
Rastriné grafika Pateikti galuting produkto versijq

R > .PNG arba .JPG formatu
Plato arba socialiniy tinkly

reklamos kOrimas Pateikti visas panaudotas
nuotraukas

Ar laboratorinio darbo reikalavimai aiskas? Jei ne, tai spauskite mygtuka norédami perzioréti
dokuments. @

> n e @

4.9 pav. Interaktyvaus vaizdo jraso laiko Zymés 4.10 pav. Interaktyvaus vaizdo jraso interaktyvi
nuoroda

Teorinés laboratorinio darbo skaidrés buvo pridétos 1 H5P kurso prezentacijos veikla (angl. Course
Presentation). Kadangi teoriné medziaga jau buvo parengta, tai kiekviena skaidré buvo paversta i

atskiras nuotraukas. Véliau kiekviena nuotrauka buvo jkelta j prezentacijos veikla kaip atskira skaidrée
(zr. 4.11 pav.).

O Lab3 skaidrés IStrinti m

Pavadinimas * ¢ Metadata

Used for searching, reports and copyright information

Lab3 skaidres
@ Skaidrés ~ T %Q),B&’:._je:gg = v | O = iE

+ Rastrinis vaizdas sudarytas i$ atskiry pikseliy (diskrety) ir saugomas kaip reikSmiy matrica
(masyvas)

« Kiekvienam pikseliui galima nurodyti jo spalva ir/ar intensyvuma
«+ Pikselis — bazinis elementas, turintis savo koordinates rastriniame vaizde (ekrane)
« Rastras — pikseliy, sudaranciy vaizda, dvimaté matrica
Vaizdy $altiniai:
« skenavimas
« fotografavimas
« piesimas programomis
+ generavimas programomis...

Pikselis

(=l € 3/520» o

4.11 pav. Teoriniy skaidriy veiklos kiirimas

Testas buvo sukurtas naudojantis H5P kurso prezentacijos veikla, kuri leidzia integruoti skirtingy
klausimy tipus: uzpildyti tuscias vietas, vieno atsakymo pasirinkimas, keliy atsakymy pasirinkimas,
tiesa/netiesa, vilkti ir numesti, ir vilkti zodzius. Tai remiantis laboratorinio darbo teorinémis
skaidrémis, buvo parengti klausimai su atsakymais, o testo sudarymui pasirinkti Sie klausimy tipai
(zr. 7 priedas): vieno atsakymo pasirinkimas, keliy atsakymy pasirinkimas, tiesa/netiesa, ir vilkti ir
numesti.
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Kiekvienam klausimui buvo sukurta atskira skaidré, kurioje pateikiamas klausimas ir atsakymo
variantai bei integruojamos funkcijos (zr. 8 priedas):

— perziiiréti su klausimu susijusia teoring skaidre;

— pasitikrinti atsakymus;

— parodyti teisingus atsakymus;

— pakartoti sprendimg.

Uzbaigus testa, besimokanciajam pateikiama rezultaty suvesting, kurioje atvaizduojami kiekvieno
klausimo surinkti balai ir bendras testo jvertinimas (Zr. 4.12 pav.).

# T111M102 Multimedijos turinio karimo metodai

slide Rezultatas/I$ Viso
Slide 1: Kurie teiginiai teisingi apie rastring grafika? 2/5
Slide 2: , Loginiame aprasymo lygyje pikseliai ir vaizdas turi fizi... 0/1
Slide 3: Kokiomis sglygomis pikseliai jgauna konkrety dyd;j? 0/1
Slide 4: Kokie yra pikselio parametrai? 0/1
Slide 5: Kokie yra pagrindiniai rastro parametrai? 0/4
Slide 6: Kokie yra skiriamosios gebos matavimo vienetai? 11
Slide 7: Kuo skiriasi pikselis (pixel, PPI) nuo tasko (dot, DPI)?

Slide 8: Kaip skiriamoii geba oriklauso nuo vaizdo kokvbés?

Bendras balas @

Z Pakartoti

® O O O O € O O 0O O @€ O O O 0O O 6 6 06 6 6 & =x
€ 23/23

4.12 pav. Testo rezultaty suvestinés langas
4.3. Produkto integravimas j virtualia mokymosi aplinka

Sukurta interaktyvi aplinka su mokymosi objektais buvo patalpinta ;| Moodle, kad besimokantieji
galéty pasiekti sukurta produkta ir juo naudotis ,,Multimedijos turinio kiirimo metodai“ modulyje.
Integracijai pasirinktas .h5p formatas, nes Moodle turi tiesioginj jo palaikymg ir galima atlikti
koregavimus i§ pacios VMA.

Kiekvienoje laboratorinio darbo skiltyje buvo sukurta po H5P interaktyvig turinio veikla: jvestas
pavadinimas (atsizvelgiant i laboratorinio darbo tema) ir jkeltas .45p failas. Taip pat buvo nustatyta,
kad si veikla besimokantiesiems biity visada matoma. IS viso sukurta keturios H5P veiklos, kuriose
patalpintas produktas.

4.4. Skyriaus iSvados

1. Balso jraso apdorojimui pritaikyta DeEsser, Single-band Compressor, Parametric Equalizer ir
Denoise efektai, buvo pasalinti triukSmai, balso tembras pakoreguotas ir suvienodinti garso lygiai,
todé¢l garso jraSas tapo aiSkesnis. Nustatyti grafiniai elementai pagal scenarijuje i$skirtus raktinius
zodZius, leido tiksliai ir vizualiai nupiesti grafinius elementus atvaizduojancius laboratoriniy
darby reikalavimus. Naudojant Adobe After Effects programing jranga, grafiniai elementai buvo
suanimuoti raktiniais kadrais, koreguojant jy interpoliacijos kreives, taip sukuriant nattralius
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animacijy judesius ir vizualiai akcentuojant svarbiausig informacijg pasitelkiant judancius
elementus.

Sukurta interaktyvi mokymosi aplinka, paremta iSsiSakojanciais scenarijais, kurioje galima
naviguoti tarp skirtingy interaktyviy veikly su laboratoriniy darby turiniu. Navigacijos medis
leidzia pasirinkti skirtingas temas ir alternatyvius informacijos jsisavinimo kelius, taip suteikiant
galimybe savarankiskai mokytis ir kontroliuoti mokymosi eiga. Interaktyviuose edukaciniuose
vaizdo jraSuose integruota laiko Zymés, leidziant surasti svarbiausia turinio dalj, o interaktyvi
nuoroda suteikia galimybe pasiekti konkrety laboratorinio darbo aprasa, be papildomos aplinkos
naudojimo.

Galutinis interaktyvus produktas buvo integruotas i ,,Multimedijos turinio kiirimo metodai‘
modulj. Pasirinktas .45p formatas leido be jokiy techniniy nesklandumy jkelti | VMA. Taip pat
toks sprendimas pedagogams suteikia galimybe ateityje redaguoti ir atnaujinti turinj Moodle
aplinkoje, nereikalaujant pakartotinio jkélimo.

50



5. Interaktyvaus edukacinio turinio poveikio studenty savarankiSkam mokymuisi tyrimas

Atliktas interaktyviy edukaciniy vaizdo jraSy, pateikty iSsiSakojanciy scenarijy aplinkoje, tyrimas,
siekiant i$siaiSkinti, kaip sukurtas produktas pagerina savarankiSka mokymasi. Tyrimas atliktas
pasitelkiant duomeny rinkimo metoda - apklausa. Siame skyriuje pateikta tyrimo eiga, apibendrinami
gauti rezultatai, atsizvelgiant | respondenty atsakymus pateikiamos rekomendacijos tolesniam
produkto tobulinimui ir parengiamos tyrimo iSvados.

5.1. Tyrimo organizavimas

Siekiant nustatyti sukurty interaktyviy edukaciniy vaizdo jrasy poveikj studenty savarankiSkam
mokymuisi, atliekama KTU informatikos fakulteto magistro studijy ,,Multimedijos turinio kiirimo
metodai“ modulio studenty apklausa. Apklausa — tai duomeny rinkimo metodas, kai pateikiant
klausimus, siekiama suzinoti respondenty nuomones ar patirtis apie tam tikrg tema.

,2Multimedijos turinio kiirimo metodai“ modulj sudaro keturi laboratoriniai darbai, tai kiekviename
18 jy pateikiamas paruostas produktas — interaktyvi aplinka, kuri susidaro i$ interaktyvaus edukacinio
vaizdo jraso, interaktyvaus testo ir interaktyviy teoriniy skaidriy. Viso semestro metu studentai
testuoja Sias interaktyvias aplinkas, atlikdami atitinkamus laboratorinius darbus. Sukurtg produkta
galima naudoti tiek nuotoliniu budu, tiek ir laboratoriniy uzsiémimy metu. Uzbaige visus keturis
laboratorinius darbus, studentai uzpildo pateikta apklausg.

Tyrimo tikslas: iStirti iSsiSakojanciais scenarijais paremty interaktyviy edukaciniy vaizdo jrasy
poveikj studenty savarankisko mokymosi gerinimui.

Tyrimo uZdaviniai:

1. parengti klausimyna produkto naudotojams;

2. istirti interaktyviy edukaciniy vaizdo jrasy, integruoty i} iSsiSakojanciy scenarijy aplinka,
efektyvuma studenty savarankiSkam mokymuisi;

3. jvertinti sukurto produkto naudojimu tinkamuma ir pateikti rekomendacijas produkto tobulinimui.

Tiriamieji: KTU informatikos fakulteto magistro studijy ,,Multimedijos turinio kiirimo metodai*
modulio studentai. Apklausa pateikta modulio kurse, kuri buvo sudaryta naudojant Google Forms.
Klausimynas pateikiamas baigiamojo projekto prieduose (Zr. 9 priedas).

5.2. Tyrimo rezultaty analizé

Apklausoje dalyvavo 6 i§ 13 modulyje studijuojanciy studenty. Klausimyng sudaré¢ 28 klausimai su
atsakymuy pasirinkimais ir Likert skalés tipo klausimais, o paskutinis klausimas buvo atviras.

5.2.1. Interaktyvios aplinkos techninio iSpildymo vertinimas

Vertinant bendra interaktyvios aplinkos techninj iSpildyma, respondentai ja jvertino teigiamai.
Dauguma (66,7 %) ju interaktyvios aplinkos turinio loginj i§déstyma jvertino puikiai (5 balais) (Zr.
10 priedas). Nors toks interaktyvumo tipas (iSsiSakojantys siuZetai) turinio navigacijai gali biiti
nejprastas, 66,7 % studenty navigacija tarp skirtingy turinio daliy buvo visiskai aiski (zr. 5.1 pav.).
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Ar naudojantis Siuo interaktyvumo tipu (i$siSakojantys siuZetai — galimybé pasirinkti kelig, pereiti ar
grjzti), buvo aisku, kaip naviguoti tarp skirtingy turinio daliy?
6 responses

4 4 (66.7%)

1 (16.7%)

.
m ° (0%) ’ (0%)
0 | |

1 2 3 4 5

5.1 pav. Respondenty vertinimas apie navigacijos aiSkuma

Vertinant interaktyviy elementy funkcionaluma, galima pastebéti tokius dalykus (Zr. 10 priedas):
— 66,7 % studenty teige, kad beveik visas buvo aiSku ir veiké kaip tikejosi.
— 16,7 % nurodé, kad visi elementai buvo aiskis ir veiké be jokiy nesklandumy.
— Likusieji pazyme¢jo, kad nors dauguma elementy buvo suprantami, bet kai kurie elementai
veike ne taip, kaip tikéjosi.

Techninis interaktyvios aplinkos stabilumas buvo jvertintas aukstai - 88,3 % studenty nurodé, kad
naudojantis nesusidiiré su jokiais trikdziais (zr. 10 priedas). Remiantis $iais duomenimis galima teigti,
kad sukurta interaktyvi aplinka yra techniskai tvarkinga.

5.2.2. Interaktyviy edukaciniy vaizdo jrasy vertinimas

Vertinant vaizdo jrasSuose pateiktos informacijos poveikij laboratorinio darbo reikalavimy supratimui,
apie tai respondentai atsiliepé teigiamai: 83,3 % studenty nurodé¢, kad vizualiné informacija padéjo
geriau suprasti reikalavimus ir jvertino aukstais balais (4 arba 5 balais) (Zr. 5.2 pav.).

Ar vaizdo jrase pateikta informacija padéjo suprasti laboratorinio darbo reikalavimus?
6 responses

3 3 (50%)

2 (33.3%)

1 (16.7%)

0 (0%) 0 (0%)
0 | |
1 2

5.2 pav. Respondenty vertinimas apie informacijos supratimg vaizdo jraSuose
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Vaizdo jraSy trukmé taip pat atitiko studenty liikescius — 4 arba 5 balais jvertino kaip tinkama vaizdo
irasy trukme (zr. 5.3 pav.), o 66,7 % respondenty mano, kad esama trukmé¢ yra tinkama ir nereikia
vaizdo jrasy skaidyti j trumpesnes dalis (Zr. 10 priedas).

Kaip manote, ar vaizdo jraso trukmé yra tinkama?
6 responses

3 3 (50%)

2 (33.3%)

1 (16.7%)

0 (?%) 0 ((l)%)

1 2

5.3 pav. Respondenty vertinimas apie vaizdo jrasy trukmés tinkamuma

Analizuojant respondenty pasitilymus dél papildomy interaktyviy elementy integravimo i vaizdo
irasus, buvo pastebéta interaktyvios aplinkos naudotojo s3sajos problema. 50 % respondenty nurode,
kad vaizdo jrasus bty naudinga papildyti laiko Zymémis, kas palengvinty konkrecios informacijos
paieska (zr. 10 priedas). Interaktyvios aplinkos testavimo metu laiko Zymés jau buvo integruotos,
taCiau pasiekiamos tik per atskirg laiko Zymiy meniu mygtuka, tokie rezultatai parodo, kad Sis
elementas néra aiskiai atpazjstamas. Siekiant iSspresti $ig problema, reikéty pateikti paaisSkinimus
ivadiniame interaktyvios aplinkos lange apie jos naudojimg ir funkcijas.

5.2.3. Sukurto produkto poveikio studenty savarankiSkam mokymuisi jvertinimas

Vertinant iSsiSakojanciais scenarijais paremty interaktyviy edukaciniy vaizdo jrasy naudinguma
mokymuisi, tai 66,7 % respondenty §§ mokymosi metodg jvertino 4 ar 5 balais, o likusi dalis — 3
balais (zr. 5.4 pav.). Tai rodo, kad dauguma studenty Sig aplinka laiko naudinga savarankiskam
mokymuisi.

Kaip vertinate Sios interaktyvios aplinkos naudinguma mokymuisi?
6 responses

3

3 (50%)

2 (33.3%)

1(16.7%)

0 (?%) 0 ((lJ%)

1 2 3 4 5

5.4 pav. Respondenty vertinimas apie interaktyvios aplinkos naudinguma
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Taciau aktyvesnis jsitraukimas i mokymosi procesa naudojant iSsiSakojancius scenarijus buvo
jvertintas Zemai (vidurkis 2,67 balo i§ 5) (zr. 10 priedas), bet respondentai teigiamai atsiliepé apie
patj iSsiSakojanciais scenarijais paremta mokymasi (vertinimai tolygiai pasiskirsté tarp 3 ir 4-5 baly)
(zr. 10 priedas). Taip pat 66,7 % respondenty nurodé¢, kad interaktyviis elementai padéjo islaikyti
démesj, skirdami 4 ar 5 balus (zr. 5.5 pav.). Atsizvelgiant | rezultatus galima pastebéti, kad
interaktyvumas padeda iSlaikyti studenty démesj ir rodo teigiamg jy pozitri i toki metoda,
neatsizvelgiant j vidutiniSkus aktyvaus jsitraukimo vertinimus.

Ar interaktyvis elementai padéjo iSlaikyti démes;j?
6 responses

2 2 (33.3%) 2 (33.3%)

1 (16.7%)

0 (?%)

1 2

5.5 pav. Respondenty vertinimas apie démesio iSlaikyma

Dauguma (66,7 %) studenty pazymeéjo, kad interaktyvus mokymosi biidas padéjo lengviau jsisavinti
teoring medziaga, lyginant su tradiciniu (zr. 10 priedas), o 66,6 % respondenty teigé, kad
iSsiSakojan¢iy scenarijy aplinkoje integruoti interaktyviis elementai palengvino informacijos
isisavinimg (zr. 10 priedas). Taip pat 83,3 % respondenty kaip vieng reikSmingiausiy $io mokymosi
proceso privalumy iSskyré tai, kad visa mokymuisi reikalinga informacija yra vienoje vietoje (zr. 10
priedas). Taigi edukacinio turinio pateikimas vizualiniu bei interaktyviu formatu leidzia sumazinti
kognityvine apkrovg ir palengvinti savarankiska mokymasi.

Kaip vieng i$ naudingiausiy funkcijy studentai iSskyré galimybe kontroliuoti savo mokymosi tempg.
Si privaluma 66,7 % respondenty jvertino auki¢iausiu balu (5 balais) (Zr. 5.6 pav.). Tai pabréZia, kad
galimybé paciam nuspresti, kada sustoti ar pakartoti, skatina aktyvesnj ir labiau individualizuota
mokymosi procesg.

Ar buvo naudinga, kad galéjote kontroliuoti savo mokymosi tempa (pvz., pristabdyti, pakartoti,
perzidréti i$ naujo)?
6 responses

4

4 (66.7%)

3

1(16.7%) 1(16.7%)
0 (cl)%) 0 (?%)

1 2 3 4 5

5.6 pav. Respondenty vertinimas apie mokymosi tempo kontroliavima
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Prie tokio savarankiSsko mokymosi proceso prisideda ir savarankiskas ziniy jsivertinimas: 66,7 %
respondenty nurode, kad galéjo i$ dalies pasitikrinti zinias be déstytojo pagalbos, o likusi dalis teigg,
kad tai pavyko padaryti s¢kmingai (Zr. 10 priedas). Vis délto, vertinant, ar i§siSakojanciais scenarijais
paremtas edukacinio turinio pateikimas padéjo geriau planuoti mokymosi laika, rezultatai buvo
vidutiniski — 66,6 % respondenty tokj pateikimg jvertino 3 ar 4 balais, o likusieji skyré zemiausia
ivertinimg (Zr. 10 priedas). Tai gali buti susij¢ su iSsiSakojanciy scenarijy interaktyvumo tipu, nes
studentas turi savarankiSkai priimti sprendimus — pasirinkti savo mokymosi eiga, o mokymosi trukme
tiesiogiai priklauso nuo pasirinkto kelio, todél tai apsunkina laiko planavimg. Panasi situacija matoma
ir vertinant bendrg interaktyvumo poveikj savarankiSkam mokymuisi, respondenty jvertinimo
vidurkis siekia 3,2 balo, o tai reiskia, kad aplinka juos tik i§ dalies paskatino savarankiskai gilintis
Zinias (zr. 5.7 pav.).

Ar interaktyvi aplinka paskatino gilinti Zinias savarankiskai?
6 responses

2

2 (33.3%) 2 (33.3%)

0 ((I)%) 0 (0%)

|
5

1 2

5.7 pav. Respondenty vertinimas apie savarankiska mokymasi

Nepaisant vidutinisky jvertinimy, susijusiy su mokymosi laiko planavimu ir motyvacija, bendras
poziiiris ] iSsiSakojanciais scenarijais paremtus interaktyvius edukacinius vaizdo jrasus yra gana
pozityvus. 66,7 % respondenty teige, kad interaktyvumu papildytas mokymosi procesas yra i§ dalies
efektyvesnis uz tradicinius savarankisko mokymosi metodus, o likusieji teige, kad jis yra efektyvesnis
(zr. 5.8 pav.).

Ar toks mokymosi metodas jums atrodo efektyvesnis savarankiSkam mokymuisi nei tradicinis?
6 responses

@ Taip
@ 13 dalies
@ Ne

5.8 pav. Respondenty vertinimas apie mokymosi efektyvuma
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Apibendrinant tyrimo rezultatus galima teigti, kad papildant mokymosi procesa interaktyvumu,
leidzia studentams savarankiskai kontroliuoti mokymosi tempa ir jsivertinti Zinias, o Sie aspektai
skatina efektyvesnj savarankiska mokymasi, nei tradiciniai mokymosi metodai. Taciau tolesniam
produkto tobulinimui biitina atsizvelgti j kylancias problemas — sudétingas laiko planavimas ir
savarankiSkas ziniy gilinimo skatinimas.

5.2.4. Rekomendacijos produkto tobulinimui

Apklausos pabaigoje respondentams buvo pateiktas atviras klausimas, kuriame jie gal¢jo nurodyti,
ka buty galima patobulinti interaktyvioje aplinkoje. Pastebéta, kad studentai noréty aplinkoje
pamatyti praktiniy pavyzdziy, atvaizduojanciy, kaip turéty atrodyti atliktas laboratorinis darbas.
Respondentai pabrézia, kad pavyzdziai palengvinty mokymosi procesa, suteikiant galimybe pacioje
interaktyvioje aplinkoje perziiiréti ar perklausyti atskirus pavyzdzius (pvz., garso jrasus ar reklamy
vizualus). Tai leisty studentams sutaupyti mokymosi laiko ir nereikéty patiems ieSkoti pavyzdziy
kitose aplinkose. Kaip ir anks$¢iau buvo analizuota (zr. 5.2.3), studentams svarbu patogumas ir visos
reikalingos informacijos pateikimas vienoje vietoje. Taip pat pastebéta, kad edukaciniai vaizdo jrasai
apie laboratoriniy darby reikalavimus galéty biiti iSsamesni.

IS rezultaty iSryskéjo dar vienas svarbus aspektas — teorinés medziagos jsisavinimas: studentai
iSreiSke poreikj interaktyvias veiklas (testus) pakartoti pra¢jus kelioms dienoms. Nors studentai gali
patys nuspresti, kada atlikti testa, bet jie noréty gauti priminimus apie testy pakartojimg. Atsizvelgiant
1 tai, kad studentams svarbu prisiminti teoring medziagg ilgalaikéje perspektyvoje, todél tolimesniam
aplinkos tobulinimui biity galima integruoti automatinius priminimus.

5.3. Tyrimo iSvados

1. Parengtas tikslinei naudotojy grupei apklausos klausimynas, kuris studentams buvo pateiktas po
visy atlikty laboratoriniy darby. Apklausoje naudotos vertinimo skalés leido jvertinti konkrecias
sukurto produkto sritis: techninj iSpildyma, interaktyvumo poveiki mokymuisi, edukacinés
medZziagos kokybe ir savarankiSko mokymosi ypatybes. Taip pat leido surinkti griztamajj rysj, ir
taip nustatyti tolimesnius tobulinimus produktui.

2. Pagal tyrimo rezultatus galima teigti, kad i$siSakojanciais scenarijais (interaktyvi aplinka) paremti
interaktyvis edukaciniai vaizdo jrasai prisideda prie efektyvesnio studenty savarankisko
mokymosi. Pastebéta, kad interaktyviis elementai padeda efektyviau iSlaikyti démesj ir
palengvina informacijos jsisavinima, o iSsiSakojantys scenarijai leidzia individualiai kontroliuoti
savo mokymosi tempg. Taip pat visos reikalingos informacijos iSdéstymas vienoje vietoje ir jos
pateikimas vizualiniu bei interaktyviu formatu sumazina pertekline kognityvine apkrova.

3. Atsizvelgiant | tyrimo duomenis, nors studentai teigiamai jvertino galimyb¢ savarankiskai
pasitikrinti Zinias, bet interaktyvumu paremtas mokymosi procesas tik i§ dalies juos paskatino
gilinti zinias. Taip pat galima pastebéti, kad mokantis interaktyvioje aplinkoje studentams buvo
sudétinga planuoti mokymosi laika. Si problema kyla i§ i§siSakojaniy scenarijy interaktyvaus
tipo, kur reikalauja pacio studento rinktis mokymosi kelia, tai tod¢l apsunkina laiko planavima.
Atsizvelgiant | surinktus duomenis ir studenty pasiiilymus, buvo sudarytos rekomendacijos
tolimesniam produkto tobulinimui.
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ISvados

ISanalizavus problema, buvo pastebéta, kad aukstosiose mokyklose besimokantieji susiduria su
ribota interaktyvia mokymosi patirtimi dél netinkamo interaktyvumo supratimo, resursy ir
technologiniy sprendimy truikumo bei pedagogy skaitmeninio raStingumo stokos. Atlikus anketinj
apklausos tyrima, buvo nustatyta, kad besimokantieji interaktyvius vaizdo jrasus vertina kaip
efektyvig priemon¢ informacijai jsisavinti ir démesiui iSlaikyti. Taip pat jie noréty, kad S§i
skaitmeniné priemon¢ biity placiau integruojama j studijy programas. Todé¢l, siekiant spresti Sig
problema, biitina skirti démesj pedagogy kompetencijy tobulinimui — organizuoti mokymus,
suteikti reikiamus iSteklius ir technologinius sprendimus bei informuoti apie interaktyvumo
nauda.

Interaktyvumo savoka suprantama skirtingai, tod¢l svarbu ja vertinti i§ jvairiy perspektyvy.
Taciau interaktyvumui biidinga abipusé saveika ir reagavimas. Lyginant su tradiciniais vaizdo
jrasais, interaktyvumas padeda spresti vidines ir mokymosi aplinkos problemas bei skatinti
savarankiska ir aktyvesnj mokymasi. Interaktyvumo efektyvumas priklauso nuo multimedijos
elementy naudojimo ir edukacinio turinio kiirimo principy taikymo: segmentavimo, kognityvinés
apkrovos valdymo ir démesio sutelkimo. Ivertinus interaktyvaus turinio kiirimo priemones ir
metodus, pastebéta, kad H5P jrankis turi daugiausia interaktyviy veikly ir elementy, o anotacijy
ir navigacijos metodai padeda pasyvy zitirovg paversti aktyviu dalyviu.

Atsizvelgiant | vieng i§ problemos priezas¢iy — standartizuoty gairiy triilkuma, buvo parengta
interaktyvaus edukacinio turinio kiirimo ir taikymo metodika. Joje i$skirti Sie pagrindiniai etapai:
vaizdo jrasy kiirimo programings jrangos pasirinkimas, edukaciniy vaizdo jrasy kiirimo Zingsniai,
interaktyviy elementy integravimas ir produkto pateikimas mokymosi procese. Pastebéta, kad
kuriant interaktyvy turinj, svarbu i§ anksto parengti scenarijy ir jame iSskirti raktinius ZodZius.
Taip pat nustatyta, kad apibrézus funkcinius ir nefunkcinius reikalavimus pagal mokymosi
tikslus, kiirimo procesas tampa nuoseklesnis, o priemoniy pasirinkimas aiSkesnis, taip
optimizuojant darbo eiga.

Sukiirus interaktyvig mokymosi aplinka, pastebéta, kad alternatyviis mokymosi keliai, vedantys j
skirtingas veiklas, leidzia besimokanc¢iajam savarankiskai pasirinkti mokymosi kryptj. Taip pat
pastebéta, kad animuoti grafiniai elementai, vizualiai atvaizduojantys scenarijuje pazymeétus
raktinius ZodZius, padeda labiau atkreipti démesj j svarbiausig informacijg nei statiniai elementai.
Atlikus tyrimg apie i$siSakojanciais scenarijais paremtus interaktyvius edukacinius vaizdo jrasus,
nustatyta, kad sukurtas produktas prisideda prie efektyvesnio studenty savarankisko mokymosi —
tai nurodé 66,7 % respondenty. Tiek pat apklausos dalyviy (66,7 %) produkto naudinguma
mokymuisi jvertino 4 arba 5 balais. Tyrimo rezultatai parodé, kad interaktyvumas padeda iSlaikyti
démes] ir sumazina pertekling kognityving apkrova, kai edukaciné medZziaga pateikiama
interaktyviu ir vizualiniu formatu. Kaip didziausig interaktyvios aplinkos naudg studentai iSskyré
galimybe savarankiskai kontroliuoti savo mokymosi tempa (66,7 % skyré aukSciausig balg) ir
reikalingos informacijos pateikimg vienoje vietoje (83,3 %). Taciau pastebéta, kad iSsiSakojanciy
scenarijy formatas tik i§ dalies paskatino studentus aktyviau jsitraukti | mokymasi (jsitraukimo
vidurkis — 2,67 balo i§ 5), o laiko planavimo ir savarankisko Ziniy gilinimo skatinimo aspektai
respondenty buvo jvertinti tik vidutiniskai.
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1 priedas. Diegimo akto paZyma
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DEL EIMANTO SIMONIUCIO MOKOMOSIOS MEDZIAGOS PARENGIMO IR
TAIKYMO STUDIJU PROCESE

Pazymiu, kad Eimantas Simoniiitis 2026 m. parengé interaktyvia mokamaja medziaga, paremts
interaktyviais edukaciniais vaizdo jrasais, skirtg taikyti T111M102 Multimedijos turinio kiirimo
metodai modulyje. Si medZiaga naudojama studenty savarankiskam mokymuisi ir pagalbai
laboratoriniy darbo mety.

Parengta mokomoji medziaga buvo sékmingai jdiegta ir iStestuota Moodle virtualiojoje mokymosi
aplinkoje. Ji buvo naudojama praéjusio semestro metu ir bus toliau taikoma studijy procese.
Mokomajg medziagg sudaro 4 interaktyviis edukaciniai vaizdo jrasai, teorinés paskaitos medziaga bei
interaktyvis testai su grjztamuoju ry$iu.

Studijy prodekanas

Mantas Jurgelaitis, tel. +3706 45 11200, el. p. mantas.jurgelaitis@ktu.lt
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2 priedas. Dirbtinio intelekto panaudojimas
Rengiant baigiamajj magistro projekta buvo naudojamas dirbtinio intelekto jrankis: Gemini. Toliau
pateikiami dirbtinio intelekto jrankio panaudojimo budai.

Dirbtinio intelekto jrankis Panaudojimo atvejis ApraSymas
Gemini Pro Laboratoriniy darby aprasy Naudotas laboratoriniy darby aprasy
paruoSimas scenarijams tekstui koreguoti, kad pateikta

informacija buty pritaikyta vaizdo
jrasy scenarijams.

Gemini Pro Testo klausimy su atsakymais Sukuriami klausimai su atsakymy
rengimas variantais pagal teoriniy skaidriy
turinj.
Gemini Pro Kalbos redagavimas Gramatiniy klaidy taisymas ir teksto

stilistikos tobulinimas.

Dirbtinio intelekto sugeneruotas arba pasiiilytas turinys buvo naudojamas tik kaip papildoma pagalba
rengiant baigiamajj darba. DI sugeneruotas turinys buvo jvertinamas ir redaguojamas darbo autoriaus,
atsizvelgiant i jo tiksluma.
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3 priedas. Interaktyvios aplinkos navigacijos veiklos diagrama

[Grizti]

Informacinis langas

Pasirinkti laboratorinj darba

Y

Perziaréti vaizdo
jrada

Baigti perziarg?

Pasirinkti veiklg

Perziaréti teorines
skaidres

[Baigti]

Laboratorinio darbo |

pradzia

A

[Grizti]

Ar norite
atlikti testg?

Baigti perziarg?

Atlikti testg

Testo rezultatai [Baigti]
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[Baigti]

[Grizti]
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T111M102 Laboratorinis darbas: plakato/socialiniy tinkly reklamos

kiirimas 2025
UZduoti parengé: doc.dr. Evelina Stanevitiené
UZduoti atliko: PR | A LT [T T —

Laboratorinio darbo tikslas: sukurti reklamin plakaty arba socialiniy tinkly reklama, doj

priedas. Laboratorinio darbo aprasas ir jo scenarijus

Laboratorinis darbas — plakato arba socialiniy tinkly reklamos Kirimas,
Darbo tikslas: sukurti reklaminj plakaty arba socialiniy tinkly reklamg, naudojant rastrinés grafikos

rastrinés grafikos technologijas ir vaizdo redagavimo jrankius,
L 3

Svarbu. Darbas privalo biti pagristas rastrinés grafikos ¢l 1 08
pan.). o teksting informacija negali sudaryti daugiau kaip 30% kurmmo produkto.

Pasiruodimas:

efektai, ir

1. Darbas turi biti atlickamas rastrinés grafikos programa (pvz.,
2. Parametrai:
Dydis:
* Instagram Post 1080-1080px, Instagram Story/Recls 1080+1920px. Facebook
Post 1200-628px.
*  Spauda: A4, 2480 - 3508px.
Failo spalvinis rezimas: RGB (skaitmena), CMYK (spauda)

Adobe Photoshop, Gimp),

UZduotys:

1. Surinkite vizualing ir ml‘urmninq medZiagy:
I3analizuokite 3 - 5 p ius plak postus (kompozicija, spalvos, tipografija, auditorija)
Sudarykite trumpy mlol:nku lenty (moodboard) su pavyzdziais, spalvomis ir vizualiniu
stiliumi,

2. Paruoikite plakato eskizy:
Popieriuje arba skaitmeniniu formatu paruodkite eskizg.
Eskize turi biiti matoma pagrindiniai clementai: tekstas, vaizdai, isdéstymas.

3. Sukurkite plakaty:
Darby atlikite pagal pateikius techninius ir dizaino reikalavimus,

Techniniai ir dizaino reikalavimai:

1. Sluoksniy valdymas
Ne maziau Kaip 25 atskiri sluoksniai:
a) Sluoksniai turi turéti aidkius pavadinimus.
b) Ne maZiau kaip 3 teksto sluoksniai
¢) Panaudota bent 1 sluoksnio kauké.
d) Nenaudoti nercikalingy ar pasiépty objekiy.
2. Rastrinis turinys
Iterpta ir ndagu(\u bent 1 pancs d:r\1.| nuotrauka.
P doti bent 2 iskirpti gr | i (patalinta
Pritaikyti bent 2 efektai.
Atlikta spalvy korekeija (Curves / Levels / Hue-Saturation ir pan.).
4. Tipografija
Panaudota 1-3 skirtingi Srifiai, tekstas turi biiti aikiai jskaitomas.
5. Logotipo jterpimas
[terpkite antrajame laboratoriniame darbe sukurty logotipy:
a) Logotipas turi biti aiskiai matomas ir neiskraipytas.
b) Logotipo spalviné versija turi atitikti fono kontrasty.
¢) Logotipas turi bt atskirame sluoksnyje.
Faily patcikimas
Galutinis darbas pateikiamas Siais formatais:
PSD - redaguojamas darbinis failas,
PNGUPG - galuting versija,
Panaudotos nuotraukos.

fonas).

6.

5 priedas. Sukurtos animacijos laiko juosta
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technol ir vaizdo redagavimo jrankius. Produktas privalo biiti pagristas rastrinés grafikos
clementais (nuotraukos, tekstiiros, efektai, ir pan.), o tekstas neturi sudaryti daugiau nei treddalio
viso dizaino.

Darbas turi biiti atliktas rastrinés grafikos programinéje jrangoje, tokioje kaip Adobe Photoshop ar
Gimp. Produkto raiska turi biiti vienas i$ Sity: Instagram Post, Instagram Story/Reels, Facebook
Post arba A4 formato. Darbinio failo spalvinis rezimas turi biti RGB arba CMYK

UZzduotis:

o Banalizuoti 3-5 panadius plakatus ar jradus ir sudaryti nuotaiky lenty su pavyzdZiais,
spalvomis ir \mulmm stiliumi.

* Paruoiti plakato ar jraso eskizg popicriuje arba skaitmeniniu formatu, kuriame aiskiai
matytysi tekstas, vaizdai ir isdéstymas.

*  Sukurti plakaty ar posty pagal pateiktus

hninius ir dizaino

Techniniai ir dizaino reikalavimai:

*  Sluoksniy valdymas:
Darbe turi biiti bent 25 atskiri sluok i su aiskiais pav maZiausiai trys
teksto shuok i ir viena sluoksnio kauké. N doti mercikalingy ar paslépty
objekiy.

«  Rastrinis turinys:
[traukti ir redaguoti bent vieny savo daryty nuotrauky. panaudoti du isKirptus
grafinius elementus su pasalintu fonu, pritaikyti bent du skirtingus efektus ir atlikti
spalvy korekeijy.

*  Tipografija:
Panaudoti nuo vieno iki trijy skirtingy $rifty, kuric bity lengvai jskaitomi.

* Logotipo jterpimas:
[terpti antrajame laboratoriniame sukurty logotipa. Jis turi bati aiskiai matomas ir
neifkraipytas bei jo spalviné versija Kontrastinga fonui. Logotipas turi bt
atskirame sluoksnyje.

o Faily patcikimas:
Pateikti .PSD darbinj faily, galuting produkto versijg .PNG arba JPG formatu ir
visas panaudotas nuotraukas.
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6 priedas. Interaktyvios aplinkos navigacijos medis

) Lab3 vaizdo jrasas [ Lab3 skaidrés ) Lab4 vaizdo jrasas
"7 Pasirinkite vieng i§ ... "7 Aresate pasirengg ... " Pasirinkite vieng i ...

B o o

[ Lab3-testas "2 Pasirinkite vieng i§ ... [ Lab4-testas

o

"7 Pasirinkite vieng i

[ Lab4 skaidrés

"7 Aresate pasirengg ...

=2 Pasirinkite vien i¥ ... &

"7 Pasirinkite vieng i§ ..
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7 priedas. Testo klausimy tipai

O Lab3 - testas IStrinti m

Pavadinimas * ¢ Metadata

Used for searching, reports and copyright information

Lab3 - testas

@ Skaidrés ~ T % El EJ)' B & =

Kokiomis salygomis pikseliai jgauna konkrety dyd;j?

oeo

=E % & E i)

O Pikseliai visada turi tg patj dydj, nepriklausomai nuo jrenginio ar raigkos

O Pikseliy dydis priklauso nuo failo formato

O Pikseliai jgauna konkrety dydj tik tada, kai kei¢iamas mastelis programinéje jrangoje

O Konkrety dydj jie jgauna tik ivedant j konkrety jrenginj (spausdintuva, ekrang)

@ Patikrinti

Perziureti teoring skaidre:

0l0l0l0l0 0000000000 0l0l0l0l0l0l0
& “37220 O ¢ 90 09 %

O Lab3 - testas IStrinti m

Pavadinimas * ( Metadata

Used for searching, reports and copyright information

Lab3 - testas

@ Skaidrés ~ T °° Ca) - B &, =

Kurie teiginiai teisingi apie rastring grafikg?

oe0

m
%

N

= & E @ IO

[] Pikseliai rastriniame vaizde neturi savo koordinagiy

[] Pikselis, tai bazinis elementas, kuris turi savo koordinates rastriniame vaizde

[[] Rastrinis vaizdas saugomas kaip pikseliy matrica

[[] Rastrinis vaizdas sudarytas i$ atskiry pikseliy

[] Kiekvienam pikseliui galima nurodyti jo spalva ir/ar intensyvuma

[[] Rastras - pikseliy, sudarangiy vaizda, dvimaté matrica

@ Patikrinti

Perziuréti teorine skaidre:

0O 0 00 0O 000 00 00 0ol o 0o oo o0 0 0
@ 1722 b © ¢ 90 07 [%
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0 Lab3 - testas

Pavadinimas * ( Metadata

Used for searching, reports and copyright information

Lab3 - testas

Skaidres ~

T % & o H & =

O m—
°

3=

RO acikta |

= = i :
= g &

v G

~Loginiame apraSymo lygyje pikseliai ir vaizdas turi fiziniy matmeny”. Ar Sis teiginys teisingas?

O Teisinga

@ Patikrinti

O Neteisinga

Perziuréti teorine skaidre:

co.oco.oo.oo.oo.oo.ooooooo0o.ooo0o. o0 o0 oo o0 o0 o0 o0 0 0. 0

»

3 Lab3 - testas
Pavadinimas *  Metadata

Used for searching, reports and copyright information

Lab3 - testas

Skaidrés ~ T 00 (ca) 0-
Rastrinés ir vektorinés grafikos palyginimas
Perziureéti teorine skaidre: [2a)

Masteliuojant ir
sukant rastrinius

Efektyviai vaizdus atsiranda
naudojama igkraipymai
realiems

vaizdams teikti

Nepavyksta gauti
fotografinés
Vektorinis kokybés
vaizdas
sudaromas i$
geometriniy
primityvy aibés
Rastrinis vaizdas Vaizdai lengvai

sudaromas i$

transformuojami be

« 2/22

H ¢

Rastrineé grafika

>

=-0m
=

oeo
Il

G O e 0 09 %
IStrinti m
= % B E g

4« 10/ 22



8 priedas. Integruotos funkcijos testo veikloje

# T111M102 Multimedijos turinio kdrimo metodai

« Rastrinis vaizdas sudarytas i atskiru pikseliy (diskretu) ir saugomas kaip reiksmiy matrica
(masyvas)

« Kiekvienam pikseliui galima nurodyti jo spalva irfar intensyvuma
« Pikselis - bazinis elementas, turintis savo koordinates rastriniame vaizde (ekrane)
« Rastras — pikseliy, sudarangly vaizda, dvimaté matrica
Vaizdy Saltiniai:
+ skenavimas
+ fotografavimas
+ piesimas programornis
+ generavimas programomis.

Pikselis

# T111M102 Multimedijos turinio kdrimo metodai

Kurie teiginiai teisingi apie rastrine grafikg?

Rastrinis vaizdas saugomas kaip pikseliy matrica

Rastrinis vaizdas sudarytas i atskiry pikseliy

Rastras - pikseliy, sudaranéiy vaizda, dvimaté matrica

Kiekvienam pikseliui galima nurodyti jo spalva ir/ar intensyvuma

Pikselis, tai bazinis elementas, kuris turi savo koordinates rastriniame vaizde

X Pikseliai rastriniame vaizde neturi savo koordinaciy

0/5 @ Parodyti atsakymg C' Pakartoti

Perziureti teorine skaidre:

® 0O/ 0O 0j]00Oj]lO O|l]lO|]lOJ]O]J]OJ]O]O|lO]O|]O]O|]O]|O]|0O0]|O
1723 »

=
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# T111M102 Multimedijos turinio kirimo metodai

Kurie teiginiai teisingi apie rastrine grafikg?

Rastrinis vaizdas saugomas kaip pikseliy matrica

K]

Rastrinis vaizdas sudarytas i$ atskiry pikseliy

<]

Y]

Rastras - pikseliy, sudaranc¢iy vaizdg, dvimaté matrica

Kiekvienam pikseliui galima nurodyti jo spalvg ir/ar intensyvuma

K]

Pikselis, tai bazinis elementas, kuris turi savo koordinates rastriniame vaizde

K]

X Pikseliai rastriniame vaizde neturi savo koordinaciy

Perziuréti teorine skaidre:

O

® O O O 0O O O O 0O 0O 0 0 O 0 O O O O O 0 O O ex
1723 »
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9 priedas. Studenty apklausos anketa

Kaip vertinate bendrg interaktyvaus turinio kokybe?

Labai blogai O O O @) @, Puikiai
Ar naudojantis Siuo interaktyvumo tipu (i$si$akojantys siuZetai — galimybé pasirinkti kelia,
pereiti ar grjzti), buvo aisku, kaip naviguoti tarp skirtingy turinio daliy?

1 2 3 4 5
¥l s . \/\‘, j/_\\ j/_\\ O) ) .
Visiskai neaisku / -/ -/ -/ -/ Viskas aisku

Kaip manote, ar interaktyvios aplinkos turinys yra logiskai iSdéstytas?

Labai painu O O ‘Q C' O Viskas nuoseklu

Ar Jums buvo aisku, kokia yra kiekvieno interaktyvaus elemento paskirtis, ir ar jis veiké taip,
kaip tikéjotés?

Ne, dauguma elementy buvo neaiskis arba neveiké tinkamai

Kai kurie elementai buvo neaiskus ir reikejo bandymy juos perprasti
Dauguma elementy buvo aiskis, bet kai kurie veike ne taip, kaip tikéjausi
Beveik viskas buvo aisku ir veiké kaip tikéjausi

Taip, visi elementai buvo aiskis ir veike taip, kaip tikéjausi

Ar naudojantis interaktyvia aplinka kilo techniniy nesklandumy (pvz., uzstrigusiy ar
neveikian¢iy elementy)?

Taip
Ne

Other:
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Ar testas padéjo jvertinti savo Zinias apie teoring medziagg? *

VisiSkal nepadejo O O O O O Labal padejo

Kaip vertinate testo klausimy aiskuma ir jy tipy jvairove?

Labai blogai O O O O O Puikiai

Kaip vertinate galimybe testo metu perziuréti teisingus klausimo atsakymus?

Visidkai nenaudinga O O O O O Labai naudinga

Ar buvo naudinga, kad galima pakartotinai atsakyti j ta patj klausima teste?

1 2 3 4 5
VisISkal nenaudinga O 'O O O O Labal naudinga

Kaip vertinate galimybe perziuréti teoring medziagg sprendziant testg?

1 2 3 - 5

Labai blogai O O O O O Puikiai

Ar vaizdo jrase pateikta informacija padéjo suprasti laboratorinio darbo reikalavimus?

Visigkai nepadéjo O O O O O Labai padéjo
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Kaip manote, ar vaizdo jraSo trukmeé yra tinkama?

Sudétinga démes; islaikyti O O O O O Puikus

Jei manote, kad vaizdo jraso trukmé yra per ilga, ar bty naudinga jj suskaidyti j trumpesnes
dalis?

Taip

Ne

Kokius papildomus interaktyvius elementus bity galima jterpti j vaizdo jrasg, kad Zilrovo
patirtis tapty geresne?

Klausimus ar testus perzitros metu
Papildomus paaiskinimus

Laiko Zymes

Other:

Ar tokio tipo interaktyvus turinys (i$siSakojantys scenarijai) paskatino jus aktyviau dalyvauti ~ *
mokymosi procese?

Visigkai neskatino O C’ O O C‘ Labai skatino

Ar interaktyviis elementai padéjo islaikyti demesj? *
1 2 3 4 5

Visiskai nepadéjo O O O O O Labai padéjo
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Kiek jums patiko mokymosi procesas su iSsiakojanéiais scenarijais? *

Labai nepatiko O @) O @) @) Labai patiko

Ar interaktyvus mokymosi bidas padéjo lengviau jsisavinti teoring medziagg, lyginant su *

tradiciniu?

Visiskai nepadéjo O O O O O Labai padéjo

Ar interaktyvis elementai padeéjo lengviau jsiminti informacijg? *
1 2 3 4 5

Visiskai nepadéjo O O O O O Labai padéjo

Ar interaktyvios veiklos leido jums sivertinti Zinias be déstytojo pagalbos? *
Taip
IS dalies
Ne

Ar buvo naudinga, kad galéjote kontroliuoti savo mokymosi tempg (pvz., pristabdyti, pakartoti,
perzitréti i$ naujo)?

*

1 2 3 4 5

Visiskai nenaudinga C O C O O Labai naudinga

Ar toks interaktyvaus edukacinio turinio pateikimas padéjo geriau planuoti mokymosi laikg? *

Visiskai nepadeéjo O O O C‘ O Labai padejo
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Ar interaktyvi aplinka paskatino gilinti Zinias savarankigkai? *

1 2 3 4 5

Visiskai neskatino O O O O O Labai skatino

Ar toks mokymosi metodas jums atrodo efektyvesnis savarankiskam mokymuisi nei
tradicinis?

Taip
1§ dalies

Ne
Kaip vertinate Sios interaktyvios aplinkos naudingumg mokymuisi? *

Visiskai nenaudinga O O O O O Labai naudinga
Kokie interaktyvis aplinkos elementai, jisy nuomone, buvo labiausiai vertingi?

Vaizdo jrasas dél laboratorinio darbo reikalavimy

Galimybe pasirinkti siuzeto kelig

Atlikti testa

Visa informacija vienoje vietoje

Other:

Kokie interaktyvis aplinkos aspektai, jisy nuomone, buvo maziausiai veiksmingi ar sukélé
sunkumy?

Vaizdo jrasas dél laboratorinio darbo reikalavimy
Galimybe pasirinkti siuZeto kelig
Atlikti testa

Visa informacija vienoje vietoje

Kokius patobulinimus baty galima jgyvendinti, siekiant pagerinti interaktyvios aplinkos
naudojimo patirtj?

Long-answer text
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10 priedas. Apklausos rezultatai

Kaip vertinate bendra interaktyvaus turinio kokybe?

6 responses
3
3 (50%) 3 (50%)
2
1
0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)

9 1 I I

1 2 3

Ar naudojantis Siuo interaktyvumo tipu (iSsiSakojantys siuzetai — galimybé pasirinkti kelig, pereiti ar
grjzti), buvo aisku, kaip naviguoti tarp skirtingy turinio daliy?
6 responses

4

4 (66.7%)

1 (16.7%)

1
o | |

Kaip manote, ar interaktyvios aplinkos turinys yra logiskai iSdéstytas?

6 responses
4 4 (66.7%)
3
2
L 1 (16.7%) 1(16.7%)
0 (0%) 0(0%)
0 | l
1 2 3 4 5
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Ar Jums buvo aisku, kokia yra kiekvieno interaktyvaus elemento paskirtis, ir ar jis veiké taip, kaip
tikejotes?
6 responses

@ Ne, dauguma elementy buvo neaiskis
arba neveiké tinkamai

@ Kai kurie elementai buvo neaidkds ir
reikéjo bandymy juos perprasti

@ Dauguma elementy buvo aiskis, bet kai
kurie veike ne taip, kaip tikéjausi

@ Beveik viskas buvo aisku ir veike kaip
tikéjausi

@ Taip, visi elementai buvo aiskis ir veike
taip, kaip tikéjausi

Ar naudojantis interaktyvia aplinka kilo techniniy nesklandumy (pvz., uzstrigusiy ar neveikianciy

elementy)?
6 responses

@ Taip
® Ne

Ar testas padeéjo jvertinti savo zinias apie teorine medziagg?

6 responses
3
2
2(33.3%)
1
1 (16.7%)
0 (0%) 0(0%)

0 | |

1 2
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Kaip vertinate testo klausimy aiskuma ir jy tipy jvairove?

6 responses
3 3 (50%)
2 2 (33.3%)
1
1 (16.7%)
0 (0%) 0 (0%)

0 | |

1 2

Kaip vertinate galimybe testo metu perziuréti teisingus klausimo atsakymus?
6 responses

6
4
2
0 ((I)%) 0 ((J)%) 0 (?%) 0 (l'l)%)
0
1 2 3 4

Ar buvo naudinga, kad galima pakartotinai atsakyti j tg patj klausima teste?
6 responses

3 3 (50%) 3 (50%)
2
1
0 (0%) 0(0%) 0(0%)
0 | | |
1 2 3
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Kaip vertinate galimybe perziuréti teoring medziagg sprendziant testg?
6 responses

0(0%) 0 (0%) 0 (?%) 1(16.7%)

Ar vaizdo jrase pateikta informacija padéjo suprasti laboratorinio darbo reikalavimus?
6 responses

3
2 2 (33.3%)
]
1(16.7%)
0 (0%) 0 (0%)
0 | |
1 2 3 4 5

Kaip manote, ar vaizdo jraso trukmé yra tinkama?

6 responses
3 3 (50%)
2 2 (33.3%)
1
1 (16.7%)
0 (0%) 0(0%)

0 | 1

1 2
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Jei manote, kad vaizdo jraso trukme yra per ilga, ar bty naudinga jj suskaidyti j trumpesnes dalis?
6 responses

@® Taip
@ Ne

Kokius papildomus interaktyvius elementus blty galima jterpti j vaizdo jrasg, kad zilrovo patirtis

tapty geresne?
6 responses

@ Klausimus ar testus perZiiros metu
@ Papildomus paaiskinimus
@ Laiko Zymes

Ar tokio tipo interaktyvus turinys (iSsiSakojantys scenarijai) paskatino jus aktyviau dalyvauti
mokymosi procese?
6 responses

2 2 (33.3%)

1 (16.7%) 1 (16.7%) 1 (16.7%) 1 (16.7%)
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Ar interaktyvus elementai padéjo iSlaikyti démesj?

6 responses
2 2 (33.3%)
1
1(16.7%)
0(0%)
0 |
1 2

Kiek jums patiko mokymosi procesas su issisakojanciais scenarijais?
6 responses

3 3 (50%)
2
4
1 (16.7%)
0 (0%) 0 (0%)
0 | |
1 2

2 (33.3%)

2 (33.3%)

Ar interaktyvus mokymosi bidas padéjo lengviau jsisavinti teoring medZiaga, lyginant su tradiciniu?

6 responses

3 (50%)

1 (16.7%) 1 (16.7%)

1 (16.7%)
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Ar interaktyvls elementai padéjo lengviau jsiminti informacijg?

6 responses
2
2 (33.3%) 2(33.3%) 2 (33.3%)
1
0 (0%) 0 (0%)
0 | 1
1 3

Ar interaktyvios veiklos leido jums jsivertinti Zinias be déstytojo pagalbos?
6 responses

@ Taip
® 18 dalies
@ Ne

Ar buvo naudinga, kad galéjote kontroliuoti savo mokymosi tempa (pvz., pristabdyti, pakartoti,
perzidréti i$ naujo)?

6 responses

4 4 (66.7%)
3

2

1

1 (16.7%) 1 (16.7%)
0 (0%) 0(0%)
0 | |
1 2 3 4 5
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Ar toks interaktyvaus edukacinio turinio pateikimas padéjo geriau planuoti mokymosi laikg?
6 responses

g 2 (33.3%) 2 (33.3%)
1
0(0%) 0(0%)
0 | |
2 5
Ar interaktyvi aplinka paskatino gilinti Zinias savarankiskai?
6 responses
2
2 (33.3%) 2 (33.3%)
1
0 (0%) 0 (0%)
0 | |
1 2 5

Ar toks mokymosi metodas jums atrodo efektyvesnis savarankiskam mokymuisi nei tradicinis?
6 responses

® Taip
@ 13 dalies
@ Ne
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Kaip vertinate Sios interaktyvios aplinkos naudinguma mokymuisi?

6 responses
3 3 (50%)
2 2 (33.3%)
1
1 (16.7%)
0 (0%) 0(0%)

0 | |

1 2

Kokie interaktyviis aplinkos elementai, jisy nuomone, buvo labiausiai vertingi?
6 responses

@ Vaizdo jradas dél laboratorinio darbo
reikalavimy

@ Galimybe pasirinkti siuZeto kelig
@ Atlikti testg
@ Visa informacija vienoje vietoje

Kokie interaktyvis aplinkos aspektai, jisy nuomone, buve maziausiai veiksmingi ar sukéle

sunkumy?
6 responses

@ Vaizdo jradas dél laboratorinio darbo
reikalavimy

@ Galimybe pasirinkti siuzeto kelig
@ Atlikti testa

@ Visa informacija vienoje vietoje
®-

@ Visi atrodé veiksmingi

® NeZinau

® neZinau
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Kokius patobulinimus bty galima jgyvendinti, siekiant pagerinti interaktyvios
aplinkos naudojimo patirtj?

6 responses

Aplinkoje galéty bati jtraukta darby pavyzdziy. Pavyzdziui garso redagavimo darbe
turéjome moodle reklamy pavyzdZiy, baty buve visai patogu jei jie baty pateikti,
kiekviena reklama atskirai, pasiklausymui interaktyvioje aplinkoje.

Neturiu patarimy
Gal po keliy dieny pasiilyti pakartoti testg? Nes svieziai perziiréjus teorinig medziagg
tai bus gerai atsakinéjama, bet man yra svarbiau ar a$ po savaités ar keliy dieny

galésiu islaikyti testukg nepasikartojus teorijos.

Man asmeniskai geriausiai iSmokstu temg reguliariai kartojant testus negu vieng kartg
viskg iskalti.

Neturiu kg pasakyti

Vaizdo jrasai galéty bati iSsamesni.
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