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Santrauka

Sparciai tobuléjant interneto technologijoms, informacijos sklaida sparciai kei€iasi, 0 internetas tapo
nepakei¢iama zmoniy studijy, darbo ir gyvenimo dalimi. Interaktyvumas tampa dalimi mokymosi
proceso, kuris praturtina mokymosi turinj. Besimokantieji yra smalsesni ir tuo paciu labai skirtingi.
Taip pat skiriasi jsisavinamy Ziniy greitis bei mokymosi biidai. Kyla problema, kad taikant tradicinius
mokymosi medziagos pateikimo metodus neiSlaikomas besimokanciyjy démesys ir ne visada
isnaudojami multimedijos priemoniy privalumai. Sio darbo tikslas yra pagerinti studenty démesio
iSlaikyma taikant interaktyvy turinj, parengta pagal interaktyviam multimedijos turiniui sukurti skirta
metodika.

Tikslui pasiekti analizuojama, koks yra interaktyvumo naudojimo poreikis, kaip sukurti bei pateikti
besimokantiesiems interaktyvy mokomajj turinj ir kokiomis priemonémis. Projektavimo dalyje
pateikiama interaktyvaus turinio kiirimo metodika bei kuriamy priemoniy reikalavimai, projektai ir
veikimo schemos.

Sio darbo metu sukurti atvirieji $vietimo istekliai, kuriuos sudaro vaizdo jrasai, interaktyvios
mokymosi ir testavimo priemonés. Sukurty priemoniy taikymo, kaip atviryjy Svietimo iStekliy
programy inzinerijos studijose naudingumas pateiktas ALTA4 20 konferencijos leidinio straipsnyje.
Siekiant iSsiaiSkinti interaktyviy priemoniy naudinguma ir veiksmingumag démesio iSlaikymui atliktas
aukstojo mokslo studenty tyrimas. Atsizvelgiant | gautus tyrimo rezultatus, nustatyta, kad pateikto
turinio formatas yra potencialiai naudingas.
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Summary

With the rapid development of Internet technologies, the dissemination of information is rapidly
changing, and the internet has become an inseperable part of people’s studies, work, and lives.
Interactivity becomes part of the learning process that enriches the learning content. Learners are
more curious and at the same time very are different, the speed that they manage to acquire knowledge
and the ways they prefer to learn are different. Traditional methods of presenting learning material
fails to keep the learners™ attention, and the benefits of multimedia technologies are not always
exploited. The aim of this work is to improve students™ attention retention using interactive content
that was developed with methodology for creating interactive multimedia content.

To achieve the goal analysis of the need for interactivity, how interactive content for learners can be
created and presented, and by what means, was performed. The design part presents the methodology
for creating interactive content and the requirements and operation schemes of the developed tools.

During this work open educational resources were developed that consist of videos, interactive
learning, and testing tools. The usefulness of applying the developed tools as open educational
resource programs in engineering studies is presented in an article of the ALTA 20 conference
publication. To find out the usefulness and effectiveness of interactive tools for maintaining attention,
a study of higher education students was conducted. Based on the results of the study, the format of
the submitted content was found to be potentially useful.
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Santrumpy ir terminy sgarasas
Santrumpos:
IKT — informacinés kompiuterinés technologijos;
VR — virtualioji realybeg;
AR — papildytoji realybé;
ASI — atvirieji §vietimo istekliai;
P] — programiné jranga,
VMA - virtualioji mokymaosi aplinka;
MO — mokymosi objektas;
2D — dvimaté struktira;
3D — trimaté struktura;
TV — televizorius;
XP (angl. experience point) — patirties taskai;

SCORM (angl. Shareable Content Object Reference Model) — vieSai prieinamo turinio objekto
pavyzdinis modelis.

SUS (angl. System Usability Scale) — sistemos panaudojimo skalé;
WBLT (angl. web-based learning tools) — internetinés mokymaosi priemonés.
Terminai:

Multimedija — nauja techniniy informacijos ir mokymo priemoniy rasis, sistema, integruojanti
Ivairiy tipy garso ir vaizdo informacija (grafika, animacija, fotografuoty ir filmuoty vaizdy derinj, kai
kartu skamba ir garsas, pvz., Sneka, muzika).

Medija — techniné komunikacijos priemoné ar kanalas, taikomas informacijai kurti, kaupti, saugoti
ir (ar) perduoti. Medija gali biiti fotografija, kinas, vaizdo technologijos, internetas, jvairios
skaitmeninés pokalbiy ir Zinu¢iy programos, tinklara$¢iy platformos, kompiuteriniai Zaidimai ir kt.

Kadruoté — organizuota seka iSdéstyti grafiniai vaizdai (eskizai, iliustracijos ar fotografijos) norint
sudaryti iSanksting vizualizacijg. PieSiniais iliustruotas filmo, animacinés juostos ar reklamos
scenarijus, kuriame nupiestas kiekvienas filmo planas.

Zaidybinimas (angl. gamification) — apibiidina Zaidimo principy adaptavima edukacijoje, versle ir
kituose procesuose, kurie yra susij¢ su vartotojy patirtimi ir jsipareigojimais netradiciniuose
zaidybiniuose kontekstuose.

Smart TV — iSmanusis televizorius.

Chatbot — Tai kompiuteriné programa inicijuojanti ir palaikanti pokalbj su realiu zmogumi.
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Ivadas

Vystantis technologijoms atsiranda vis naujy galimybiy pateikti bei priimti mokymosi turinj.
Svietimo technologijos labai sparéiai plétojamos, o vartotojai, atsizvelgiant j ju likeséius,
visapusiSkai naudojasi ugdymo proceso tobulinimu. Dabar interaktyvumas tampa dalimi mokymosi
proceso, kuris praturtina mokymosi turinj, tafiau pateikiamas turinys turi paveikti bei sudominti
Zitirova. Svietimo ir formalaus mokymo programos vis labiau pritaikomos prie studenty poreikiy, o
naudojamas priemones gali papildyti jvairiis elementai, tokie kaip animacijos, garsai, spalvos ir
grafika, kas efektyviai padeda pagerinti mokymosi procesg [1, 2].

Kiekvienas besimokantysis gali pasirinkti jam priimtiniausig mokymosi biidg, kuris jam labiausiai
tinka. Su technologijy plétra bei didé¢janciomis galimybémis taip pat kyla problema, kad Siuolaikines
technologijos besimokantjjj padaré jnoringu. Kanados universiteto atliktame tyrime [3] buvo
nustatyta, kad studenty, kurie naudoja interaktyvius mokymosi metodus, susidoméjimas gamtos
mokslais buvo daug didesnis, nei studenty, kurie naudoja tradicinius mokymosi metodus. Siuolaikinis
besimokantysis jau priprates prie interaktyvumo, prie judraus, o ne statinio mokymosi turinio, todél
vien tik skaitymas ar net ir paprasto filmo zilir¢jimas jam yra nuobodus. Siekiant gery mokymosi
rezultaty nebeuztenka pateikti vien tik skaitymui skirta mokymosi medziagg.

Daugumoje aukstyjy mokykly vis dar yra suvienodinta mokymosi medziaga, kurioje neatsizvelgiama
1 studenty mokymosi stiliy, ziniy lygio skirtuma, reikalingg studijy gyli, laiko planavimg. Todél
adaptyvaus mokymosi jgyvendinimas tebéra vienas i§ dabartiniy aukstojo mokslo uzdaviniy.
Mokymosi kursuose ne visada iSnaudojami multimedijos priemoniy privalumai, leidziantys geriau
jsisavinti medziaga, efektyvinti bei modernizuoti studijy procesg. Besimokantieji yra smalsesni ir tuo
paciu labai skirtingi, dél to svarbu parinkti jdomias veiklas, kad mokomaja medziaga isisavinty
efektyviau, o rezultatas biity geresnis. Tam taikomos $iuolaikinés informacinés technologijos, kuriy
déka ugdymo procesas tampa paprastesnis, jdomesnis, aiskesnis.

Siuolaikingje XXI amziaus aplinkoje technologijy pazanga paskatino jdomesniy ir efektyvesniy
metody rengima mokymo ir mokymosi kontekste. D¢l to atsirado Svietimo naujovés, kurios paskatino
kiirybiskesniy jvairiy formy interaktyviyjy technologijy kiirima [9]. Mokymo, mokymaosi ir vertinimo
metu turéty bati taikomi tiek tradiciniai, tiek moderntis metodai. Jie skatina jaunus zmones aktyviai
mokytis, kritiSkai mastyti ir bendradarbiauti. Bendradarbiavimas ugdo komandinj darba, lavina prota
ir sukuria konkurencijg tarp studenty [3].

Problema: besimokanciyjy negebéjimas islaikyti démesj, nes tinkamai nenaudojama multimedija.

Darbo tikslas — pagerinti studenty démesio i$laikyma naudojant interaktyvy turinj, parengta pagal
interaktyviam multimedijos turiniui sukurti skirtag metodika.

Produktas: interaktyvaus turinio kirimo metodika ir atvirieji §vietimo istekliai (AST).
UZdaviniai:

1. 1iSanalizuoti interaktyvaus multimedijos turinio taikymo poreik] ir jtakg mokymosi procesui;

2. apzvelgti interaktyvaus turinio kirimo buidus ir priemones;

3. sukurti metodika, skirtg parengti patrauklig ir padedancig iSlaikyti démesj mokymosi medziagg;
4. sukurti interaktyvias mokomasias priemones tinkancias taikyti nuotoliniame mokymesi;
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5. istirti sukurty interaktyviy mokomuyjy priemoniy veiksminguma ir jtaka démesio i$laikymui.
Darbo struktiira
Darbg sudaro penki turinio skyriai, i§vados, literatiiros sgrasas ir priedai.

Pirmame skyriuje pristatyta problema ir galimi jos sprendimo budai. Taip pat aprasytas interaktyvaus
mokymosi turinio poreikio tyrimas bei iSanalizuota dabartiné mokymosi medziagos pateikimo Kauno
technologijos universitete situacija.

Antrame skyriuje pristatytas interaktyvumo samprata bei interaktyvios technologijos. Taip pat
pristatytos priemongs interaktyviam turiniui sukurti.

TreCiajame skyriuje pateikiama interaktyviy priemoniy kiirimo metodika ir priemoniy kiirimo
projektiné dalis. Aprasomi reikalavimai kuriamoms priemonéms, pateikiami jy realizavimo eiga ir
apraSymai.

Ketvirtajame skyriuje pristatomos sukurtos interaktyvios priemonés ir jy veikimas.

Penktajame skyriuje apraSytas priemoniy naudingumo ir efektyvumo démesio i$laikymui tyrimas bei
gauti rezultatai.

Sukurta interaktyviy mokymosi priemoniy kiirimo metodika pristatyta straipsnyje, publikuotame
ALTA 20 konferencijos leidinyje.
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1. Interaktyvumo mokymosi procese analizé

Nuotolinis mokymasis Siomis dienomis, kaip niekad yra labai svarbus procesas visuomengéje.
Aukstosios ir bendrojo lavinimo mokyklos buvo priverstos naudoti nuotolinio mokymosi
technologijas ir panasu, kad tai tesis ir ateityje, todél yra labai svarbu uztikrinti kokybiska nuotolinio
mokymosi procesa. Siame skyriuje pristatoma interaktyvaus mokymosi turinio stokos, netinkamo
multimedijos elementy panaudojimo problematika bei analizuojami problemos sprendimo buidai.

1.1. Probleminé situacija

Didzioji dalis visuomenés vis dar nuotolinj mokymasi suvokia, kaip sédéjimag prie kompiuterio
jsijungus kamerg ir klausant mokytojo / déstytojo déstomo dalyko (matematika, programavimas ir
kt.), taciau ar tai uztikrina kokybiska Ziniy perteikimg visuomenei? Kokiu biidu déstytojas/mokytojas
uztikrins kokybiSka ziniy jsisavinimag kiekvienam mokiniui / studentui? Dauguma nuotolinio
mokymo kursy nepalengvina bendravimo ZodZziu, nebent programoje yra mokomasi sinchroniniu
blidu, kur mokiniai yra papraSomi dalyvauti naudojant tam tikras komunikacijos priemones [4].
Nuotolinis mokymasis nereikalauja, kad studentai biity fizinéje klaséje, todél néra tokios pat sgveikos
su kitais kurso kolegomis ar déstytojais. Pedagogai negali tiesiogiai bendrauti su mokiniu, todél negali
ju motyvuoti, kaip tai gali biiti daroma fizin¢je klas¢je. Nuotolinio mokymosi procese motyvuojanciy
veiksmy yra maziau arba visai néra, kas néra palanku studentui priimant informacijg ir mokantis [5].

Dauguma internetiniy vaizdo paskaity sistemy teikia tik atsietg ir pasyvig mokymosi patirtj. Paskaitos
dazniausiai pateikiamos, kaip vaizdo jrasai, kur nenaudojami interaktyviis komponentai, skatinantys
geresnj supratimg. PavyzdZziui, internetiniai programavimo Kkursai turi interaktyviy kodavimo
pratimy, tac¢iau daugelis kity mokomuyjy dalyky apsiriboja testy klausimais su atsakymy variantais ar
trumpy atsakymy klausimais, kuriems triiksta interaktyvumo ir israiskingumo [6].

Besimokantieji noriai naudojasi Siuolaikinémis ugdymo technikomis, vertina siilomos mokymo
medziagos kokybe ir inovacijas bei greitai prisitaiko prie naujy technologijy. Kadangi mokymasis
nuotoliniu biidu gali vykti ir asinchroniniu budu, kas Siuolaikiniam studentui yra labai aktualu,
mokymasis vyksta pasyviau, daznais atvejais nereikalaujamas grjZtamasis rySys. Studentai jpratg
tokias paskaitas praleisti arba jose dalyvauti, kadangi S§iuo metu daZznai universitetuose déstomos
teorinés paskaitos yra ilgos, nuobodZios ir neinformatyvios.

1.2. Problemos aukstojo mokslo srityje

Vykstant nuotoliniam mokymuisi visa mokymosi medziaga pateikiama skaitmeniniu btidu taikant
tam tikras technologijas, taciau Siuolaikinis besimokantysis jau priprates prie judraus, o ne statinio
mokymosi turinio, todé¢l vien tik skaitymas jam yra nuobodus. Mokiniai nejsitraukia ] mokymosi
procesg taip, kaip vykstant tradicinéms paskaitoms, kadangi paskaitos gali bati zitrimos kitu laiku ar
kitoje vietoje, kur galimi papildomi démesj blaSkantys elementai. Taigi, siekiant gery mokymosi
rezultaty nebeuZztenka pateikti vien tik pasiskaityti skirta mokymosi medziaga, dél to svarbu parinkti
jdomias veiklas, kad mokomaja medziaga buty jsisavinama efektyviau, o rezultatas biity geresnis.

Siekiant geriau suprasti probleming situacija, problemos atsiradimo priezastis ir pasekmes, sudaromas
problemy medis (zr. 1.1 pav.). Pagrindiné problema siejama su netinkamu multimedijos elementy
naudojimu paskaitose, todél susiduriama su besimokanciyjy iSsiblaSkymu uzsiémimy metu.
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Problemos priezasciy ir pasekmiy medyje pateikiamos Sios atsiradimo priezastys:

— laiko stoka, kai déstytojas kuriantis mokymosi medziagg turi per didelj krtvj, todél nelicka
laiko kokybisko mokymosi turinio parengimui. Gali bati sudétinga parengti tinkamus
elementus bei jy rengimas gali uzimti daug laiko.

— pedagogui néra svarbu pateikiamo turinio kokybé bei ar tokj turinj besimokanc¢iajam paprasta
jsisavinti;

— pedagogai nemokama priemoniy naudoti teisingai, jeigu keliami didesni reikalavimai
kokybiskai mokymosi medziagai parengti, o tokio turinio parengimui reikia daug techniniy
Ziniy;

— nenaudojamas interaktyvumas, nepatikrinama ar nauja pateikta informacija buvo jsisavinta.

ISvardintos priezastys uzsiémimy metu lemia studenty i$siblaskyma, todél jy démesys nukrypsta
kitur. Nekeiciant bei netobulinant mokymosi turinio, vis maziau perduodama informacijos, todél
studentai pras¢iau supranta mokomgja tema, daugiau laiko tenka skirti papildomam darbui ar net
prastéja studijy rezultatai. Netaikant Ziniy patikrinimo metody tampa neaisku ar pasiekti iSsikelti
rezultatai.

Atsiranda daugiau
papildomo darbo

Prastéja studiju rezuliatai

Studenty démesys Studentai prastiau Meaisku ar pasiekti
nukrypsta kitur supranta tema rezultatai
Skatinamas idsiblaskymas MaZiau perduodama - .
paskaity metu informacijos Nepatikrinamos Zinios
1 1 i)
Problema: netinkamai naudojami mukimedijos elementai
paskaitose
Pedagogams néra svarbu Pedagogai nemoka Laiko stoka Nenaudojamas
turinio kokybé priemoniy panaudoti 'y interaktyvumas
teisingai A
Ziniy stoka Keliami didesni idelis krdvi Tinkamu elementy i ' Nenaudojamas Ziniy
1 : A Per didelis krivis : 1 Sudétinga padaryti -
reikalavimai parengimas uzima g8 pacany patikrinimas
daug laiko

1.1 pav. Priezasciy ir pasekmiy medis

D¢l mokymosi aplinkoje kylan¢iy problemy, neigiamy veiksniy patiria visi mokymosi aplinkos
dalyviai. Siekiant sukurti kokybiska mokymosi aplinkg reikia skirti démesio pedagogy ruoSimui,
komunikacijai bei bendradarbiavimui, ziniy atnaujinimui bei tobulé¢jimui. Siekiant pagrjsti kylancias
problemas, buvo atliktas sociologinis tyrimas, kuris pristatomas sekan¢iame skyriuje.

1.3. Multimedijos elementy naudojimo poreikio tyrimas

Nuotolinis $vietimo buidas suteikia studentams lankstumo nuspresti, ko jie nori iSmokti, kada ar kokiu
tempu nori mokytis. Taigi, pasirinkus tokj biida, nuotolinis mokymasis tampa palankiausiu mokymosi
metodu studentams, ypac dirbantiems specialistams [6]. Siekiant iSsiaiSkinti, kaip patobulinti
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mokymosi procesg, analizuojama dabartiné auks$tojo mokslo mokymosi medziagos pateikimo
situacija bei studenty mokymosi jprociai ir poreikiai.

1.3.1. Tyrimo organizavimas

Siekiant i$siaiskinti besimokanciyjy poreikius atliktas tyrimas. Tyrimy siekiama surinkti informacija
apie vartotojy poziurj ]} multimedijos elementy naudojimg studijose, iSsiaiskinti poreikius, kad biity
galima apibendrinti esamg situacijg ir pateikti rekomendacijy kursy ar mokomosios medziagos
rengimui bei tobulinimui.

Tyrimo tikslas: gauti informacijos apie multimedijos priemoniy taikymga studijose, studenty pozitirj
] pateikiamg mokymosi medziaga bei jy poreikius dalyvaujant nuotolinése paskaitose.

Tyrimo uzdaviniai:

1. parengti internetinj klausimyna;

2. atlikti studenty apklausa;

3. iSanalizuoti ir pristatyti gautus tyrimo rezultatus;

4. atsizvelgiant | gautus atsakymus pateikti iSvadas ir rekomendacijas.

Tiriamieji: KTU informatikos fakulteto 14 kursy studentai.
Tyrimo jrankis: klausimynas sudarytas GoogleForms jrankiu (zr. 2 priedas).
Tyrimo laikotarpis: tyrimas buvo atliktas 2020 m. balandzio mén.

KTU studenty anoniminis anketavimas vykdomas internetu. Tyrime dalyvavo skirtingy kursy ir
keleto skirtingy informatikos fakulteto bakalauro studijy programy studentai. Toliau analizuojami
surinkti duomenys ir jvertinami tyrimo rezultatai.

1.3.2. Tyrimo rezultaty analizé

Anketa sudaryta i§ 8 klausimy. Apklausg sudaré jzanga, kurioje aiSkinamasi, kokia forma dalyvauja
besimokantieji uzsiémimuose, pagrindiné dalis, kurioje renkama informacija apie medZiagos
pateikimo ypatybes, baigiamoji dalis, kurioje renkama bendra respondenty informacija. Apklausoje
sudalyvavo 27 studentai. Respondenty lyties pasiskirstymas panaSus. Surinkta duomeny i§ visy
keturiy studijy kursy, taciau daugiausiai respondenty sudaro III ir IV kursy studentai.

Dauguma apklaustyjy (48,1 %) atsaké, kad uzsiémimuose dalyvauja sinchroniniu budu, 33,3 %
asinchroniniu biidu, o 18,5 % nedalyvauja paskaitose ir mokosi savarankiSkai. Remiantis
duomenimis, galima teigti, kad besimokanciyjy pasiskirstymas yra tolygus, beveik pusé respondenty
mokosi savarankiskai, o kita pusé dalyvauja uzsiémimuose, kuriuose su déstytoju galima bendrauti ir
bendradarbiauti tiesiogiai.

Nepaisant tolygaus besimokanciyjy pasiskirstymo pagal mokymosi biida, dauguma uzsiémimy metu
susiduria su démesio nukrypimu. Vykstant nuotolinéms paskaitoms 81,5 % susiduria su démesio
iSlaikymo problema. Problemos priezastys gali biiti jvairios, taCiau pagrindinés yra nejdomus
déstymas, interaktyvaus turinio nebuvimas ar déstoma pasenusi medZziaga. Sprendziant §ias
problemas turéty biti atnaujinama mokomoji medziaga bei jos pateikimo budai, forma.
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Vykdant nuotolines studijas pastebima ir trikumy. Nors daugelis respondenty ir atsaké, jog jy
paskaitose taikomi vienokie ar kitokie multimedijos elementai (1.2 pav.), taciau vis tiek susiduriama
su démesio nukrypimu vykstant virtualiems uzsiémimams. Dauguma respondenty (74,1 %) atsake,
kad $iuo metu dazniausiai naudojami medziagos pateikimo metodai yra paskaity jrasai bei skaidrés.
Taip pat, kad mokymosi procese naudojami papildomi internetiniai Saltiniai atsake 40,7 % ir 37 %
atsake, jog naudojami vaizdo jrasai bei tekstiniai failai. Tai rodo, jog daugumoje uzsi¢émimy vis dar
triksta jvairesniy bei moderniy mokymosi priemoniy.
Fazkaity frasai 20{74.1 %)
Vaizdo rakai
Tekstiniai failai

Skzidrés 20({74,1 %)

ntematiniai Zattiniai 11 (40,7 %)

Zaidimai 30111 %)

Inferaktyvios uZduotys 1(3,7 %)

1.2 pav. Dazniausiai pateikiami mokomosios medziagos formatai

Beveik visi (96,3 %) respondentai savo mokymosi aplinkoje pageidauty naudoti Zaidybinimo
jrankius, programas. Taip pat, pateikti atsakymai rodo, jog respondenty poreikis pasiskirsto panasiai
tarp vaizdo jrasy (70,4 %), animacijy (66,7 %) ir interaktyviy priemoniy (51,9 %) naudojimo.

Respondenty pasiskirstymas tarp elementy, kurie padéty jiems susikaupti bei pritraukty démesj, gana
jvairus. Animacijos (81,5 %), vaizdo jrasai (66,7 %) bei Zzaidimai (66,7 %) sudaro didzigja dalj
atsakymy (zr. 1.3 pav.).

Tekstas 5 (18,5 %)

Grafika { paveisla 8 (33,3 %)

Vaizdo jrasa 18 (65,7 %)
Garzo irasa 8 (22,2 %)
Animacijz 22 (31,5 %)
Klausima 14 (51,8 %)
Zaidima 18 (5,7 %)
0 i 10 15 20 25

1.3 pav. Elementai padedantys pritraukti démesj

Dalyviy pasitenkinimas nuotolinio mokymosi formomis ir priemonémis yra palyginamas. Nepaisant
to, reikia papildomy ir jvairiy tyrimy, siekiant apibrézti efektyviausius mokymo metodus, susijusius
su nuotoliniu mokymusi.
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1.3.3. Tyrimo iSvados

1. Tyrime dalyvavusiy respondenty pasiskirstymas pagal studijy kursus leido leidzia daryti
korektiskesnes iSvadas, kadangi zinoma jvairesné¢ situacija.

2. Atlikto tyrimo rezultatai rodo, jog tarp besimokanciyjy studijose vis labiau atsiranda
interaktyvumo bei aktyviy mokymo metody poreikis. Studentams labiausiai patinka, kai
studijuojamame dalyke pateikiama judanti vaizdo medziaga. I$ apklaustyjy dauguma teigia, jog
pirmenybe¢ teikia jvairioms zaidybinéms uzduotims bei vaizdinei medziagai. Apklausus
respondentus paaiskéjo, kad mokymosi procese dazniausiai studentai mato vaizdinius elementus,
taciau didzioji dalis respondenty savo paskaitose gauna tik skaidres bei skaitymui skirta medziagg.
Vieno daugialypés terpés elemento, pavyzdziui, vaizdo demonstracijos, naudojimas paprastai
neislaiko besimokanciyjy démesio ilgg laikg, taigi reikia tinkamesnio sprendimo, kuriame bty
naudojami visi arba keletas multimedijos elementy [7].

3. Apibendrinant esamg situacijg remiantis tyrimu, galima teigti, jog papildoma medziaga yra svarbi
besimokantiesiems, nes leidzia apsiriboti ne vien tik teorija ir tekstais, bet ir suteikia galimybe
atlikti tam tikras savarankiskas uzduotis, pasinagrinéti pateiktus pavyzdzius ar iSklausyti vaizdo
jrasus, Zaisti interaktyvius Zaidimus. Kiekvieno besimokanc¢iojo mokymosi metodai yra skirtingi:
vienam lengviau jsiminti informacijg, kuri pateikiama Zodziu (garsiné), kitam — vaizdu. Galima
teigti, kad pasitelkiant Siuolaikines technologijas galima prisitaikyti prie kiekvieno
besimokanciojo poreikiy suteikiant individualizuota mokymosi aplinka. Turédami daugiau
kontrolés, pavyzdziui, studentai gali pasirinkti mokomajg veiklg pagal sunkumo lygj, kas padidina
mokiniy susidomejimg ir motyvacijg. Ypac, kai naudojamas interaktyvus turinys, tai dar labiau
i§plecia mokymosi aplinka ir praturtina studenty mokymosi patirtj [8].

1.4. Problemos sprendimo budai

Informacinés technologijos ir jy naudojimas mokymosi procese Siuolaikinei kartai yra labai svarbu,
taCiau pedagogai yra neatsiejama to dalis, todél jie turéty tobulinti savo Zinias ir jgiidZius, kad
Siuolaikiniam besimokanciajam bty pateikiamas jdomus ir jtraukiantis mokymosi turinys. Siekiant
1$siaiSkinti, kaip iSspresti démesio iSlaitkymo problemg, kurig lemia netinkamai ar nenaudojami
multimedijos elementai, sudarytas problemos sprendimy medis (Zr. 1.4 pav.), kuriame pateikiami keli
galimi sprendimo biuidai:

— kelti pedagogy motyvacija, didinti atlyginimus ar naudoti kitas skatinamasias priemones, taip
1 mokymosi jstaigg pritraukiami geresni specialistai, kurie parengia kokybiSkesng mokymosi
medziaga;

— organizuoti IKT naudojimo mokymus, kuriuose skatinti dalintis patirtimi, informacija ar
turiniu. Taip pedagogai mokéty geriau naudoti turinio kiirimo priemones bei jas pasirinkti
pagal turimas zinias bei jgudzius. Taip pat déstytojai taikyty naujus metodus, jvairias
interaktyvias priemones paskaitose. Biity sekamas mokymosi procesas, tikrinamos zinios,
studentai geriau jsisavinty informacija.

— mazinti pedagogy darbo krivj, taip buty skiriama daugiau laiko mokymosi medziagos
rengimui;

— kurti atvirai prieinamas platformas, kuriose biity talpinami atvirieji Svietimo iStekliai, taip
pedagogai, naudodami jau paruostas priemones, sutaupyty laiko jy ruoSimui.
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MNereikalaujama daugiau
papildomo darbo

f | f

Geréja studiju rezultatai

Studenty démesys Studentai gerai jsisavina
nenukrypsta tema
Skatinamas démesio Perduodama visa
iSlaikymas susikaupimas reikalinga informacija
Parengiama . _— . Pedagogai Zino naujausius Pedagogai turi daugiau . o
kokybigkesné Prltriuzlgr;’“ﬁ:iresnl metodus ir juos taiko laiko mokymosi Pedag;;ﬁglgtrliuﬁ%a jau
mokymosi medZiaga P paskaitose medZiagos parengimui P
i f i i f
Rezultatas: tinkamai naudojami muliimedijos elementai
paskaitose
) J— COrganizuoti IKT mokymus Mazinti pedagogu Kurti atvirai pricinamas
Kelti pedagogu matyvacia visiems pedagogams darbo krivi platformas
Didinti atlyginimus Dalintis patirtimi Platformose talpinti ASI

1.4 pav. Problemos sprendimo biidy medis

Igyvendinus $iuos tikslus gaunama nauda tiek studentui, tiek déstytojui. Naudojant multimedijos
elementus pateiktoje informacijoje, studenty mokymasis tampa efektyvesnis bei labiau
sukoncentruojamas démesys. Paskaity metu skatinamas susikaupimas, perduodama visa reikalinga
informacija, kurig besimokantysis geriau jsisavina neskirdamas papildomo laiko.

1.4.1. Interaktyvaus turinio naudojimas

Norint uztikrinti kokybiska nuotolinj mokyma yra sukurta daug metody, kaip iSlaikyti Zitirovy démes;j
ir priversti klausytojus jsitraukti ] mokymosi procesa. Yra nustatyta, kad besimokantieji daZniausiai
sutelkia démesj ] dinaminius elementus, pavyzdziui, zitirimi vaizdo klipai. Mokomoji medZiaga,
pavyzdZiui, animuota grafika, vaizdo ir garso jraSai palengvina naujy Ziniy mokymasi bei patobulina
tradicinj mokymo metoda [9].

Svietimo tyrimai rodo, kad didesnis vaizdo jrafo interaktyvumas pagerina mokymasi, aktyvus
mokymasis (pvz., atsakymo pateikimas Zingsniais) pralenkia pasyvy mokymasi (pvz., vaizdo jraso
zitréjimas). Taip besimokantieji turi daugiau galimybiy reiksti idéjas ir mokytis [6]. Analizuojamas
tyrimas [9] buvo atliktas 2016 m. sveikatos moksly mokymo jstaigoje Zyrardow (Lenkija). Dalyviy
grupe sudaré bakalauro studijy studentai. Sio tyrimo tikslas — palyginti trijy skirtingy e. mokymosi
skubios medicinos kursy formas, atsizvelgiant j ziniy augimo ir studenty pasitenkinimo rodiklius. Sio
straipsnio autoriai bandé jvertinti nuotolinio mokymosi efektyvuma, kalbant apie tris dalyko
perdavimo formas: teksting ir grafing, audiovizualing ir interaktyvigja garso bei vaizdo. Buvo
1Sanalizuotas kursy dalyviy pasitenkinimo lygis, taip pat iSmatuotas ziniy augimo tempas tris kartus:
atitinkamai 7, 30 ir 90 dieny po kurso baigimo. Visais duomenimis, didZiausias ziniy augimo tempas
buvo trecioje grupé€je, kurioje buvo naudojama interaktyvi garso ir vaizdo medziaga, o maziausiai -
pirmoje grupéje. Visi antrojo kurso dalyviai ,tvirtai sutiko* su nuomone, kad kurso dalyko ir
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technologijos lygis yra aukstas. Pirmojo kurso, kuriame studentai naudoja tik statinés formos
informacija, kokybés jvertinimas prastesnis. O treCiojo kurso dalyviai, dirb¢ su informacija,
reikalaujancia didesniy pastangy ir atsidavimo, kursa jvertino, kaip Siek tiek sunkesn;j [9].

Taigi, besimokantieji yra aktyvis dalyviai, turintys daugiau alternatyvy nustatant mokymosi tiksla,
gaunant reikalingus iSteklius ir priimant tam tikrus sprendimus mokymosi procese, uzuot tiesiog
pasyviai gave tai, kas buvo duota ar kontroliuojama mokytojy. Asmenys geriau iSmoksta, saugo ir
perduoda informacija, kai [8]:

— mokymo aplinka apima zodzius ir paveikslélius;

— mokymo aplinkoje néra pasaliniy Zodziy, paveiksléliy ir garsy;

— mokymo aplinkoje yra nurodymy ar signaly, kurie nukreipia asmens démesj ir yra apdorojami
medziagos pristatymo metu;

— zodziai ar pasakojimas ir paveiksléliai ar pasakojimas pateikiami vienu metu laike ir erdvéje;

— animacija ir pasakojimai pateikiami trumpomis dalimis, o ne kaip vienas ilgas nenutriikstamas
pristatymas.

Nuotoliniame mokymesi pagrindinius vaidmenis atlieka déstytojas ir studentas. Déstytojai atsakingi
uz informacijos pateikima, o studentai uz ziniy jsisavinimg bei mokymasi. Taciau nesant tiesioginiam
abiejy bendravimui reikia skirti daugiau démesio pateikiamo turinio kokybei bei ji sudarantiems
elementams. D¢l §ios priezasties viena i§ taikomy mokymosi medziagos pateikimo savybiy yra
interaktyvumas, kuris padeda sudominti ir jtraukti besimokantjjj [10].

Multimedijos elementams papildzius interaktyviais elementais galima juos praplésti | interaktyvy
zaidima, interaktyvia animacijg ar interaktyvy vaizdo jrasg. Pridedamos tokios funkcijos, kaip filmo
tolimesnés eigos pasirinkimas, animuoti i§§okantys elementai. Pamoka gali biiti plétojama zaidimy
forma. Tokiu biidu naudojamos kelios multimedijos elementy rusys, kurios zaidybiniais elementais
labiau jtraukia zitirovg [11]. Vartotojui gali biti suteikta galimybiy praktikuotis ir eksperimentuoti.
Paskaitos gali biti pritaikytos prie dalyko, taip pat gali buti pritaikytos atsizvelgiant j jvairaus lygio
studenty zinias paskaitos tema, pavyzdziui, studentai gali pasirinkti mokomaja veiklg pagal sunkumo
lygj, tai gali padidinti mokiniy susidoméjima ir motyvacija [8] [6].

Siekiant atsizvelgti | skirtingus studenty poreikius, reikéty didelio kiekio mokomosios medziagos,
kuri turéty buti pateikiama jvairiomis formomis. Tam gali biiti naudojami atvirieji $vietimo istekliai
(toliau ASI).

1.4.2. Atvirieji Svietimo iStekliai

Daugybé e. mokymosi platformy teigia, kad studentai Ziniy daZniau jgyja i§ internetiniy Saltiniy nei
1§ tradiciniy knygy. Todél atrodo tikslinga jdiegti e. kursus ir transliuoti vaizdo medziaga, kurioje yra
patikimo §vieciamojo turinio pakeiciancio tradicines paskaitas [9]. Atviruosiuose mokymosi kursuose
pateikiama informacija gali biiti naudinga ne tik besimokanciajam, bet ir déstytojams, kurie tokj turinj
gali naudoti savo mokymo procese ir jj tobulinti taip sutaupant laiko savo iStekliy kirimui.

UNESCO atviruosius Svietimo iSteklius apibréZzia, kaip ,,mokymo, mokymosi ir tyrimy medziaga bet
kokioje laikmenoje (skaitmeninéje ar kitoje), kuri yra vieSa arba iSleista pagal atviraja licencija,
leidzian¢ig nemokamai naudotis, naudoti, pritaikyti ir perskirstyti kitiems be jokiy apribojimy [12].
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ASI priémimas gali pagerinti aukstojo mokslo kokybe. W. S. de Deus ir E. F. Barbosa [13] visai
neseniai rengé specialius tyrimus, kad atskleisty ASI prieinamuma daugiausia démesio skiriant
programavimui ir kitoms temoms, konkreciai susijusioms su programinés jrangos inzinerija ir
kompiuteriy mokslu. Remiantis tyrimo i§vadomis §iuo metu, nepaisant daugybés turimy istekliy,
veiksmingas jy panaudojimas néra pladiai paplites. ASI naudojimas gali sumaZinti déstytojy
pastangas kuriant mokymosi objektus (toliau MO), taciau vis dar truksta gairiy, Kaip tai plétoti,
jskaitant tokius aspektus, kaip kategorijos, metaduomenys ir tikslai, kurie leisty veiksmingai atrasti
iSteklius, pakartotinai naudoti ir jais dalintis [13].

Kita vertus, M. M. de Oliveira, L. Natan Paschoal ir kity autoriy straipsnyje [14] buvo pateiktas
saraSas aspekty,  kuriuos reikia atsizvelgti, zinant studenty pageidavimus, planuojant, kuriant ir
plétojant ASI. Studentams sitlomi i$$ikiai turéty atitikti jy kompetencijos lygj, o mokymosi
medziaga turéty buti prieinama jvairiais formatais, kad atitikty skirtingus pazintinius stilius.
Pavyzdziui, kai kurie studentai gali teikti pirmenybe straipsniy forma susistemintai medziagai, kiti
gali labiau jsitraukti ] knygy skyrius arba, praktiSkiau, pamokas ar vaizdo jrasus. Interaktyvumas yra
nepaprastai svarbus ASI, pateiktame pavyzdyje visiskai kitame kontekste (Towey ir kt., 2018) [15],
siilo visapusiska virtualiosios realybés ASI, kuriant virtualiasias pazintines keliones statybos
inZinerijos studentams.

ASI teikéjai sitilo labai daug turinio. Tadiau tai taip yra bendras nepakankamas supratimas apie jy
egzistavimg. Be to, yra didelis atotriikis tarp gebéjimy, kad bty atsirenkamas pagal atrankos
kriterijus tikrasis reikalingas turinys, kuri galima rasti ir pritaikyti savo reikméms. Tod¢l reikéty
sumazinti §j atotriikj tarp ASI vartotojy poreikiy ir ASI teikéjy sitilomy sprendimy [16].

1.5. Skyriaus iSvados

1. ISnagrinéta probleminé situacija, susijusi su mokymosi medZiagos pateikimu mokymuisi
nuotoliniu bidu. Nuotolinio mokymosi procese motyvuojanciy veiksmy yra maziau arba visai
néra, kas sukelia démesio i$laikymo problema. Problemos atsiradimo priezastys gali biiti jvairios,
taiau iSskirtos pagrindinés: déstytojy motyvacija ir laiko stoka, naujy ir technologijomis gristy
priemoniy ruo$imo ziniy stoka. Siekiant gery mokymosi rezultaty, turéty buti parenkamos
jsitraukimg skatinancios veiklos, kad mokomaja medziaga besimokantysis jsisavinty efektyviau,
o rezultatas biity geresnis.

2. Siekiant iSsiaiskinti dabarting $vietime taikomy mokymosi medziagos pateikimo situacija ir kaip
pagerinti mokymosi procese naudojamas priemones, atliktas besimokanc¢iyjy poreikiy tyrimas.
Tyrimo metu i$siaiSkinta, kad dazniausiai savo mokymosi aplinkoje studentai gauna tik teksto
forma pateiktag medziaga bei vaizdo paskaity jrasus. Taip pat pastebimas interaktyviy priemoniy,
zaidimy bei vaizdo jrasy trikumas. Remiantis gautais rezultatais galima teigti, kad néra iSpildomi
besimokanciyjy poreikiai, todél reikia ieskoti problemos sprendimo budy.

3. Besimokanciyjy démesio islaikymui bei mokymosi efektyvinimui gali buti taikoma interaktyvi
mokymosi veikla. Interaktyvumas suteikia galimybe studentui pasirinkti savo individualy
mokymosi kelig, efektyvina mokymosi procesa. Sékmingam mokymuisi reikia kokybiskos
mokymosi aplinkos, kuri pritaikyta ne tik visai besimokanciyjy grupei, bet ir orientuota ]
kiekvieng individualiai. Atvirieji §vietimo iStekliai yra vienas i$§ sprendimy, kurj taikant déstytojai
gali greitai pasiekti ir gauti jau sukurtus kokybiskus mokymosi objektus, kurios galima pritaikyti
savo mokymosi procese, taip sutaupant priemoniy ruoSimui skiriamg laikg. Interaktyvaus
mokymosi turiniui kurti reikalingos priemonés analizuojamos sekanciame skyriuje.
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2. Interaktyvus mokymosi turinys ir jo kiirimo analizé

Kai mokymosi turinys studentams nebéra toks patrauklus, koks turéty bati, pavyzdziui, rodomi tik
tekstai ir statiniai vaizdai, tokiais atvejais studentai néra susitelke ir nenori testi mokymosi, o tai yra
svarbi elektroninio mokymo plétojimo problema. Taigi, mokymosi turinys turéty biiti pagristas
multimedijos technologijomis [11]. Siame skyriuje nagrinéjamas interaktyvus turinys, jo savybés bei
tai, kaip tokj turinj sukurti ir realizuoti naudojant specializuotg programing jrangg.

2.1. Interaktyvus turinys

Interaktyvumas yra apibréziamas, kaip procesas susijes su vartotojy ir kompiuteriy bei kity masiny
sgveika per vartotojo sgsajg [17]. Interaktyvus turinys yra bet kokio tipo turinys reikalaujantis ir
skatinantis vartotojus aktyviai juo naudotis. Interaktyviosios medijos tikslas yra sudominti vartotoja
ir bendrauti su juo. Interaktyvumas turéty leisti daugiau, nei tik besimokanciojo kelio pasirinkimas ar
mygtuky spusteléjimas. Priemoné turéty aktyviai jtraukti vartotojg j uzduo€iy atlikima, kurios leidzia
pritaikyti naujas zinias [10].

Interaktyvumas mokomojoje mokslinéje literatiiroje sulaukia daug démesio ir yra diskutuojama tema.
Démesys skiriamas, nes daugeliu atvejy interaktyvumas vaidina svarby vaidmenj jgyjant ziniy ir
lavinant paZintinius jgtidzius. Toliau pateikiami keli interaktyvumo lygiai ar budai, skirti derinti
technologijas ir interaktyvuma:

— zemas interaktyvumas, kai sistema automatizuoja kuo daugiau veiksmy [18]. Gali buti
pateikiama, kaip klausimai ir atsakymai (angl. Call and Response). Sis badas tobulina
interaktyvaus mokymosi patirt], kai kalbama apie tradicinj klausimy ir atsakymy mokymasi,
kai pateikiami auditorijai klausimai ir paprasoma atsakymo. Naudojamos saves jsivertinimo
uzduotys ar viktorinos, kas yra puikus biidas besimokantiesiems pasitikrinti turimas zinias
pries atsiskaitymus. Nors $is biidas néra auksto interaktyvumo lygio, ta¢iau saves vertinimas,
ziniy tikrinimas ir viktorinos mokymosi metu pakeicia tradicinj klausimy ir atsakymy metoda
1 naujg forma, leidZiancig besimokantiesiems mokytis tiesiogiai savo jrenginyje.

— vidutinis ar savarankiskas interaktyvumas tai didesnis interaktyvumo lygis nei klausimy
ir atsakymy metodas. Pusiausvyra tarp sistemos automatikos ir vartotojo valdomy veiksmuy,
kai interaktyvus komponentai yra tiesiogiai susije su mokymosi koncepcijomis [18].
Savarankiskas mokymosi metodas leidzia besimokantiesiems ieSkoti medziagos, kurios jie
nori. Asmenys pasirenka, valdo ir vertina savo mokymosi veikla, kurig galima vykdyti bet
kuriuo metu, bet kurioje vietoje [19]. Sis metodas labai populiarus dél padidéjusio mobiliyjy
programy naudojimo, Kurios gali buti interaktyvios ir jtraukiancios, tokiu budu
besimokantiesiems yra lengviau pasiekti informacija.

— didelis interaktyvumas, kai vartotojas pasirenka ir inicijuoja kuo daugiau veiksmy.
Itraukiantis (angl. Immersive) bidas leidzia besimokanciajam naudoti kelis jutimus, kad
galéty bendrauti su turiniu, tai yra auk$¢iausias interaktyvumo lygis [18]. Siam lygiui galima
priskirti tokias technologijas, kaip papildytaja realybe (AR) ir virtualigja realybe (VR).
Naudojant jtraukian¢ia VR technologija, galima vizualizuoti sgvokas interaktyvaus
pasakojimo kontekste ir sukurti patrauklia mokymosi patirtj.

Nors aptarti trys interaktyvumo tipai arba lygiai, kiekvieno jy taikymo sritis gali bati platesné,
priklausomai nuo besimokanciyjy ir siekiamy rezultaty. Kai kurios priemonés mokymosi metu gali
naudoti tik vieng sgveika, o kitos gali susidéti i$ keliy.
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Norint pagerinti vartotojo patirtj, interaktyviajai laikmenai reikia tokiy elementy, kaip judantys
vaizdai, grafika, animacija, tekstas, vaizdo ir garso medziaga ar kitos priemonés. Vartotojas gali
dalyvauti manipuliuodamas vienu ar daugiau i$ iy elementy per savo patirtj, ko tradiciniai mokymosi
metodai nesuteikia. Multimedijos elementai padeda suprasti ir padaro mokymasi suprantamesniu, kai
naudojamos nuotraukos, iliustracijos ar vaizdo jrasai, kur demonstruojamos naujos idéjos, procesai.

Multimedija gali bti taikoma viena i$ penkiy pagrindiniy kategorijy ir naudojama jvairiais metodais
skaitmeniniame turinyje (zr. 2.1 pav.).

|: Grafika :|

|: Tekstas :I I: Animacija :I

Interaktyvi priemong

| Vaizdas | | Garsas |

2.1 pav. Pagrindiniai multimedijos elementai naudojami interaktyviam turiniui praturtinti
Pagrindiniai daugialypés terpés elementai [20, 21]:

— tekstas naudojamas kaip antrastés, subtitrai ir Stkiai. Teksto tikslas yra iSreiksti konkrecig
informacijg arba sustiprinti informacija kitose laikmenose. Tai apima teksto tipy, dydZiy,
spalvy ir fono spalvy naudojimg. Tekstas gali padaryti suprantamesnj norimg perduoti
pranesima.

— grafika tai vaizdai su nuotraukomis, iliustracijomis, piesiniais, piktogramomis ar bet kokiais
kitais netekstiniais elementais. Sios risies paveiksléliai nejuda. Nejudandios nuotraukos
paprastai pridedamos prie teksto, kad iliustruoty teksto mintis ar id¢jas. Multimedijos
kontekste grafika gali sudaryti skaidriy demonstracija arba galerija, kurig gali perzitréti
svetainés ar socialinés ziniasklaidos lankytojas. Gali buti spusteléjami elementai, kurie
priveda Zitirova prie kito elemento, pavyzdZziui, garso ar vaizdo.

— animacija tai vaizdy serija, sujungta siekiant suteikti judesio efektg. Multimedijoje taikoma
dvimaté (toliau 2D) ar trimaté (toliau 3D) skaitmeniné animacija. Animacija naudojama norint
padidinti vaizdinj susidoméjimg ar atkreipti démesj ] svarbig informacijg, nuorodas.
Animacija yra dinamiska labai galinga komunikacijos forma.

— garsas puikus buidas patraukti ir sutelkti lankytojy démesj, pateikti informacija ir padéti
sustiprinti supratimg apie pateikta informacija. Pavyzdziui, pasakojimas gali buti taikoma
apibudinti tai, kas matoma animaciniame klipe.

— vaizdas tai vaizdiné daugialypés terpés programa, sujungianti vaizdy sekg, kad biity sukurti
judantys paveiksléliai ir garsas. Taip uztikrinama jtaigi multimedijos priemoniy patirtis.
Vaizdo jraSuose taip pat gali buti teksto, kuris daZnai pateikiamas, kaip pasakyty ZodZiy
antrastes.
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Grafika daro multimedijos priemon¢ patrauklig. Galima iliustruoti idéjas naudojant nuotraukas ar
paveikslus. Animacija yra procesas, kurio metu statinis vaizdas atrodo kaip judantis. Dauguma Siy
multimedijos elementy yra naudojami kasdienéje praktikoje, taciau yra tam tikry abejoniy dél esamy
autoriy ir IKT specialisty ziniy, kaip tinkamai jomis naudotis, ar yra taikymo taisykliy [20]. Renkantis
interaktyvaus turinio tipa, reikia zZinoti, kokiu tikslu jis bus naudojamas bei, kaip jis bus integruojamas
] jau egzistuojan¢ig mokymosi aplinkg. Sekan¢iame skyriuje pristatoma, kaip integruoti multimedijos
elementus j e. mokymosi procesa.

2.2. Interaktyvaus turinio naudojimas mokymesi

Interaktyvias mokymosi priemones reikia tinkamai naudoti, kad paskatinti studenty jsitraukima.
Déstytojai turi i§ anksto numatyti jvairius scenarijus ir apgalvoti galimai kylanc¢iy problemy
sprendimy biidus. Interaktyviosios mokymosi priemonés turi papildyti ugdymo procesg, padidinti
besimokanéiyjy motyvacijg ir norg tobuléti. Studentams pristatomos naujausios turimos mokymaosi
technologijos ir strategijos jas tinkamai pateikiant ir planuojant [22]. Tod¢l aptariama, kodél verta
jtraukti interaktyvy turinj j mokymosi kursa, taip pat veiksmus, kurie atliekami kuriant tokio tipo
turinj.

Istvan Simonics straipsnyje [20] pateikiama el. mokymosi plétros struktiira. Sig struktiira sudaro
keturios pagrindinés dalys, tai turinio kiirimas, greitas turinio pateikimas, sukurto turinio simuliacija
ir vartotojo patirties fiksavimas, istekliy naudojimas. Kiekviename i§ Siy etapy atlickami tam tikri
veiksmai, naudojamos skirtingos priemonés siekiant sukurti visapusiska ir kokybiska mokymosi
turinj bei aplinka (zr. 2.2 pav.).

= Grafikos redaktoriai + Lengvai naudojami el.
« Video redaktoriai mokymosi kursy
« Garso redaktoriai kdrimo jrankiai
=« Interaktyvumo redaktoriai - inimao i ii
y S Spartus el. « Vertinimo integracija
. turinio
karimas L
| pateikimas
IStekliy Simuliaci
naudojimas MLAEE]E * Ekrano nuotrauka

« VIMA
« Virtualios klases
« Internetas

» Vaizdo jradymas
» Vartotojo patirties
fiksavimas

2.2 pav. El. mokymosi plétros struktiira [R1]

Remiantis §ig struktiira galima teigti, kad naudinga sukurti $vietimo iSteklius bei juo pateikti tam
tikroje platformoje, kurioje testuojamos priemonés, atlickamas tikslinés auditorijos tyrimas ir gavus
rezultatus priemonés pateikiamos, kaip galutinis produktas tiksliniam vartotojui. Taigi, pirmas
Zingsnis turéty biiti mokomyjy priemoniy karimas. Kuriant interaktyvy turinj reikia [22]:

— uztikrinti tinkama turinio i§déstyma;

— nustatyti ir apibadinti interaktyvy turinj (tikslus, rezultatus);

— pateikti autentiSkag turin] (geriausia praktika nurodyti turinj, kuris randamas patikimuose
Saltiniuose);
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— nustatyti mokymosi trukme (jei manoma, kad paskaita studentui uztruks daug laiko, geresnis
buidas yra rengti kelias paskaitas, kad turinys biity perduodamas mazesnémis dalimis) ir kelius
(numatomas adaptyvus priemonés leidimas);

— naudoti jvairiy tipy elementus;

— suskaidyti ilgesnius turinius j mazesnius;

— jtraukti patikrinimo tipo klausimus;

— uztikrinti prieinamuma.

Iki interaktyvaus turinio pateikimo zitirovui yra atlieckami kuréjo veiksmai bei iStestuojama priemoné.
Telmo Addo, Luis Padua ir kity autoriy straipsnyje [23] sitloma sistema, skirta redaguoti ir
patobulinti 360° vaizdo jrasy aplinkg su virtualiuoju ir multimedijos elementy turiniu. Sistema
susideda i§ dviejy pagrindiniy funkcijy grupiy (zr. 2.3 pav.): viena skirta patir¢iai nustatyti (kiiréjo
pusé), kita skirta sukompiliuoto rezultato vizualizavimui (Zitrovo pusé). Kiréjo funkcijos yra: sukurti
jitraukian¢ig priemong, nustatyti parametrus, nurodyti jvykius priklausomai nuo laiko ir (arba)
saveikos ir galiausiai perzitiréti patirtj prie§ pristatant Zifirovui. Zilirovas yra sistemos veikéjas,
kuriam teikiama interaktyvi patirtis su kuria galima sgveikauti.

[/ ParuoSiama ",
»  jtraukianti |
- SCena B
s [ Patirties
lterpiami | | vizualizacija |
| elemental | \ /

— - Interaktyvi priemoné iy —
Kiréjas [ ki | Saveika |le— Zilrovas
| konfiguracija | \ f

»  Periiira |

2.3 pav. Interaktyvios priemonés dalyviy grupés [R2]

Interaktyvios priemonés ir jvykiai vyksta pagal konfigiravimo sekg. Pirmiausia importuojami
reikalingi elementai, garsai ar tekstiniai aprasymai, tada jvykiai susiejami su S$iais elementais.
Atsizvelgiant j jvykius, integruojami du tipai: laiko jvykis, kuris nurodo objekty gyvavimo laikg ir
sgveikos jvykis, kuris yra atsakas j vartotojo sgveikg. Tokiu biidu Zitirovas gali per vaizdo patirtj,
girdimus objektus tam tikru laiku juos suaktyvinti / iSjungti ir gauti griztamajj rysj i$ sgveikaujamy
objekty [23].. Nors straipsnyje pateikiama 360° vaizdo redagavimo sistema, taciau Sig schemg galima
pritaikyti jvairioms interaktyvioms priemonéms, pavyzdZziui, vaizdo jraSui ar virtualiajai realybei.

Interaktyvus turinys suteikia studentams galimybe racionaliai ir glaustai perzitiréti mokymosi turinj.
Patrauklus, kokybiskai parengtas ir jdomus turinys labiau pritraukia besimokantjjj. Interaktyvus
turinys nebiitinai turi biti sudétingas, taciau tai suteikia galimybe jgyvendinti skirtingus studenty
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mokymosi stilius ir poreikius. Poreikiai gali buti iSpildomi naudojant ir skirtingas mokomasias
priemones. Sekanciame skyriuje pateikiama turinio kiirimo ir pateikimo priemoniy apzvalga,
interaktyviy priemoniy pavyzdziai.

2.3. Interaktyvios mokymosi priemonés

E. mokymesi interaktyvumas gali biiti pateikiamas, kaip spragteléjimas ant atitinkamy atsakymy |
klausimus, spragtel¢jimas norint animuoti objekta arba pradéti kokj nors procesa, elementy tempimas
ir padéjimas praktiskai pasitikrinant jgudzius. AukSto interaktyvumo pavyzdziu gali biti
modeliavimo aplinka su daugybe valdymo elementy, sudétingas hipertekstas su daugybe nuorody ir
vaizdy. Gali buti i§skiriami ir daugiau aktyvaus jsitraukimo reikalaujanciy interaktyviy priemoniy
tokiy, kaip vaizdo Zaidimai, virtualioji ar papildytoji realybé. Siuolaikinés interaktyvios priemonés
naudojamos mokymosi procesui tobulinti:

— interaktyvus vaizdo jrasas, kurj galima papildyti jvairiais elementais naudojant tokias
priemones, kaip H5P ar kitas. Kai kurie Siuolaikiniai jrankiai suteikia galimybe¢ Kkurti
skirtingus scenarijus, atsizvelgiant j besimokanciojo pasirinkimg. PavyzdZziui, tokig funkcija
palaiko Netflix internetiniy vaizdo jrasy teikéjas (zr. 2.4 pav.).

2.4 pav. Interaktyvus Netflix turinys [R3]

Sioje platformoje kol kas yra keli filmai (3iuo metu - apie 10), sukurti naudojant interaktyvy
metoda. Tai rodo, kad tokj poZitirj galima naudoti ne tik pramogomes, bet ir Svietimo tikslams.
Siame pavyzdyje projekto vykdytojai stengési ivengti statiniy ekrany. Filmo aktoriai skatina
besimokanciuosius veikti rinkantis atsakyma [24].

Dar vienas i$ pavyzdziy mokymesi yra projektas Lifesaver. Tai vienas i$ interaktyvaus turinio
pateikimo besimokantiesiems vaizdo jraso formatu pavyzdziy. Sioje platformoje galima rasti
keleta interaktyviy mokomuyjy vaizdo pamoky, kuriose galima iSmokti tam tikry medicinai
reikalingy jgiidziy, pavyzdziui, kaip i§gelbéti gyvybe biinant namuose. Viename 18 pavyzdziy
(zr. 2.5 pav.) pateikiamas interaktyvus vaizdo jrasas, kuriame reikia pasirinkti tam tikrg
veiksmy seka.
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2.5 pav. Platforma Lifesaver [R4]

Tolimesni vaizdai pateikiami remiantis pasirinkimu. Vaizdo jraSe demonstruojama, kas
nutinka, jeigu pasirinkimas netoks bei suteikiama galimybé pasitaisyti. Taip pat kiekvienam
pasirinkimui skiriamas tam tikras laikas, per kurj reikia pasirinkti atsakyma, imituojama reali
situacija, kurioje turima mazai laiko. Siose pamokose pateikiamo ir kitokios mokomosios
uzduotys skirtos praktikuotis.

vaizdo Zaidimai Siuo metu yra viena i§ pramogoms skirty technologijy naudojamy
besimokantiems. Nuo pat atsiradimo verslo bendruomenéje vaizdo zaidimai i$plito j Svietima,
nes pedagogai tyrin¢ja jy galimybes tobulinti mokymosi procesg tiek kalbant apie pasiektus
rezultatus, tick apie mokymosi malonuma studentams. Zaidéjai naudoja valdiklius, norédami
reaguoti j vaizdo ir garso nurodymus ekrane. Vaizdo zZaidimai yra placiai naudojami, kaip
edukacinés aplinkos dalis. Sia prasme pagrindinis edukaciniy vaizdo Zaidimy tikslas yra
priversti Zmones suprasti jvairius zaidime jdiegtus jrankius skirtus pazinimo gebéjimams
gerinti. Vaizdo zaidimy integravimas, kaip rodo dabartiniai tyrimai, gali turéti didziule jtaka
besimokanciyjy motyvacijai ir jsitraukimui j paskaity medZiagg ir leisti studentams mokytis
bendradarbiaujant [26]. Komerciniai vaizdo Zaidimai gali biiti naudojami ugdant daugybe
studentams naudingy jgudziy ir kompetencijy: bendravimo, bendradarbiavimo, isradingumo,
motyvacijos, mokymosi i$ skirtingy kulttiry ir prisitaikymo galimybiy. Pavyzdziui, zaidziant
komandoje maziau patyre zaidéjai turi iSmokti priimti kity labiau iSmananéiy savo
bendraamziy idéjas, jei komanda nori pasiekti zaidimo tiksly [27]. Norint efektyviai planuoti
ir vykdyti mokomuosius vaizdo zaidimus, labai svarbu, kad pedagogai suprojektuoty pamoky
rezultatus, atsizvelgdami j jgiidzius, kuriuos studentai turés turéti [26].

papildytoji realybé skirtingai nuo virtualiosios realybés, reiskia virtualigja sasaja 2D arba 3D
formatu, sustiprina (arba padidina) tai, kg matome, pridédama papildomg informacija
(skaitmenin] turinj) realiame pasaulyje. Pasinérimas j virtualy pasaulj néra visiskas, nes visada
galima pamatyti tikrajj aplinkinj pasaulj. AR jrankiy ir taikomyjy programy, jskaitant skirtas
mokymo ir mokymosi sri¢iai, yra daug ir jos greitai tobuléja. AR taikymo sritys turi jtakos
pramogoms (jskaitant vaizdo Zaidimus), taip pat turizmui, architektiirai, medicinai, Svietimui,
pramonei. Svietimo ir mokymo sektoriuje tai leidzia, pavyzdZiui, technikams i§mokti naujy
procediry realiomis sglygomis. Susidiires su nauju jrenginiu, asmuo gali zingsnis po Zingsnio
atrasti iSmontavimo procedira, matydamas, kaip instrukcijos pasirodo realiuoju laiku.
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Pavyzdziui, HoloLens leidzia medicinos studentams precedento neturin¢iu tikslumu
manipuliuoti ir vizualizuoti zmogaus kiing. Studentams teikiamus AR privalumus galima
apibendrinti taip: kursy linksmumas, motyvacijos ir susidoméjimo kursais padidéjimas,
didesné studenty saveika, naujos individualaus mokymosi galimybés [28].

— virtualioji realybé suteikia vartotojams patirtj, leidzian¢ig jiems pasinerti j pasaulj, kuris yra
beveik tikrovés kopija. Skirtumas tik tas, kad Sis pasaulis yra skaitmeninis. Svarbi evoliucija
virtualiosios realybés srityje yra susijusi su galimybe manipuliuoti sintetinio pasaulio
objektais naudojant tokius valdiklius, kaip Oculus Touch. Tai leidzia studentams, pavyzdziui,
praktikuotis ir mokytis dar jdomiau bendraujant su virtualaus pasaulio objektais. Kalbant apie
asmenis, susijusius su Svietimu, jie turi jdiegti pazangesnes Svietimo programas, kurios deréty
prie Siy technologijy pobudzio ir tenkinty besimokanciojo poreikius. Tinkamai pritaikius Sias
technologijas, studentai gali sukurti patobulintg Siuolaiking Svietimo aplinkg ir praturtinti
mokymosi galimybes [28]. Pavyzdziui, virtualioji laboratorija, suteikia mokslininkams, tiek
patyrusiems, tiek besimokantiems, galimybe atlikti bandymus ir nerizikuoti fiziskai, turint
maziau i$laidy ir daugiau rezultaty. Taip pat yra jtraukianciy $vietimo platformy tokiy, Kaip
~bEngage®“, nemokama naudoti socialinio ugdymo platforma, leidzianti visiems saugiai
virtualioje keliy vartotojy aplinkoje surengti susitikimus, uzsiémimus, privacias pamokas ir
pristatymus su zmonémis i§ viso pasaulio. Virtualiosios realybés pritaikymas Svietimo ir
mokymosi srityje i$ dalies susijes su tuo, kad Si technologija gali pagerinti ir palengvinti
mokymasi, priimti geresnius sprendimus dirbant stimuliuojanciomis sglygomis. Fiziskai
naudotis viskuo, ko iSmokstame, nejmanoma, todél VR leidzia virtualiai pasiekti [28].
Galimai ateityje VR ne tik pakeis pramogas, bet ir visiskai pakeis studenty mokymasi klaséje
ir uz jos riby. Taciau reikés zinoti, kaip kurti ir diegti $vietimo programas, kurios yra gerai
pritaikytos Siai technologijai ir kurios geriausiai atitinka XXI amziaus besimokanciojo
reikalavimus.

Naudojamos technologijos gali imituoti profesinius veiksmus virtualioje §vietimo erdvéje, kuri
leidzia universitetui rengti pazangius specialistus ir uztikrinti aukSta jy profesiniy jgudziy lygj.
Vaizdo zaidimy ir kity interaktyviy sistemy integravimas j mokymosi procesg gali turéti didziulj
teigiamg poveikj besimokanciyjy démesiui, motyvacijai, jsitraukimui ir medZiagos supratimui. Norint
sékmingai vykdyti prasmingas ir paveikias interaktyvias paskaitas, pedagogai turi biiti gerai pasirenge
ir gerai suprasti, kaip geriausiai jas integruoti, o kiekvieng paskaitg reikia kruopsciai suplanuoti ir
organizuoti taip, kad bty tinkama visiems besimokantiesiems [26].

Kurso bei kokybiskos mokymosi medZiagos, multimedijos elementy kiirimui reikalingos tam tikros
programinés jrangos. Toliau pateikiami programiniy jrangy galimi pavyzdziai, kurie galéty biti
naudojami jgyvendinant interaktyvias mokymosi priemones.

2.3.1. Priemonés interaktyviam turiniui ruosti

Norint pagerinti kuriamas paskaitas, reikia nemazai techniniy ziniy ir iStekliy. Programiné jranga
suteikia galimybe vartotojams sukurti, parengti ar apdoroti mokymosi objektus. Daugialypés terpés
kirimas reikalauja komandinio darbo. Kadangi interaktyviam kurso kiirimui nepakanka vienos rasies
interaktyvumo, tokio kurso ruoSimui reikia keleto skirtingy priemoniy. Be profesionaliy priemoniy,
karéjai gali pasirinkti ir naudoti bandomasias ar nemokamas versijas, taip pat galima rasti vis daugiau
atviro kodo produkty. Toliau pateikiamos programiniy jrangy alternatyvos iSskirtos pagal priemoniy
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karimo sritis: grafika, garsas, interaktyvus vaizdo jrasai, animacijos, virtualiosios simuliacijos. Pagal
kuriamg turinj pasirenkamos ir naudojamos priemongs.

— Grafika

Interaktyvus vaizdo jraso turinys gali biiti praturtintas, pavyzdziui, paaiSkinimais, nuotraukomis,
lentelémis, jvairaus tipo klausimais, interaktyviomis santraukomis, ar nuorodomis.

Visi klausimy tipai gali buti sukonfigiiruoti taip, kad atlikty adaptyvy elgesj, o tai reiskia, kad
teisingas atsakymas gali paskatinti vartotojg pereiti | nurodytg vaizdo jraso vieta, o neteisingas
atsakymas gali nukreipti naudotoja kitur vaizdo jrase. Taip sukuriamas interaktyvus temos
pristatymas su tekstu, garsu, vaizdu. Aktyvis taskai (angl. Hotspot) vaizdo jraSe leidZia spusteléti
nuorodas, tam gali biiti naudojami duomeny jvedimo mygtukai, formos ar laukai. Tokie dvimaciai
elementai gali buti naudojami jau i§ sukurty turinio biblioteky esanciy turinio kiirimo programose.
Norint sukurti savo individualizuotus elementus dvimatei grafikai naudojamos tokios priemonés, kaip
Adobe Illustrator, CoreIDRAW, Gravit Designer ar Kitos.

Adobe Illustrator skirta grafinio dizaino profesionalams, puikiai tinka norintiems sukurti logotipus,
plakatus, skrajutes ir kt. Adobe Illustrator programiné jranga yra pramonés standartas skaitmeninio
meno, iliustracijy ir grafinio dizaino srityje. Bet $iai priemonei yra keletas alternatyviy varianty.
CorelDRAW yra orientuota j 2D leidiniy ir spaudos kiirimg ir puikiai tinka mégéjams ir naujiems
grafikos dizaineriams. Gravit Designer yra jrankis, leidziantis atlikti jvairiausias dizaino uzduotis,
jskaitant iliustracijy kiirima, vartotojo sasajos ir ekrano dizaino projektavima.

— Garsas

Garsas yra dar viena galimybé pasiekti besimokantjjj. Mokymosi priemonése gali biiti integruojami
virtualls asistentai, kurie bendrauja ir teikia nurodymus besimokanc¢iajam. Garso redagavimas,
jraSymas gali buti atlickamas specializuotose garso redagavimo priemonése, pavyzdziui Adobe
Audition CC ar Audacity. Siose programose galima naudoti jvairius garso efektus tokius, kaip
triuk§mo mazinimas, garso lygio redagavimas, tac¢iau Adobe Audition CC yra galingesnis, lankstesnis
ir intuityvesnis. Virtualiyjy asistenty jgarsinimui jgyvendinti gali baiti naudojamos minétos garso
jraSymo ir redagavimo priemonés, taciau taip pat galima naudoti garsy bibliotekas, kuriose nustatomi
norimo balso parametrai.

— Interaktyviis vaizdo jrasai

Integruojant dvimacius elementus j ,pavyzdZiui, interaktyvy vaizdo jraSa naudojamos specializuotos
priemonés tokios, kaip Camtasia, EkoStudio ar H5P. Sios priemonés skiriasi funkcinémis
galimybémis ar prieinamumu. Norint naudoti Camtasia reikia $ig programa jdiegti kompiuteryje, o
EkoStudio bei H5P naudojamos ziniatinklyje. Toliau trumpai pristatomos §ios priemonés.

Camtasia yra ,,TechSmith* sukurta ir iSleista programiné jranga atsizvelgiant j pradedanciuosius.
Camtasia yra rinkinys jrankiy, kuris leidzia dizaineriams greitai ir efektyviai kurti profesionalius
vaizdo jraSus. Camtasia versijos atsirado, kaip patobulintos ekrano uzfiksavimo programos ir buvo
tobulinamos integruojant produkto vélesnio apdorojimo jrankius, skirtus $vietimo ir multimedijos
kirimo rinkai. Mokomuose vaizdo jrasuose daznai truksta vartotojo sgveikos, kuri yra labai svarbi
mokantis, o Camtasia vaizdo jrasui leidzia pridéti interaktyvius elementus, kurti vaizdy sekas
priklausancias nuo besimokanciojo pasirinkimy [10].
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Eko studio yra nemokamas internetinis jrankis, kurj galima naudoti aukSciausios kokybés
interaktyviam turiniui kurti, taip suteikiama dalyviams galimybé¢ rinktis istorijas formuojancias
sprendimus realiuoju laiku. Eko Studio suteikia kiir¢jams gausy jrankiy ir mokomyjy priemoniy
rinkinj, kuris skatina interaktyviy pramogy karimg [29]. Eko Studio programa savo funkcinémis
galimybémis nusileidzia Camtasia programai, ta¢iau turi pagrindines galimybes kuriant interaktyvy
vaizdo pasakojima.

H5P yra interaktyvaus turinio kiirimo sistema paremta ,,JavaScript“. H5P yra HTML5 Package
santrumpa, kuria siekiama palengvinti interaktyvaus HTMLS5 turinio kiirimg, dalijimasi ir pakartotinj
naudojimg. Sistemg sudaro Ziniatinklio turinio redaktorius, svetainé skirta bendrinti turinj, esamy
turinio valdymo sistemy papildiniai ir failo formatas skirtas susieti HTML5 isteklius. H5P leidzia
lengvai ir greitai sukurti turtingg interaktyvy turinj tinklalapyje. Turinio tipai buvo sukurti specialiai
naudoti e. mokymaosi procese. H5P siiilo rinktis i$ 42 interaktyvaus turinio rasiy [30, 31]:

Camtasia programiné jranga yra profesionalesnis ir daugiau funkciniy galimybiy turintis jrankis
lyginant su Eko Studio, ta¢iau Camtasia yra mokama ir licencijuota programiné jranga. H5P lyginant
su Camtasia neturi tam tikry funkcijy skirty vaizdo jraso redagavimui ir kiirimui, taciau turi palyginus
daug interaktyviy elementy. Camtasia ekrano jraSymo ir vaizdo jraSy redagavimo priemoné yra
tinkanti daugumui interaktyviy vaizdo pamoky kiirimo poreikiams.

— Animacija

Norint pabrézti svarbias vietas interaktyvaus mokymosi objekto, pavyzdziui, vaizdo jraSe,
naudojamos animacijos, tai animuotos figtros, veikéjai ar kiti judantys objektai. Animacijoms
jgyvendinti naudojamos tokios programinés jrangos, kaip Adobe After Effects ar atviro kodo trimatés
grafikos ir animacijos kiirimo priemoné Blender. Adobe After Effects yra standartinis jrankis vaizdo
efektams ir 2D judesio grafikai, o Blender daugiausia naudojama 3D projektavimui ir animacijai.
Adobe After Effects yra abonementinis licencijuotas produktas, o Blender yra visiskai nemokama
atviro kodo programiné jranga. Renkantis programing jrangg animacijos kiirimui svarbu numatyti
kuriamo projekto specifikacijas. Pavyzdziui, naudojant Blender sukurtus 3D objektus galima naudoti
vaizdo zaidimuose ar virtualiosios realybés priemonése.

— Virtualiosios imitacijos

Vaizdo Zaidimy ar virtualiosios bei papildytosios realybés kirimui reikalingos specializuotos
priemonés. 3D zaidimy varikliai, tokie kaip Unity3D ir Unreal Engine yra daug funkciniy galimybiy
turintys jrankiai naudojami profesionaly. Taciau virtualiems turams sukurti taip pat gali biti
naudojama WebVR technologija, tai yra atvira specifikacija leidzianti naudotis VR narSykléje.
WebVR tikslas yra palengvinti visiems pasiekti VR patirtj, nesvarbu, koks jrenginys naudojamas. Siai
patiriai sukurti galima naudoti tokias priemones, kaip Krpano, Concept 3D, Pano2VR. Krpano yra
labai lanksti, didelio naSumo programiné jranga, skirta rodyti visy rasiy panoraminius vaizdus,
virtualius turus, bei leidzianti turiniu dalintis jvairiose platformose. Programa gali padéti sukurti
jtraukiancig patirtj bet kurioje Siuolaikinéje narSykléje. Baigtus projektus galima sklandziai integruoti
] esamas svetaines ir perzitréti darbalaukiuose bei mobiliuosiuose ar VR jrenginiuose. Peréjimas prie
VR yra bet kada jmanomas, nereikia papildomo dalyvio ar programinés jrangos.

Isvardinty programiniy jrangy sgraSe pateikta tik keletas priemoniy tinkanéiy atitinkamo turinio
ktrimui, todél priemoniy saraSas gali biiti kei¢iamas esant skirtingiems poreikiams.
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2.4. Mokymosi medziagos pateikimas

Laikui bégant, dauguma kursy kiiré¢jy mokosi sukurti jtraukiancius kursus, naudodami tinkamag
mokymosi veikly derinj. Svietimo sektorius turi sugebéti panaudoti informacija ir technologijas
plétodamas elektroninémis priemonémis pagrista Svietimg. Internetas yra ziniasklaidos rasis, galinti
sukurti interneting saveika su nepaprastai daug vartotojy. Naudodamiesi $ia priemone, studentai gali
aktyviai ir savarankiskai mokytis. Studentai gali naudoti ziniatinklj kaip priemong gauti medziaga bet
kada ir kur reikia, arba, kaip diskusijy ir praktikos terpe [32].

Itraukiantis mokymosi kursas ar sistema suteikia besimokantiesiems gera mokymosi patirtj, jtraukia
1 mokymosi procesg, palengvina besimokanciyjy dalyvavimg. Pavyzdziui, galimybé palikti
atsiliepimg ir gauti griztamajj rysj, galimybé pasirinkti temas ar nuo ko pradéti, kas leidzia iSsirinkti
atitinkamag turinj ir jsitraukti j norimg sritj. Jei reikia, mokiniai gali vadovautis mokymosi keliu, kai
pateikiamos rekomendacijos, ta¢iau leidZziama jiems pasirinkti mokymosi temy eiliSkuma.

Kuriant e. mokymosi kursus, norint pasiekti jsitraukima, reikia naudoti tinkamas priemones. Stilingo,
taciau tinkamo iSdéstymo pasirinkimas ar dizainas, kuriant mokymosi kursa, uztikrins mokiniams
aktyvia, itraukiancig patirtj. Taip pat padés besimokantiesiems iSlaikyti Zinias, didinti motyvacija,
skatinti jsitraukima, savirefleksija, spresti sudétingas situacijas ir priimti sprendimus.

2.4.1. Kurso pateikimo priemonés

Interaktyvaus mokymosi turinio prieinamumas taip pat yra vienas svarbiy aspekty. Sukurtas
interaktyvias priemones galima pateikti jau naudojamoje virtualiose mokymosi aplinkose (toliau
VMA), internetiniame tinklalapyje ar mobiliojoje programéléje. Toliau pateikiami mokymosi
priemoniy pateikimo biidai:

— VMA, pavyzdziui, Moodle atvirojo kodo Ziniatinklin¢ virtualaus mokymosi aplinka,
suprojektuota padéti pedagogams organizuoti mokymosi kursus tinkle. Moodle yra pripazinta,
kaip pedagoginiu poziiiriu viena lanks¢iausiy virtualaus mokymo aplinky. VMA Moodle sitilo
skirtingus adaptyvaus mokymosi sprendimus. Suteikia administratoriams ir mokytojams
jrankius, skirtus keisti visus mokymosi proceso etapus, pradedant informacijos teikimu ir
baigiant vertinimu [33]. VMA Moodle yra auksto lygio strateginio planavimo sprendimas,
kuris leidZia valdyti visa mokymo veiklg [34]. Kiti pavyzdziai gali biiti tokios sistemos, kaip
Open edX, kuri suteikia galimybe surengti ir jdiegti savo firminius kursus, o ne kurti naujus.
Edmodo yra nemokama debesy pagrindu sukurta elektroninio mokymosi platforma, kurioje
yra daugybé mokamy programy, jei nepakanka pagrindiniy funkcijy. Blackboard Learn, tai
ziniatinklio serverio programiné jranga, turinti kurso valdyma, pritaikoma atviraja
architektirag. Mokymosi turinys taip pat gali biiti pateikiamas tokiose platformose, kaip
WordPress. WordPress yra nemokama ir atvirojo kodo turinio valdymo sistema (TVS)
paraSyta PHP programavimo kalba ir veikianti su MySQL arba MariaDB duomeny bazémis.

— mobiliosios programélés, pavyzdziui, Android ar iOS yra IT sprendimas, suteikiantis
galimybe naudotis e. mokymosi kursais mobiliuosiuose jrenginiuose ir paverciantis ugdymo
procesg patogiu ir jdomiu Siuolaikiniam studentui, be to, tai suteikia lankstumo ir tenkina
jvairiausius Svietimo poreikius. Kursy pateikimas mobiliosiose programelése jau naudoja
daugelis kursy platformy, pavyzdziui, edX ar Udemy.

— TV programélés tai dar viena platforma mokymosi turinio pateikimui. Beveik visuose
iSmaniuosiuose televizoriuose yra i§ anksto jdiegtas programy rinkinys. Paprastai i§ anksto
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jdiegtos programos yra Netflix, Amazon Prime, BBC iPlayer ar YouTube. Pavyzdziui, BBC
iPlayer, leidziantis pasivyti visus praleistus epizodus, besimokantieji gali zitréti viktorinas ir
dokumentinius filmus apie istorijg ir geografijg, taciau daugelyje iSmaniyjy televizoriy yra
kity programy, skatinan¢iy aktyvesnj studenty jsitraukimg. Pavyzdziui, Duolingo programa
galima atsisiysti | savo iSmanyjj televizoriy, tai naudinga programa, mokantis jvairiy kalby
namuose.

Internetiné mokymosi aplinka suteikia didesnj lankstuma nei tradicinés klasés metodai. Nors VMA
dazniausiai naudojamos, kaip kurso medziagos saugyklos ar platformos, skirtos mokymuisi jvertinti,
remiantis ,,Educause Learning Initiative* ataskaita, naujos kartos skaitmeniné mokymosi aplinka
labiau atsizvelgs j studenty poreikius, sukurdama labiau pritaikomg patirtj. Funkcinés naujos kartos
skaitmeninés mokymosi aplinkos savybés yra personalizavimas, patarimai ir mokymosi vertinimai,
bendradarbiavimas, prieinamumas ir universalus dizainas [35]. Todél mokomasis turinys turéty bati
pateikiamas Siuolaikiskais ir patogiais besimokanciajam metodais.

2.5. Interaktyvaus turinio kiirimo dalies iSvados

1.

Interaktyvus turinys gali bati iSskiriamas pagal reikalaujamg besimokanciojo jsitraukimo lygj.
Interaktyvi priemoné turéty aktyviai jtraukti vartotoja i uzduociy atlikima, kurios leidzia pritaikyti
naujas zinias. Interaktyviame turinyje turéty biti naudojamos kelios medijos riisys, taip siekiant,
kuo labiau iSlaikyti besimokanciojo démesj. Skirtingy medijy naudojimas padeda keisti
informacijos teikimo studentams biidus ir padaryti mokymosi procesg lankstesnj bei atitikti jy
poreikius.

ISskiriamos aktyvaus jsitraukimo reikalaujancios interaktyvios priemonés tokios kaip, vaizdo
7aidimai, virtualioji ar papildytoji realybé. Siy priemoniy integravimas j mokymosi procesa gali
turéti didziulj teigiama poveikj besimokanciyjy démesiui, motyvacijai, jsitraukimui ir medziagos
supratimui. Norint sékmingai integruoti interaktyvias priemones, pedagogai turi buti gerai
pasirenge ir gerai suprasti $ias priemones, Kaip geriausiai jas naudoti bei suplanuoti ir organizuoti
paskaitas taip, kad buty tinkamos visiems besimokantiesiems ir jy poreikiams. O interaktyviy
priemoniy kirimui reikia pasirinkti tinkamg programing jrangg, atitinkancig priemonés
specifikacijg ir turincig visas reikalingas funkcijas ir galimybes kokybiSkam turiniui jgyvendinti.
Mokymosi turinio pateikimo platforma taip pat yra svarbus aspektas siekiant kokybisko
mokymosi proceso. Sukurtas interaktyvias priemones galima pateikti jau naudojamoje VMA,
internetiniame tinklalapyje ar mobiliojoje programel¢je. Skirtingi medziagos pateikimo metodai
suteikia studentui didesnes galimybes pasirinkti jam priimting ir patogy mokymosi biida.
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3. Interaktyviy mokymosi priemoniy kiirimo metodika ir jos realizavimas

Siekiant uztikrinti sukurtos medziagos kokybe ir ilgaamziskumga, pasirinktas atviryjy Svietimo
iStekliy paskirstymo modelis. Rengiami trumpi vaizdo jrasai, kaip pagrindiné kursy medziaga. Taip
pat kursy turinys praturtintas interaktyviomis priemonémis.

3.1. Interaktyviy mokymosi priemoniy kiirimo metodika

Rengiama skaitmeninio, interaktyvaus mokymosi turinio kiirimo metodika. Metodika apima keleta
budy bei taisykliy, reikalingy konkreciam turiniui sukurti, parengti mokymosi medziaga. Algoritmai
susije su tam tikrais etapais: neinteraktyviy priemoniy (vaizdo jraSai), interaktyviy priemoniy
parengimu, medziagos pateikimu besimokantiesiems.

3.1.1. Mokymosi proceso organizavimas

Norint s€ékmingai parengti nuotolinio mokymosi kursa reikia ne tik pacio studento motyvacijos, bet
ir geros déstytojo komunikacijos bei kokybiSkai parengtos mokymosi aplinkos. Kursas turéty biiti
tvarkingas, patogus naudoti, suprantamas bei struktiirizuotas. Kurse naudojamos jvairaus tipo
uzduotys. Sukuriama vieta bendravimui bei komunikacijai su kolegomis bei kuruojanciu déstytoju.
Naudojamos papildomos funkcionalios bendravimo ir bendradarbiavimo priemonés, kurios lengvai
pasiekiamos ir integruotos j NM kurso aplinkg. Besimokantieji nuolat aktyvinami, uzduodami
klausimai. Kurse pateikiama medziaga keliais formatais, medziaga ne tik skaitymui, bet ir pagrjsta
interaktyviu pateikimu. Kurse pateikiama nepasenusi mokymosi medziaga, internetiniai Saltiniai
visada atnaujinami bei papildomi. Visas kursas nuolat atnaujinamas pasikeitus dalyvaujanciy
poreikiams. Toliau pateikiama, kaip reikéty kurti mokymosi objektus naudojant jvairias programines
jrangas.

3.1.2. Programinés jrangos parinkimas

Skaitmeninéms mokymosi priemonéms sukurti reikalingos vis kitokios programinés ar aparatinés
jrangos. Programiniy jrangy pasirinkima gali lemti (zr. 3.1 pav.) numatomi biisimos priemonés
tikslai, pavyzdziui, ar norima tik parodyti ir perduoti informacija, ar norima paveikti, sudominti bei
jtraukti Ziirova. Zinant projekto tikslg bei auditorija, sukuriamas scenarijus, kaip priemoné turi elgtis
ir kokias funkcijas atlikti, pagal tai sudaroni ir funkciniai bei nefunkciniai priemonés reikalavimai.
Zinant reikalvimus keliamus priemonei i3aisskinama, kokiy techniniy resursy reikia tokiam projektui
sukurti. Ivertinus visus reikiamus priemonés kiirimo etapus, bei atlikus programiniy jrangy
palyginimg pagal keliamus tikslus ir reikalavimus pasirenkama atitinkama programiné jranga
mokomosios priemonés kiirimui.

.—P[ Numatomas projekto tikslas }——D Sukuriamas .=s:eua.1'i_ius]—) Sudaromi reikalavimai
F Y
a1]

T [Tik=las nenumatytas] [Scenarijus nera sukrt

[Fletkalavimal nesudaryti]

Techninin resursu numatymas Pasirenkama programingé ira."]_’_.-:;/'—b@

b

[Fozikizmi resurzai nammaryti]

3.1 pav. Programinés jrangos pasirinkimo veiklos diagrama
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Kiekvienos priemonés programiniy jrangy pasirinkimo etapai gali skirtis atsizvelgiant j projekto tipa
ir 1§}, taciau pagrindiniai etapai iSlieka labai panaSts. Sékmingas ir tikslus programy pasirinkimas
gali sutaupyti projekto kiirimo laiko bei lemti projekto kokybés rodiklius.

3.1.3. Neinteraktyvios vaizdo pamokos kiirimas

Vaizdo pamoky organizavimo biidy gali biiti jvairiy, tai priklauso nuo dalyko, temos ar praneséjo
i$sikelty uzdaviniy bei tikslo. Pagrindiniai vaizdo pamokos tipai gali biiti: kai kuriama naudojant tik
pateiktis, tik pranes¢jo vaizda, pateiktis ir vaizdg komponuojant vienoje pamokoje.

Kai pamokoje rodomos tik pateiktys (zr. 3.2 pav.) kiirimo procesg sudaro:

— temos parinkimas;

— informacijos rinkimas;

— pristatymo paruosSimas (pamokos tikslai, uzdaviniai, strukttira);

— programings jrangos redagavimui parinkimas;

— multimedijos elementy parengimas;

— pristatymo medziagos pildymas multimedijos elementais (animacijos, paveikslai ir t.t.);

— pristatymo jraSymas (vaizdo jraso sukiirimas, jgarsinimas);

— vaizdo jraSo apdorojimas (redagavimas, generavimas, patikrinimas, klaidy taisymas jei yra
poreikis);

— Vaizdo jraSo patvirtinimas;

— Vaizdo jraSo vieSinimas.

Siuo atvejy galimai reikalingas techninis darbuotojas, kuris padeda ar yra atsakingas uz multimedijos
elementy paruosima, paskaity jraSyma, kur paruoSiama reikalinga jranga, paskaity apdorojima.
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3.2 pav. Vaizdo pamokos karimo su pateiktimis panaudojimo atvejy diagrama
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Antrasis budas, kai paskaitoje matomas prane$éjas bei jo pristatymas papildomas tam tikrais
elementais (7r. 3.3 pav.). Sio biido kiirimo procesas panaius, kaip ir anks¢iau, ta¢iau yra daugiau
papildomy veiksmy susijusiy su pranes¢jo filmavimu. Taigi §j kiirimo procesg sudaro:

— temos parinkimas;

— informacijos rinkimas;

— Ppristatymo paruoSimas (pamokos tikslai, uzdaviniai, struktara);

— filmavimo studijos paruo$imas, kur paruosiama reikalinga filmavimo jranga;

— praneséjo filmavimas ir jgarsinimas (vaizdo jraso sukiirimas, jgarsinimas);

— vaizdo jraso apdorojimas ( P] parinkimas, garso ir vaizdo sinchronizacija, efekty pridéjimas)
— multimedijos elementy parengimas;

— paskaitos praturtinimas multimedijos elementais (pateiktys, animacijos, paveikslai ir t.t.)
— vaizdo jraSo generavimas (patikrinimas, Klaidy taisymas jei yra poreikis)

— Vaizdo jraSo patvirtinimas;

— Vaizdo jraSo vieSinimas.
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3.3 pav. Vaizdo pamokos kiirimo su pranesé¢jo vaizdu panaudojimo atvejy diagrama

Sios paskaitos kiirimui reikalingas techninis darbuotojas, kuris padeda ar yra atsakingas uz visa
filmavimo procesa, jrangos bei filmavimo studijos paruo$ima, multimedijos elementy paruo$ima,
paskaity jraS8yma, kur paruoSiama reikalinga jranga, paskaity apdorojima.
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Kai norima perduoti didelj kiekj informacijos bei pritraukti besimokanciojo démesj, patariama
naudoti jvairius multimedijos elementus. Kuriant kokybiska mokymosi objekta patariama naudoti
profesionalias programines ir aparatines jrangas. Jeigu pasirenkamas vaizdo pamokos formatas,
kuriame matomas praneséjas, pamokos filmavimui reikéty pasirinkti filmavimo studija, kurioje néra
pasaliniy garsy, parengtas studijinis apSvietimas, yra zalias fonas, kurj galima iSimti naudojant tam
tikrus vaizdo apdorojimo efektus. Techniniuose priemoniy parengimo etapuose turéty dalyvauti arba
konsultuoti techninis personalas iSmanantis kokybiskos medziagos parengimo detales.

3.1.4. Interaktyviy priemoniy kiirimas

Prie§ kurdami mokomojo objekto istorija, kiir¢jas turi tiksliai numatyti priemonés tikslus, visus
galimus jvesties parametrus, besimokanciojo sprendimus bei pasirinkimus, numatyti priemonés
reikalavimus, nustatyti kuriamos sistemos tipa, funkcijas (zr. 3.4 pav.). Zinant, kokia priemoné
kuriama, pasirenkamos projektui naudojamos programinés jrangos i$sikeltam tikslui jgyvendinti.
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3.4 pav. Interaktyviy priemoniy pozymiy diagrama

35



Interaktyviai priemonei jgyvendinti galima naudoti anksCiau aprasytus neinteraktyvios pamokos
kiirimo metodus (Zr. 3.2 pav.) pridedant interaktyvumo elementy. MO gali biiti suskaldomas dalimis,
jterpiami klausimai, sukuriami virtual@is asistentai ar kiti interaktyvis elementai. Interaktyvios
priemonés kirimo elementai ar dalys pateikiami logine seka (Zr. 3.5 pav.). Sioje schemoje pateikiama
interaktyviam MO kuriami vaizdo jrafai, jiems pridedamas interaktyvumas. Siems objektams
sukuriamos testavimo priemonés, kurios pateikiamos sistemoje. Kuriant interaktyvias priemones,
pries pateikiant galutiniam vartotojui, reikéty testuoti bei esant poreikiui jas pakartotinai redaguoti.

[Meatitinks reiloalavim]
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3.5 pav. Interaktyvaus MO kirimo veiklos diagrama

Kiekvienos interaktyvios priemonés kiirimo procesas gali buiti skirtingas, tai priklauso nuo
naudojamy technologijy bei siuzeto ar tiksly.

3.1.5. Priemoniy pateikimas besimokantiesiems

Priemones, kurias planuojama naudoti VMA, pavyzdziui, Moodle ar kitoje, patariama supakuoti
naudojant SCORM paketus, kuriuos palaiko VMA. Vienas i§ kriterijy kuriant interaktyvias
priemones yra SCORM paketo eksportavimo parinktj turin¢ios programinés jrangos.

Pagrindinés virtualios mokymosi aplinkos sistemos funkcijos tai medZiagos patiekimas, redagavimas,
perziira bei testavimas (zr. 3.6 pav.). Testai yra viena i§ priemoniy ziniy patikrinimui bei
isisavinimui. Kuriant mokomasias priemones testai turéty biiti kiekvienoje temoje ar net, imant
Vaizdo jra§q pavyzdi, kiekviename Vaizdo iraﬁe Besimokantysis turi galéti naudotis visomis
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3.6 pav. Priemoniy pateikimo besimokantiesiems panaudojimo atvejy diagrama
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VMA pasirenkama pagal vartotojy poreikius, numatoma tiksliné auditorija. Zinant, jog mokymosi
medziaga kuriama studentams, turéty biiti naudojama priemone, kuri vyrauja mokymosi jstaigoje.
Besimokantysis mokymosi aplinkoje turéty turéti galimybe ta paciag mokymosi medziagg perzitiréti
ar naudoti keliais skirtingai metodais, dél studenty mobilumo vieni ar kiti mokymosi metodai gali
biti nepasiekiami.

3.2. Interaktyviy mokymosi priemoniy kiirimo metodikos taikymas

Remiantis pateikta metodika ir jos instrukcijomis projektuojamos interaktyvios priemonés
,SoftAware* , Erasmus + KA2“ projektui. Sis projektas skirtas bendradarbiauti diegiant naujoves ir
keiCiantis geraja patirtimi. Projekto tikslas yra sukurti tarpvalstybing pagrindiniy IT specialisty
tobulinimo, bitent auksStojo mokslo, moksliniy tyrimy centry, darbdaviy, profesiniy asociacijy,
socialiniy partneriy, profesinio mokymo paslaugy teikéjy partneryste siekiant skatinti programy
sistemy talenty plétrg visoje Europoje.

»SoftAware* konsorciume dalyvauja septynios organizacijos partnerés, esancios penkiose Europos
Salyse, biitent Lietuvoje, Bulgarijoje, Kipre, Nyderlanduose ir Portugalijoje. ,,SoftAware* siilo
atnaujinti programy sistemy inzinerijos mokymo turinj, pertvarkant aukstojo mokslo programag
keliose ES Salyse. Tikslas yra stiprinti vykstantj dialogg ir glaudesnj pramonés ir Svietimo
bendradarbiavima, siekiant paremti abipusj supratimg apie skaitmeniniy jgiidziy poreik]j ir paskatinti
stiprius praktinius Svietimo komponentus, skatinti darbo vietoje mokymasi IKT srityje ir sustiprinti
aukstojo mokslo studenty jgiidzius, skatinti profesing karjera.

Tikslinése projekto grupése yra Sie veikéjai: aukStojo mokslo studentai ir déstytojai, akademinis
personalas ir kitos suinteresuotosios Salys, atsakingos uz IT specialisty tobulinima, pavyzdziui,
tyrimy centrai ir profesinés asociacijos.

»SoftAware* turi tiksly jgyvendinimo procesa, kuris apima trijy atviryjy internetiniy kursy, kurie bus
visos mokymo programos pagrindas, parengimg. Pasirinkti trys kursai: 1 kursas — algoritmy sintezé
ir analizé, 2 kursas — programinés jrangos projektavimas ir testavimas, 3 kursas — programinés jrangos
projekty valdymas. Kiekvienam i§ $iy trijy kursy planuojami, projektuojami ir kuriami konkretiis
ASI. [85ikiai turéty atitikti studenty kompetencijos lygj. Turéty biti suprojektuoti mokymosi keliai,
kurie juos nukreipty, o mokymosi medziaga turéty buti prieinama jvairiais formatais. Tai leis
studentams patirti interaktyvig ir jtraukianCig patirtj, pavyzdziui, naudojant skaidriy blokus,
mokomasias programas, vaizdo jrasus ir internetines viktorinas [36].

Vykdydami projekta aukstojo mokslo studentai i$siugdys specifinius naujausius programinés jrangos
technologijy igtdzius ir kompetencijas ir gaus naudos i$ patobulinty jgiidziy, kurie padés geriau
integruotis verslo pasaulyje, jskaitant bendradarbiy ir klienty sgveikg. Akademinis personalas turés
galimybe atnaujinti savo mokymo metodus, taip pat patikrinti savo Zzinias ir jgiidzius, atsizvelgiant |
verslo pasaulio realijas. IT jmonéms bus naudinga, kadangi bus geriau pasirengusiy aukstojo mokslo
studenty, norinCiy patekti j darbo rinkag su jau sukurtais atitinkamais studentams rinkos
kompetencijomis programings jrangos srityje [36].

3.2.1. Projektui keliami reikalavimai

Projektuojant numatomi tokie aspektai, kaip vaizdo jraSo trukmé, bet kokiy tekstiniy komponenty
ilgis, patikrinimo klausimy daznis ir skaiCius bei turinio sunkumas. Pagrindiniai reikalavimai
plétojant atviruosius Svietimo iSteklius, atsizvelgiant j ,,SoftAware* projekta, yra Sie:
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— ilgaamziSkumas uztikrinantis, kad sukurtus iSteklius biity galima panaudoti baigus projekta;

— pakartotinis naudojimas uztikrinantis, kad sukurtus iSteklius biity galima pakartotinai naudoti
esant skirtingoms aplinkybéms (skirtingos studijy programos ir kt.);

— Instruktavimas uZztikrinantis, kad besimokantysis aktyviai dalyvauty paskaitose.

Be to, turi biiti skiriamas didelis démesys Siuolaikiniy kurso pristatymo technologijy naudojimui, kad
besimokantieji galéty naudoti savo kasdieniame gyvenime naudojamas technologijas. Visi S$ie
reikalavimai yra tarpusavyje susije, pavyzdziui, pakartotinis naudojimas tiesiogiai paveiks
ilgaamziskuma. Sie pateikti reikalavimai turi jtakos §vietimo istekliy projektavimui.

3.2.2. Pasirinkty programiniy jrangy pristatymas

Vaizdo jrasy kiirimas ir redagavimas, interaktyvios istorijos kiirimas arba animacinés daugialypés
terpés medziagos paruoSimas yra uzduotys, kurioms reikalingi specializuoti jrankiai. Projekto
mokymosi priemonéms sukurti pasirinktos programinés jrangos ir priemoneés:

— Microsoft Office PowerPoint naudojama mokomosios medziagos pristatym0 pateik¢iy
parengimui. Kadangi uz $ig dalj yra atsakingi kiekvienos temos praneséjai, priemoné turi
veikti kiekviename kompiuteryje ir turi buti lengvai naudojama.

— Adobe Creative Cloud paketo programinés jrangos, kur Adobe Illustrator naudojama
vektoriniy faily, iliustracijy karimui. lliustracijomis praturtinamos kuriama mokomoji
medziaga. Si priemoné pasirinkta, kadangi sinchronizuojasi su kitomis Adobe Creative Cloud
programomis, kas leidZia neprarasti kokybés eksportuojant ar perkeliant objektus tarp
programy. Adobe After Effects naudojama animacijy kirimui. Esant poreikiui garso takeliai
redaguojami Adobe Audition programa, kadangi turi specialius jrankius skirtus garso valymui
ar atkfirimui.

— Camtasia tai priemoné turinti visas reikalingas funkcijas interaktyvaus pristatymo ar paskaitos
sukiirimui. Programa naudojama vaizdo ir garso jraSymui, redagavimui bei interaktyviy
elementy kiirimui.

— Krapano jrankis skirtas virtualiosios aplinkos kiirimui bei demonstravimui internete. Sis
jrankis suteikia galimybe sukurtg virtualigja aplinka naudoti, kaip SCORM paketa, kurj
galima lengvai pateikti VMA Moodle.

— Kahoot naudojama testams jgyvendinti. Tai zaidimu grjsta mokymosi platforma, naudojama
Svietimo ar Kitose jstaigose. Sukurtas viktorinas galima pasiekti per interneto narSykle arba
Kahoot programa.

— Moodle aplinkoje testavimui pateikiamos skurtos priemonés. Pasirinkta VMA Moodle,
kadangi tai biidas pasiekti programy inZinerijos studijy studentus.

— Android Studio tai Android operacinés sistemos kurimo aplinka mokymosi platformos
karimui. Android Studio teikia jrankius, skirtus kurti programas bet kokio tipo Android
jrenginiuose. Sioje aplinkoje galima naudoti Android programy $ablonus, kuriuos galima
modifikuoti ir pritaikyti individualiems poreikiams.

Pristatytos pagrindinés programinés jrangos, kurias numatoma naudoti projekto jgyvendinimui. Esant
poreikiui bei atsiradus naujiems projekto reikalavimams bus naudojamos ir kitos programos minimos
analitin¢je dalyje.
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3.3.  Mokymosi aplinkos projektas

Kuriama aplinka priklauso asinchroninio mokymosi kategorijai, kuri naudoja mokymosi objektus.
Taigi Sie mazi komponentai turéty veikti, kaip integruotos mokymo ir mokymosi proceso grandings,
sitilydamos studentams galimyb¢ pagerinti savo veiklg ir pasitenkinimo lygj.

Besimokantysis naudojasi projekte numatytomis ir kuriamomis priemonémis, kurios bus testuojamos
ir vertinamos. Sios priemonés mokymosi aplinkoje skirstomos j dvi pagrindines posistemes (zr. 3.7
pav.): VMA serveris, iSmanusis TV jrenginys. VMA jgyvendinimui naudojama Moodle aplinka, o
TV jrenginio aplikacijos jgyvendinimui naudojamas Android TV.
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3.7 pav. Mokymosi aplinka sudarantys komponentai
ISmaniojo TV priemoné skirta kursy medziagai pateikti. Sistemos aprasymas:

— naudojamas Android TV;

— priemoné kuriama naudojant Android TV programos $ablong bei jj pritaikant ir modifikuojant
projektui;

— Vaizdo jraSai pasiekiami naudojant saugykla.
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Pasirinkti VMA sudarantys komponentai:

— Moodle LevelUp zaidybinimo jskiepis. Jgalinamas taSky rinkimas, konkurencija su kitais, kas
yra taikoma mokymosi veiklos sritims ir paprastai skatina jsitraukti.

— neinteraktyvi mokymosi medziaga, kurig sudaro trumpi mokomieji vaizdo jraSai numatytomis
kursy temomis. Vaizdo jrasai patalpinti Youtube platformoje projekto ,,SoftAware* paskyroje,
Moodle aplinkoje patalpinti naudojant jterpiamas nuorodas. Sios medZiagos jsisavinimui
pasitikrinti naudojami Kahoot platformoje sukurti testai, kurie pateikiami prie atitinkamy
temuy.

— interaktyvis vaizdo jrasai VMA pateikiami SCORM paketu;

— Chatbot jrankis, kuriame pateikiami interaktyviis vaizdo jraSai. Vaizdo jrasai imami i
projekto Youtube platformos, naudojamos jterpiamos nuorodos. Vaizdo jraSai pateikiami
SCORM paketu.

— VR interaktyvi aplinka, kurioje vaizdo jrasai pasieckiami naudojant saugykla. Aplinka
pateikiama SCORM paketu.

Toliau pateikiami kuriamy mokymosi istekliy projektavimo etapai iSskaidyti pagal mokymosi aplinka
sudarancius pagrindinius komponentus.

3.4. Neinteraktyviis vaizdo jrasai

Kursai perima struktiirg, kuri naudojama universitetuose. Kiekvienas kursas yra vieno semestro
trukmés ir apima nuo 12 iki 15 pagrindiniy temy. Siuo poZiiiriu kursy pristatymas skiriasi. Pagrindinis
skirtumas yra tas, kad néra ilgy paskaity, kurios paaiSkinty kiekviena pagrinding tema. Vietoj to,
kursas yra padalintas ] 30—60 koncentruoty vaizdo jrasy, kuriuose paaiskinamos ir demonstruojamos
esminés kurso sgvokos. Tai daro jtakg pakartotiniam naudojimui, nes kiti pedagogai gali susikurti
savo kursus 1§ mazesniy daliy, taip suteikdami lankstumo pasirenkant jiems biitinus Svietimo
1Steklius.

Sudaryti reikalavimai trumpiems vaizdo jraSams:

— teoriné medziaga suskaidyta dalimis;

— medzZiaga susisteminta, pateikiama aiSkiai ir paprastai, mokymo priemon¢ turi biiti patraukli
(vaizdziai, aiSkiai, neperkraunant informacija perteiktas jos turinys) ir patogi naudoti (lengva,
tinkamo naudojimui formato ir dydzio ir pan.)

— praneséjo kalba aiski, lakoniska, taisyklinga ir jtaigi;

— medziaga parengta taisyklinga angly kalba, laikantis teksto rinkimo ir maketavimo
reikalavimy, nepazeidziama intelektiné nuosavybé;

— teorin¢ medziaga pateikiama naudojant projekto bendrg stiliaus Sablona;

— teoriné medZziaga pateikiama minimalia FUllHD (1920x1080) raiska;

— kiekviena pateiktis turi turéti pavadinima;

— visos pateiktys turi turéti vienodo stiliaus pradzios ir pabaigos grafikas/uzsklandas;

— pateiktyje naudojamos 2-3 suderintos spalvos;

— medziaga atitinka teorijos pateikimo struktiirg: jvadas, déstymas, apibendrinimas;

— terminologija atitinka edukologijos moksle ir mokomajame dalyke vartojamas sgvokas ir
apibrézimus;

— vaizdo jraSo trukmé neturéty virSyti 10 min.;
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— teoriné medziaga papildyta multimedijos elementais, grafiné medziaga turi padéti suprasti ir
iliustruoti mokymo medziagos idé¢jas;

— mokymo priemoné turi biti moderni, t.y. jos turinys turi atitikti véliausig srities informacija,
laikmecio tendencijas, faktus, tyrimy duomenis, mokymosi priemoniy turinys turi padéti
i18(si)ugdyti duotai kvalifikacijai svarbias bendrasias kompetencijas.

Trumpi vaizdo jrasai yra pagrindiniai kurso elementai, o visi kiti Saltiniai yra susij¢ su vaizdo jrasais.
Kuriama trijy kursy mokymosi medziaga tam tikromis temomis [36]:

— 1 kursas algoritmy sintezé ir analizé. Kursg sudaro jvairios temos: duomeny struktiiros,
paieskos algoritmai, rikiavimo algoritmai, euristiniai, tikimybiniai ir genetiniai algoritmai,
algoritmy kompiliavimo metodai, algoritmai aritmetinéms operacijoms ir Kiti.

— 2 kursas programinés jrangos projektavimas ir testavimas. Siame kurse pateikiama testavimo
pagrindy medziaga, pristatomi testavimo technikos, valdymas, jrankiai, nepertraukiamas
testavimas, projektavimo pavyzdziai, testavimo tyrimy tendencijos.

— 3 kursas programy sistemy projekty valdymas. 15 kurso temy, skirty pagilinti Zinias apie
programinés jrangos procesus, Agile principais gristos programinés jrangos valdyma,
ekstremalyjj programavima, Scrum, Kanban, architekttrinj projektavima, projekto valdyma
ir planavima, kokybés vadyba, pakeitimy valdymo procesus.

Visoms kurso tetoms turéty biiti sukurti vaizdo jrasai. Atsizvelgiant j projektui keliamus reikalavimus
atitinkamoms kurso temoms kuriamos interaktyvios priemonés, kuriy projektai pateikiami
sekanciuose skyriuose.

3.5. Interaktyvis iStekliai

Siame skyriuje pateikiami interaktyviy priemoniy projektingé dalis. Aprasomas priemoniy
funkcionalumas ir teikiamos funkcinés galimybés.

3.5.1. Interaktyviy iStekliy reikalavimai

Interaktyviis Saltiniai mokymosi kursuose néra naujas metodas. Internetiniy kursy skirtumas slypi
interaktyviy istekliy naudojime. ,,SoftAware* kursy interaktyviy iStekliy reikalavimai:
— interaktyvus turinys neturéty buti skirtas konkreciai platformai, nes tai neigiamai paveikty
pakartotinj naudojima;
— interaktyvus turinys turéty palaikyti atviruosius standartus, kad jj buty galima integruoti j
jvairias mokymosi aplinkas;
— turéty bti sukurtas interaktyvus turinys, kuriame biity naudojamos $iuolaikinés technologijos.

Mokymosi veiklos turi buti skatinancios aktyvy mokymasi, jtraukiancios, skatinancios
bendradarbiauti, leidZiancCios atlikti savarankiskai, atitinkancios auditorijos amziy, aktualios.

Sudaryti reikalavimai interaktyviems iStekliams:

— galimybé pasiekti skirtingg turinj, priklausomai nuo individualiy rezultaty ir studenty
pazangos;

— galimybeé kelis kartus naudoti (pateikti atsakymus);

— mokymosi objektai turéty biiti naudojami internete ir vienu metu prieinami daugeliui Zmoniy
1§ skirtingy viety;
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— numatyta galimybé savikontrolei - pa(si)kartoti zinias ir gebéjimus.

— dizainas turi biiti patrauklus, draugiskas su patogiomis navigacinémis galimybémis;

— mokymosi priemonés turi veikti Ziniatinklyje;

— pasiekiama 24 val. per parg.

— MO turéty kuo labiau skatinti aktyvy dalyvavima, keitimasi informacija;

— MO turéty buti jtraukianti veikla (pratimai, modeliavimas, klausimynai, diagramos, grafika,
skaidrés, lentelés, egzaminai, eksperimentai ir kt.), 3D animacija, trimatés VR aplinkos,
zaidimai, kurie leidzia palengvinti jsisavinimo procesg ir kiekvieno mokinio pazangos
steb¢jima.

Priemonéms pateikti reikalavimai projekto testavimo metu gali pasikeisti. Apklausus respondentus,
pateikiant pradinius mokymosi objektus, galimi priemonés funkcionalumo pasikeitimai.

3.5.2. Interaktyviis vaizdo jrasai

Remiantis atliktu pradiniu tyrimu nustatyta, kad besimokantiesiems priimtiniausias mokymosi
medziagos pateikimo biidas yra vaizdiné medZiaga, tod¢l projekte projektuojami ir kuriami vaizdo
jra$ai numatytomis temomis. Siame skyriuje pateikiama interaktyviy vaizdo jrady, Kuriuose
besimokantieji turi priimti sprendimus, kad galéty pereiti per skirtingas filmuotos istorijos dalis,
projekto rengimas. Atsizvelgiant j pasirinkimus, tai gali turéti net skirtingas baigtis.

Vaizdo pamokoms prasideda jvadine dalimi, kurioje pristatoma tema. Toliau pateikiama pagrindiné
mokymosi medZiaga ir gale pateikiamas apibendrinimas, gautas rezultatas ar patarimai, pasteb&jimai.
Vaizdo pamokose didzioji dalis laiko skiriama pagrindinei daliai. Kiekvienas interaktyvus vaizdo
jrasas turi jvading dalj — A, dalj su pasirinkimas — B, dalis atitinkamai C1, C2 ir C3 priklausancias
nuo pasirinkimo B bei pabaigos dalj D (zr. 3.8 pav.).

3.8 pav. Interaktyvaus vaizdo jraso strukttra

Interaktyviis vaizdo jrasai papildomi interaktyviais mygtukais bei elementais teikianciais informacija,
pavyzdziui, Sauktukais, klaustukais ar judanc¢iomis animacijomis. Pasirinkus klaustuka pateikiama
papildoma informacija ar nuorodos. Mygtukais su tekstu pasirenkamas atsakymas arba tolimesné
mokymosi kryptis. Pagrindinés vaizdo jrasy interaktyviy elementy isdéstymo kadruotés (Zr. 3.9 pav.).

Ka darysite toliau?

‘ Klausimas?

Pirmas segmentas Antras segmentas Trecias segmentas Pirmas atsakymas
Antras atsakymas

‘Treé'\as atsakymas

3.9 pav. Interaktyviy elementy iSdéstymas
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Sukuriamas interaktyvus narSymas vaizdo jrase. Galimo dvi vaizdo jraSy variacijos:

— kai yra teisingi ir neteisingi atsakymai ir pagal tai parodomas sekantis segmentas. Tam tikrais
vaizdo jraSy momentais pateikiami klausimai bei pasirinkus tam tikrus variantus pateikiami

atsakymai, zitirimas sekantis vaizdo jraso fragmentas arba pabaigiama vaizdo jraso perzitira
(zr. 3.10 pav.).

[Variotojas pasirnko
neteisings stsakyma)

[Dar yra video segmentu]

LeidZiamas sekantis
video segmentas

Leisti neteisingo
atsakymo video

Leisti vaizdo jrasa

Farodyti pasirinkimus

Leisti teisingo
atsakymo video

Baigiama video
perZidra

[Mepabaigia video jZanga]

[Vartotojas pasirinko
teisings atsakyma]

[Sugrojo paskutinis
segmentas]

3.10 pav. Interaktyvaus vaizdo jraso su pasirinkimo variantais leidimo veiksmy diagrama
— kai yra temos pasirinkimo galimyb¢ ir pagal tai rodomi kiti segmentai. Po vaizdo jraSo jzangos

pateikiamas sgrasas, kuriame galima pasirinkti tolimesnius eigos variantus (zr. 3.11 pav.).

[Video jZanga baigia grofi]

Mustatyti kita video
segmenig

Grojamas sekantis

Leisti vaizdo jrasa Parodyti pasirinkimus )
video segmentas

[Mepabaigia video [Zanga]

3.11 pav. Interaktyvaus vaizdo jraso leidimo veiksmy diagrama

Kuriant interaktyvy vaizdo jraSa, pasirenkama, kuri tolimesnés sekos variacija bus naudojama. Tai
priklauso nuo temos, praneséjo sumanymo bei sukurty uzduo€iy ar klausimy.

3.5.3. Virtualaus asistento integravimas

Chatbot virtualus asistentas yra sprendimas, siekiant turéti nuolatinj partnerj mokymo procese, kuris
yra VMA platformoje. Parama ir déstytojai tampa svarbiis, kai kalbama apie studentus, kurie turi
galimybe paskaitas stebéti bet kurioje vietoje ir bet kuriuo metu. Biitent ten reikia turéti jrankj, kuris
skatinty mokymo procesg ir biity prieinamas vartotojo poreikiams patenkinti bet kuriuo metu.

Chatbot priemonés veikimo scenarijus:

— prasideda pasisveikinimu bei paklausiama ar norima jj naudoti;

— jeigu pasirenkama, kad norima naudoti virtualyjj asistentg, toliau asistentas pateikia galimus
tolimesnés eigos pasirinkimus;

— pasirenkama norima klausyti tema / dalis ir nuo $io pasirinkimo priklauso, kuri vaizdo jraso
vieta bus paleidZiama Zilirovui,

— tam tikrose vaizdo jraso vietose virtualusis asistentas sustabdo vaizdo iraso zilr¢jimg ir
pateikia klausimus susijusius su perzitiréta dalimi;
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— priklausomai nuo pasirinkto atsakymo pateikiami pranesimai. Klaidingo ir teisingo atsakymy
atveju pateikiama ar tai geras atsakymas bei pakartojamas teisingas atsakymas.

bet ir mokymasi. Chatbot priemoné skirta el. mokymuisi, yra sasaja su maza dirbtinio intelekto
dalimi, nes tai leidZia imituoti pokalbj su vartotoju ir pateikti visg reikalingg informacija be Zzmogaus
pagalbos.

3.5.4. Virtualiosios realybés aplinka

Dar viena alternatyva, kaip sukurti jtraukiancig mokymosi patirtj bei integruoti virtualyjj instruktoriy,
tai naudojant VR technologija. Kuriama VR aplinka su kalbanciu ir judanciu personazu. Vaizdo jrasai
patalpinami saugykloje. Programoje nurodoma, kurj vaizdo jrasa naudoti. Virtualaus asistento frazes,
kurias norima, kad virtualusis asistentas mokéty, reikia sukurti. Tam naudojamas balso generatorius.
Numatomos frazés pateiktos paveiksle (zr. 3.12 pav.).

CRRRRRERB

quizl_l_no quizl_2no quizl_4_no quizl_yes quiz?_yes quiz2_no qu

BERRBEEDR

quiz3_yes quiz3_no quizd_yes quizd_no sowhat tur_,_cthlc story_ethic
5 intro s_quiz_1

NN N -

Et|'1|( story_finish  story_help what_to_pl
Next time... 5 5 3 5 ay

3.12 pav. Virtualaus asistento numatomi garso takeliai

VR aplinkoje virtualusis asistentas veikia panaSiu principu, kaip ir chatbot priemoné. Pradzioje
pateikiamas asistento prisistatymas bei, kaip vartotojas ji turéty iSsikviesti bet kuriuo metu. Toliau
asistentas pateikia paskaitos informacija bei struktiirg, kadangi studentas gali pasirinkti, kurig dalj
nori stebéti (zr. 3.13 pav.). Bet kuriuo metu iskvietus asistenta galima pasirinkti, jog norima atlikti
Ziniy patikrinimo testa.

3.13 pav. VR asistento frazes
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Visus pateikiamus glimus atsakymus, galima pasirinkti naudojant kompiuterio pele ar VR
kontroleriais. Kiekvienas atsakymas turi jam priskirtas reik§mes ,,true* arba ,,false, pagal tai Zinoma,
kokj atsakyma pateikti vartotojui. Taip besimokantysis gali bet kuriuo metu manipuliuoti tuo, kg nori
matyti bei veikti.

3.6. Virtualiosios mokymosi aplinkos projektas

Siame skyriuje pateikiama, kokias funkcijas susijusias su ,,SoftAware” projektu gali atlikti
besimokantysis bei déstytojas Moodle virtualioje mokymosi aplinkoje. Moodle sukurta tam, kad
instruktoriai galéty kurti internetinius kursus, kurie skatinty studenty dalyvavimg interaktyvioje ir
bendradarbiavimo aplinkoje. Pagrindinis Moodle tikslas yra padéti instruktoriams suteikti geresnes
galimybes pateikti zinias ir padéti jgyti ziniy, jgidziy ir patirties [37].

3.6.1. Reikalavimai mokymosi aplinkai

Moodle suteikia lankstumg palaikant studenty reikalavimus, jsitraukimg ir motyvacija. Kuriant
geresnes mokymosi strategijas, labai svarbus studenty jsitraukimo stiprinimas. Siai virtualiajai
mokymosi aplinkai sudaryti pagrindiniai reikalavimai:

— Internetiniy uzduociy ir testy pateikimo galimybé;

— galimybe¢ kelis kartus pateikti testy atsakymus;

— sistema turi pateikti besimokantiesiems mokymosi medziaga,

— galimyb¢ integruoti treniravimosi jrankius, savikontrolei, pakartoti zinias ir geb¢jimus;

— sistema turi uztikrinti reikiamas komunikavimo, bendradarbiavimo funkcijas;

— mokymosi objektai turéty biiti naudojami internete ir vienu metu prieinami daugeliui Zzmoniy
1§ skirtingy viety;

— sistemos dizainas turi biiti patrauklus, draugiskas su patogiomis navigacinémis galimybémis;

— sistemos struktiira turi biiti paprasta, lengvai suprantama vartotojams;

— Mmokymosi priemoné turi veikti Ziniatinklyje;

— sistema pasiekiama 24 val. per para.

Moodle naudojimo pranasumai yra dalijimasis informacija su studentais, palengvinti prieiga prie
kurso medziagos, studenty jsitraukimo stiprinimas ir nuotolinio mokymo kursy organizavimas.
Moodle aplinka turi pagerinti déstytojy ir besimokanciyjy mokymosi patirtj. Toliau pateikiamos
pagrindiniy mokymosi aplinkos naudotojy funkcinés galimybeés.

3.6.2. Naudotojy funkcijos

Kuriamos mokymosi priemonés turi biiti pateikiamos Kauno technologijos universiteto ,,P175B015
Programy sistemy inZinerija“ modulyje, kaip papildoma studijy medziaga. Pagrindiniai numatomi
Sios medziagos naudotojai yra déstytojas ir besimokantysis.

Mokymosi aplinkoje mokantis ,,SoftAware* kurso skiltyje studentas gali (zr. 3.14 pav.):

— perzitréti mokymosi medziagg bei atlikti Ziniy pasitikrinimo testa, kuris susietas su Kahoot
platforma;

— mokytis naudojant interaktyvy vaizdo jrasa ir taip kaupti savo taskus aplinkos zaidime;

— mokytis naudojant chatbot ir taip kaupti savo taskus aplinkos zaidime;

— mokytis naudojant VR aplinkg ir taip kaupti savo taSkus aplinkos Zaidime;
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— stebeti zaidimo / konkurencijos rezultatus;

— pasiekti iSmaniojo TV aplikacija.

IsSmaniojo TV aplikacijoje besimokantysis gali:

— pasirinkti kursa;

— perziuréti vaizdo jraso detaly aprasyma bei perzitréti kitus susijusius vaizdo jrasus;

— perziuréti vaizdo jrasg.

Studentas

Mokymaosi valdymo sistema

5

=<includes=

_rnokymnsi mediiaga__ q— ———————— 1 é.llll-:tl savitikros testu§ ]

- — — . Kahoot
/" Mokytis naudojant | o
\_ interaktyvu video /' dnciudes= g~ .
— -,/ Atnaujinti Zaidybinimo
- | informacija
v T =<include== T
¢ Mokytis naudojant .-~~~ K —
Chatbot <e:incluge=-'=
L Youtube
/Mokytis naudojant VR, .’
aplinka !
/Perzidréti zaidybinimo",
rezultatus
Smart TV sisterma
Pasirinkti kursg Video saugykia
T .. =<includes= - .
Perzidréti video fo Y
informaciia ] h__;luretl susijusius vid ea.:u__-
Zidréti video

3.14 pav. Studento panaudojimo atvejy diagrama

Mokymosi aplinkoje déstytojas paveldi visas besimokanciojo funkcijas bei gali (zr. 3.15 pav.):

— redaguoti mokymosi medZiaga;
— sekti zaidimo / konkurencijos rezultatus stebint besimokanciyjy atlikty uzduociy rezultatus

bei visy dalyvaujanciy kurse Zaidimo rezultatus;
— keisti Zaidimo / konkurencijos taisykles;
— redaguoti chatbot priemong;
— redaguoti interaktyvy vaizdo jrasa;

— redaguoti VR aplinka.
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Mokymosi valdymo sistema

F{edagunti r'nmq-'mosi' J" Stebéti uZduodiu '
medZiaga / R informacija
T o==exfend=x e
Studentas -~ Tk _ P
/ ) o ==exiends= - -
=_SEH|STUUEHTL! I:'FUEIFESE_."‘----H____.' Stebéti Zaidybinimo
. -~ informacija

f F{ed aguoti intera I-ctwﬁ_
video

Déstytojas -~ _ T
* Redaguoti Chatbot
video

:redagunti VR priemnne}

'Redagunti iaidybinimb':
taisykles

3.15 pav. Déstytojo panaudojimo atvejy diagrama

Sioje VMA besimokantieji turi ir kitas $iai aplinkai biidingas funkcijas tokias, kaip bendravimo,
taCiau jos neiSskiriamos, kadangi darbe akcentuojama kuriama mokymosi medZziaga ,,SoftAware*
projekte.

3.6.3. Zaidybinimo integravimas

Per pastaruosius kelerius metus Zaidimai buvo placiai naudojami siekiant pagerinti mokymosi patirt]
jvairiose aplinkose. Svietimas yra viena i§ sri¢iy, kuri priemé Zaidima, kaip technologing naujove,
kad padidinty studenty jsitraukimg, ypac skaitmeninéje mokymosi aplinkoje. Norint sukurti
patrauklig mokymosi aplinka, instruktorius turi jtraukti skaitmenines technologijas ir naujoves [37].

Level up yra Moodle blokas suteikia dalyviams patirties taSkus (XP), kurie atspindi dalyvio pazanga.
Be to, tai rodo dalyviy pazangos lygius, kiek tasky reikia norint perkelti j kita lygj. Pagrindinis bloko
Level up naudojimo tikslas yra skatinti dalyvius sekti savo mokymosi patirtj ir motyvuoti juos baigti
savo kursy veikla. Sia veikla sickiama sustiprinti studenty jsitraukima ir motyvacija daugiau mokytis.
Siuo jskiepiu gali biti:

— automatiskai priskiri taskai studentams uz jy veiksmus;

— rodomas blokas su dabartiniu lygiu ir progresas siekiant kito lygio;

— pateikiama ataskaita kurso pedagogams, gaunama besimokanciyjy lygiy apzvalga;
— teikiami pranesimai, skirti pasveikinti studentus jiems pakilus;

— pateikiama lyderiy lentelé, rodanti studenty reitinga;

— galimybeé pritaikyti lygiy skaiciy, jy reikalingus taskus ir jy iSvaizda;
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— tasky gauty uz veiksma, kontrolé¢;
— atrakinamas turinys, kai pasiekiamas tam tikras lygis.

Level up yra penki esminiai Zaidimo elementai (zr. 3.16 pav.), tokie kaip ,,patirties taskai, lyderiy
lentos®, ,lygiai®, ,pazanga“ ir ,,zenkliukai“. Lyderiy skirtuke rodomi visi vartotojai, dalyvave
zaidime Moodle. Bendras zemiau esanciy XP skaiCius reiskia dalyviy taskus, kuriuos jie uzdirbo
vykdydami savo kurso veikla, o pazangos juosta iliustruoja reikiamus taskus pereiti j kitg lygi.

i
in
L

=R

Mulinukas

Dalyvaukie mokymasi velklose, kavplkice patirt ir pereikite | nauja ol

L
::D
L

3.16 pav. Moodle Level Up jskiepio panelé

Zaidimo mechanika apibréZiama, kaip technika, nurodanti taisykles ir strategijas, kurios yra skirtos
pagerinti motyvacijg ir jsitraukimg. Pagrindiné Zaidimo mechanika yra kurso veiklos uzbaigimo
stebéjimas, jraSo sukirimas, atnaujinimas, skaitymas ir nurodomi veiklos uzbaigimo taskai.

3.7. ISmaniojo televizoriaus programélés projektas

Pirmiau pateiktame paveiksle pateikiama hierarchiné kurso struktira (zr. 3.17 pav.). Taip
»SoftAware* projekte organizuojami konkretiis kursai.

# 1 Video
» Video aprasymas
» Viktorinos
» Uiduotys
» Kita medziaga
* 7 Video

» 1 Video
s \ideo aprasymas
» Viktorinos
» Uiduotys
= Kita medZiaga
» 2 Video

3.17 pav. Ismaniojo TV programélés Kurso struktiira
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Visus sukurtus isteklius galima sujungti arba panaudoti, kaip atskirus Svietimo isteklius. Todél kursy
kiiréjai gali lanks¢iai maiSyti iSteklius ir juos sujungti j skirtingas (pavyzdziui, nehierarchines)
strukttiras [24].

Mokymosi turinys susideda i$ 3 skirtingy mokymosi kursy. Teorin¢je medziagoje pateikiama temos
teorija ar koncepcija. Vartotojas prisijunges priec mokymosi sistemos gali matyti ir pasirinkti norima
mokytis temg. Sistemos struktiira pavaizduota klasiy diagrama (zr. 7 priedas) ir ja sudarancios dalys:

BrowseErrorActivity lango klasé¢, kuri laiko ErrorFragemnt fragmenta, kuris atvaizduojamas,
jei programéléje iskyla klaida.

MainActivity tai yra pradinis programélés taskas. Sis programélés langas manifeste yra
nurodytas su kategorija LEANBACK_LAUNCHER dé¢l kurio programélé atvaizduojama
i¥manaus televizoriaus vartotojo sasajoje, kaip paleidziama programa. Sis langas yra skirtas
tik laikyti pagrindinj programélés fragmentg (MainFragment), o daugiau nieko nedaro.
MainFragment sarase atvaizduoja kursus. Sie kursai yra atrenkami i§ vaizdo jrasy duomeny
uzfiksuojant tik unikalius kurso pavadinimus. Tai reiskia, kad jeigu fragmentas jau
atvaizduoja kaip pasirinkima, tai i§ sgraso to kurso pakartotinai neima.

Kiekvienam Kkurso jrasui btna priskiriami to kurso vaizdo jraSy sgrasas, kurie yra
atvaizduojami vartotojo sgsajoje horizontaliame iSdéstyme. Pasirinkus vaizdo jrasa yra
ivykdoma jo paspaudimo funkcija, kuri Android sistemai i$siuncia Intent objekta su vaizdo
jraso duomenimis. Operaciné sistema priémusi Intent objekta vartotojui parodo DetailAcivity
langa.

DetailsActivity programos langas, kuris yra atidaromas, kai pagrindiniame fragmente
(MainFragment) yra pasirenkamas konkretus vaizdo jradas. Sis langas skirtas tik
VideoDetailFragment atvaizdavimui.

VideoDetailsFragment $is fragmentas priima vaizdo jraso duomenis, kurie yra i§siun¢iami i$
pagrindinio fragmento (MainFragment). Po duomeny priémimo yra sukuriamas fragmento
1Sdéstymas, kuriame yra pateikiamas vaizdo jraSo fonas, jraso piktograma, jraso veiksmai
(perzitreéti, atlikti Kahoot testg), detalesng jraSo informacijg (pavadinimas, vaizdo jraso
autoriaus jstaigos pavadinimas, apraSymas) ir susij¢ vaizdo jrasai. Susij¢ vaizdo jrasai yra
atrenkami palyginant pasirinkto vaizdo jraSo grupés duomenis su kity turimy jrasy duomeny
grupe ir pateikiami jei §ie laukai sutampa. Siems atrinktiems vaizdo jra§ams yra priskiriama
paspaudimo funkcija, kuri panasiai veikia, kaip pagrindiniame fragmente, kur pasirinkto video
duomenys yra jraSomi j Intent objekta ir perduodami Android operacinei sistemai, kad bty
atidarytas kitas langas. Pasirinkus video perzitiros veiksmg yra i$siunc¢iamas Intent objektas
su video duomenimis kuriuo atidaromas PlaybackActivity langas.
DetailsDescriptionPresenter yra klasé skirta atvaizduoti vieno vaizdo jraso duomenims
(pavadinimas, jstaiga, apraSymas).

CardPresenter atvaizduoja vaizdo jraso paveikslélj ir pavadinimg pagrindiniame fragmente
ir detalesniame video lange (prie susijusiy video).

Movie Kiekvienas vaizdo jrasas turi savo identifikacinj numerj, pavadinima, apraSyma, foninj
paveiksleli, vaizdo jraSo kortelés paveiksléeli, vaizdo jraSo nuoroda, autoriaus jstaigos
pavadinimg, jam priskirta grup¢ ir kursa. | atitinkamg grupe priskirti vaizdo jraSai rodomi
atitinkamoje sekcijoje, kurioje pateikia tos pacios grupés susije jrasai.
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— MovieList yra statinis objektas, kuriame yra sukurti kursy vaizdo jrady duomeny masyvai. Sis
objektas pagal turimus duomenis suformuoja Movie klasés objektus, kuriuos po to gali
pasiekti kitos klasés.

— PlaybackActivity lango klasé skirta laikyti PlaybackVideoFragment fragmenta. Langas
atidaromas i§ VideoDetailsFragment pasirinkus video zitiré¢jimo veiksma.

— PlaybackVideoFragment fragmentas priima duomenis Kkuriuos gauna jj laikantis
PlaybackActivity langas ir sukonfiguruoja video grojykle (angl. player) ir paleidzia pasirinkta
video.

— WebBrowserActivity lango klasé laikanti KahootFragment fragments.

KahootFragment fragmentas sukuria narSyklés elementg vartotojo sgsajoje ir jam perduoda
testo nuorodg. Testo nuoroda yra gaunama i§ Intent objekto, kuriuo atidaromas §j fragmenta
laikantis WebBrowserActivity langas.

Sistemos struktira gali keistis priklausomai nuo testavimo metu pastebéty netikslumy ar funkcijy
neveikimo. Sistemos realizacijos modelis pateikiamas sekanciame skyriuje.

3.8. Skyriaus iSvados

1. Sparciai kuriant virtualias platformas ir kursus, teikiant interneting medziaga apie programingés
jrangos inzinerijos dalykus, universitetai gali buti labiau skatinami rinktis geriausig praktika ir
kurti mokomaja medziagg. Technologijomis gristoms mokymosi priemonéms kurti sudaryta
interaktyviy mokymosi priemoniy kiirimo metodika. Metodikoje iSskiriamos pagrindinés
technologijomis gristo mokymosi organizavimo ir priemoniy kiirimo dalys: mokymosi proceso
organizavimas, P] pasirinkimas, neinteraktyvios bei interaktyvios medziagos kiirimas, priemoniy
pateikimas besimokantiesiems.

2. Norédami pasiekti besimokanciyjy skirtingais kanalais, projekte ,,Erasmus + SoftAware* (Nr.
2019-1-BG01-KA203-062553) numatoma naudoti Siuolaikines technologijas tokias, kaip
iSmaniyjy televizoriy programos ir virtualioji realybé bei kitus jprastus metodus, kaip vaizdo
jrasai. Priemonés numatoma kurti remiantis pateikta metodika.

3. Kuriamos skirtingos interaktyvios mokymosi priemonés leidzia studentams pasirinkti asmeninj
mokymosi stiliy. Be to, taikant virtualigjg realybe kartu su virtualiuoju asistentu galima naudoti
keturis jutimo suvokimus: regos, klausos, skaitymo ir kinestetikos. ,,SoftAware* Saltiniai,
paskelbti kaip atvirieji $vietimo istekliai, todél turi buti pateikti, kaip nemokamos prieigos prie
iStekliy pavyzdys programings jrangos inzinerijos kontekste.
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4. Interaktyviy mokymosi priemoniy Kiirimas

Siame skyriuje pristatomos pagal metodika sukurtos mokymosi priemonés. Yra daug diskusijy apie
Siuolaikines technologijas ir jy jtakg Svietimui, taip pat apie specifiniy Siuolaikiniy poziiiriy uZz ir pries
trukumus pedagogikos kontekste. Vis délto Siuolaikinés technologijos suteikia papildomy kanaly
besimokantiesiems. Todé¢l labai svarbu naudoti Siuolaikines technologijas ir tirti pedagoginj poveiki.
Mokymosi medziaga kuriama programy inZzinerijos studijoms. Medziaga kuriama jgyvendinant
,Erasmus + SoftAware” projekta (Nr. 2019-1-BG01-KA203-062553). Toks produktas yra
potencialiai naudingas siekiant sumazinti problemas mokymosi erdve¢je.

4.1. Zaidinimo mokymosi aplinkoje realizavimas

Pagrindiniame kurso puslapyje naudojami jvairis iStekliai bei veikla. Kiekvienas isteklius ir veikla
turi savo atitinkamas konfigtiracijas (zr. 4.1 pav.). Studenty atlickamos veiklos turi tam tikras
apraSytas taisykles uz kurias gaunami taskai. Tasky skai¢iavimas:

— gaunama 50 tasky jeigu:
o Kurse pateikto vaizdo medZziaga yra perzitréta,
o pateiktas grjztamasis rySys apie atitinkamg kursa;
o interaktyvios priemonés SCORM paketu atidarytos / paleistos.
— gaunama 100 tasky jeigu:
o interaktyvios priemonés perzitrétos ir pateikti atsakymai;
o atliktos griztamojo rySio anketos susijusios su atliktomis veiklomis.

+ |traukii salygs

m 9,000 0
F tatkal gaunami kal M
. m 4000 —
ALL of the conditions are true  # 7 ﬁ 3,650 —
-
il ain 2 R - _ . . - . 8 2200
b Veikla arba idteklius yra | |prastai pateikta mokymosi medZiaga {trumpi video ir kt.) ﬁ e
T ; P 9 1,800 s
P Juykis yra | Puslapis: Kurso modulis periilrétas ¢ | O
10 1,70 S—
+} Veikla arba isteklius yra | Griftamojo ryéio apklausa apie SoftAware kursg (2-3 min)
- B 1,600 e
b wykis yra | Anketa: Atsakymai pateikti ¢+ | o
1 ﬁ 1,400 e
—
.

4.1 pav. Level Up reitingy tasky rinkimas

Level Up jskiepio paneléje studentai gali matyti savo surinktus taskus, kurso reitingy pasiskirstyma.
Siame kurse, kaip parodyta paveiksle zemiau (Zr. 4.2 pav.).

. . Meistras
Nulinukas Stropuolis
3,846
o 1,086
Jus jau galite pamokyti kitus déstytojus programy
Jus dar neperZvelgéte Softaware kurso puslapiy Jas stropiai dirbate su mokomaja medziaga. inZinerijos paslapéiy!

4.2 pav. Moodle Lvele Up iskiepio lygiy taskai
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Pirmasis lygis prasideda nuo 0 XP. Pirmojo lygio studentas turi surinkti 120 XP, kad pereity j antrg
lygi, antro lygio studentas turi surinkti 276 XP, kad patekty j trecigjj lygj, ir taip toliau, o devintojo
lygio studentas turi surinkti 3846 XP, kad pereity j paskutinj lygj.

Suzaidybinta mokymosi sistema ar platforma pagerina studenty jsitraukimg, naudojant kelis zaidimo
elementus tokius, kaip Zenkleliai, taskai, lygiai ir lyderiy sarafai. Zaidimy mechanika pateikia
struktiirizuotg uzduociy rinkinj, skirtg uzduotims atlikti ir gauti atlygj uz savo veikla.

4.2. Teorinés medziagos pateikimas vaizdo jrasy formatu

Kurso medziagg sudaro vaizdo jrasai bei jiems skirti Kahoot klausimynai. Sukurtoje medziagoje yra
iliustracijy, animacijy bei jvairiy vaizdiniy paaiSkinimy (zr. 4.3 pav.). I$ viso ,,SoftAware* projekte
Siuo metu sukurti 30 pirmo, 29 antro ir 55 tre¢io kurso trumpi mokomieji vaizdo jrasai, kurie bus
pateikiami, kaip ASI projekto internetinéje platformoje (platforma vis dar kuriama). Siuo metu vaizdo
jrasai patalpinti Youtube kanale: nuoroda

[P . . [P

lﬁdg Types of Complexity (quadratic) l’_‘dg Stack Array — Pop()
SoftAware SoftAware

o) n ¢ x Array Implementation of stack in JAVA : (Pop())
At I ]
size=3 | ‘ . !
for -5 Simdiias Capacity =4
for (int j j < n; 34

) stackArray

3 .
[ﬁu Circular Queue — Resnze() ) Greedy algorithm

SoftAware "
SoftAware
enqueue T data . a
[ qArray nmmpmy N E
\ Array length® ~

[ - |
2+41)%6=3 = = O
ol ] e . i.

Is3not=3? False

4.3 pav. Vaizdo pamokos

Sie sukurti neinteraktyvis vaizdo jrasai integruojami j toliau pristatomas interaktyvias priemones.
Vaizdo jrasai sudaro visg teorinés medziagos duomeny baze, kuri apima programy inZinerijos temas.

4.2.1. Internetinés viktorinos

Viktorinoms ir uzduotims vykdyti projekte naudojama keletg iSoriniy jrankiy. Tai uztikrino sukurty
Svietimo iStekliy ilgaamziSkuma ir pakartotinj naudojimg. Viktorinos buvo jgyvendintos naudojant
Kahoot platformg (Zr. 4.4 pav.). Taip pat viktorinos buvo parengtos, kaip SCORM paketai, kad biity
galima juos naudoti mokymosi valdymo sistemose, tokiose kaip Moodle.
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https://www.youtube.com/channel/UCvgcfWElBWMxj-vNBCgOK_A/playlists

What is time complexity of the following code? 0

= N: @ " M4 - Extreme Programming (XP)
L \

int a =0, 1i
while (1 > 0) {
a += i;
i /=2;

) ®

@ ..

o 16 out of 19 3
4.4 pav. Viktorinos realizavimas

14 out of 19
nsi4
12 out of 19

Interaktyvios programavimo uzduotys jvairioms temoms buvo parinktos i§ skirtingy platformy tokiy
kaip CodeForces, Euler.net ir Kity. Yra jvairiy $iy platformy naudojimo trilkumy, pavyzdziui, reikia
sukurti asmening paskyra toje platformoje. Kita vertus, $ios platformos teikia jvairias programavimo
kalbas ir bendruomeng, kuri palaiko besimokanciuosius, kai néra mokytojo. Panasus sprendimas yra
ir Kahoot sukurtos viktorinos.

4.3. Interaktyvis vaizdo jrasai

Sukurti interaktyvis vaizdo jrasai. Vaizdo jrasuose vyksta komandos diskusija / pasakojimai tarp
kuriy yra jterpiami klausimai. Paveiksle (zr. 4.5 pav.) pateikta interaktyvi viktorina, kurioje po
vykusios diskusijos reikia atpazinti, kas ¢ia buvo atliekama / pristatoma ir pasirinkti tinkamag
atsakymag. Pasirinkus vieng i§ varianty pateikiamas atsakymas susijes su pasirinkimu.

N
-

session

a sprint _astandup ‘ a planning

review _ @ meeting
FF h’ ] : | e

4.5 pav. Interaktyvus vaizdo jrasas

Interaktyvis vaizdo jrasai papildyti tam tikrais pasirinkimais susijusiais su vaizdo jraso valdymu,
navigacija. Taip pat atitinkamais nustatytais momentais vaizdo pamokoje pateikiami klausimai ir
paaiskinimai susije su duotais atsakymais (Zr. 4.6 pav.).
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What the dissadvantages of this style?

Single point of failure (if database crashes it might result in losses)
Distribution and synchronization might be a problem
@ Both mentioned problems

No - this tyle doesn't have drawbacks

Start from
beginning

4.6 pav. Interaktyviy vaizdo jrasy klausimai

Interaktyviis vaizdo jrasai jpareigoja besimokantjji dalyvauti mokomojoje veikloje, kadangi bet
kurioje vietoje jam gali biiti pateikiami klausimai ar tam tikros uzduotys, kurias jam reikia atlikti.
Interaktyviu vaizdo jraSu mokomasi savarankiskai, besimokanciojo jtraukimas vykdomas per
Klausimus ir atitinkamy mygtuky pasirinkimus.

4.4. Virtualusis asistentas

kalbétis su vartotoju. Jie veda pokalbius be zmogaus jsikiSimo. I$ tikryjy tai yra kompiuterinés
programos, apripintos specialiais algoritmais, leidzianciais pokalbj ir veikla, susijusig su klienty
poreikiais. Chatbot Sablonai yra i§ anksto sukurti iSmanieji robotai, kuriuos galima tiesiogiai naudoti
integruojant j savo kuriama projekta. Sie paruo$ti naudoti $ablonai gali baiti modifikuoti pagal
poreikius. Su chatbot virtualiuoju asistentu galima kalbéti balsu bei galima pasirinkti atsakymus
ekrane naudojant kompiuterio pele ar atsakyma pateikti balsu.

Projekte sukurtas vienos pamokos ,Jvadas j programy inzinerija“ scenarijus naudojant chatBot
technologija (zr. 4.7 pav.). Peléda vardu Grace pristatoma, kaip $io projekto virtuali asistenté, kuri
padés mokytis perzilirint mokomuosius vaizdo jrasus.

Q What would you like to play?

E”u " Key challenges:
soraware heterogeneity and scale

(. Key pom1s] FK&/ chaHer‘.ges]

- Let me ask you the last question
et @ Y wem
— \! 1 Doersin
—— Vue b -
EI | 2% (\) Q Easy to read code relates fo
G )
GraphQL )-"»"" D smacss

QT

g [0 Dependabil n‘_.') [. '\‘1amta-nabzl:t-,']
ZURB Foundation

E osmendo o
DAUGIAL VAIZDO RASY Q

No! Easy to read code improves
maintainability

The developed system needs to work in: We need to develop it using:

p  938/1550 =29

4.7 pav. Chatbot virtualusis asistentas
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Chatbot priemoné sukurta naudojant HTML, CSS ir JavaScript programavimo kalbas. Priemong
sudaro:

— CSS stilius, kuriame apra$yti visi elementai, kuriuos matome ekrane;

— JavaScript biblioteka, kuri palengvina pri¢jima prie elementy, kad bty galima trumpiau
uzraSyti

— ScormJS biblioteka, kuri prijungiama prie kuriamos priemonés. SCOfunkcions.js sudaryta i$
konkre¢iy funkcijy, pavyzdziui, SCORM isjungimas. SCORM_API_wrapper.js kreipiasi ]
atitinkamas funkcijas.

— failai reikalingi aprasSyti MO, paruoSiamas failas, kad integruotysi su mokymosi sistema.
Failas imsmanifest.xml reikalingas suteikti unikaly identifikatoriy tam, kad mokymosi sistema
atskirty, kur yra viena veikla, o kur kita. Sioje vietoji apraomi visi failai, kuriuos sistema turi
jsidiegti, kai jkeliame j Moodle .zip formato faila. Sis .zip failas i§siarchyvuoja ir sistema
pamato, kur kokj failg j kokj kataloga sudéti.

— Speech aplanke pateikiami visi garso failai. Tai pasisveikinimo, testy klausimai, teisingi ir
neteisingi atsakymai ir sustabdymo momenty klausimai.

— index.html pagrindiné programa.

Mokymosi priemoné su chatbot asistentu prasideda pasisveikinimu bei paklausiama ar norima jj
naudoti. Jeigu pasirenkama, kad norima naudoti virtualyjj asistenta, toliau asistentas pateikia galimus
tolimesnés eigos pasirinkimus.

Pasirenkama norima klausyti tema / dalis. Nuo pasirinkimo priklauso, kuri vaizdo jraso vieta bus
paleidziama zitGrovui. Tam tikrose vaizdo jraso vietose virtualusis asistentas sustabdo vaizdo jraso

ziur¢jimg ir pateikia klausimus susijusius su perzitiréta dalimi. Vaizdo jraso sustabdmg atitinkamose
vietose seka funkcija videoObserved, kurioje kintamasis periods, kur kiekvienas laikotarpis
aprasomas taip, kad 227 sekunde reikia iSkviesti pirmg klausima, kuris dar nebuvo iskviestas (zr. 4.8
pav.). Jeigu klausimas jau buvo iSkviestas, jo toliau nebekviecia. Funkcija listen, kas sekunde
paklausia video, kurioje vietoje jis yra leidZiamas.

4.8 pav. Chatbot klausimy iskvietimo laiko nustatymo funkcija

Kad paleisti vaizdo jrasa, klausti video, kuriame etape jis yra, naudojama onYouTubelframeAPIReady
funkcija, kur nurodomas video identifikacinis numeris ir kiti elementai.

Priemoné gali atpaZzinti angly kalba pasakytg teksta. Ties kiekvienu klausimu, kai jvyksta Zitiréjimo
pertraukimas arba Zilirima pati vaizdo jraSo pradzia pateikiamy burbuliuky teksta vartotojas gali
pasakyti zodziu, tam naudojamas runSpeechRecognition funkcija, gaunamas zodziu pasakytos frazés
tekstas. assistResponseSpeech funkcija paima burbuliuke uzrasytg ir zmogaus pasakyta teksta ir tam
tekstui apskaiciuoja levenstein atstuma, kuris pasako, kiek vienas sakinys yra skirtingas nuo kito
sakinio. Kadangi kalbos atpazinimo variklis néra tobulas, nurodoma, kad jeigu zodziai sutampa apie
80 %, vadinasi biitent tas atsakymas ir buvo pasakytas bei programiskai paspaudziamas pasirinktas
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variantas. Siai funkcijai nurodoma, kur ji turi kreiptis, kai atpaZjstamas tekstas. Si funkcija yra
narSyklése, pavyzdziui, Google Chrome.

Priklausomai nuo pasirinkto atsakymo pateikiami pranesimai. Klaidingo ir teisingo atsakymy atveju
pateikiama, ar tai geras atsakymas bei pakartojamas teisingas atsakymas (zr. 4.9 pav.).

4.9 pav. Chatbot atsakymy iSdéstymas

Tasky skai¢iavimui naudojama SCORM funkcija SetAnswer, kurioje nurodoma ar atsakymas
teisingas ir pagal tai skai¢iuojami taskai pridedant 1 ir tada Moodle ar kitoje aplinkoje. Kai baigiamos
uzduotys ir perzitira, parodomi rezultatai su funkcija setScore.

Daugeliu atvejy pokalbiy robotai gali biiti naudojami pagrindiniy paskaity vedimui. Tikslas yra tai,
kad pokalbiy robotai gali biiti virtualiis pataréjai ir jie prisitaiko prie studenty sugebéjimy ar
mokymosi tempo.

4.5. Virtualiosios realybés mokymosi aplinka

Virtualioje aplinkoje galima sukurti situacijas, kurias gali biiti sunku pakartoti realiame pasaulyje dél
daugelio prieZas¢iy. Norint mokytis internetu, labai svarbu turéti asistentg, kuris interaktyviai skatinty
besimokanciuosius, pateikty nurodymus. Todél projekte sukurtas personazas, Kuris yra
besimokanciyjy vadovas, tai jau ankséiau minéta peléda Grace. Virtualiosios realybés aplinkoje
asistentas atstoja vartotojo sasajg. Tai tarsi meniu jprastinéje programoje. Projekte sukurta ,,Jvadas j
programy inzinerijg“ ir ,Etika“ paskaity virtualios aplinkos (zr. 4.10 pav.). Paveiksle pateiktas
virtualus asistentas virtualios realybés mokymosi sesijos metu.

Mokymosi sesijos metu besimokantysis gali vaiks¢ioti po klase ir rankomis bendrauti su mygtukais.
Todél naudojant virtualiajg realybe galima buvo sutelkti keturis jutimo suvokimo kanalus: regimajj,
klausomaji, skaitymo ir kinestetinj.

Kaip minéta anksCiau, jgyvendintas mokymasis virtualioje realybéje buvo pagristas WebVR
technologija. Todé¢l sprendimas veikia naudojant virtualiosios realybés jrangg, kurioje yra WebVR
technologijg palaikanti narSyklé. Net jei besimokantysis neturi virtualios realybés laisvy ranky
Jrangos, jis gali paleisti mokomaja medziagg jprasta narSykle.

Sukurtame VR projekte yra pagrindiniai imanifest.xml failas, kuriame nurodoma, kokius failus reikia
jdiegti | mokymosi aplinkg jterpiant priemone. krpano.js yra Sio variklio failai skirta Siai virtualiajai
realybei bei trimacio vaizdo vaizdavimui internete. index.html faile jterpiamas Krpano variklis bei
setAnswer ir setScore funkcijos, kaip ir minétoje chatbot priemonéje. Failas main.xml raSomas
vadinama Krpano veikimo kalba, kur aprasoma aplinkos logika. Faile tour.xml aprasoma aplinka,
scena, i$ kur ji paimta ir kad naudojamas gylio zemélapis (angl. depth map) tam, kad buity galima
vaikscioti sukurtoje aplinkoje.
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Why is it important?

Of course!

Next time...

Play introduction!

Discuss the eight principles!

Summarnze the lecture!

skip to the quiz!

4.10 pav. Virtualiosios realybés aplinka

Mokymosi metu besimokantysis atsiduria virtualioje klaséje. Klasés viduje yra televizorius, skirtas
rodyti sukurtus mokomuosius vaizdo jraSus. Pasirodo virtualus asistentas ir papraso pasirinkti tema.
Véliau rodomas vaizdo jrasas. Perziiiréjus vaizdo jrasg (arba jj praleidus), virtualusis asistentas
pokalbio forma pateikia saves vertinimo uzduotis (Zr. 4.11 pav.).

VR
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4.11 pav. Virtualiosios realybés virtualusis asistentas

Priemonés scenarijui ir veikimui naudojami Krpano jskiepiai bei papildomi sukurti, tai story.xml.
Siame faile aprasoma visas virtualaus asistento scenarijus. Faile apraomi pokalbiai, kuriems
priskiriami garso failai bei tekstu parasytos frazés. Naudojamas atskiras failas storyscript.xml, kad
bty galima jgyvendinti daug skirtingy pokalbiy.
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Si iniciatyva buvo grindziama kylandia besimokaniyjy paklausa mokytis virtualioje realybéje.
Besimokantieji virtualioje klas¢je jautési vienisi, todél kilo mintis sukurti virtualy asistentg, o ne
naudoti standartinius meniu. Padéjéjas naudoja garso jrasus, tekstus, virtualius mygtukus atsakymams
pasirinkti, kad palaikyty pokalbj su besimokanciuoju. Nors virtualus asistentas buvo jdiegtas
virtualiojoje realybéje, néra kliti¢iy jj igyvendinti jprastoje ziniatinklio aplinkoje.

4.6. Turinio pateikimo sistemos prototipas

Siais laikais daugelyje televizoriy yra i$maniyjy funkcijy. Net jei televizorius neturi i¥maniyjy
funkcijy tam yra galimybé¢ naudoti palyginti pigy iSorinj jrenginj. ISmaniuosius televizorius valdo
televizoriaus valdiklis, kuriame paprastai yra penki galimi mygtukai (rodykliy mygtukai, jvedimo ir
grizimo atgal mygtukai), todél programos turi biiti paprastos ir efektyvios, kad biity uztikrintas
patogus naudojimas. Norint tai pasiekti buvo laikomasi Android TV naudojimo gairiy.

Sukurta prototipiné programa leidzia perzitiréti trijy ,,SoftAware* kursy vaizdo jrasus (Zr. 4.12 pav.).
Kiekviename kurse yra vaizdo jrasai, pateikiami surti§iuotame korteliy sarase. Spusteléjus pasirinkta
vaizdo jraSa, pateikiama iSsami informacija, susijusi su mokomuoju vaizdo jrasu: vaizdo jraso
pavadinimas, autorius ir autoriaus institucija, apraSymas, susije vaizdo jrasai (vaizdo jrasai, susij¢ su
ta pacia tema) ir viktorina, jei priskirty atitinkanciai temai. Besimokantysis gali perzitréti vaizdo
jrasa, jsivertinti arba atidaryti susijusj vaizdo jrasa. Programa parsisiysti galima ¢ia: nuoroda.

Algorithm Synthesis and Analysis
Algorithm Synthesis
Analysis

Concept of Algorithms Complexity of Algorithm

Q) ==

i
S _ =
Kasnas Univerut ity of Tectoology ¥aunas Univariy of Technaiogy

Related Videos

Somplexity of Algorithr

WATCH VIDEO TAKE KAHOOT
PRESENTATION CHALLENGE

4.12 pav. ISmaniojo televizoriaus aplikacija

Televizijos programy naudojimas néra placiai paplites, atsizvelgiant | iSmaniesiems televizoriams
prieinamy Svietimo programy skaiciy. Kita vertus, tai dar vienas kanalas, leidziantis pasiekti
besimokantjjj nenaudojant kompiuterio.
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https://play.google.com/store/apps/details?id=lt.vrlab.softaware

4.7. Skyriaus iSvados

1. Projektui jgyvendinti buvo pasirinktas atviryjy Svietimo iStekliy paskirstymo modelis, toks
pasirinkimas turéty uztikrinti sukurtos medziagos kokybe ir ilgaamziskuma. Sukirus didelj kiekj
trumpy mokomuyjy vaizdo jrasy, galima kurti savo individualizuotus mokymo kursus derinant
atskiras vaizdo jraSy temas. ParuoSus vaizdo jraSus, kurie yra pagrindiné mokomoji medziaga,
galima pasirinkti jy pateikimo biida, integruoti juos j interaktyvias priemones.

2. SavarankiSkam mokymuisi skirtuose kursuose, vaizdo jrasai dazniausiai naudojami teorijai ir
pavyzdziams pateikti, papildant tekstinj turinj. Jvairios daugialypés terpés interaktyvios
viktorinos ir testai leidzia studentams patikrinti savo supratimg. Testuose pateikiami ne tik
klausimai su keliais pasirinkimais, bet ir numatyta sgveika su zaidimais ir paprastomis
simuliacijomis. Virtuali realybé (VR) yra perspektyvi virtualiyjy simuliacijy technologija, o
palaikomieji prietaisai yra lengvai prieinami dél jy populiarumo vaizdo zaidimuose.
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5. Interaktyviy mokymosi priemoniy tinkamumo tyrimas

Atliktas sukurty mokomuyjy priemoniy tyrimas, siekiant patikrinti, ar interaktyvios priemonés padeda
iSlaikyti studenty démesj. Tyrimas buvo atliktas keliais biidais, pateikiant studentams skirtingg
mokymosi medziagg bei skirtingas apklausas. Siame skyriuje pateikiamas tyrimo planas, jvertinami
gauti rezultatai, parengiamos tyrimo i§vados bei rekomendacijos, kaip biity galima tobulinti sukurtg
produkta.

5.1. Tyrimo organizavimas

Pries atliekant eksperimentg apraSoma, kaip jis bus vykdomas, kokios priemonés tam bus
naudojamos. Norint suzinoti ,,SoftAware* projektui sukurty mokymosi priemoniy naudinguma bei jy
veiksmingumg studenty démesio iSlaikymui, atlieckama KTU informatikos fakulteto studenty
apklausa. Apklausos — tai pakankamai greitas ir patogus tyrimo duomeny rinkimo budas, leidziantis
atskleisti tiriamyjy nuostatas, vertybes, elgsenos bruozus.

Respondentams suteikiama prieiga prie mokymosi iStekliy. Jiems nurodyta perzituréti visas pateiktas
priemones, atlikti interaktyvias uzduotis. Po to atsakyti j pateiktas apklausas.

Tyrimo tikslas: istirti sukurtas interaktyvias mokymosi priemones jvertinant jy tinkamumg didinant
studenty démesio islaikyma.

Tyrimo uzdaviniai:

1. parengti klausimynus priemoniy naudotojams;

2. jvertinti sukurty mokymosi priemoniy naudojimo ypatybes;

3. istirti interaktyviy mokymosi priemoniy naudingumg ir efektyvuma démesio islaikymui,
4. atsizvelgiant j gautus atsakymus pateikti rekomendacijas priemoniy tobulinimui.

Tiriamieji: KTU informatikos fakulteto studentai

Atliekant tyrimg buvo sudaryti atskiri klausimynai sistemos panaudojimo (Moodle) ir studenty
jsitraukimui vertinti (Google Forms). Klausimynai pateikiami baigiamojo projekto prieduose.

Tyrimo jrankis: klausimynai sudaryti Moodle ir GoogleForms.
Tyrimo laikotarpis: tyrimas buvo atliktas 2021 m. sausio 4 d. — 2021 m. geguzés 20 d.
Tyrimo eiga: tyrimas atliekamas trimis etapais:

— pirmiausia renkamas grjztamasis rySys (zr. 3 priedas), studenty pasitenkinimas projekte
sukurtais mokomaisiais vaizdo jrasais, kurie naudojami, kaip teoriné projekto medziaga;

— sekanciame etape testuojamos interaktyvios mokymosi priemonés (zr. 5 priedas), vertinama
sistemos panaudojimo skalé (angl. System usability scale);

— paskutiniame etape renkamos nuomonés apie visa mokymosi kurso medziagag (zr. 4 priedas)
naudojant internetiniy mokymosi priemoniy WBLT (angl. web-based learning tools)
vertinimo skalg. Tiriamas bendras pasitenkinimo lygis.

Naudojama sistemos panaudojimo skalé¢, tai yra paprasta, deSimties teiginiy Likert apklausos skale,
kuri leidzia vartotojui greitai ir lengvai jvertinti konkretaus produkto ar paslaugos tinkamuma naudoti.
Sia skale 1986 m. sukiiré Johna Brooke, skaitmeninés jrangos korporacijoje Jungtinéje Karalystéje.
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Nors yra keletas kity puikiy alternatyvy, SUS turi keleta pozymiy, dél kuriy tai yra geras pasirinkimas
bendrosios praktikos specialistams. Tyrimas yra pakankamai lankstus, kad biity galima jvertinti
daugybe technologijy, pradedant interaktyviomis balso atsako sistemomis ir naujomis aparatinés
jrangos platformomis, baigiant tradiciSkesnémis kompiuteriy sgsajomis ir interneto svetainémis.
Antra, apklausa yra gana greita ir lengvai naudojama tiek tyrimo dalyviams, tiek tyréjams. Apklausos
vertinimo skalé yra lengvai suprantama daugybei Zmoniy, kurie paprastai dalyvauja kuriant produktus
ir paslaugas. Taip pat §i apklausa néra patentuota [38].

Antras tyrimo metodas internetiniy mokymosi priemoniy WBLT vertinimo skalé, kurig i§ pradziy
sukaré Kay ir Knaack (2009), kad buty galima jvertinti tris pagrindiniu aspektus: mokymasi, dizaing
ir jsitraukimg. Kalbant apie mokymosi aspekta, buvo manoma, kad Sios funkcijos yra svarbios,
jskaitant interaktyvuma, geros kokybés atsiliepimus, vizualing paramg ir tai, ar iSmoktos naujos
sgvokos. Projekto dizaino dalyje, ankstesni tyrimai parodé, kad svarbiis Sie komponentai: instrukcijy
ir pagalbos funkcijy aiSkumas, paprastas naudojimas, bendras organizavimas ir iSdéstymas.
Galiausiai jsitraukimo dalyje, tyrimai parodé, kad pagrindiniai aspektai buvo naudojama daugialypé
terpé ir noras vél naudoti WBLT. Si vertinimo skalé yra isbandyta daugiau nei 1100 mokykly
mokiniy, LOES-S parodé priimting patikimuma, konstrukcijos pagristumg. Pagrjsta daryti iSvada,
kad LOES-S struktiira yra perspektyvus pirmasis zingsnis vertinant WBLT efektyvuma ir kokybe.
Pagrindinis §io tyrimo tikslas yra perziiiréti ir i§ naujo iSbandyti trijy Saky struktira, kurig i§ pradziy
pasiiilé Kay ir Knaack (2009). Sio tyrimo tikslas buvo patikslinti ir i§ naujo jvertinti Kay ir Knaack
(2009) [39].

Toliau pateikiama minétais biidais atlikty eksperimenty apraSymai.
5.2. Tyrimo rezultaty analizé

Pateiktoje lenteléje (zr. 5.1 lentelé) matomas dalyvavusiy respondenty skaicius. Pirmajame etape
dalyvavo daugiausia respondenty. Antro ir trecio etapo dalyviy skaiCius panasus 24, 21 ir 27
studentai.

5.1 lentelé Tyrimo dalyviy skaiCius

Etapai I etapas II etapas III etapas

Apklausa Grjztamojo rysio Grjztamasis rySys apie | GrjZtamasis rySys apie | WBLT (tiriamos
apklausa apie chatbot VR aplinkg Vvisos sukurtos
SoftAware kursg priemonés)
(vaizdo jrasai)

Dalyviy skaicius 105 24 21 25

Sekanciuose skyriuose analizuojami kiekviename etape gauti apklausy duomenys.
5.2.1. Vaizdo jrasy tinkamumo vertinimas

Pirmajame tyrimo etape buvo tiriama sukurta teoriné mokymosi medziaga vaizdo jrasy formatu bei
Ziniy pasitikrinimo uzduotys. Si medziaga buvo pateikta Moodle aplinkoje. Apklausoje sudalyvavo
105 besimokantieji.

Pirmiausia respondenty buvo klausiama kiek pateiktos mokymosi medziagos buvo perzitréta bei
naudojama mokymuisi. 75 studentai (71 %) atsaké, kad 1§ visos pateiktos medziagos perziiiréjo 76 —
100 %, Siek tiek daugiau nei puse (51 — 75 %) kurso medziagos naudojo 21 respondentas (20 %) ir 9
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respondentai naudojo maziau nei puse¢ (26 — 50 %) mokymosi medziagos. Taigi dauguma studenty
naudojo daugiau nei puse pateiktos medziagos.

Toliau buvo prasoma pateikti savo nuomone apie teiginj: ,,bendrai man patiko kurso medziaga*®.
Dauguma respondenty 69 (66 %) pasirinko ,,pritariu® ir 25 (24 %) pasirinko ,.tikrai pritariu“, o 8 (8
%) respondentai teigia, kad ,,nei pritariu nei nepritariu®, tik du (2 %) besimokantieji ,,nepritariu‘ ir
vienas (1 %) ,tikrai nepritariu“. Viso 90 % respondenty pateiktas mokymosi kursas patiko. Taip pat
95 % atsakiusiy rekomenduoty §j kursg kolegoms ar kitiems suinteresuotiems asmenims.

Siekiant i§siaiskinti konkrecias kurso medziagos sri¢iy problemas, pliusus bei minusus, buvo prasoma
jvertinti pateiktus teiginius skaléje nuo 1 iki 5, kai 1 — visiskai nesutinku, 0 5 — visiSkai sutinku.
Respondenty buvo klausiama ar kurso turinys buvo jdomus, jtraukiantis. Vertinamas veiksmingumas
— ar vartotojai gali sékmingai pasiekti savo tikslus, efektyvumas — kiek pastangy ir iStekliy iSleidziama
siekiant ty tiksly, pasitenkinimas — ar patirtis buvo patenkinama. Taip pat klausimai susij¢ su
mokymusi: ar Kursai buvo organizuoti taip, kad padéty suprasti pagrindines sgvokas. Klausiami susij¢
su turinio kokybe: ar turinio kokyb¢ buvo tinkama, ar vaizdo tipo trumpos paskaitos buvo jdomios ir
informatyvios. Klausimai apie ziniy patikrinimo uzduotis: ar viktorinomis buvo patikrinamos Zinias
apie kurso medziaga, ar vaizdo jrasai, viktorinos ir visa medziaga vienas kitg papildé. Klausimai apie
medziagos naudojimg ateityje: ar noréty, kad daugiau moduliy universitete turéty tokia interneting
mokomaja medziaga, ar §i kursy medZiaga yra aktuali ir bus naudinga darbo rinkoje. Zemiau
pateiktiems teiginiams dauguma respondenty pritaria, pateikty teiginiy jvertinimy vidurkis tarp 4 ir 5
(zr. 19 pav.). Procentiné atsakymy pasiskirstymo lentelé pateikta 8 priede.

Vidutinis reitingas ||

L 1 2 [ 3 [+ |5
3.1. The course material was interesting ] 43
3.2. The overall content was engaging | 4.1
3.3. The course was organized in a manner that helped me understand the underlying concepts [ | 43
3.4. The quality of the content consistent throughout the course was appropriate | 4.3
3.5. The video type short lectures were interesting and informative | 4.5
3.6. The quizzes allowed to check my knowledge of the course material | 4.5
3.7. The type of self-assessment quizzes was inclusive | 4.3
3.8. The videos, quizzes and all material complemented each other | 4.4
3.9 1 would like if more modules in the university would have such online educational material | 4.7
3.10. I believe that this course material is relevant and will be useful for me in the labor market | 42

5.1 pav. Mokymosi medziagos tinkamumo tyrimo rezultatai

Gautas vertinimy vidurkis rodo, kad pateikta mokymosi medziaga buvo jdomi, jtraukianti. Turinys
padéjo suprasti temg ir buvo tinkamas. Pateikiami klausimai Ziniy pasitikrinimui leido pasitikrinti
temos supratimg. Pateikiama teoriné medZiaga ir klausimai papildo vienas kitg. Taigi toks turinys
studentams tikrai naudingas ir jy nuomone tokio turinio turéty atsirasti daugiau ir kituose aukstyjy
mokykly kursuose.

5.2.2. Sistemos panaudojimo skalés vertinimas

Prie§ pereinant prie sudétingesnés sistemos naudingumo skalés (SUS) balo aiSkinimo dalies,
pirmiausia apskaic¢iuojamas kiekvieno respondento SUS balg. Bendras balas gali bati 100, 0
kiekvieno klausimo svoris yra 10 tasky. Balas skai¢iuojamas pagal formulg [38]:

SUS =(X+Y)x25; (1)
¢ia X — nelyginiy klausimy vidurkiy suma atémus 5, Y — i§ 25 atimta lyginiy klausimy vidurkiy suma.
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Pagal SUS balg galima pasakyti apie naudojimo efektyvumg ir bendrg naudojimo paprastuma.
Priemonés vertinamos pagal $iai skalei pritaikyta reitingy lentelg (zr. 5.2 lentelé) [38].

5.2 lentelé Sistemos panaudojimo vertinimo skalé

SUS balas Vertinimas

>80.3 A Puikus

68 —80.3 B Geras

68 c Patenkinamas
51-68 D Prastas

<51 F Labai prastai

Buvo vertinamos sukurtos interaktyvios mokymosi priemonés naudojant Sistemos panaudojimo
skale. Respondenty buvo prasoma jvertinti pateiktus teiginius skal¢je nuo 1 iki 5, kai 1 — visiSkai
nesutinku, o 5 — visiskai sutinku. Gauti atsakymy pasiskirstymo vidurkiai. I$skiriama chatbot bei VR
aplinky vertinimai (Zr. 5.3 lentelé).

5.3 lentelé Interaktyviy priemoniy vertinimo rezultatai

Klausimas Vidurkis
Chatbot VR
1. Manau, kad patiko naudotis §ia sistema. 3,6 3,6
2. Man pasirodé, kad sistema yra be reikalo sudétinga. 2,7 2,3
3. Maniau, kad sistema buvo lengva naudotis. 4,3 4,2
4_. Manau, kad man reikéty techninio asmens palaikymo, kad galéciau naudotis Sia 19 19
sistema. ' '
5. Radau, kad jvairios Sios sistemos funkcijos buvo gerai integruotos. 3,7 3,7
6. Manau, kad Sioje sistemoje yra per daug neatitikimy. 2,5 2,0
7. Isivaizduociau, kad dauguma Zmoniy labai greitai iSmokty naudotis Sia sistema. 4 4,2
8. Man pasirodé, kad sistema yra labai sudétinga naudoti. 2,6 2,3
9. Jaudiausi labai uztikrintai naudodamasis sistema. 3,9 4,1
10. Man reikéjo iSmokti daug dalyky, kad galéciau pradéti naudotis Sia sistema. 19 2,0

Remiantis gautais duomenimis chatbot vertinimas:

SUS = (14,5 + 13,4) X 2,5= 69,75
Remiantis gautais duomenimis VR vertinimas:

SUS = (14,8 + 14,5) x 2,5= 73,25

Gauti SUS balai yra 69,75 ir 73,25. Sie balai patenka j B kategorija (5.2 lentel¢). Remiantis anks¢iau
apibrézta klasifikavimo metrika ir nepaisant to, kad priemonés néra galutiniame kairimo etape, Sie
prototipai jau pasieké ,,geros” priemonés lygj, kalbant apie funkcionalumg, naudojimg ir bendra
pasitenkinima.
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5.2.3. Internetiniy mokymosi priemoniy skalés vertinimas
Pasinaudoje WBLT, studentai uzpildé WBLT vertinimo skalg, kad biity nustatoma:

— kiek studentai i$moko (angl. learning)

— WBLT dizainas (angl. design)

— koks buvo jsitraukimas j pateiktus WBLT (angl. engagement)
— ar pavyko i8laikyti démesj mokantis

Respondenty buvo prasoma jvertinti pateiktus teiginius skaléje nuo 1 iki 5, kai 1 — visiskai nesutinku,
0 5 — visiskai sutinku. ApraSomoji WBLT statistika pateikta (zr. 5.4 lentelé) lenteléje.

5.4 lentelé Internetiniy mokymosi priemoniy vertinimo skalés rezultatai

Klausimas Vidurkis
Mokymasis
1. Darbas su mokymosi objektu man padéjo mokytis 4,1
2. Mokymosi objekto grjztamasis rySys man padéjo mokytis 4
3. Mokymosi objekto vaizdiniai ir animacija man padéjo mokytis 4,3
4. Mokymosi objektas man padéjo jgyti naujy ziniy 3,8
5. Apskritai, mokymosi objektas man padéjo mokytis 4.4
Vidurkis 4,2
Dizainas
6. Mokymosi objekty pagalbos funkcijos buvo naudingos 4,1
7. Mokymosi objekto nurodymai buvo lengvai vykdomi 4,2
8. Mokymosi objekta buvo paprasta naudoti 4,5
9. Mokymosi objektas buvo tinkamai parengtas 4,1
Vidurkis 4,2
Isitraukimas
10. Man patiko bendra mokymosi objekty tema 4,4
11. Mokymosi objektai atrodé jtraukiantys 4,1
12. Su mokymosi objektais mokytis buvo jdomu 3,7
13. Noréciau dar kartg panaudoti mokymosi objektus 4,1
Vidurkis 4

Atliktame ,,Softaware* projekto mokymosi medziagos tyrime, WBLT vertinimo skalés duomenys
parodé gana aukstg patikimuma (4,2 mokymosi konstrukcijai, 4,2 WBLT dizaino konstrukcijai ir 4
jtraukimo konstrukcijai). Taigi mokymosi kurso priemonés padéjo mokytis, besimokantiesiems buvo
lengva naudotis, MO buvo tinkamai parengti, turinys buvo jtraukiantis.

Respondenty bendra nuomoné apie mokymosi objektus buvo teigiama. Kalbant apie démesio
iSlaikyma, 59,3 % atsaké, kad démesj islaikyti pavyko bei 37 %, kad démesj pavyko islaikyti kai
kuriais momentais. Tai jiems padéjo padaryti iliustracijos, animacijos, technologiniai sprendimai
tokie, kaip virtualus asistentas bei VR aplinka, jdomios temos, interaktyvumas (zr. 8 priedas).
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5.2.4. Sukurto produkto kokybés ir tinkamumo spresti problemg jvertinimas

Universiteto teorinése paskaitose kalbama apie 1,5 valandos, todél yra papildomo laiko, kuris i$
tikryjy nepanaudojamas, kad biity pridedama, kas nors naudingo, todé¢l gaunama nenaudinga
informacija ir tai yra viso universiteto problema be jokiy i§iméiy. Stai kodél ,,SoftAware* turi didele
prasme. Informacija yra tanki ir daugiau ar maziau parasyta, kad galéty suzinoti pagrindinius dalykus.

Sio projekto metu sukurta mokymosi medZiaga ir visi mokymosi objektai buvo naudojami
besimokanciyjy démesio i$laikymo tyrimui. Tyrimo metu nustatyta, kad toks turinys yra studentams
naudingas bei jdomus. Sukurtoje mokymosi medziagoje pateikiami elementai padéjo iSlaikyti démes;.

5.2.5. Rekomendacijos sukurto produkto taikymui ir tobulinimu

Apklausus respondentus gauna nemazai nuomoniy, pasteb¢jimy bei patarimy, kg ir kaip galéty
patobulinti mokomojoje medziagoje. Pastebéta, kad keliuose mokymosi objektuose studentai noréty
matyti daugiau pavyzdziy, pavyzdziui, kai kalbama apie programos koda, studentai noréty iSbandyti
patys savarankiSkai. Gauta atsakymy, kad buty kitokia saves vertinimo platforma nei naudojama
Kahoot. Saves patikrinimo uzduotyse turéty biiti rodoma klaidos atlikus testg ir galbiit pasirinktinai
paaiskinimai, kodél tam tikri atsakymai buvo teisingi / neteisingi. Bet nustatyta, kad pateikto tipo
viktorinos yra patrauklesnés nei jprasti Moodle testai ir yra daugiau motyvacijos juos uzbaigti. Taip
pat pastebéta, kad pateikiami klausimai neturéty turéti laiko limito.

Pastebéta, jog vaizdo jraSams naudinga buity naudojami subtitrai, kurie projekto kiirimo etape nebuvo
integruoti. Vizualizacijos padéjo geriau suprasti medziagg ir buvo puiku, kad jy buvo tiek daug.
Respondentams patiko tai, kad vaizdo jraSai buvo trumpi ir aiskis, todél ateityje tobulinant sukurtus
vaizdo jrasus reikéty pakoreguoti kai kuriy ilgesniy paskaity struktiirg.

5.3. Tyrimo iSvados

1. Parengti trys skirtingi klausimynai, kurie pateikiami mokymosi priemoniy naudotojams
skirtinguose priemoniy kiirimo etapuose, todél priemones buvo galima tobulinti atsiZvelgiant |
gautus rezultatus. Skirtingy priemoniy vertinimo skaliy naudojimas leido jvertinti konkrecias
priemoniy naudojimo sritis. Vertinimo skalémis galima greitai ir lengvai jvertinti konkretaus
produkto ar paslaugos tinkamuma naudoti.

2. Remiantis tyrimo rezultatais, vertinant pagal sistemos panaudojimo skale, pateikiamos mokymosi
medZziagos formatas yra tinkamas studentams, tokia medziaga yra naudinga bei toks formatas
turéty biiti naudojamas ir kituose aukstyjy mokykly kursuose. Apklausa parodé, kad sukurtomis
priemonémis lengva naudotis, nereikia papildomo techninio personalo, priemoniy funkcijos gerai
integruotos. Remiantis gautais duomenimis galima teigti, kad sukurtos mokymosi priemonés
atitiko vartotojy poreikius.

3. Pagal tyrimo rezultatus galima teigti, kad interaktyvios mokymosi priemonés padeda islaikyti
besimokanciyjy démesj, mokymosi objektai buvo jtraukiantys ir jdomiis. Mokytis padéjo
naudojamos grafikos ir animacijos.

4. Atsizvelgiant | vartotojy pastebéjimus bei pasitilymus, sudarytos rekomendacijos priemoniy
tobulinimui. Pateikus priemones tyrimui buvo rasti netikslumai bei turinio kokybés trikumai,
kurie sekanc¢iame realizacijos etape turéty bati iStaisomi ir tobulinami.
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ISvados

ISanalizavus interaktyviy multimedijos elementy naudojimo poreikj mokymosi turinio kiirime
nustatyta, kad toks turinys suteikia studentams alternatyviy priemoniy jgalinanéiy daugiau
pasirinkimo galimybiy mokantis, prilmant informacijg. Vaizdo Zaidimy ir kity interaktyviy
sistemy integravimas | mokymosi procesa turi teigiamag poveikj besimokanc¢iyjy motyvacijai,
jsitraukimui ir medziagos jsisavinimui. Skirtingy medijy naudojimas padeda sukurti lankstesnj
abipusiu rysiu grista mokymosi procesa.

ISanalizavus interaktyvaus turinio kiirimo budus ir priemones nustatyta, kad norint sukurti i§ daug
elementy susidedant] interaktyvy turinj yra bitina naudoti specializuotas, profesionalias
programines jrangas. Néra vienos universalios programinés jrangos, todél daznu atveju, norint
pasiekti profesionaly rezultatg, butina naudoti atitinkamo tipo turiniui parengti skirtg
specializuoty, profesionalig, industrijos standartus atitinkancig programine¢ jrangg. Naudojant
profesionalig programing jrangg yra potencialiai uztikrinama galimybé sukurti profesionaly ir
kokybiska turinj.

Projekto metu buvo sukurta metodika, kurios pagalba buvo sukurtas mokymosi kursas. Kuriant
metodikg pastebéta, kad norint sukurti interaktyvias mokymosi priemones yra svarbu detaliai
suplanuoti visus interaktyvumo scenarijus ir numatyti visus galimus vartotojo pasirinkimus.
Pastebéta, kad daznas abipusio rySio palaikymas padeda besimokanciajam susikaupti ir iSlaikyti
démes;, todél i tai buvo atsizvelgiama kuriant metodika.

Sukiirus interaktyvias mokomasias priemones pastebéta, kad norint iSlaikyti besimokanciyjy
démes;j vien tik interaktyvumo neuZztenka yra biitina sukurtg kursa skaidyti j atskirus skyrius, tokiu
budu efektyviausiai panaudojamas interaktyvus turinys.

Atlikus interaktyviy mokymosi priemoniy tyrimg ir iSanalizavus rezultatus, nustatyta, kad
sukurtos interaktyvios mokymosi priemonés yra naudingos mokymosi procese, tai nurodé 92 %
apklausos dalyviy. Taip pat analizuojant tyrimo duomenis pastebéta, kad didzioji dalis (83 %)
respondenty iSreiské poreikj tokj kursg integruoti j kitus studijy modulius Kauno technologijos
universitete (zr. 8 priedas). Kaip didziausig kurso naudg respondentai i§skyré prie mokymosi
objekty pateikiamas galimybes interaktyviai pasirinkti savo mokymosi kelia.
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Abstract. Rapid development of virtual platforms and courses, providing the online material on software engineering
subjects, gives a significant stimulus to universities to gather best practices and develop learning materials. This paper
presents main findings on creating an engaging material for engineering studies. A distribution model of open
educational resources was chosen to ensure the quality and longevity of the developed material. The developed short
videos were identified as the core material for the courses. Additionally, the content of the courses was enriched using
an interactive material. The above-mentioned material for engineering studies has been developed within the
framework of the Erasmus+ SoftAware project (No. 2019-1-BG01-KA203-062553). Keywords: open educational
resources, studies, software engineering.

1. INTRODUCTION

UNESCO defines Open Educational Resources (OER) as ,, feaching, learning and
research materials in any medium (digital or otherwise) that reside in the public domain
or have been released under an open license that permits no-cost access, use, adaptation
and redistribution by others with no or limited restrictions” (UNESCO, 2017). The
relevance of the topic led to the recent launch of the OER Dynamic Coalition on the 2" of
March 2020. The goal is to support the implementation of the UNESCO OER
Recommendation; expand and consolidate commitments to actions in OER, and to promote
and reinforce international cooperation among all relevant stakeholders.

While the adoption of OER can increase the access and quality in higher education,
it also raises concerns among universities about its economic sustainability. Unlike
traditional online learning (eg. MOOCs), OER-based approach learners do not have to pay
to access the learning resources, but costs regarding the production of the content still exist.
(Tlili et al., 2020) conducted a review regarding the sustainability models appropriate for
the longer-term development and use of OER. Several strategies exist to help in the design
of sensible and tailored OER, namely through public and/or internal funding; through
endowments/donations; participating in an OER network; offering services to learners; and,
relying on OER authors, among others. There is, however still, a lack of success and
impactful case studies that demonstrate the application of formulas for sustainable practice.

(Dichev & Dicheva, 2012) conducted a set of studies revealed an availability of a
great volume of content, offered by OER providers. However, it also revealed a general
lack of awareness of their existence. Furthermore, there is a huge gap between the
expectations of the variety of depth, details, levels, and grain-size, to support different



teaching activities, selection criteria and the actual content that is findable and adaptable.
Reducing this gap between the needs of the OER consumers and the solutions, offered by
the OER providers, evaluating the impact on the teaching practice and models is mandatory
to Computer Science educators.

More recently, several authors are working on dedicated studies to uncover the
availability of OER focusing on programming and other topics specifically related to
software engineering and computer science (Deus & Barbosa, 2020; Oliveira et al., 2020).
Their findings substantiate previous work and currently, despite the large number of
resources available, their effective usage is not widespread. OERs have the potential to
reduce effort employed both by students and teachers but guidelines to develop them,
including aspects such as categories, metadata and objectives, that allow their effective
discovery, reuse and sharing, are still missing (Deus & Barbosa, 2020).0n the other hand,
(Oliveira et al., 2020) yielded a list of aspects to consider regarding the sensitivity of
students and their preferences, while planning, designing and developing OERs.
Challenges proposed to students should be adequate to their expertise level and learning
materials should be available in different formats to accommodate distinct cognitive styles.
Thus, for instance, materials structured in article format might be preferred by some
students, while others might be more engaged with book chapters or, at a more practical
level, tutorials, or videos. Interactivity is extremely important for OERs and, just to provide
an example in a totally different context, (Towey et al., 2018) propose an immersive virtual
reality OER with the creation of virtual field trips for Civil Engineering students.

With reference to the above introduction, this paper presents main findings on
creating an engaging material for engineering studies with application of OER. The latter
material has been developed within the framework of the Erasmus + SoftAware project
(No. 2019-1-BG01-KA203-062553).

SoftAware is an Erasmus+ K A2 Project for cooperation on innovation and exchange
of good practices. It aims to create a transnational partnership between major actors
responsible for IT professionals’ enhancement, namely higher education, research centres,
employers, professional associations, social partners, VET providers and SMEs to foster
the development of software talents across Europe (SoftAware Project, 2019).

The SoftAware consortium involves seven partner organizations located in five
European countries, namely, Lithuania, Bulgaria, Cyprus, the Netherlands, and Portugal.
SoftAware proposes to enable up-to-date content of software engineering education, by
redesigning a higher education curriculum in several EU countries. The goal is to
strengthen the ongoing dialogue and closer cooperation between industry and education to
support mutual understanding of digital skills’ need and encourage strong practical
components in education, and to stimulate work-based learning in the ICT field and
enhance Higher Education students’ soft skills to foster professional career advancement.
The target groups of the project include actors as follows: higher education students and
teachers, academic staff, and other stakeholders responsible for IT professionals’
enhancement, such as research centres and professional associations.

SoftAware has a meticulous implementation process that includes the design of three
open online courses that will be the building blocks for the whole training program. The

are there three selected courses are follows: Course [ - Synthesis and Analysis of
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Algorithms; Course 2 - Design and Testing of Sofiware and Course 3 - Sofiware Profect
Management.

For each one of these three courses, specific OERs are being planned, designed, and
developed. Challenges should be adequate to students' expertise level. Learning paths
should be designed to guide them and learning materials should be available in different
formats. This will allow students to have an interactive and immersive experience using
slide decks, tutorials, videos, and online quizzes, for instance.

2. DEVELOPMENT OF OPEN EDUCATIONAL RESOURCES

The main requirements for developing open educational resources, in the context of
the SeftAware project, were as follows: (i) longevity, ensuring that the created resources
could be used after finishing the project; (ii) reusability, ensuring that the created resources
can be reused in different circumstances (different study programs, etc.); (iii)
instructiveness, ensuring that the learner actively participates in lectures. Also, major
attention was paid to using modern course presentation technologies, so that the learners
could use the technologies they use in everyday life. All these requirements are interrelated,
for example, reusability will directly influence longevity. Still, all these requirements
influenced the way the educational resources were designed.

2.1. The structure of the course

The courses inherit the structure that is used at universities. Each course is one
semester-long and contains from 12 to 15 major topics. From this point, the presentation of
courses differs. The main difference is that there are no long lectures that explain each of
the major topics. Instead, the course is split into 30-60 concentrated videos that explain and
demonstrate essential concepts of the course. This influences reusability as other teachers
can construct their courses from smaller pieces thus gaining flexibility in selecting the
educational resources that are essential for them. Short videos are the major pieces of the
course while all the other resources are related to the videos. (Fig.1)

* Video 1
* Video transcript
H * Quizes
Topic 1 [
* Other materials
s Video 2...
* Video 1
= Video transcript
- * Quizes
Topic 2 [
* Other materials
e Video 2...

Fig 1. The structure of the course
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The above provided Fig. 1 presents the hierarchical structure of the course. This is
how the specific courses are organized in the SoftAware project. On the other hand, all the
resources could be combined or used as separate educational resources. Therefore, course
creators have the flexibility to mix the resources and combine them in different (for
example, non-hierarchical) structures.

2.2. The interactive resources

The interactive resources inside the learning courses - is not a novel approach. The
difference between online courses lies in the way the interactive resources are used. When
designing SoftAware courses authors outlined the requirements as follos: (i) interactive
content should not be platform-specific, because this would negatively impact the
reusability; (ii) interactive content should support open standards so that it can be integrated
within a variety of learning environments; (iii) there should be created interactive content
that uses modern technologies.

2.2.1. The interactive videos

The interactive videos are already available. Various tools such as ASp or
eXel.earning can be used to add quizzes to the videos, but they do not provide a possibility
to create different scenarios depending on learner choices. However, some modern
approaches implement that possibility. The latter allows adding immersion to the content
as the users feels like participating in a movie. For example, such a feature is supported by
the Netflix online video provider. For now, there are several movies (currently - around 10)
created with application of similar method. It shows that such approach could be used not
only for entertainment, but for educational purposes as well.

Fig. 2. The interactive content on Netflix
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Project implementers also applied a similar approach for their educational video. The
idea was similar, but slightly expanded in contrast to the Netflix approach. Project
implementers tried to avoid static screens during the selection of the answer. Instead of the
clock winding down (see the green blocks in Fig. 2), the actors of the movie encourage
learners to act.

While Fig. 3 shows the example of an interactive quiz that requires recognizing the
software development activity and selects an appropriate answer. In both cases, the
response is given addressing the answer and a short explanation is provided by the actors.

2.2.2. The interactive quizzes and tasks

For interactive quizzes and tasks, project implementers used some external tools.
That ensured longevity and reusability of the created educational resources. Initially,
project implementers designed these resources independently, and later implemented them
in the selected online platforms. For example, quizzes were implemented using the Kahoot
platform. (Fig. 3)

a sprint

review

&

Fig. 3. The interactive content in SoftAware courses

Also, quizzes were prepared as SCORM packages to be able to use them in learning
management systems such as Moodle. The interactive programming tasks were selected
from different platforms (such as CodeForces, Fuler.net, and others) for various topics.
There is a drawback of using different platforms as it usually requires a creation of a
personal account on that platform. On the other hand, these platforms provide a variety of
programming languages and the community that supports learners in absence of a teacher.

2.2.3. The interactive virtual assistant

For online learning, it is very important to have an assistant that would encourage
learners, provide directions, and conduct self-assessment in an interactive way. Therefore,
project implementers created the character that acted as a guide for learners. (Fig. 4)
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Of course!

Next time...

(a) m

Fig. 4. (a) The virtual assistant and (b) The self-assessment session in a virtual classroom

This initiative was based on the emerged demand of learners, when implementing
learning in virtual reality. Learners felt lonely inside the virtual classroom. Therefore, the
idea was to create a virtual assistant instead of using standard menus. Fig. 4 (a) presents a
virtual assistant during a virtual reality learning session. The assistant uses both audio
records and texts to support the conversation with learner and virtual buttons for choosing
the answers. Although a virtual assistant was implemented in virtual reality - there are no
obstacles to implement it in usual web environment.

2.3. Using modern technologies

There are many discussions about modern technologies and their impact to education
as well as about pros and cons of the specific modern approaches in the context of
pedagogy. Still, modern technologies provide additional channels for learners. Therefore,
it is very important to use modern technologies and study the pedagogical impact.

2.4. The interactive videos

As mentioned above, the implemented learning in virtual reality was based on WebVR
technology. Therefore, the solution was run on every virtual reality headset that contained
a browser supporting Webhl'R technology. Even if a learner does not have a virtual reality
headset, he/she can run the learning material in a usual browser.

A learner is placed in a virtual classroom. That classroom can be a 360-degree
panoramic photo with a depth map or video. Also, artificially created 3D scenes are
supported. Inside that classroom, there is a TV for displaying created educational videos.
A virtual assistant appears and asks to select a topic. Later, a video is shown. After watching
the video (or skipping it), the virtual assistant conducts a self-assessment in a form of
conversation (see Fig. 4 (b)).
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During the learning session, a learner can walk around the classroom and interact
with buttons using hands. Therefore, using virtual reality, four sensory perception channels
could be tackled: visual, auditory, reading, and kinaesthetic.

2.5. The Android TV application

Nowadays many TVs include smart features. Even if a TV does not have smart
features - there is a possibility to use a relatively cheap external device for that purpose.
The TV application usage is not widespread, considering the number of educational
applications available for smart TVs. On the other hand, it is yet another channel to reach
the learner, while he or she is not using a computer.

Smart TV’s are controlled by the TV controller that usually has five available buttons
(the arrow buttons, enter, and back buttons). Therefore, the applications must be simple and
efficient to ensure high usability. It is necessary to follow the Android TV usability
guidelines to achieve it.

TAKE KAHOOT

PRESENTATION CHALLENGE

Fig. 5. Video details in an Android TV application

The above-mentioned application has been created by project implementers. The
application allows to view the videos of three SoftAware courses. Each course contains
videos presented in a sorted list of cards. Clicking on a selected video reveals a detailed
information related to the educational video: the title of a video, the author and author
institution, the description, related videos (videos that relate to the same topic), and quiz, if
any. Learner can view a video, conduct self-assessment, or open the related video.

3. CONCLUSION

This paper presents main findings on creating an engaging material for engineering
studies. A distribution model of open educational resources was chosen to ensure the
quality and longevity of the developed material. The developed short videos were identified
as the core material for the courses. Additionally, the content of the courses was enriched
using an interactive material. The above-mentioned material for engineering studies has

-
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been developed within the framework of the Erasmus + SoftAware project (No. 2019-
IBGO1-KA203-062553).

Rapid development of virtual platforms and courses, providing the online material on
software engineering subjects, gives a significant stimulus to universities to gather best
practices and develop learning materials. To reach learners through different channels
implementers of the Erasmus + SoftAware project (No. 2019-1-BGO1-KA203-062553)
used modern technologies such as applications for smart TVs and virtual reality along with
usual approaches. Applying the above-mentioned technologies to the learning process
provides learners with a convenience to choose the personalized style of learning.
Moreover, using a virtual reality along with a virtual assistant supports tackling four
sensory perceptions as follows: visual, auditory, reading, and kinaesthetic. The
SoftAware’s resources, published as Open Educational Resources, presents the SoftAware
project as an impactful example of sustainable, global, and free access to resources in the
context of software engineering.
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2 priedas. Besimokanciyju nuotoliniu biidu jtraukimas paskaitos metu anketa

1.

Kokiu bUdu dalyvaujate paskaitose?
Pazymékite tik vieng ovala.

) Sinchroniniu, tuo metu, kai déstytojas veda paskaita
) Asinchroniniu, kitu laiku nei vyksta uzsiémimas

) Nedalyvauju, mokausi savarankiskai

Ar susiduriate su démesio nukrypimu vykstant mokomojo dalyko nuotolinéms paskaitoms?
Pazymeékite tik viena ovala.

) Taip
) Ne

Jei susiduriate su demesio nukrypimu, kokie faktoriai lemia demesio nukrypimq vyksi‘uni’ nuotolinems

paskaitoms?

PaZymekite viska, kas tinka.

| Blagkanti aplinka

| Nejdomus déstymas

| Interaktyvaus turinio neblvimas

\ Pasenusi mokymo medZiaga
Kita: ‘

Kokiais biidais déstytojai dazniausiai pateikia mokomgjg medziagq?
Pazymeékite viska, kas tinka.

| | Paskaity jragai

| vaizdo jragai

|| Tekstiniai failai

" | Skaidrés

|| Internetiniai Saltiniai

|| Zaidimai

\ Interaktyvios uzduotys
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5. Kokiems mokymosi medziagos pateikimo budams Jus teikiate pirmenybe?

Pazymekite viska, kas tinka.

| Vaizdo jrasai
| Tekstiné medziaga
| Animacijos

\

|

|

" | Internetiniai altiniai
| Zaidimai

[

I Interaktyvios uzduotys
Kita: | ‘

6. Kokie mokomojoje medziagoje naudojami elementai padety pritraukti demesj paskaitos metu?

PaZymekite viska, kas tinka.

| Tekstas
| Grafika / paveiks|ai
| Vaizdo jrasai

| Animacija

|

|

\

| Garso jrasai
|

| Klausimai
|

| Zaidimai
Kita: []
7. Jusesate
PazZymeékite tik vieng ovala.

() Moteris

() Vyras

8.  Kuriame kurse studijuojate?

Pazymeékite tik vieng ovala.

N/

—
K,



3 priedas. ,,SoftAware“ kurso mokymosi medZiagos vertinimo forma

Learning

Please evaluate the course material (how you agree/disagree with statements). Keeping in mind that 1 -
strongly disagree and 5 - strongly agree.

1. Working with the learning object helped me learn *

PazZymekite tik vieng ovala.

Strongly disagree Strongly agree

2. The feedback from the learning object helped me learn *

Pazymékite tik vieng ovala.

Strongly disagree Strongly agree

3. The graphics and animations from the learning object helped me learn *

PaZymékite tik vieng ovala.

Strongly disagree Strongly agree

4. The learning object helped teach me a new concept *

PaZymekite tik vieng ovala.

Strongly disagree Strongly agree

5.  Overall, the learning object helped me learn *

PaZymékite tik vieng ovala.

Strongly disagree Strongly agree
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Please evaluate the course material (how you agree/disagree with statements). Keeping
Design in mind that 1 - strongly disagree and 5 - strongly agree.

6. The help features in the learning object were useful *

PaZymekite tik vieng ovala.

Strongly disagree Strongly agree

7. Theinstructions in the learning object were easy to follow *

PaZymekite tik viena ovala.

Strongly disagree Strongly agree

8. The learning object was easy to use *

PaZymekite tik vieng ovala.

Strongly disagree Strongly agree

9. The learning object was well organized *

PaZymekite tik vieng ovalg.

Strongly disagree Strongly agree

Please evaluate the course material (how you agree/disagree with statements).
Engagement Keeping in mind that 1 - strongly disagree and 5 - strongly agree.

10. |liked the overall theme of the learning object *

Pazymékite tik vieng ovala.

Strongly disagree Strongly agree
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12.  Thelearning object made learning fun *

PaZymékite tik vienag ovala.

Strongly disagree Strongly agree

13. |would like to use the learning object again *

PaZymékite tik vienag ovala.

Strongly disagree Strongly agree

General / attention

14. Did you manage to keep the focus while learning? *
PaZymeékite tik vieng ovala.
() Yes
(__JNo

() At some point

15. If you managed to keep your focus, what exactly helped you to do it?
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4 priedas. GriZtamojo rysio apklaus apie ,,SoftAware* kursa

Grjztamojo rysio apklaus apie SoftAware kursa (2-3 min)

Please fill the evaluation form about this newly created educational material. Your answers will be valuable to see effectiveness of the
course for learning and identify the needed improvements. Thank you for your time.

1 ' 1. What part of all this course you actively listened and used for learning?

‘ Pasirinkite...

"
2 2. Please give your opinion on the statement: | liked the course material in general

‘ Pasirinkite...

3 3. Please evaluate the course material (how you agree/disagree with statements). Keeping in mind that 1 - strongly disagree and 5 -
strongly agree.

1 2 3 4 5

3.1. The course material was interesting ® @] O @] @] O
3.2. The overall content was engaging ® @] O 0] O O
33. The. course was organized in a manner that helped me understand the ® o o o o o
underlying concepts
34. The .quallty of the content consistent throughout the course was ® o O o o O
appropriate
3.5, The video type short lectures were interesting and informative O] @] O O O O
3.6. The quizzes allowed to check my knowledge of the course material ® O O 0] Q O
3.7. The type of self-assessment quizzes was inclusive ® @] @] @] @] O
3.8. The videos, quizzes and all material complemented each other ® O O @] O O
39.1 w.ould like if more modules in the university would have such online ® o o o o o
educational material
3.10. | believe that this course material is relevant and will be useful for me in ® o o o o o
the labor market

4 4. Would you recommend this course to a colleague or other interested parties?

O Taip O Ne @ Neéra atsakymo

5 5. Do you have any suggestions that would make this course better?



5 priedas. Griztamasis rySys apie Chatbotir VR aplinka

Grjztamasis rysys apie "chatbot"

Please fill the evaluation form about this newly created educational material. Your answers will be valuable to see effectiveness of the
course and system for learning and identify the needed improvements. Thank you for your time.

1 " 1. Please give your opinion on the statements below (1 - strongly disagree, 5 - strongly agree).
1 2 3 4 5
1.1 think that | would like to use this system. ® O @] @] @] @]
2.1 found the system unnecessarily complex. ® O O O O O
3. | thought the system was easy to use. ® O O @] O O
4. ‘I think that | would need the support of a technical person to be able to use ® O o o o o
this system.
5. 1 found the various functions in the system were well integrated. ® O O O O O
6. | thought there was too much inconsistency in this system. ® O @] @] O O
7. I. would imagine that most people would learn to use this system very ® o o o o o
quickly.
8.1 found the system very cumbersome to use. ® O O ] @] O
9. | felt very confident using the system. O] O @] @] O O
10. I needed to learn a lot of things before | could get going with this system. ® O O @] @] O
2" 2. Would you recommend this system to a colleague or other interested parties?

O Taip O Ne

3 3. Do you have any suggestions that would make this system better?

Grjztamasis rysys apie VR aplinka

Please fill the evaluation form about this newly created educational material. Your answers will be valuable to see effectiveness of the
course and system for learning and identify the needed improvements. Thank you for your time.

1 1. What equipment were you using?

[} Computer

() Smart phone

(] VR glasses
() Other
2 * 2. Please give your opinion on the statements below (1 - strongly disagree, 5 - strongly agree).
1 2 3 4 5
1.1 think that I would like to use this system. ® O O O O O
2. | found the system unnecessarily complex. ® O O O O O
3. | thought the system was easy to use. ® O O O O O
4. .I think that | would need the support of a technical person to be able to use ® o o o o o
this system.
5. | found the various functions in the system were well integrated. ® O O O O O
6. | thought there was too much inconsistency in this system. ® O @] O @] O
7. I. would imagine that most people would learn to use this system very ® o o o o o
quickly.
8. | found the system very cumbersome to use. ® O @] Q @] @]
9. | felt very confident using the system. ® O @] @] O @]
10. | needed to learn a lot of things before | could get going with this system. ® O O O @] O
3 " 3. Would you recommend this system to a colleague or other interested parties?

O Taip O Ne

4 4, Do you have any suggestions that would make this system better?
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6 priedas. Pazyma dél straipsnio priémimo j tarptautinés konferencijos ALTA’20 pranesimy

leidinj

NACIONALINE
ﬂ DISTANCINIO
rj MOKYMO
ASQCIACIJA

Studenty g. 48A-308, LT-51367 Kaunas, Lietuva, tel. (8-37) 300612,
A /3 LY637300010002510058, AB bankas ,Swedbank”, Im. Kodas 135509428

PAZVMA
DEL VILMOS RINGYTES STRAIPSNIU

2021-02-22 Nr. 2105
Kaunas

Patvirtiname, kad Vilmos Ringytés straipsniai temomis ,,VR for lessons: let’s set teachers
free from computers* ir , Open educational resources for soflware engineering studies™ yra priimti
tarplautinés konferencijos ,PaZangios mokymosi technologijos ir aplikacijos. Trumpos mokymosi
programos - ALTA’20" pranesimy leidinj. Leidinys buvo publikuotas 2021 m. baland¥io meéncsj.

Nacionalinés distancinio mo
asociacijos administracijos vad

/‘ Ausra Urbaityte
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7 priedas. Smart TV aplikacijos klasiy diagrama

CardPresents

androids. eanbock. widge . Fresenter]

{leaf}

perties: KPraperty I} {readOnly}
+ Companion: CardPresentersCompanion jrezdOnly}

CreateVi i Bl
onBindviewHolder{PresenterSVievHalder, Object): void
ndvizwHolder{Presenter$ViewHolder): void
CardPresenten(): void
acoessSupdate CardBackground€alor(CardPresenter, ImageCardview, boolean]: void

ansiroidx. leanback.app. DetailsSuppertFragment,

VideoDatailsFragment

Jove.long, Object
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deall

71217843 {readond
SCompanion {readOnly]
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tastring(]: String
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getTitle(): String
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gelBackgroundimageUrl[): String
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getCardimagelri(): Stri
<etCardimagalH[String): void
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sel¥ideoUrliString]: void
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+
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+
+
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+
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+  VideoDelailsFragment(): void +  sewcourse(String): void
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{leal] +  cquals(Object): boolean
+  DetailsDescriptionPresenter{): void
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Pnvisist) .. PlavimckVitscEseens - andraid.icanback, agg. BrowseSupportFragment]
MainFragment
+ PlaybackActivity(): void +  onCreate(Bundle): woid Jleat]
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+ PlaybackVideoFragment(): void +  Cempanion: MainFragment$Campanion {readCniy}
+  onActivityCreated (Bundle): void
+  onDestroyl); void
* +  MainFragmenti): voiel
el s +  accessSgetTAGScpl): String
‘androidx. fragment opp. FrogmentActivity| MovleLlst + U inFrag: B .
o X
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. TR + pelGRID ITEM HEIGHT Scp(]:int
= n ireedOniy) +  getMOVIE CATEGORY): Stringl] N A AN -
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Companion: BrowscErrorActivity$Companion {readOnly)
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iy, ErrorFragment): void
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fleaf)

4 WainActivity(): void
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androidx. fragment,app. FragmeantActivity.
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WebBrowseActivity(): void

fleal}

ondraidx. leanbock. opp. ErrorSuppertfragment.

ErrarFragment
{leal}

Companlon: ErrorfragmentSCompanion [readCnlyl
anCreate{Bundle): void
setErrorContentSapp_debugl): void
ErrorFragment; void
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androidx leanbock.opp.
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fleaf)
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onResumel): void
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8 priedas. Apklausy rezultatai

Overall, the learning object helped me learn

25 atsakymai

15
13 (52 %)
10 10 (40 %)
5
0 (Dl %) 0 (0 %) 2 (8 %)
0
1 2 3 4 5

If you managed to keep your focus, what exactly helped you to do it?

22 atsakymai

2

1

0

Animation, sounds, i... Different themes, se... Interactivity Pictures Visual and interactiv. ..
Assistant lllustrations Interesting themes ~ Themes and illustrat... iillustrative code...

Arsakymai 1 2 3 a 5
3.1. The course material was interesting 0 5 (5%) 17 (16%) 50 (48%) 33 (31%)
3.2, The overall content was engaging 2 (2%) 4 (4%) 15 (14%) 57 (54%) 27 (26%)
3.3. The course was crganized in a8 manner that helped me understand the underlying concepts 0 3 (3%) 11 (10%) 45 (43%) A6 (44%
3.4, The quality of the content consistent throughout the course was appropriate 0 6 (6%) 12 (11%) 46 (4432) 47 (39%)
3.5. The video type short lectures were interesting and informative 0 2 (2%) 9 (9%) 41 (39%) 53 (50%)
3.6, The quizzes allowed to check my knowledge of the course material 1(1%) 4 (4%) 13 (12%) 26 (25%) 61 (58%
3.7. The type of self-assessment quizzes was inclusive 0 4 (43%) 24 (23%) 28 (27%) 49 (47%)
3.8. The videos, quizzes and all matenal complemented each other 1(1%) 2(2%) 19 (18%) 20 (19%) 63 (60%)
3.9, | would like if more modules in the university would have such online educational material 2 (2%) 2 (2%) o (9%) 29 (28%) 63 (60%
3.10. | believe that this course material is relevant and will be useful far me in the labor market 1(1%) 3(3%) 14 (13%) 44 (423) 43 (41%)
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