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IT  galimybės inovatyvumo ir kūrybiškumo  ugdyme. Kūrybiškumo ir inovatyvumo ugdymas mokykloje. Atnaujintas ugdymo turinys ir IKT diegimo į bendrąjį lavinimą ir profesinį mokymą 2008-2012
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I. Įvadas

Naujos informacinės ir komunikacinės technologijos skverbiasi į įvairias visuomenės veiklos sritis. Ne išimtis ir švietimas, kur įvairios naujosios informacinės ir komunikacinės technologijos randą vietą taip pat. Mūsų mokiniai moka dirbti su kompiuteriais, dirba su interaktyviais, mąstymą provokuojančiais žaidimais, naršo po internetą, susiranda reikalingos informacijos, integruoja įvairias informacijos rūšis, sintezuoja tai į kažką naujo ir įdomaus. Gavę užduotį, jie elektroniniu paštu gali susisiekti su draugais ar visiškai nepažįstamais žmonėmis iš naujienų grupių ir jį išspręsti. Tai visiškai keičia mokymo procesą.

Tarptautiniai tyrimai rodo, jog naujų priemonių taikymas ugdymo procese gali turėti reikšmingos teigiamos įtakos moksleivių rezultatams, nuostatoms bei jų bendravimui su mokytojais bei bendraamžiais. Dabar svarbiausiu mokymo tikslu turi tapti mokyti moksleivį mokytis, skatinti mokymo metodus, padedančius moksleiviui atrasti žinomus reiškinius ir dėsningumus, tapti kūrybiška asmenybe. Mokytojas turi tapti partneriu naujame mokymosi procese. Laikas, kai kompiuteris taps kasdieniu mūsų mokinių įrankiu, todėl būtina mokymo procesą keisti taip, kad tokiu pat kasdieniu patogiu įrankiu jis taptų ir mokykloje. 

Edukacinių mokymo priemonių, paremtų informacijos ir komunikacijos technologijomis yra daug ir įvairių, jos sužadina teigiamas mokinių emocijas, sudomina mokinius, padeda taupyti laiką, t.y. aktyvina pamoką. Jos labai populiarios mokinių tarpe, dėl šių priežasčių: Pateikiamas didelis kiekis iliustruotos informacijos vienoje vietoje; Galimybė, bet kuriuo darbo momentu rasti reikalingą informaciją; Vaizdumas; Nesudėtingas valdymas. Mokiniams suteikiamos ne tik žinios, bet ir skatinamas išradingumas, kūrybiškumas, informa​cinio raštingumo augimas; skatina mokinių aktyvumą, savarankiškumą. Pvz. Pateikus Multimedia programas vaizdžiau perteikiama dėstomo dalyko medžiaga. 

Šio darbo tikslas apžvelgti informacines in informacines technologijas, kaip edukacines priemones, kurios tiesiogiai skirtos švietimui, bei taikytinos ugdant moksleivių kūrybiškumui. Be to aptariami ir palyginami skirtingi ugdymo metodai tiek skatinantis, tiek ir prieštaraujantis kūrybiškumo mokymui.
II. Informacinės ir komunikacinių technologijų samprata

Šiam darbui yra aktuali informacinių ir komunikacinių technologijų (toliau – IKT) samprata. Kompiuterinis terminų žodynas (Dagienė, Grigas, Jevsikova, 2006) teigia, kad informacinės technologijos – tai priemonių ir būdų visuma informacijai apdoroti, o sampratoje žodžio „komunikacija“ pridėjimas paryškina tinklų svarbą. Galima pritarti ir Petrausko (1998) apibrėžimui, kuris informacines ir komunikacines technologijas apibūdina kaip kompiuterinę sistemą, apimančią aparatūrą, programinę įrangą, duomenis, procedūras, žmogų. Panašiai siūlo ir Markauskaitė (2000), IKT laikydama aplinkas, kuriose kompiuteris yra pagrindinis elementas: kompiuterinė techninė ir programinė įranga, tinklai, kiti skaitmeniniai įrenginiai, su kuriais žmoniškieji bei organizaciniai aspektai yra susiję. Galima paminėti ir Auškalnytės, Belazarienės (2001) darbą. Jame autorės informacines technologijas  siūlo laikyti procesu, kurio metu  pirminė informacija (duomenys) įvairiais būdais ir priemonėmis renkama, apdorojama ar perduodama turint tikslą gauti naujos kokybės informaciją. Apibendrinant paminėtų autorių apibrėžimus, galima teigti, jog IKT apima dvi dalis: pirma – aplinkas, kuriose kaip pagrindinis įrankis naudojamas kompiuteris, kompiuteriniai tinklai; antra – būdus, kuriais veikiama tose aplinkose.
Detaliau nagrinėjant informacinių ir komunikacinių technologijų taikymą edukaciniuose  procesuose, galima remtis Jucevičienės (2002a), Bitino (2001) siūlymais. Jucevičienė (2002a) teigia, jog edukacinės informacinės technologijos – tai  aplinkos, praturtintos šiuolaikinių informacinių sistemų ir technologijų galimybėmis. Bitino (2001) nuomone, XXI a. pradžioje atsiradus ekonomikos priklausomybei nuo informacinių technologijų raidos, ugdymo technologijos taip pat neišvengia priklausomybės nuo tobulėjančių informacinių technologijų. Iš esmės galima teigti, kad kompiuterinės mokymo priemonės, kompiuteriniai tinklai, virtualios kompiuterinės sistemos atlieka visas pagrindines didaktines funkcijas –  perteikia naują mokomąją medžiagą, sudaro sąlygas ją įtvirtinti, leidžia taikyti sprendžiant problemas, formuoti praktinius bei protinius gebėjimus, kaupia grįžtamąją mokymosi informaciją bei ugdytinių patirtus mokymosi sunkumus. Tad šiame darbe,  bus kalbama apie IKT, nagrinėjamos mokymo ir mokymosi aplinkos, praturtintos kompiuteriais, kompiuterių tinklais bei su tuo susijusiais edukaciniais veikimo būdais.
III. Šiuolaikinės informacinės technologijos

Kokios komplektuotės kompiuteris labiausiai tinka mokyklai? Visiems atrodo aišku, kad naujausias. Nes juk kol mokinys baigs mokyklą ši technika bus jau “blogiausia” (kompiuterinis naujas modelis atsiranda maždaug kas 6 mėnesiai), o senesnių modelių kažin ar iš vis bus moksleivio būsimame darbe. Tačiau įsigyjant kompiuterį visada reiktų apgalvoti:

- Ar pilnai išnaudojami esami kompiuteriai, ar negalima jų papildyti išoriniais įrenginiais, nauja programinė įranga?

- Kokie tikslai keliami įsigyjamiems kompiuteriams?

Mokykloms, siekiančioms kūrybiškumo ugdymo, siūloma komplektuoti kompiuterius galinčius dirbti su daugialype terpe. Tokie kompiuteriai turi įmontuotą garsinė plokštė (valdiklį) bei prie jos prijungtas kolonėles (ausines) ir mikrofoną, spalvotą LCD displėjų. Šie išoriniai įrenginiai reikalingi tam, kad būtų galima dirbti su garsu, grafika, multiplikacija, fotografuotais bei filmuotais vaizdais.

Jei kompiuteriai bus naudojami pamokose, kur kūrybingumui ugdyti reikalingi įvairūs matavimai ar norima valdyti robotus, tai reikalinga planuoti įsigyti ir įvairius išorinius matavimo prietaisus (pvz., temperatūros, šviesos zondas), leidžiančius išmatuoti tiriamus dydžius, ar valdymo įtaisus, leidžiančius valdyti robotus ir kt. įrenginius. Turint kompiuterizuotą mokyklinė laboratoriją galima atlikti gana sudėtingus bandymus, gauti tikslius jų duomenis. Ji patraukia moksleivius savo tikroviškumu ir panašumu į rimtas mokslines laboratorijas (pavyzdžiui darbas su skaitmeniniu mikroskopu).
Jei technika naudosis vaikai su negalia tai reiktų anksčiau paminėtus kompiuterius papildyti specialia klaviatūra, pele, displėjumi (silpnaregiams– didesni ekranai, neregiams – Brailio displėjai), įvairiomis kalbančiomis sąsajomis (kurčnebyliams, neprigirdintiems bei vaikams su kalbos defektais), leidžiančioms suprasti komandas pagal ištartą garsą, ir pan.

Mokytojas gali naudoti kompiuterius ir kaip demonstracinę įrangą. Pavyzdžiui moksleivių veikloje aktualu pristatatyti savo kūrybinius darbus. Ypač patogu prijungti papildomus įtaisus:

- Multimedia projektorius. Jie leidžia kompiuterio displėjuje esantį vaizdą perkelti į didelį ekraną. 

- Daugiaekranė klasė. Tai klasė, kurioje vienas galingesnis centrinis kompiuteris sujungtas su 8 ar daugiau displėjų, padėtų ant mokinių stalų. Į visus displėjų ekranus siunčiamas centrinio kompiuterio displėjuje esantis vaizdas. 

- Didelės įstrižainės televizorius. Kompiuteris prijungiamas prie didelės įstrižainės televizoriaus, panaudojant TV keitiklio plokštė. Tada displėjuje esamą vaizdą matome ir televizoriaus ekrane. Šis būdas yra vienas pigiausių.

Kūrybiškumui ypač aktualu bendradarbiavimas, tad būtina nagrinėti kompiuterių tinklų kūrimą. Mokyklai turbūt geriausia turėti kelių pakopų tinklą (1 pav.). Visų pirma svarbu būtų sujungti mokykloje, esančius kompiuterius į vietinį tinklą. Jame galėtų būti informatikos kabineto kompiuterių tinklas, pavieniai bibliotekos, kabinetų kompiuteriai ir t.t. Vienam iš geresnių kompiuterių suteikiamas serverio (pagrindinio) vardas, kuris “koordinuoja” visų kitų kompiuterių darbą. Vietinis tinklas leidžia pilniau išnaudoti esamus kompiuterių resursus (pavyzdžiui, nereikia kiekvienam kompiuteriui spausdintuvo), leidžia organizuoti bendravimą, kaupti ir naudotis centralizuotomis duomenų bazėmis (moksleivių sąrašai, knygų katalogai ir pan.) ir t.t. Pasirinkus TCP/IP protokolą galima sukurti Intranet tinklą, kurio veikimas yra identiškas uždaram Internet tinklui. Jei mokykla turi pakankamai lėšų, galima planuoti vietinio tinklo prijungimą prie kitų globalių tinklų (nesant lėšų, mokyklos dažniausiai renkasi pavienio mokyklos kompiuterio prijungimą). Tam reikia susirasti artimiausią ir pigiausią  Internet paslaugų teikėją (šiuo metu mokykloms siūloma naudotis LITNET paslaugomis) 

Naudodamasi Internet tinklu, mokykla gali gauti įvairias paslaugas susijusias su  komunikacija, informacijos paieška ir t.t.  Pati populiariausia ir pigiausia paslauga - tai elektroninis paštas, įvairioss vykstančias konferencijas “naujienų lentoje” (newsreaders), pokalbiai (pvz. Skype). Be komunikacijos paslaugų, Internet tinkle galime surasti labai daug svarbios informacijos. Jei norima siųsti failus, tai naudojamasi FTP paslauga, jei peržiūrėti informaciją - WWW. Taigi tinklas turi labai daug galimybių. Kai kas net lygina tarptautinio tinklo idėją su nauju žmonijos etapu - ”globalaus kaimo” susikūrimu, kai žmogaus gyvenimo nebegalės sąlygoti jo gyvenamoji vieta, kai darbo, mokymosi vieta galės būti ne tik ofisai, mokyklos bet ir namai.

Be technininės įrangos, būtina ir kompiuterinė programinė įranga. Ji dažniausia skirstoma į taikomąją programinę įrangą ir operacines sistemas. Operacinės sistemos dažniausia būną Microsoft kompanijos, nors vis labiau populiarėja Linux, Mac progminė įranga. Svarbiau ugdymui aptarti taikomoji programinė įranga, kuri mokykloje gali būti suskirstyta į dvi grupes dideles grupes standartines ir specialias mokomąsias programas :

Standartines programas, kurios paplitusios įvairių profesijų žmonių, tarp jų ir mokytojų, mokinių darbe, gali būti skirstomos į programas pagal informacijos apdorojimo tipą: 

· tekstinei informacijai tvarkyti (pavyzdžiui, tekstų redaktoriai, kaip “Microsoft Word”  ir kt., referatams, planams ir kt. dokumentams kurti); 

· skaitmeninei informacijai tvarkyti (pavyzdžiui, skaičiuoklės, kaip “Excel” ir kt., ataskaitoms, skaičiavimams atlikti);

· grafinei informacijai tvarkyti (pavyzdžiui, grafiniai redaktoriai, kaip “Paintbrush” ir kt.,  piešiniams kurti); 

· komunikacijai organizuoti (pavyzdžiui, naršyklės, kaip “Netscape”, “Internet Explore”  ir kt., informacijai Internete ieškoti); 

· demonstracinei medžiagai paruošti (pavyzdžiui, kaip “Microsoft PowerPoint”, paskaitų medžiagai paruošti);

· ir t.t.
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Milijonai internet vartotojų

1 pav. Kompiuterių tinklai
Specialiai mokyklai skirtos mokomosios programos detaliau aptariamos III.12 „Programinė įranga“.

Toliau  aptariama įvairios edukacinės techninės mokymo priemonės, jos ypatumai
III.1 Kompiuteris

Kompiuteris – įrenginys, gebantis priimti duomenis, atlikti su jais nurodytus veiksmus ir teikti skaičiavimų rezultatus. Kompiuterių galimybės bei įvairovė yra labai didelės. Jais galima atlikti ne tik skaičiavimus bet ir žaisti žaidimus, žiūrėti filmus, klausyti muzikos, mokytis.
 Pirmuoju įtaisu, kurį galima laikyti kompiuteriu dabartine samprata, reikėtų laikyti ekscentriško anglų matematiko ir išradėjo Čarlzo Babidžo pasiūlymą (1822 m.) sukurti Skirtumų mašiną. Ji iš kitų to meto skaičiuotuvų išsiskyrė tuo, kad savo mechanizme turėjo užprogramuotos matematikos taisykles. 1834 - 1840 m. Č. Babidžas sukuria ir universalią programuojamą Analitinę mašiną, kuri liko neįgyvendinta. Su šia mašina siejama ir programavimo istorijos pradžia – lordo Byrono duktė, grafienė Augusta Ada Lovelace paskelbia kelis veikalus apie šio kompiuterio programavimą. Pirmieji elektro-mechaniniai kompiuteriai sukurti Vokietijoje (1936-1941 m. Konrado Cūzės sukurti kompiuteriai Z1, Z2 ir Z3) bei JAV (1939-1941 m. Džono Atanasoff'o elektroniai sumatoriai). Pirmas universalus, praktiniams skaičiavimams panaudotas skaitmeninis kompiuteris (beje, ne dvejetainis, o dešimtainis) buvo ENIAC (1946 m., JAV)

Šiandien kompiuterių gali būti įvairių. Dažniauisia mokytojas naudojasi staliniu ar nešiojamu kompiuteriu. Kartais mokytojai taiko ir kišeninius (delninius) kompiuterius (2 pav.)
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2 pav.Kompiuteriai
Stalinį kompiuterį, arba įtaisomą tam tikroje darbo vietoje, sudaro technine įranga (maitinimo šaltinis, pagrindinė plokštė ir kitos plėtimo plokštės, procesorius, atmintys, informacijos kaupikliai įtaisomi į pagrindinį bloką) ir programinė įranga (diegiama operacinė sistema, taikomosios programos). Su kompiuteriu jungiamas monitorius, klaviatūra ir kiti informacijos įvesties (pelė, skeneris) ir išvesties (spausdintuvas, projektorius) įrenginiai.            Visi kompiuterį sudarantys įtaisai siejami fiziniais ryšiais (kabeliais, magistralėmis) ir programiniais ryšiais (sąsajomis, valdikliais, tvarkyklėmis, informacijos perdavimo protokolais).  Kompiuterio įtaisus valdo operacinė sistema.



 

Nešiojamojo kompiuterio pagrindinį bloką (lagaminėlio pavidalo) sudaro tokie patys įtaisai kaip ir stalinio kompiuterio. Lagaminėlio dangtyje įtaisomas spalvotas skystųjų kristalų ekranas. Toks kompiuteris turi klaviatūrą, žymeklis valdomas pirštu liečiant jautrią aikštelę, valdymo ratuku arba vairasvirte. Maitinamas vidiniu energijos šaltiniu arba iš tinklo. 

Kišeninis kompiuteris labai lengvas, telpa kišenėje, autonomiškas, jame įtaisytas jutikliais skystų kristalų ekranas dažnai atstoja klaviatūrą (kompiuteris valdomas liečiant ekraną ar ekrane specialiu pieštuku rašant komandas), turi elektroninę perrašomą pastoviąją atmintį (elektroninį diską).  Kišeninis kompiuteris dažnai būna specializuotas, jame diegiama speciali operacinė sistema, programos tekstui rašyti, nedidelė duomenų bazė, užrašų knygelė. Į kitą kompiuterį informacija perkeliama naudojant kabelį, infraraudonuoju ar radijo ryšiu.   Kompiuteris, įrengtas darbo vietoje, padeda spręsti įvairius sudėtingus skaičiavimo ir valdymo uždavinius, valdyti įvairius gamybos procesus, organizuoti verslą, tvarkyti finansus, pirkti įvairias prekes, užsisakyti paslaugas, gauti informaciją, neakivaizdžiai mokytis, o taip pat bendrauti, leisti laisvalaikį (žaidžiant žaidimus, žiūrint TV ar filmus, klausant muzikos).                                                   

Kaip tam tikras kišeniniu kompiuteriu poaibis dažnai išskiriamas delnininius kompiuterius (angl. Personal Digital Assistant arba Palmtop) – nedidelis mobilus įrenginys, galintis atlikti daugelį asmeninio kompiuterio atliekamų funkcijų. Labiausiai paplitę Pocket PC ir Palm delniniai kompiuteriai. Tokiame įrenginyje paprastai būna laikrodis, kalkuliatorius, kalendorius, priminimų bei adresų sąrašai, o taip pat yra galimybė įdiegti įvairių taikomųjų programų – pašto programų, dokumentų redaktorių, žaidimų. Viena svarbiausių delninukų savybių – galimybė sinchronizuoti duomenis su asmeniniu ar nešiojamu kompiuteriu.  Pirmieji delniniai kompiuteriai buvo sukurti apie 1980 metus RadioShack firmoje, pirmieji, panašūs į šiuolaikinius – Apple Newton – buvo sukurti 1993, pirmieji smarkiai išpopuliarėję delniniai kompiuteriai – US-Robotics Pilot – buvo sukurti 1996. Pastarųjų įrenginių verslas vėliau atiteko 3Com, o dar vėliau – palmOne kompanijai, kuri 2005 m. gegužį vėl įgijo pilnas teises į rušies pavadinimą „Palm“ ir pakeitė pavadinimą į Palm.

Pastaruoju metu ima nykti ribos tarp delninių kompiuterių, mobiliųjų telefonų ir skaitmeninių fotoaparatų: nauji telefonai atlieka daugumą delninių kompiuterių funkcijų, į kai kuriuos delninius kompiuterius integruojami telefonai arba dedamos GSM kortelės, o nesudėtingi fotoaparatai integruojami ir į vienus ir į kitus.

Mažasis delninukas turi modernias elektronines “smegenis”, juo galima peržiūrėti ar redaguoti “MS Word”, “Excel”, “PowerPoint”, PDF failus, juos spausdinti, siųsti elektroniniu paštu ar perkelti į paprastą kompiuterį. Delninukas yra puikus MP3 failų leistuvas. Prijungus papildomą priedą, delninukas tampa puikiu radijo imtuvu. Jei yra papildomų priedų, mažylis gali būti netgi visaverčiu televizoriumi, galima žiūrėti vaizdo klipus, pateikti įvairius produktų pristatymus. Kai kurie delninukai turi integruotas vaizdo kameras, jais galima peržiūrėti artimiausių draugų, šeimos ar verslo objektų nuotraukas. Jis turi jautrų ekraną, juo yra įvedama ir valdoma informacija.

Delninukas gali atstoti mobilųjį telefoną. Juo labai patogu rinkti SMS ir MMS žinutes, naudotis kaip savotišku laiko administratoriumi, garsiniais signalais primenančiu apie svarbiausius susitikimus, nurodančius, kokius būtina atlikti darbus, jis pakeičia užrašų knygutę. Visi delninukai turi infraraudonųjų spindulių jungtį. Yra galimybė naudotis naujausiomis bevielio ryšio technologijomis, sujungti vieną delninį kompiuterį su kitu, su mobiliuoju telefonu, su paprastu ar nešiojamuoju kompiuteriu - visa tai lemia, koks modelis pasirinktas. 

Delniniu kompiuteriu galima skaityti elektronines knygas, naudoti jį kaip daugelio pasaulio kalbų žodyną, paversti ekspedicijų, žinynų, įvairių duomenų laikymo baze, naudoti pramogoms, naršant po internetą. Įdiegus specialią programą, galima sinchronizuoti adresų knygelę, esančią paprastame ar nešiojamajame kompiuteryje. Be to, galima sinchronizuoti dienotvarkes, darbų sąrašus, elektroninį paštą “MS Office” dokumentus, fotoalbumus ir dar daug kitos informacijos. Taigi sinchronizavimo metu visi duomenys iš delninio kompiuterio yra perkeliami į paprastą ir nereikia tos pačios informacijos suvesti kelis kartus. Taip sutaupoma daug brangaus laiko. Sinchronizavimas - puiki duomenų praradimo prevencija.

Delninuku galima rašyti elektroninius laiškus, peržiūrėti elektroniniu paštu gautas žinutes ir pranešimus. Tai - tarsi mobilusis biuras kišenėje. Į delninius kompiuterius galima įdiegti GPS įrenginius ir juo naudotis kaip navigacine sistema, kuri rodys, kuriuo keliu jūs važiuojate. Mažasis stebuklas gali tapti kalbančiu gidu, 3D grafikos demonstruotoju, juo galima klausytis muzikos ar žiūrėti filmą. Delniniame kompiuteryje integruotu fotoaparatu galima užfiksuoti įsimintiniausias kelionių akimirkas arba kurti atostogų kelionės fotokroniką. Dabar visi delniniai kompiuteriai gaminami su spalvotais skystųjų kristalų ekranais. 
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Vienas iš delninio kompiuterio pavyzdžių Asus P527+GPS (3 pav.) Toks delninukas turi integruotą 2 Mpix raiškos vaizdo kamerą. Ekranas - 2,6" (240x320). Delninukas turi 128 MB vidinės atminties bei lizdą "microSD" kortelėms. Operacinė sistema – Windows Mobile 6.0. Akumuliatoriaus ištvermės turėtų pakakti 4 valandoms pokalbio telefonu arba 300 valandų budėjimo. Taip pat yra: GPS, BLUETOOTH, Mini-USB, GPRS. Trumpiau tariant - delninis kompiuteris su mob. telefono funkcijomis ir GPS.
                         3 pav. Asus P527

Mokykloje, mokytojai labai retai naudojasi delninukais. Nors jie labai patogūs ir telpantys delne, tačiau jie pavirsta į labai galingus bendravimo instrumentus. Jų pritaikymas labai įvairus: gali tapti netgi televizoriumi, patogu naudotis, nes gali atstoti telefoną,  galima sinchronizuoti duomenis, delninukas – fotokronikos kūrėjas. Mokytojai pasitelkę į pagalbą naujausias informacines technologijas, delninius kompiuterius ir programinę įrangą, gali suplanuoti dienotvarkę iki minutės tikslumo, garsiniai priminimai apie svarbius įvykius, kiekvieno asmeninė informacijos bazė, kurioje būtų galima laikyti tvarkaraščius, informaciją apie pamokas. Gauti ir siųsti elektroniniu paštu tam tikrą pataisytą, pakoreguotą informaciją iš kitų mokytojų ar raštinės, kad nereikėtų trukdytis ir lakstyti. Taip pat tūkstančiai adresų ir kitos svarbios informacijos. Delniniame kompiuteryje galite peržiūrėti, kurti ar redaguoti Word, Excel, PowerPoint, PDF tipo failus, juos spausdinti, siųsti elektroniniu paštu ar perkelti į stalinį kompiuterį. Naudojant papildomus priedus, galite jungti delninį kompiuterį prie projektoriaus ir vesti įvairias prezentacijas ar pamokas. Tokia pamoka būtų žymiai įdomesnė ir efektyvesnė. Delninukas tampa informacijos kaupimo ir perdavimo instrumentas. Juo galima informaciją perduoti į spausdintuvą, projektorių, pasidaryti nuotraukas. Delninukas gali virsti nediduke filmavimo kamera.

Tačiau jo nenaudojimą dažniausia lemia ekonominės priežastys, jų kaina. Kol Lietuvoje nėra pakankamai išplėtotos informacinės terpės, kurios sudedamoji dalis būtų mobilieji įrenginiai, mokėti daugiau nei 1000 litų už delninuką,  vargu ar apsimoka. Tačiau delninis kompiuteris yra labai ekonomiška darbo priemonė. Jei apskaičiuotume, kiek kainuoja geras mobilusis telefonas, skaitmeninis fotoaparatas, nešiojamasis kompiuteris, išlaidos šiems daiktams įsigyti būtų kelis kartus didesnės nei perkant delninį kompiuterį. Verslo srityje yra kiek kitaip. Delniniai kompiuteriai bei jiems skirtos programinės įrangos kūrimo įrankiai pasiekė tokį lygį, kad didesnėse bendrovėse jie greitai atsiperka. Lietuvoje jau įgyvendinti keli dideli mobiliosios įrangos projektai. Jų sėkmė verčia neabejoti, kad ateityje mūsų šalies verslas dar labiau ”sumobilės”. 

Net ir turint vieną  kompiuterį, galima turėti ryšį su pasauliu, mokymo ir mokymosi priemonę, skirtą ir popamokinei veiklai bei laisvalaikiui, žaidimams ir kt.

Nemažas darbuotojų būrys įvairiose Lietuvos institucijose kasmet tampa kompiuterių vartotojais. Įvertinant bendrąją informacinės visuomenės kūrimo Europoje ir Lietuvoje tendenciją, galima prognozuoti, kad kompiuterinės įrangos plitimo tempai ateityje dar sparčiau augs. Daugės kompiuterizuotų darbo vietų, atsiras naujos kompiuterių klasės mokyklose ir universitetuose, vis daugiau ekonominių, valdymo, projektavimo, mokymo, kūrybos uždavinių padės spręsti intelektualaus darbo įrankis - kompiuteris. 

Pastaruoju metu nemažai kompiuterių įsigyja piliečiai privačiam naudojimui. Prie bute instaliuoto kompiuterio ilgas valandas leidžia studentai, moksleiviai ir net darželinukai. Aišku, kad kompiuterizacijos procesai Lietuvoje turės spartėti, nes to reikalauja pasaulinės ekonomikos vystymosi tendencijos, Europos Informacinės visuomenės kūrimo planai. Tačiau medikai kompiuterio poveikį sveikatai sieja su regėjimo problemomis, kaulų ir raumenų sistemų pakenkimu, psichosocialinėmis problemomis bei stresu, veido bei kaklo odos pažeidimais bei įtaka reprodukcinei sistemai.
Toliau aptariamos kai kurios svarbios kompiuterių techninės įrangos dalis.

III.1.1 Vaizduoklis

Vaizduoklis – būtina asmeninio kompiuterio dalis, svarbiausias išvesties įrenginys. Vaizduoklis – kompiuerio įrenginys turinti ekraną, skirtą tekstinei bei grafinei informacijai rodyti ir veikiantis panašiu principu kaip televizorius. Kartais vaizduoklis vadinamas displėjumi, monitoriumi.
Vaizdo kokybė vaizduoklio ekrane priklauso nuo jo skiriamosios gebos (eilučių ir stulpelių skaičiaus ekrane), pošvučio spalvos, kadrų kitimo dažnio. Vaizduoklio kaip ir televizoriaus ekrane vaizdą piešia švytintys ir nuolat judantis taškas. Vaizduoklio ekrano dydis (įstrižianė) matuojama coliais. 

Dažniausia naudojami plokšieji vaizduokliai su skystųjų kristalų ekranais. Jie vartoja mažiau elektros energijos ir žymiai patogesni už vaizduoklius su kineskopais. LCD (Lqiuid Crystal Display) plokštieji vaizduokliai sudaryti iš dviejų stiklinių plokštelių, tarp kurių yra skystųjų kristalų  masė. Skystieji kristalai, paveikti elektros krūviu, gali keisti savo struktūrą bei savybes. Elektrinio lauko veikimi jie keičia geometrinę orientaciją ir skirtingai atspindi šviexsą. Ši savybė ir panaudojama sukuriant vaizdą ekrane. Skystieji kristalai kaip mežiaga buvo atrasti XIX amžiaus pabaigoje Austrų botaniko F. Reinitzerio, tačiau skystųjų kristalų terminas prigijo ne iškarto, jis buvo pritaikytas tik kiek vėliau. Skystieji kristalai yra permatoma organinė medžiaga, susidedanti iš pailgų molekulių, turinti tiek skystų, tiek ir kietų medžiagos savybių. 1960 metais atrasta, kad suteikus kristalams elektrinį krūvį, jų molekulių išsidėstymo tvarka kinta, dėl to keičiasi ir medžiagos šviesos pralaidumo savybės.

III.1.2 Audio (garso) įtaisai
Garso įtaisai skirti atkurti ir sintezuoti bet kokiam norimam garsui (pvz., muzikai, kalbai, triukšmui), garsui įvesti į kompiuterį iš mikrofono ar kito šaltinio. Garso įtaisai leidžia, naudojantis specialiomis programomis ir MIDI sąsaja , pačiam kurti savas kompozicijas, grojant jas specialia muzikine klaviatūra arba jas užrašant natomis. Prie pagrindinės plokštės su garso įtaisu bei garso plokščių išvesčių galima prijungti įvairaus sudėtingumo akustines sistemas.

Garso plokštės. Garso plokščių savybės ir kainos labai skiriasi.Pigiausios asmeninių kompiuterių garso  plokštės sintezuoja “elektroninį garsą Tokiose plokštėse yra nedaug  diskretinių elektronikos elementų. Geresnėse plokštėse kuriami garsai yra artimesni natūraliems.Jos gali sukurti daugiau  įvairių garso efektų. Tokios plokštės dažniausiai kuria geresnį garsą negu pagrindinėje plokštėje esantys įtaisai. Profesionalios garso plokštės yra labai brangios.Jos dar universalesnės, kuria labai kokybišką garsą ir įvairius garso efektus.

Garso įrašymas ir atkūrimas.Mikrofono ar magnetofono garso signalas per garso signalo įvestį patenka į  analoginį skaitmeninį  keitiklį. Toliau per signalų procesorių ir per kompiuterio atmintį ( RAM)  failo pavidalu įrašomas į diskinį kaupiklį. Garso įrašo kokybė priklauso nuo to, kaip tiksliai A/S( analoginis skaitiklis) analoginį signalą paverčia skaitmeniniu.

Garso plokštė ir prie jos pridedama  programinė įranga ne tik atkuria skaitmeninius garso įrašus ir MIDI failus, bet ir  sumaišo kelių šaltinių signalus, sintezuoja įvairius garso efektus (pvz. Daugiabalsiškumą, erdvinį garsą), stiprina analoginį signalą ir keičia jo dažnines savybes, analoginį signalą paverčia skaitmeniniu ir atvirkščiai, leidžia „karpyti“, „klijuoti“ įrašą, „piešti“ garsą (pvz. pašalinti kai kuriuos įrašo defektus, pelyte pataisant garso atvaizdą monitoriaus ekrane. Garso plokštę taip pat galima naudoti telefono ryšiui per internetą.

MIDI įrašai ir garso sintezė. MIDI failuose yra įrašyti ne garsai, o muzikos kūriniui atlikti skirtų instrumentų numeriai, kūrinio atlikimo stilius, natos, garso stiprumas.Jie užima daug kartų mažiau vietos negu tikro garso įrašas ir yra skirti muzikos sintezatoriui valdyti.MIDI failas tuo pat metu gali valdyti daugelio instrumentų (iki 64) garsų signalus ir imituoti , pavyzdžiui orkestrą.Midi valdo 16 nepriklausomų kanalų.Kiekvienas kanalas turi savo numerį.MIDI instrumentais sukurti garsai vadinami balsais. Pakeitus instrumentų numerius, galima tą pačią melodiją pagroti skirtingais MIDI instrumentais.Kaip skambės perduotoji nata, priklauso nuo sintezatoriaus programos ir analoginio signalo apdorojimo kokybės.Todėl skirtingos garso plokštės tame pačiame MIDI faile įrašytą melodiją groja skirtingai.

Erdvinio garso kūrimas. Modernios garso sistemos gali sukurti erdvinį garsą, kai sudaromas įspūdis , kad garsą skleidžiantis objektas yra ne tarp klausytojo ir garsiakalbių, bet visoje erdvėje aplink klausytoją, kuris jaučia objekto buvimo vietą.Klausant CD diskelį su stereofoniniu erdvinio garso įrašu, jam atkurti nereikia specialios įrangos. Norint  gerai girdėti stereofoninį garsą, reikia gerai pasirinkti vietą priešais garsiakalbius ir nesukinėti galvos Klausantis su ausinėmis galvos padėtis įtakos neturi.Dauguma erdvinio garso akustinių sistemų yra sudarytos iš kelių garsiakalbių.Garso plokštės gali valdyti akustines garso sistemas, sudarytas iš 5,6 7 ir 8 garsiakalbių.

Garso signalui įvesti prie plokštės galima prijungti mikrofonus, grotuvus bei MIDI instrumentus, o garsui klausyti – ausines ir akustinę sistemą.

Kompiuterių garso sistemos plėtojosi ir tobulėjo kartu su asmeniniais kompiuteriais.Pirmieji AK turėjo tik primityvius mažos galios galios garsiakalbius.Vėliau garsui atkurti pradėti naudoti skaitmeniniai analoginiai keitikliai Šiuolaikinės AK garso sistemos susideda iš dviejų pagrindinių dalių – garso kodavimo įtaiso  ir skaitmeninio valdiklio.Pagrindinė KDI funkcija – garso įrašymas ir atkūrimas.

Šiuo metu buityje plačiai naudojamos Dolby Surround garso atkūrimo analoginė ir skaitmeninė sistemos. Modernia ir universalia yra garso atkūrimo sistema Dolby Digital 5.1 Ji naudojama kino teatruose, televizijoje, namų kine, CD- ROM ir DVD įrašams. Virtual “Dolby digital “ sistema geriausiai žaidimams įgarsinti, tačiau netinka muzikai klausytis ar žiūrėti kino filmams kai yra keli klausytojai .DTS ( Digital Theater Sound ) tinka kino filmams įdarsinti, kartais DVD diskams įgarsinti. Taip pat naudojama šešių kanalų garso istema Dolby Digital EX 6.1, kuri turi papildomą garso signalo kanalą.
Bet kuria garso sistema atkuriamo garso kokybė labai priklauso nuo garsiakalbių. Jie gali riboti atkuriamą garsų dažninę juostą, iškraipyti stiprų garsą.Namų akustinei sistemai  pakanka keturių- penkių standartinių ir vieno bosinio garsiakalbio.Geriausiai įsigyti tam tikslui skirtą garsiakalbių komplektą, nes jo garsiaklabių charakteristikos yra suderintos.Akustinę sistemą reikėtų rinktis pagal : atkuriamo garso kokybę, galią, selektyvumą, konstrukciją.

Mikrofonas naudojamas natūraliam garsui įrašyti.Mikrofonai yra įvairių konstrukcijų ir kainuoja nuo keliolikos iki kelių tūkstančių litų. Idealių mikrofonų nėra. Kokį mikrofoną įsigyti prikluso nuo to, kokius garsus ir kokiam tikslui reikės įrašinėti.Mikrofonus apibūdina : vidinė varža, jautrumas, dinaminis diapozonas, dažninė juosta, kryptingumas.Gaminami įvairių konstrukcijų mikrofonai, tačiau labiausia paplito kondensatoriniai ir elektrodinaminiai mikrofonai.

Kondensatoriniai mikrofonai mažesni, lengvesni, jie turi platesnę dažninę juostą, bet jiems reikia įtampos šaltinio.

Elektrodinaminiai mikrofonai yra didesni, tačiau jiems maitinimo šaltinių nereikia.

Geri mikrofonai nuo įprastų skiriasi įrašomo garso atspalviais, kurie priklauso nuo mikrofono konstrukcijos.Geri mikrofonai parduodami su technine dokumentacija, kurioje nurodyti pagrindiniai mikrofono parametrai.Jie gerokai brangesni.

MIDI instrumentai.Labiausiai paplitęs yra klaviatūra.Ja galima imituoti įvairius instrumentus.Suskirsčius klaviatūrą zonomis, galima kairiąja ir dešiniąja ranka groti skirtingais instrumentais.Taip pat naudojamos midi gitaros.

Šiuolaikiniai audio įtaisai leidžia padaryti pamokas įdomesnes, turiningesnes. Daugeliu atveju mokiniai gali būti ne tik pasyvūs pamokos dalyviai, bet ir aktyviai dalyvauti mokomajame procese: dainuoti, šokti, kurti projektus, imti interviu, lavinti kalbą, ugdyti jausmus.

III. 1.3 Išorinė atmintis

Dažnai nepakanka informaciją vien išvesti, kartais ją reikia saugoti vėlesniems darbams arba pernešti iš vieno kompiuterio į kitą. Tokiems ir panašiems darbams atlikti reikalinga atmintis. Kompiuteris turi tam skirtus įrenginius, vadinamus išorine atmintimi. Ji susideda iš dviejų dalių: informaciją saugančio įrenginio (diskelių, kietųjų diskų, kompaktinių diskų ir t.t.) vadinamo laikmena, ir tą informaciją iš laikmenos skaitančio bei ją į laikmeną įrašančio įrenginio vadinamo skaitliu. Išorinė atmintis ir informacijos kaupikliai yra skirti saugoti programas ir duomenis kai nedirbame. Informacija kompiuterio atmintyje yra saugojama failuose. Failas yra logiškai susijusi informacija kompiuterio pastoviojoje atmintyje, turinti pradžią, pabaigą ir savo vardą. 
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4 pav. Kietojo disko sandara
Kietas diskas (standusis) tai pagrindinis asmeninio kompiuterio atminties įtaisas. Jame saugoma kompiuteriui valdyti ir skaičiavimams atlikti reikalinga programinė įranga bei įvairūs duomenys. Jį sudaro keletas specialių diskelių (4 pav.). Šiuolaikinių kietųjų diskų atmintis siekia keliasdešimt gigabaitų. Labai svarbus šių diskų parametras – informacijos išrinkimo greitis, siekiantis 7-10 ms ir daugiau. Diskuose esanti informacija į pagrindinę kompiuterio atmintinę (ir priešinga kryptimi) perkeliama kelių ar keliolikos MB/s sparta, o labai dideliu greičiu besisukančių diskų (7200 aps./min. ir net 10800 aps./min.) – apie 60 MB/s. Šiuolaikiniuose kietuosiuose diskuose telpa net 500 GB duomenų, tai net 0.5 Terabaito (1TB=1024MB).
Kompaktiniai diskai (CD). Šių diskų privalumai - didelė talpa, galimybė lengvai įrašyti garsą, gera apsauga nuo išorinio poveikio. Duomenys į kompaktinius diskus įrašomi ir skaitomi lazerio spinduliu. Tokie diskai naudojami instaliacinėms programoms perkelti, elektroninėms knygoms ir enciklopedijoms, multimedijos informacijai saugoti. Standartinė vieno kompaktinio disko talpa yra 640-700 MB (74-80 min. garso). megabaitų. Svarbi jų savybė – aukštas informacijos saugojimo patikimumas. Pirmasis kompaktinių diskų variantas buvo specialiai sukurtas kaip skaitmeninis aukštos kokybės garso įrašymo standartą atitinkantis diskas, skirtas buitinei aparatūrai. Pastaraisiais metais atsirado bei paplito ne tik skaitymui bet ir įrašašymui skirti kompaktiniai diskai (CD-R/W). Į diską galima vieną ar daugiau kartų įrašyti informaciją, kurią paskui galima neribotą skaičių kartų skaityti ir iš naujo įrašyti.

DVD diskai. DVD technologiją taikoma vis plačiau, nes ji suteikia platesnes galimybes multimedia terpei. Dėl didesnio įrašo tankio DVD talpa 7 kartus didesnė nei CD, o rašant į abi puses, talpa padidėja dar 4 kartus ir siekia 17 GB. Ši pažanga susijusi su naujos lazerinės technologijos taikymu. Žinomos kelios DVD atmainos, pavyzdžiui: DVD-ROM – tik skaitomi skaitmeniniai diskai; DVD-R – įrašomi skaitmeniniai diskai; DVD-RAM, DVD+RW – perrašomi skaitmeniniai diskai; DVD-Video – vaizdo informacijai (suspaustai) skirti skaitmeniniai diskai. Specialiosioms DVD funkcijoms atlikti yra naudojamas DVD dekoderis, kuri su DVD kaupikliu jungia DVD jungtis. Taip pat jis išskiria garso signalą, kurį vėliau galima paduoti į linijinį išėjimą. Antroji DVD dekoderio paskirtis - atskirti ir atkoduoti vaizdo signalą. Toks signalas yra paduodamas į vaizdo spartintuvą (Graphics Accelerator), kuris įgalina atkurti aukščiausios kokybės vaizdą monitoriuje neapkraunant centrinio procesoriaus. 
USB Flash atmintinės. Atminties mikroschemos elemento (cell), paveikto elektros krūviu, būklė pakeičiama iš „0" į „1" arba iš „1" į „0". Kai tik dingsta elektros energija, įprastos atminties lustas iškart pamiršta, kur buvo „0", o kur - „1". Kas kita „Flash“ atmintinės. Tai informaciją išsaugančios (atjungus maitinimą) atminties tipas. Flash atmintyje dera keletas naudingų savybių: didelis pakavimo tankis (jos ląstelė 30% mažesnė nei DRAM), informacijos išsaugojimas atjungus maitinimą, trynimas ir informacijos įrašymas elektriniais signalais, mažas energijos sunaudojimas, didelis patikimumas ir nedidelė kaina. Pastaruoju atveju skiriami du flash atminties įtaisų tipai: CompactFlash ir SmartMedia plokštelės (cards).  Kartais, kai mums prireikia duomenų laikmenos, paaiškėja, jog tai nebūtinai turi būti „Flash“ atminties kortelė. Vienas iš kitų variantų yra USB Flash atminties raktai. Šiuose įrenginiuose telpa dideli informacijos kiekiai, šiuo metu vartotojai gali naudotis  16  ir daugiau GB duomenų Tai priimtiniausias būdas parsinešti darbą namo ar į kišenę įsidėti „PowerPoint” pristatymą. Kai kurie USB raktai turi operacinės sistemos įkrovimo galimybę
Naudojant kompiuterio išorinę atmintį galima peržiūrėti vaizdo medžiagą (pvz., filmų ištraukų), klausytis garso įrašų (pvz., muzikos kūrinių) ir t. t. Tai leidžia individualizuoti, nes mokomąją medžiagą, jos apimtis bei mokymosi spartą kiekvienas mokinys pasirenka pagal savo poreikius bei gebėjimus.

Įvairios kompiuterinės programos gali būti platinamos naudojant kompiuterio išorinės atmintį. Išorinė atmintis yra puiki techninė priemonė, nes atnaujina ugdymo turinį ir integruoja įvairių dalykų žinias, ją naudojant galima diegti įvairius ugdymo metodus, bei ugdyti naują mokymosi kultūrą.
III. 1.4. Skeneris

Skeneris – įtaisas, kuriuo į kompiuterį perkeliama vaizdinė informacija (išspausdinto teksto lapas, paveikslėlis, skaidrė, nuotrauka ar nedidelis tūrinis daiktas. Perkeltą vaizdą specialiomis programomis galima visaip koreguoti: pašalinti nereikalingus objektus ar trūkumus, įterpti naujus objektus, pakeisti spalvinę gamą, naudojant ženklų atpažinimo programas (OCRxe "OCR" –Optical Character Recognition) nuskenuotų tekstų vaizdus paversti tekstų bylomis. 

Skeneris yra vienas iš seniausių kompiuterinių įtaisų, kuriais naudojamasi fotografijos srityje ir vaizdų saugojimo bei apdorojimo sistemose. Įvairūs vaizdų skenavimo mechanizmai jau daugiau kaip 100 metų taikomi telegrafams, faksimiliniams aparatams, telekameroms.
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5 pav. A. Kornas pirmiausia nuskenavo savo portretą

Elektroninio skenerio pirmtaku galima laikyti vokiečių fiziko Artūro Korno (Arthur Korn (1870 – 1945) (5 pav.) 1902 m. pademonstruotą  fototelegrafą, kuris veikia tokiu pačiu principu kaip ir šiuolaikinis būgninis skeneris. Ant besisukančio stiklinio būgno (cilindro) buvo pritvirtinta fotoskaidrė, plonu šviesos spinduliu apšviečiama iš cilindro vidaus. Šviesos spindulys per prizmę patekdavo ant  A. Korno išrasto šviesai jautraus seleno fotoelemento, kuris skirtingus skenuojamo vaizdo šviesumo tonus vertė į proporcingo dydžio kintamą elektros srovę. Elektros signalas telegrafu buvo perduodamas dideliu atstumu. 

Aišku, šiuolaikiniai skeneriai sukonstruoti daug tobuliau. Jie turi šviesos šaltinį (fluorescencinę ar dujų išlydžio lempą arba fotodiodų liniuotę), fotoelementų liniuotę arba matricą ir fotoimtuvo ar skenuojamo originalo traukimo mechanizmą. Fotoimtuvas nuo popieriaus atsispindėjusią arba pro dokumentą (pvz., per skaidrę) prasiskverbusią šviesą paverčia elektriniu signalu, proporcingu jos intensyvumui. Gautas analoginis elektrinis signalas paver​čia​mas tokiu skaitmeniniu signalu, kurio reikšmė proporcinga šviesos intensyvumui. Fotoimtuvas vaizdą diskretizuoja (sudalija į elementus), o analoginis skaitmeninis keitiklis analoginį signalą keičia skait​me​ni​niu (fiksuoja pilkumo lygius). Skaitmeninis signalas siunčiamas į kompiuterį ir jame paverčiamas nurodyto formato byla.

Atsižvelgiant į įvairius skenerių ypatumus (konstrukciją,  jų veikimo mechanizmą ir kt.), galima skirti tokias skenerių grupes:

- Rankiniai skeneriaixe "Rankiniai skeneriai" (angl. hand-held) (6 pav.) pasirodė 1987 m. Tai pirmieji palyginti nedaug kainuojantys vaizdinės informacijos perkėlimo į kompiuterį įtaisai. Rankiniai skeneriai skirti nedidelio formato dokumentams arba nestandartinių didelių objektų paviršiams skenuoti. Priklausomai nuo rankinio skenerio modelio skenuojamo dokumento plotis gali būti nuo 6 iki 18 cm. Tačiau dėl gana prastų palyginti su šiuolaikiniais plokščiaisiais skeneriais techninių charakteristikų klasikiniais rankiniais skeneriais naudojamasi vis rečiau. 
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6 pav. Klasikinis rankinis skeneris, jo vidinė struktūra

Rankinių skenerių pagrindinis trūkumas yra tas, kad patį skenerį per skenuojamą paviršių reikia perslinkti ranka. Kiekvienas rankos virptelėjimas kenkia skenuojamai iliustracijai. Privalumas tas, kad galima skenuoti sunkiai „suplokštinamą“ medžiagą, pavyzdžiui storų knygų paslapius, prekių įpakavimus ir pan. Rankiniais skeneriais galima skenuoti ir didelio formato dokumentus. Specialios programos automatiškai sujungia dalimis nuskenuotą vaizdą.  Rankiniuose skeneriuose vienai spalvai perduoti reikia 6 arba 8 bitų, optinė skiriamoji geba svyruoja nuo 100 iki 400 dpi. Naujausi rankiniai skeneriai – pieštuko tipo elektroniniai žodynai (7 pav.). Tai miniatiūriniai daugiafunkciniai prietaisai, turintys skenerį ir ženklų atpažinimo bei vertimo sistemą. Nuskenuotas žodis arba teksto eilutė skeneryje įmontuotu mikrokompiuteriu išverčiami į  pasirinktą kalbą ir parodomi mažame skenerio paviršiuje esančiame ekrane. Šiais skeneriais galima skenuoti 8 – 14 dydžio šriftu išspausdintą tekstą. Jų optinė skiriamoji geba siekia 300 dpi.  
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7 pav. Naujieji rankiniai skeneriai 

Yra tokių rankinių skenerių-užrašų knygelių, kurios gali garsiai perskaityti nurodytą ankščiau nuskenuotą informaciją. Specialia infraraudonųjų spindulių sąsaja nuskenuotą informaciją galima perkelti ir į asmeninį kompiuterį.

- Dokumentų (biuro ar lapiniai) skeneriai (8 pav.). Dokumentų (biuro ar lapiniai) skeneriai (angl. sheet-feed) veikia panašiai kaip ir faksimiliniai aparatai. Specialūs kreipiantieji ratukai įtraukia popieriaus lapą, kuriam judant virš fotoelementų liniuotės eilutė po eilutės perkeliama informacija. Tokie skeneriai nedideli, jie nekelia didelio triukšmo ir mažai vibruoja, todėl kai kurie jų modeliai gali būti tvirtinami net ant kompiuterio klaviatūros. Dauguma šios rūšies skenerių negali skenuoti susegtų lapų (knygų, brošiūrų), jie tinka tik ploniems A4 formato dokumentams skenuoti. Tokių skenerių trūkumas yra tai, kad jie gali skenuoti tik pakankamai lanksčius originalus, kurie gali praeiti pro skenerio mechanizmą. Šie skeneriai negali skenuoti atvaizdų nuo kartono ar knygų. Skenuojant nedidelius paveikslėlius, juos reikia pritvirtinti prie didesnio formato popieriaus lapo, stengiantis tai atlikti išlaikant paveikslėlio kraštinių statmenumą popieriaus lapui. 

 SHAPE  \* MERGEFORMAT 



8 pav. Dokumentų (biuro arba lapinis) skeneris

Šiaip jie pasižymi dideliu skenavimo greičiu (iki 6 A4 formato puslapių per minutę). Tokių skenerių optinė skiriamoji geba  – iki 300 dpi.  Dokumentų (biuro) skeneriai dažniausiai pritaikomi “biuro darbams”, t.y. elektroninėms dokumentų kopijoms daryti bei spausdintiems tekstiniams dokumentams versti tekstų bylomis. Jais patogu naudotis kelionėse. Tačiau dėl palyginti aukštos kainos šios rūšies skenerius išstūmė plokštieji staliniai skeneriai.

Plokštieji staliniai (planšetiniai) skeneriai (9 pav.). Plokštieji staliniai skeneriai pri​​me​na kopijavimo aparatus. Dokumentas padedamas ant stiklinio paviršiaus, po juo mažais žingsneliais juda skenavimo galvutė. Staliniai skeneriai dažniausiai skenuoja A4 formato dokumentus, bet dokumentai gali būti ir didesnio formato. Jų fizinė (tikroji) skiriamoji geba būna nuo 300x600 iki 600x1200 dpi (dažnai skenerio technikiniame pase būna nurodyta ir dirbtinė skiriamoji geba, siekianti net 8000 dpi). Staliniai skeneriai perduoda nuo 256 (kai vienos spalvos atspalviams skiriami 8 bitai) iki 4096 pilkumo lygių (kai vienos spalvos atspalviams skiriama 12 bitų). 
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9 pav. Plokščiasis stalinis (planšetinis) skeneris

- Skaidrių ir negatyvų skeneriai. (10 pav.) Dabar daug firmų pradėjo gaminti nebrangius, platesniam vartotojų ratui skirtus kompaktiškus specializuotus skenerius (angl. film scanner) skaidrėms skenuoti. Jie šiek tiek kitokios konstrukcijos nei plokštieji skeneriai, kuriais skenuojamos skaidrės. Skaidrių skeneriai turi stipresnę apšvietimo lempą bei tikslesnę optinę sistemą. Skenuojama skaidrė dedama į specialų rėmelį, nes tarp optinės sistemos ir skaidrės nėra stiklo. Taip išvengiama papildomų skenuojamo vaizdo  iškraipymų. Paprastai tokie skeneriai yra skirti skenuoti 35 mm fotojuosteles. Brangesni modeliai leidžia skenuoti ir didesnio formato skaidres ar negatyvus (pvz., 4x5 colių dydžio). Šių skenerių optinė skiriamoji geba yra 2000 – 4800 dpi, optinio tankio diapazonas –  D=3.4. Skaidrių skenerių tvarkyklės turi keletą specialių opcijų, reguliuojančių skenavimo kokybę, spalvų korekciją skenuojant pozityvus ir negatyvus. Skaidrių skeneriuose naudojami PRK ar KMOPS davikliai ir jie slankioja išilgai originalo. 

 SHAPE  \* MERGEFORMAT 



10 pav. Skaidrių skeneris

Fokusavimas kartais atliekamas rankiniu būdu, bet dažniausiai naudojamos automatinio fokusavimo priemonės (panašiai kaip fotokamerose). Vienas iš galimų metodų: skeneris nuskaito taškų rinkinį nedidelėje tam tikroje atvaizdo atkarpoje. Jis keičia fokusavimą viena kryptimi dideliu žingsniu ir paskui nustato, kaip pasikeitė kontrastas tarp gretimų taškų – didėjimo ar mažėjimo kryptimi. Didesnis kontrastas reiškia, kad taškas arčiau fokuso taško. Fokusavimo žingsnis vis mažinamas, kol sekantis pakeitimas nepagerins kontrasto.

Skeneris yra sudėtingas ir tikslus prietaisas, todėl jo savybes nusako daugybė techninių charakteristikų. Tačiau paprastam skenerio vartotojui dažniausiai pakanka žinoti šiuos skenerio parametrus: skiriamąją gebą, spalvos gylį (spalvos kodavimui naudojamų bitų skaičių) bei optinio tankio diapazoną.  Skiriamoji geba parodo, kaip skeneris geba perduoti mažiausias skenuojamo paveikslėlio detales. Skiriamoji geba matuojama taškais colyje (dpi – Dot per Inch – 1 colis – 2,54 mm ). Skenerio techniniame pase skiriamoji geba nurodoma dviem skaičiais, pvz. 600x1200 dpi. Pirmasis skaičius nusako optinę (skersinę) skiriamąją gebą, kuri priklauso nuo fotoelementų skai​čiaus skenavimo liniuotėje, antrasis – mechaninę (išilginę) skiriamąją gebą, priklausančią nuo galvutės traukimo variklio žingsnelių ilgio ir tikslumo. 

Spalvos gylis (spalvos kodavimui naudojamų bitų skaičius) parodo, kaip tiksliai skeneris gali perduoti skenuojamo vaizdo tonus (kiek spalvų ar pilkumo lygių jis atskiria). Dauguma šiuolaikinių  skenerių perduoda nuo 256 (kai vienos spalvos atspalviams skiriami 8 bitai) iki 4096 pilkumo lygių, (kai vienos spalvos atspalviams skiriama 12 bitų). Taip koduojant galima perduoti nuo 16,8 milijonų iki 68.7 milijardų skirtingų spalvų. Fiziologų tyrimai parodė, kad žmogus gana sunkiai atskiria nedidelius pilkumo (arba spalvos tonų) pasikeitimus. Šis slenkstis dažnai būna net 2%, todėl žmogaus akis atskiria mažiau nei 256 pilkumo lygius. O ir spausdintuvas sunkiai spausdina 256 pilkumo lygius. Kyla klausimas, kam reikia 10 ar 12 bitų, jei akis vis tiek neatskiria tonų pasikeitimų? 

Optinis tankis – tai skenuojamos medžiagos fizinė savybė, parodanti šios medžiagos optines charakteristikas. Absoliučiai skaidrios medžiagos optinis tankis – D = 0, o absoliučiai juodos  medžiagos – D = 4. Kitų medžiagų optinis tankis yra tarp šių reikšmių. Kad nuotrauka būtų nuskenuota kokybiškai, reikia, kad  skenerio optinio tankio diapazonas būtų 2 – 2.8. Kad kokybiškai būtų nuskenuota skaidrė ar negatyvas, reikia daugiau nei 3.2.  

Kokio modelio skenerį naudotumėte, galioja taisyklė: kuo geresnės kokybės skenuojamas paveikslėlis ar nuotrauka, tuo geresnis galutinis rezultatas. Tačiau skenuojant ne pačios geriausios kokybės vaizdus (mėgėjiškas, senas ar pažeistas nuotraukas), tekstinę informaciją, brėžinius, skaidres, negatyvus, reikia atkreipti dėmesį į keletą dalykų, kad tolimesni darbai su nuskenuota informacija nebūtų komplikuoti. Ypač tai svarbu, jei skenuota informacija spausdinama. Keletas patarimų, kaip reikėtų skenuoti vaizdinę informaciją multimedijos darbams (interneto svetainėms, CD-ROM ar kitiems elektroniniams leidiniams).

Tekstinių dokumentų skenavimas. Kad teksto atpažinimo programos gerai “perskaitytų” tekstą, svarbu kokybiškai nuskenuoti pačius tekstinius dokumentus: 

· Skenuojant tekstinius dokumentus reikia taikyti binarinį  (angl. Binary, Line Art, Black and White Drawing) skenavimo režimą.

· Kai skenuojamas geros kokybės tekstinis dokumentas su standartinio dydžio (8-12) šriftu, skiriamoji geba turi būti ne mažesnė nei 200 dpi.

· Kai skenuojamas laikraštis, spausdinimo mašinėle spausdintas tekstas, skiriamoji geba turi būti ne mažesnė nei 300 dpi.

· Kai skenuojamas smulkiu šriftu išspausdintas tekstas – 600 dpi.

III.1.4 Spausdintuvai

[image: image48.jpg]


Spausdintuvai  - pagrindiniai informacijos išvesties įtaisai. 

Spausdintuvų būna įvairių, besiskiriančių spausdinimo kokybe, greičiu, naudojamais ištekliais, patogumu ir pan. (11 pav.). Spausdintuvai skirstomi į dvi stambias grupes: kontaktinius (tiesioginio veikimo) ir  bekontakčius (netiesioginio veikimo). Prie kontaktinių spausdintuvų priskiriami plaktukiniai ir adatiniai, prie bekontakčių - rašaliniai ir lazeriniai. Kontaktiniuose spausdintuvuose taikomas mechaninis spausdinimo principas, t.y. tam tikras mechanizmas per dažančią juostelę susiliečia su popieriumi ir palieka jame pėdsaką

Mokyklose dažniausia naudojami lazeriniia spausdintuvai. Lazerinis spausdintuvas spausdina visą puslapį iš karto kaip kopijavimo aparatas. Prieš tai jis, be abejo, pasiruošia tokiam spausdinimui. Jo pagrindinė dalis yra besisukantis būgnas, kurio paviršius padengtas plonu izoliaciniu (pvz., ZnO) sluoksniu. Šiame šviesai jautriame paviršiuje ir suformuojamas dokumento atvaizdas prieš jį išspausdinant popieriuje.
11 pav. spausdintuvai
Kaip veikia lazerinis spausdintuvas?  Pirmiausia specialus skustuvas nuvalo būgno paviršių. Paskui paviršius teigiamai jonizuojamas elektriniu, išlydžiu. Lazerio spindulys, moduliuotas įrašoma informacija, sinchronizuotu daugiabriauniu veidrodžiu yra skleidžiamas eilutėmis besisukančio būgno paviršiuje. Jis invertuoja paviršinius krūvius ir padaro juos neigiamus. Šitaip gaunamas elektrostatinis spausdinamo dokumento atvaizdas. Vaizdas išryškinamas teigiamą krūvį turinčiais dažų milteliais, kurie prilimpa neigiamai įelektrintuose būgno paviršiaus taškuose. Ant popieriaus lapo dažai perkeliami jį prispaudžiant prie būgno. Dažai popieriuje užfiksuojami jį kaitinant. Yra spausdintuvų, kuriuose vaizdą būgno paviršiuje įrašo spinduolių (LED -Light Emmiting Diodes) arba skystųjų kristalų liniuotė. Jiems būdinga paprastesnė mechanika ir mažesnė skiriamoji geba, kurią riboja liniuotės elementai.

Lazerinių spausdintuvų spausdinimo kokybė labai priklauso nuo spausdinimo būgno paviršiaus. Todėl daugumos spausdintuvų būgnai yra keičiami kartu su dažų miltelių dėklu. Tai gerokai pabrangina spausdinimą. Kai spausdinama tik tam skirtame popieriuje, būgnas neužteršiamas dulkėmis dažų milteliai baigiasi anksčiau, negu susidėvi būgnas, tada galima nekeisti dėklo, o tik pripildyti jį dažais.

Nerangių nespalvotų spausdintuvų veikimo sparta yra 12-14 ppm, o spausdinimo skiriamoji geba - nuo 600 iki 1200 dpi, atminties talpa 2-4 MB. Jie yra 2-4 kartus  brangesni už rašalinius spausdintuvus, tačiau ne tokie išrankūs popieriui ir naudoja gerokai pigesnius dažus, todėl, intensyviai naudojant, spausdinti nespalvotus dokumentus paprastu lazeriniu spausdintuvu atsieina pigiau negu rašaliniu. Brangių lazerinių spausdintuvų skiriamoji geba gali būti net 1800 dpi, o spausdinimo sparta net 24 ppm. Kadangi lazeriniai spausdintuvai išskiria ozoną, kurio didelė koncentracija yra kenksminga, daug spausdinant, reikėtų gerai vėdinti patalpą. Kai kuriuose spausdintuvuose yra keičiamas filtras ozono koncentracijai mažinti.

Spalviniai lazeriniai spausdintuvai dokumentą spausdina keturiais ciklais kiekviena spalva atskirai - pirmiausia viena spalva, paskui kita. Visų spalvų atvaizdus reikia labai tiksliai sutapatinti, kad juos sudarantys skirtingų spalvų taškai nesutaptų. Paprastame spalviniame spausdintuve yra tik vienas būgnas. Kiekvieno ciklo metu būgnas yra valomas, jonizuojamas, į jį yra įrašomas atitinkamos spalvos atvaizdas, paskui būgnas padengiamas tos spalvos dažų milteliais. Kiekvienos spalvos vaizdas popieriuje yra fiksuojamas. Toks spausdintuvas veikia keturis kartus lėčiau negu nespalvotas.

Lazeriniai spausdintuvai turi turėti talpią operatyviąją atmintį. Spausdinant tiktai tekstą, pakanka 512 KB RAM. Vaizdams spausdinti jos reikia daug daugiau. Pavyzdžiui, spausdintuvui, kurio skiriamoji geba yra 300 taškų colyje, dirbančiam su A4 formato popieriumi, reikia 1,2 MB atminties vien atvaizdui saugoti, o įskaitant duomenis, būtinus, normaliam spausdintuvo darbui, jos reikia apie 2 MB. Dirbant su kompiuteriais, turinčiais talpią RAM, galima apsieiti su spausdintuvu be talpios atminties, tačiau tada spausdinant kompiuteris bus užimtas ir galimi spausdinimo sutrikimai.

Lazerinis spausdintuvas, kaip ir kiti, veikia dviem režimais. Kai dirbama teksto režimu, kompiuteris spausdintuvui siunčia komandų seką, nurodydamas pasirinktąjį simbolį, jo parametrus (pvz., šriftą, dydį) ir koordinates (teksto eilutę ir stulpelį). Dirbant grafiniu režimu, nurodomos dokumento kiekvieno taško koordinatės ir pilkumos lygis.

Nors lazerinis spausdintuvas yra palyginti brangus, daug spausdinant, lazeriniu spausdintuvu spausdinti nespalvotus dokumentus yra pigiau negu rašaliniu ar terminiu spausdintuvais. Pavyzdžiui, Hewlett Packard Laser Jet 1160 spausdintuvo greitis 19 psl/min, skiriamoji geba iki 1200x1200, o operacinė atmintis 16 MB, na o kaina: 1038,86 LT.

Šiuolaikinės naujovės keičia pasaulį, kaip ir pasaulyje lazeriniai spausdintuvai keičia adatinius. Lazeriniai spausdintuvai yra greitesni, jų operacinė atmintis ir skiriamoji geba yra didesnė už rašalinius ir adtinius spausdintuvus. Lazeriniai spausdintuvai yra ekonomiški vidutinė vieno vienspalvio lapo atspausdinimo kaina- 14ct. Spausdinimo raiška 600x600 arba 1200x1200 taškų colyje. Spausdinimo greitis 12-15 psl per minutę (juodai balta), 8 psl per minutę (spalvotai).

Mokyklai skirtuose spausdintuvuose didžiausias dėmesys skiriamas spausdinimo spartai ir vieno lapo atspausdinimo savikainai. Tokie įrenginiai nebūtinai turi pasižymėti ypač aukšta  spausdinimo kokybe ir raiška- pakanka ir vidutinės.
Namų spausdintuvuose didžiausias dėmesys skiriamas kainos ir ypatybių santykiui. Tokie įrenginiai yra tam tikras kompromisas, kai dėl žemos kainos atsisakoma kokių nors galimybių, o likusios supaprastinamos. Dėl to namų spausdintuvai yra pigiausi, bet skurdžiausi savo techniniais rodikliais. Tuo tarpu verslui skirtuose spausdintuvuose didžiausias dėmesys skiriamas spausdinimo spartai ir vieno lapo atspausdinimo savikainai. Tokie įrenginiai nebūtinai turi pasižymėti ypač aukšta  spausdinimo kokybe ir raiška- pakanka ir vidutinės. Tačiau  verslo spausdintuvas turi kuo pigiau ir kuo greičiau atspausdinti tai, kas jam duota, nes verslininkai brangina kiekvieną minutę. Verslui skirti įrenginiai paprastai pasižymi vidutine arba didesne kaina.. Profesionalai reikalauja iš spausdintuvo nepriekaištingos kokybės ir unikalių ypatybių. Profesionalų spausdintuvas - tai šiuolaikinių spausdinimo technologijų ‘‘grietinėlė‘‘. Dizaineriai, maketuotojai, fotografai ir kitų sričių specialistai pasirengę pakloti didelius pinigus už įrenginį, sugebantį žymiai daugiau(raiškos, spartos arba papildomų galimybių atžvilgiu) nei įprastas namų arba verslo spausdintuvas.

III.2 Projektoriai

Projektorius tai įrenginys kuris projektuoja vaizdą iš kompiuterio, vaizdo grotuvo ant sienos ar ekrano. Projektorius, turintis integruotą dokumentų kamerą, gali projektuoti vaizdą ekrane nuo trimačių objektų, knygų, paveikslėlių, dokumentų, nuotraukų, taip pat iš kompiuterio ir vaizdo šaltinių.

Projektoriumi galima perteikti kompiuterio ir kitus vaizdus bei trimačius objektus (jei yra integruota kamera) didelėms žmonių grupėms pamokų, konferencijų, susitikimų ir kitų renginių metu. Projektorius yra būtina priemonė formuoti vaizdą ant interaktyvių lentų.

Šiuo metu naudojama keleto veikimo principų projektoriai, išsiskiriantys savo savybėmis:

LCD (Liquid Crystal Display) – skystųjų kristalų displėjaus;

DLP (Digital Light Processing) – skaitmeninio šviesos apdorojimo, vadinama mikroveidrodžių technologija;

LCOS (Liquid Crystal on Silicon) – skystųjų kristalų ant silicio trijų matricų.

Skystųjų kristalų technologija paremtuose projektoriuose vaizdas formuojamas stiprios lempos peršviečiamoje skaidrioje matricoje (displėjuje), kuris lęšių pagalba projektuojamas šviesioje lentoje. Šia technologija paremti projektoriai sukuria gyvesnių spalvų vaizdą, taigi labiau tinkami rodyti foto ir video vaizdus.

Mikroveidrodžių principo projektoriuose vaizdas formuojamas tūkstančių veidrodėlių pagalba, kurie atspindėdami šviesos šaltinį skirtingu kampu sukuria skirtingos spalvos tašką. DLP technologijos dažniausiai naudojamos pačiuose mažiausiuose projektoriuose dėl savo kompaktiškumo. Tačiau šiuo būdu sukuriamas vaizdas nėra tokių gyvų spalvų, kaip LCD, todėl labiau rekomenduojamas teksto ir diagramų atvaizdavimui.

LCOS yra tarsi hibridas, apjungiantis abi aukščiau paminėtas technologijas. Šviesa pereina per tris (raudoną, žalią ir mėlyną) LCD matricas, kurios, sukuria reikalingos spalvos tašką projektavimui. Ši technologija naudojama didesnės raiškos projektoriuose (SXGA) dėl to, kad toks gaminimo būdas yra ekonomiškai naudingesnis, išsaugant tiek LCD tiek DLP gerąsias savybes.

Pagrindinės projektorių techninės charakteristikos ir jų reikšmė:

- Šviesos srautas. Šviesos srautas rodo projektoriaus skleidžiamos šviesos ryškumą ir jis yra matuojamas ANSI liumenais. Šiuo metu rinkoje projektoriai, skirti švietimui ir verslui, yra nuo 1000 ANSI liumenų iki 4000 ANSI liumenų. Populiariausi projektoriai yra 1400 ANSI liumenų – 2000 ANSI liumenų. Jų šviesos srautas užtikrina nepriekaištingą darbą įvairaus dydžio ir apšvietimo patalpose. Jei auditorija yra labai didelė (pvz.: 200 žmonių ir daugiau), tada atitinkamai reikia galingesnio projektoriaus, kuris projektuodamas vaizdą dideliame ekrane (pvz.: 3mx4m ar 5mx6m) užtikrintų aukštą vaizdo kokybę.

- Grafinė raiška. Grafinė raiška – tai taškų skaičius, kuris formuoja vaizdą ekrane. Projektorių, kaip ir kompiuterių, grafinė raiška skaičiuojama tais pačiais vienetais. Šiuo metu rinkoje vyrauja tokių grafinių raiškų projektoriai: SVGA (800 x 600 taškų); XGA (1024 x 768 taškų); SXGA (1280 x 1024 taškų). Grafinė raiška yra vienas iš tų esminių parametrų, kuris tiesiogiai įtakoja projektoriaus kainą. Kuo aukštesnės grafinės raiškos projektorius, tuo jo kaina yra didesnė. Rekomenduojama rinktis projektorių tokios grafinės raiškos, kokios grafinės raiškos yra jūsų kompiuteris, kuris bus naudojamas kartu su projektoriumi. Tokiu atveju projektuojamas vaizdas bus aukščiausios kokybės. 

Pradedančiųjų lygiui yra tinkamas Canon modelis „LV-X7“. Šiuo įrenginiu siūloma XGA aukštos kokybės projektavimo raiška, tylus veikimas ir galimybė projektuoti optimaliai šviesioje klasėje. Į projektoriaus koncepciją į eina ir ekonomiškumo sąvoka: prieinama kaina, lempos ilgaamžiškumas (4000 valandų tyliuoju režimu) ir paprastai nustatomos funkcijos – jokios gaišaties.
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12 pav.  Projektorius Canon LV-X7

Šio projektoriaus savybės:  projektorius yra didelės raiškos XGA projektavimas išnaudojant 150 liumenų, todėl klasėje galimas optimalus apšvietimas; didelis kontrasto santykis 500:1 ryškesnei baltai, tamsesnei juodai spalvai; Beveik tylus veikimas, esant 25 dBA tyliuoju režimu; plataus kampo „Canon“ 1,6x keičiamo mastelio objektyvas, leidžiantis projektorių pastatyti įvairiose vietose; patogus ir greitas, greitai paleidžiamas ir išjungiamas. LV-X7“ siūlo beveik tylų veikimą tyliuoju režimu: 25 dBA. Tai idealu klasės aplinkoje, nes papildomas triukšmas netrikdo mokinių arba studentų dėmesio. Projektorius yra sukurtas būti paprastai valdomas be jokio blogo poveikio vaizdų kokybei. Lengvai nustatomas šis įrenginys perteikia aiškius vaizdus, net jei neįmanoma pastatyti projektoriaus statmenai ekranui: vertikalaus pagrindo koregavimo funkcija vaizdą išlaiko lygiagrečiai, leisdama koreguoti jį +/- 30 laipsnių. Tais atvejais, kai įprasta projektavimo plokštuma negalima, spalvų koregavimo ekrane funkcija kompensuoja fono spalvas.  Greitai paleidžiamas projektorius gali būti naudojamas per 9 sekundes, todėl mokytojai ir dėstytojai gali vertingai išnaudoti pamokos/paskaitos laiką. Išjungus projektorių greito atvėsinimo funkcija suteikia galimybę „LV-X7“ supakuoti per 30 sekundžių. Kompaktiškas ir lengvas 2,9 kg įrenginys gali būti lengvai nešiojamas iš klasės į klasę. 
Kai kuriuose projektoriuose yra integruota dokumentų kamera (13 pav.), kuria galima demonstruoti visus trimačius objektus, dokumentus, plėveles, nuotraukas, atsukti kamerą į auditoriją, pranešėją ar bet kurį kitą objektą auditorijoje ir perteikti vaizdą ekrane. Integruota kamera patogiai išlankstoma ir sulankstoma, reguliuojamas jos aukštis. Integruota dokumentų kamera gali būti lengvai sulankstoma ir supakuota, kai ji nenaudojama. Kameros alkūnę (stovą) galima atsilenkti į patogią padėtį, kuri labiausiai tinka konkretaus objekto projekcijai
 SHAPE  \* MERGEFORMAT 


13 pav.  Projektorius su dokumetų kamera
.

Savarankiški projektoriai – tokie, kurie gali veikti ir be kompiuterio – tereikia įdėti atminties kaupiklį su paruošta prezentacija, nuotraukomis ar video medžiaga, atlikus keletą meniu navigacijos veiksmų – vaizdas jau ekrane (14 pav.). Pavyzdžiui - 3M modelis X-90W, Epson EMP-1825. Sukurtas projektorius, kuris turi integruotą DVD grotuvą, pavyzdžiui - Epson EMP-TWD3. 
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14 pav. Savarankiški projektoriai
Naudojant projektorius su beviele sąsaja, gan patogu, nes nebūtina nešiotis laido sujungimui su projektoriumi. Pakanka tik suderinti bevielio tinklo nustatymus, ir vaizdas bei garsas jau perduodamas.

Kartais nutinka, kad projektoriui vietos yra tik labai arti prie ekrano. Naudojant paprastą projektorių – gaunamas mažas vaizdo plotas. Šiam atvejui labai tinka plačiakampį objektyvą turintis projektorius, sukurtas naudoti būtent mažame nuotolyje nuo ekrano. Tarkime didelės raiškos projektorius Hitachi PJTX100 (15 pav.). 
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15 pav. Projektorius Hitachi PJTX100
Taigi šiuo metu projektorių pasiūla ir įvairovė yra tikrai didelė, todėl kiekvienas gali rasti optimaliausią variantą pagal atitinkamus kriterijus.
Įvairios techninės mokymo priemonės, interaktyvūs įrenginiai pagerina pamokų lankomumą, mokymosi motyvaciją, skatina mokytojų ir mokinių kūrybingumą, pamokos tampa įspūdingesnėmis ir dinamiškesnėmis, pamokas galima pritaikyti skirtingų poreikių mokiniams. Šios priemonės vienodai veiksmingi tiek pradinių, tiek vidurinių mokyklų klasėse, universitetų auditorijose, specialiojo ugdymo institucijose, per suaugusiųjų ar personalo apmokymus. 

III.3. Mobilusis telefonas 
Įsivaizduokite prietaisą, kuris atstoja jums telefoną, kompiuterį, paštą, internetą, fotoaparatą, muzikinį grotuvą. Tai mobilusis telefonas, ir toks aparatas jau tampa kasdienybe.  Mobilusis telefonas, prigrūstas įvairių technologijų, tampa įrenginiu, galinčiu pakeisti visus elektroninius prietaisus, panašiai kaip kažkada muzikiniai centrai, kuriuose "tilpdavo" magnetofonas, patefonas, laikrodis, radijas, o vėliau ir CD bei MP3 grotuvas. Tiesa, kol kas mobilieji telefonai labiau specializuojasi vienoje ar keliose srityse: interneto, el. pašto, muzikos, fotografavimo ir kt. 
Pramoginius telefonus, leidžiančius klausytis muzikos, žaisti įvairius žaidimais, dalytis laikmenomis su draugais ir kt., pamėgo tie, kuriems šis aparatas labiau reikalingas laikui praleisti, o dalykiškus renkasi tie, kuriems, atvirkščiai, telefonas yra laiko taupymo priemonė (įvairios programos, internetas, kalendorius ir kt.). 

Mobilieji telefonai kasdien tobulėja. Jais jau galima ir fotografuoti, ir po internetą naršyti. Tobulėja ir žinučių siuntimas. Galima siųsti ne tik paprastą tekstą, bet ir vaizdus, muziką. Spartėja ir teksto rinkimas. Į telefonus įdedamas žodynas pagal kurį aparatas iš vieno klavišo paspaudimo bando nuspėti, kuri iš kelių ant jo užrašytų raidžių tiktų į renkamą žodį. Ir dažniausiai nuspėja teisingai. Taigi rinkti žinutes galima ir patogiai, ir sparčiai. Apie tai daug rašoma telefonų reklamose.

Mobilusis telefonas (mobiliojo ryšio telefonas, judriojo ryšio telefonas) − nedidelio galingumo radijo siųstuvas imtuvas, perduodantis ir priimantis informaciją elektromagnetinėmis bangomis.

Mobilusis telefonas yra universali bendravimo ir informacijos priemonė. Juo galima ne tik skambinti ir priiminėti skambučius, bet ir siųsti bei gauti įvairaus turinio žinutes (SMS, MMS), fotografuoti, filmuoti, įrašyti garsą, klausytis muzikos, prisijungti prie mobiliojo interneto (WAP) ir interneto tinklalapių, naudotis mobiliosios bankininkystės paslaugomis, žiūrėti televiziją ar naudotis vaizdo skambučiais. Į naujesnių modelių mobiliuosius telefonus diegiamos vis naujos funkcijos.

Dauguma telefonų turi funkciją, leidžiančią nustatyti žadintuvą konkrečiam laikui arba konkrečiai datai. Tad galima nustatyti žadintuvą, kad kasdien primintų, kada laikas ruošti namų darbus – kad nepraplepėtum internetu viso laiko, skirto namų darbams. Gali nustatyti, kad kas vakarą 19 val. telefonas supypsėtų. 

Tai pat gali naudotis kalendoriaus priminimo funkcija, kad tave įspėtų, kai artėja užduočių atlikimo terminas. Puiku gauti priminimą, kad po 3 dienų turi atiduoti rašinį… Tai kur kas geriau nei panikuoti, likus vos vienam laisvam vakarui… 

Jei tenka vykdyti projektus grupėse arba ruošdamas/-a namų darbus nori pasitarti su keliais draugais, išmėgink konferencinio skambučio funkciją, kuri įdiegta daugumoje telefonų. Galbūt tu net nežinai, kad tavo telefonas turi šią funkciją, tad gali truputį paeksperimentuoti. Iš pradžių paskambink vienam draugui ir įsitikink, kad jūs sujungti. Tada telefono klaviatūra surink kito draugo numerį ir paspausk „Skambinti“. 

Jei tavo telefonas turi konferencinio skambučio funkciją – liksi sujungtas su pirmuoju pašnekovu ir girdėsi antrojo pašnekovo kvietimo signalą. Jei norėsi, kad tave vėl sujungtų su pirmuoju pašnekovu – dar kartą paspausk „Skambinti“. 

Kai kurie mobilieji telefonai turi garso įrašymo funkciją. Šis išradimas tau labai pravers, jei esi užmaršus/-i. Diktofonu naudokis, jei nenori pamiršti namų darbų užduočių, jei nori įsiminti terminus, mokytis užsienio kalbos tarimo ir pan. Tai puiki priemonė žmonėms, kurių atmintis girdimoji. Jei tavo telefonas neturi garso įrašymo funkcijos, daugelį iš šių užduočių gali atlikti atsisiųsdamas/-a sau balso žinutę. 

Pasirodo, vis daugiau telefonų turi paveikslėlių siuntimo funkciją. Tai svarbu, nes paveikslėliais ir nuotraukomis galima iliustruoti pranešimus ir pristatymus. Jei esi bibliotekoje ar tiesiog šiaip vaikštinėji ir matai vaizdą, kuris tiktų projektui, tiesiog nufotografuok jį mobiliuoju telefonu. Paveiksliuką lengvai galėsi patalpinti skaidrėse.  Yra keletas būdų, kaip galima išsaugoti ir perkelti nuotraukas. Priklausomai nuo mobiliojo telefono, gali naudoti atminties kortelę, „Bluetooth“ technologiją arba USB laidą, kuriuo savo telefoną gali sujungti su kompiuteriu. 

Parsisiuntimui skirti garso ir vaizdo įrašai („Podcast“). Šiuo metu daugelio mobiliųjų telefonų prieiga prie podcast’ų yra gana brangi ir nepatogi, nes dažniausiai būtina atlikti tarpinę procedūrą – parsisiųsti podcst’ą į kompiuterį. Tačiau technologijos gana sparčia tobulėja. Pasirodžius mobiliojo telefono ir MP3 grotuvo hibridui, podkast’ų siuntimosi perspektyva tapo prieinamesnė. 

Jei tavo telefone įdiegta interneto naršyklė, vadinasi, tavo rankose – visa biblioteka! Jei tavo telefonas turi interneto prieigą, geriausiose svetainėse gali skaityti internetines knygas. 

Bijai paklysti? Tau gali padėti „Google“ žemėlapiai. „Google Mobile Web“ svetainė siūlo gausybę paslaugų taip pat išsamius nurodymus, kaip nuvykti į konkrečią vietovę – pateikiamos palydovinės nuotraukos ir žemėlapiai. Tai dar viena funkcija, kurią vertėtų patikrinti ir išmėginti iš anksto! 

Galiausiai, niekam nelinkėtume užtrenkti raktelių mašinoje. Tačiau jei taip atsitiko – nenusimink, nes yra išeitis net iš tokios beviltiškos situacijos. Kai kurie mobilieji telefonai gali perduoti nuotolinio atrakinimo signalą. Procesas yra toks: savo mobiliuoju telefonu paskambink žmogui, kuris turi tokį patį mašinos užrakinimo pultelį. Tačiau būtinai skambink į to žmogaus mobilųjį telefoną. 

Populiarioje žiniasklaidoje teigiama, kad naudojimasis mobiliuoju telefonu kenkia sveikatai, tačiau tai nėra įrodyta mokslo ir tėra hipotezė. Dalis medikų mano, kad mobiliojo telefono skleidžiamos radijo bangos yra kenksmingos, ypatingai vaikams. Kai kas mano, kad šios bangos netgi gali sukelti smegenų vėžį. Populiarioje spaudoje pasirodo nemažai tokiais neįrodytais teiginiais pagrįstų straipsnių - pvz., kad, anot britų medikų, auglio rizika išauga 39%, jeigu mobiliojo ryšio telefonu intensyviai naudojamasi daugiau nei 10 metų. Niekas nesiginčija, kad šiais laikais išsiversti be mobiliojo telefono beveik neįmanoma. Tačiau medikai dėl tokio dažno jo naudojimo yra ne juokais sunerimę. Dažniausiai teigiama, kad aparato skleidžiamos elektromagnetinės bangos sukelia smegenų vėžį. 

Apie realią mobilaus telefono galią žinoma labai mažai, tačiau yra oficialus standartas pagal kurį jų galingumas ribojamas 2 W galia. Mobiliųjų telefonų išspinduliuotas banginės energijos srauto lygis priklauso tik nuo telefono modelio ir jo darbinio dažnio bei galingumo. Kalbant telefonas nukreipiamas tiesiai į smegenis. Stipriausias elektromagnetinis laukas yra 5 centimetrų spinduliu nuo mobilaus telefono antenos. Didžiausias elektromagnetinės radiacijos dalis sugeriama odoje iki 2 cm gylio, na o į smegenis patenka iki 37,5 mm gylio. Eseno /Vokietija/ universitete atlikti tyrimai parodė galimą ryšį tarp akių vėžio ir dažno naudojimosi mobiliaisiais telefonais. Nors iki šiol tiksliai dar neaišku kaip mobiliųjų telefonų elektromagnetiniai spinduliai gali sukelti akių vėžį, viena jau tiksliai žinoma, kad akyje esantis vanduo stiprina neigiamą elektromagnetinių virpesių poveikį. 

Taigi mobilusis telefonas  yra universali bendravimo ir informacijos priemonė. Juo galima ne tik skambinti ir priiminėti skambučius, bet ir siųsti bei gauti įvairaus turinio žinutes (SMS, MMS), fotografuoti, filmuoti, įrašyti garsą, klausytis muzikos, prisijungti prie mobiliojo interneto (WAP) ir interneto tinklalapių, naudotis mobiliosios bankininkystės paslaugomis, žiūrėti televiziją ar naudotis vaizdo skambučiais. Pats mobilusis telefonas veikia nuo pakraunamų elementų (dažniausiai − ličio jonų baterijos), tačiau galimybė skambinti ir naudotis kai kuriomis kitomis funkcijomis atsiranda tik mobiliojo (judriojo) ryšio veikimo zonoje. Mobiliųjų telefonų funkcijos tampa vis panašesnės į kompiuterių, jie pakeičia vis daugiau ir kitų prietaisų (muzikos grotuvus, fotoaparatus ir vaizdo kameras, žadintuvus ir kt.). Kita vertus, mobilieji telefonai tampa vis labiau personalizuoti - su konkretaus vartotojo pasirinkta melodija, nuotraukomis, vaizdais, pyptonais ir t. t.

III.4 Interaktyvios lentos

Interaktyvi lenta – įrenginys, kompiuteryje esantį vaizdą perteikiantis interaktyvios lentos paviršiuje (16 pav.). Prisilietimui jautrus ekranas prijungtas prie kompiuterio ir skaitmeninio projektoriaus Naudotojas, stovėdamas prie interaktyvios lentos, gali valdyti kompiuterio programas: jas paleisti, keisti ir, naudodamasis virtualiomis interaktyvios lentos priemonėmis, gali joje rašyti, pažymėti, išryškinti svarbius dalykus. Darbui su interaktyviomis lentomis skirta atitinkama programinė įranga. 
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16 pav.  Interaktyvios lentos veikimo principas

Lietuvos mokyklose naudojamos dviejų tipų lentos - „minkštosios“ ir „kietosios“:

· ,,Kietųjų“ veikimas pagrįstas siųstuvo – imtuvo principu. Interaktyviosios lentos paviršiui naudojama įprasta balta lenta, ant kurios rašoma flomasteriais. Jų korpuse įmontuotas siųstuvas, o lentos šone - imtuvas, kuris skaito rašiklio koordinates ir taip atkuria vaizdą kompiuteryje. 

· „Minkštųjų” lentų rašomasis paviršius jautrus lietimui. Bet kokiu daiktu liečiant interaktyviosios lentos paviršių „suaktyvinama“ liečiama vieta, kurią kompiuteris fiksuoja kaip rašiklio koordinatę. 

Taigi priklausomai nuo interaktyvios lentos galimybių ji gali būti taikoma trimis būdais: a) kaip paprasta lenta, kurioje rašoma ne kreida, specialiu rašikliu; b) kaip lenta, kurioje pateiktą medžiagą galima bet kada įrašyti į kompiuterį; c) kaip interaktyvi lenta, kurioje galimas vaizdus programų, objektų valdymas.

Tradicinės interaktyvios lentos panaudojimo mokykloje veiklos gali būti tokios:

· galima maketuoti, piešti;

· sluoksniuoti žemėlapius;

· naudotis programoje esančiais žemėlapių, fonų, paveikslėlių galerijomis ar kitais informacijos šaltiniais;

· sukurti individualias pamokas;

· sukurtas interaktyvias pamokas galima nuolat taisyti, grupuoti objektus, įterpti naujas formas, vaizdus, tekstus, vaizdo ar garso iškarpas;

· prie lentos prijungus stiprintuvą ir garsiakalbius, interaktyvioje lentoje galima demonstruoti garsinius vaizdus ir t.t.; 

Interaktyvių lentų ir programinės įrangos pavyzdžiai: Smart“ interaktyvioji lenta ir mokomosios programos;  „CleverBoard“ interaktyvioji lenta naudoja Lynx programinę įrangą; „Prometheus“ interaktyvioji lenta naudoja ACTIV studio programinę įrangą ir t.t.
Užsienio patirtis rodo, kad naudojant interaktyvias lentas labai pagausėja būdų, kaip galima efektyviai naudoti IKT priemones mokymui ir mokymuisi. Interaktyvi lenta puiki priemonė paskatinti mokinius įsitraukti į pamoką, ypač jaunesnių klasių ir protinę negalią turinčių mokinių. Ji sudaro galimybę atsakyti ne tik žodžiu, bet ir parodyti, piešti, pasirinkti tinkamą atsakymą. Turintis judėjimo negalią mokinys noriai atlieka interaktyvią užduotį, privažiavęs prie lentos. Naudojantis interaktyvia lenta galima sujungti kelis mokymosi stilius: kinestetinius, garsinius ir vaizdinius. 

Mokytojams: 

· jos padeda integruoti informacines technologijas įvairių pamokų bei nepamokinės veiklso metu ir išplečia kompiuterinio demonstravimo bei modeliavimo galimybes; 

· gerina mokytojų ir klasės bendravimą per pamoką; 

· sumažina mokytojų pasirengimo pamokoms laiką; 

· didina mokymosi tempą ir gylį; 

· išplečia mokytojo didaktinių metodų arsenalą ir kt. 
Mokiniams: 

· Pradėjus pamokose naudoti šias lentas sužadinamas mokinių noras mokytis, dalyvauti pamokose, diskutuoti;

· mažiau reikia konspektuoti; 

Norint naudotis interaktyvia lenta nereikia gerų informacinių ir technologinių įgūdžių. Ja gali naudotis ir pradinukai. 

Interaktyvios lentos naudojimas gali būti puikiai suderintas su kitų mokymo priemonių naudojimu: įvairių klasių, amžiaus grupių vadovėliais, MKP bei kitomis mokymosi priemonėmis ir naudojamais ugdymo metodais: dėstymu, imitavimu, modeliavimu, praktinėmis užduotimis, darbu grupėse, projektiniuose darbuose ir kt. Tačiau visgi pagrindinė jos paskirtis gerinti darbą dirbant su visa klase frontaliniu būdu.

Interaktyvios lentos naudojimas atitinka pagrindinius šiuolaikinius didaktinius principus ir skatina konstruktyvistinių metodų panaudojimą, kūrybiškumą, savarankiškumą ir sprendimo pasirinkimą, aktyvią veiklą ir mastymą ir kt. 

Ekonominiai aspektai ir šiandienos situacija yra labai skirtinga tiek Europoje tiek Lietuvoje. Interaktyvių lentų įsigijimo ir panaudojimo lyderė Europoje yra Jungtinė Karalystė, kurioje nuo  2000 metų jau beveik visos tos šalies mokyklos (ir daugybė įvairių dalykų kabinetų) yra aprūpintos šiomis lentomis. Internete galima rasti daugybę internetinių portalų skirtų padėti mokytojams įsisąvinti šią priemonę ir gauti visapusišką informaciją apie jos kokybišką panaudojimą. 

Lietuvoje interaktyvias lentas naudoja dar labai mažai mokytojų. Tai sąlygoja gana aukšta šio įrenginio kaina. Taigi, suprantama, jei nėra priemonės, mokytojai nesuinteresuoti kelti savo kvalifikaciją šioje srityje.  Gerai pasirengęs mokytojas pasirenka atlikti daug veiklų, pritaikyti įvairius pedagoginius metodus: demonstruoti daugialypės terpės turinį, dalyvauti interaktyviose užduotyse, žaidimuose, organizuoti mokinių apklausą su interaktyvia lenta ir pan. Šias lentas iš tiesų labai lengva pradėti naudoti, bet tam, kad mokytojas jas įvaldytų, jam reikia nemažai pasimokyti bei savarankiškai padirbėti. Ypač pradiniame ugdyme, atsižvelgiant į psichologinį amžiaus tarpsnį, kai yra labai svarbu, ne tik matyti ir girdėti, bet ir liesti, interaktyvios lentos  padėtų siekti geresnių rezultatų ugdymo procese.

Didžiausią dėmesį siekiant visų higienos reikalavimų interaktyvios lentos panaudojimui reikėtų atkreipti į daugialypės terpės projektoriaus keliamas grėsmes regėjimui. Todėl reikėtų laikytis šių nurodymų ir sudaryti technines bei higienines sąlygas:

mokytojams/lektoriams ir mokiniams/studentams, kad jie išvengtų žiūrėjimo tiesiogiai į projektoriaus spindulį arba kiek įmanoma būti atsukę jam nugarą. 

· mokiniai ir studentai turėtų būti nuolat prižiūrėti, kai jie dirba prie interaktyvios lentos. 

· mokykla taip pat turi garantuoti, kad projektoriai būtų tinkamame atstume. Geriausias būdas tai pasiekti, pakabinti projektorių aukštai ant lubų, o ne pastatyti ant stalo. Gamintojai jau siūlo gaminius, kuriuose projektoriai įmontuoti pačioje lentoje. (Žr. 3 paveikslą)

· kad vaizdas lentoje būtų kokybiškas ir ryškus ant patalpoje ant langų rekomenduojama naudoti  šviesos nepraleidžiančias žaliuzes.

III.5 Virtualūs pasauliai

Virtuali realybė - intensyviai besivystanti technologijos šaka. Tai progresyvi, speciali techninė kompiuterinė įranga, kurios pagalba sukuriamas iliuzionistinis generuojantis pasaulis. Dažniausiai virtuali realybė siejama su kompiuteriniais žaidimais ir filmais, tačiau  paskutiniu metu Virtualūs pasauliai intensyviai pradėti naudoti moksliniuose darbuose, medicinoje ir kaip vienas iš edukacinių įrankių.

Virtualus pasaulis - edukacinis įrankis. Pasinėrus į trimatę erdvę galime: 

· matyti mus dominantį objektą, daiktą iš visų pusių

· daiktus, objektus matyti originalia spalva

· galimybė paliesti

· galimybė tiesiogiai dalyvauti vienam ar kitam procese

Tikslesniam jos taikymo supratimui pateikiame keletą pamokų pavyzdžių:
Dailės pamoka: Virtuali tapyba. 
Nereikia maišyti spalvų, valyti dažų paletės, ieškoti tinkamo popieriaus ar drobės. Pirmiausia pasirenkama medžiaga ant kurios piešti (popieriaus, drobė ir pan.), vėliau galima tapyti pasirneknat vieną iš septynių priemonių:

· Pats paprasčiausias būdas piešti spalvotais pieštukais. Galima piešti ne tik virtualaus pieštuko galiuku, bet ir šonu. Tai labai patogu spalvinant. 

· Teptukas – bene originaliausia priemonė. Jei juo vienos spalvos dažais bus nubrėžtas brūkšnys, o vėliau brūkštelsime teptuku tą pačią vietą kita spalva, dažai susilieja ir atrodo labai tikroviškai. Panaudotas teptukas keičia spalvą, todėl nusprendus brūkštelėti kitą potėpį, tapymo šepetėlį būtina išplauti.

· Dažų lopetėlė. Ja maišomi dažai. T.p naudojama ir tapant paveikslus. 

· Meno kūrinį galima pagražinti kreidelėmis ir flomasteriais.

Privalumas: didėle spalvų gama, galimybė nupieštą kūrinį išsiusti draugams. Į programą įdiegta patogi funkcija, kurią pasirinkus nukopijuojama bet kokia kita grafinė rinkmena. Pvz. Galima pamėginti perpiešti savo nuotrauką.  Piešinis gali būti išsaugotas JPG, PNG ar BMP formatu.

Biologijos pamoka. Galimybė stebėti visus fiziologinius procesus:

· Kvėpavimo sistema

· Nervų sistema

· Kraujo ir limfos sistemos

· Raumenys

· Virškinimo sistemą

· Šalinimo sistema

· Vidaus organai

Plakatuose matomas plokščias vaizdas, todėl mokytojui norint parodyti norimą objektą iš visų pusių prireiktų trijų  ar daugiau tradicinių plakatų, kurie dėvisi ir praranda spalvą.  
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Geografijos pamoka. Virtuali kelionė į Mėnulį. 
Sukurtas virtualus Mėnulio žemėlapis. Šią programą gali naudoti profesionalus astronomai, studentai ir moksleiviai.  Ši programa labai paprasta ir lengvai suprantama. Ji yra išversta į anglų, rusų, prancūzų, bei kitas kalbas. Informaciniame langelyje pateikiamas smulkus objekto aprašymas, skelbiama, kada kis susidarė, kas pirmą kartą jį pastebėjo, nurodomos objekto dydis ir kitos ypatybės. Be to, pateikiamos nuorodos į internete publikuojamas nuotraukas, kuriais 1966-1967 metais perdavė penkios amerikiečių kosminės stotys „Lunar Orbiter“ . Virtualiajame Mėnulio atlase parašyti ne tik kraterių, jūrų, kalnų ir kitų objektų pavadinimai, bet ir nurodytos vietos kur nusileido arba sudužo kosminiai laivai. Pateikiama nemažai informacijos apie konkrečia misiją. Norint pamatyti savo pasirinktą objektą Mėnulyje, pateikiama informacija kokio stiprumo žiūronus naudoti.

Parašius data programa apskaičiuoja kokia tuo metu bus Mėnulio fazė, o po to ją vaizdžiai parodys žemėlapyje. Be to, ji pateikia informacijos, kada Mėnulis pakyla, nusileidžia, kokiu atstumu skrieja nuo Žemės, nurodo lunacijos laiką. 
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Skystųjų kristalų akiniai – jų pagalba vaizdas matomas trimatėje erdvėje. Jie tiksliai atkuria vaizdo struktūrą, spalvas. Tinkamas šių akinių eksploatavimas nekenkia akims. 
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17 pav. Skystųjų kristalų akiniai
Ausinės – atkuria garsus virtualioje erdvėje. Duomenų pirštinė-atkuria pojūčius (vibracija, karštis, šaltis ir t.t.). Suteikia galimybė daiktus liesti.  
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18 pav. Skystųjų kristalų akiniai
Virtualūs pasauliai - tai puiki pažintinė ir vaizdinė priemonė. Virtualių pasaulių taikymas mokymo procese brangus, todėl Lietuvoje ši priemonė nėra populiari. (100 000$ - 10 000$). Virtualių pasaulių valdymas nėra paprastas, todėl tai reikalaus papildomu žinių ir apmokymų. 

III.6 Skaitmeninė video kamera
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 19 pav. Skaitmeninė kamera SONY  DCR-HC90
Skaitmeninė kamera yra kamera, kuri filmuoja ir fotografuoja, skaitmenine forma įrašydama atvaizdus ant lengvo jautraus daviklio. Skaitmeninės kameros gali įrašyti garsą ir judantį vaizdą. Skaitmeninės kameros gali apimti ypatybes, kurios nėra surastos juostiniuose fotoaparatuose, tokiuose kaip atvaizdo ant kameros ekrano parodymas iš kart po to, kai tai įrašoma, gebėjimas paimti tūkstančius atvaizdų ant vieno mažo atminties prietaiso, gebėjimas įrašyti video su garsu, gebėjimas suredaguoti atvaizdus, ir panaikinimą atvaizdų, leidžiančių pakartotinį naudojimą laikymo, kurį jie užėmė. Skaitmeninės kameros yra įtrauktos į daugelį prietaisų nuo PDAs ir mobilaus ryšio telefonų (pavadintas telekameros telefonais) į transporto priemones.

Video kamerų klasifikacija:
· Profesinės video telekameros tai tokios, kurios  naudojamos televizijoje ir kino filmo gamyboje. Jos   turi daugialypius atvaizdo daviklius, kad padidintų sprendimą ir spalvotą gamą.  
· Portatyvinės vaizdo kameros ir vaizdo magnetofonai yra naudojamos  mėgėjų. Jie apskritai apima mikrofoną, kad įrašytų garsą, ir rodytų mažą skystakristalį parodymą, kad stebėtų video per įrašymą į juostą ir atkūrimą.

· Webcams yra skaitmeninės kameros, naudojamos kaip kompiuterio priedas video conferencing ar kitiems tikslams. Webcams gali sugauti pilno judėjimo vaizdą be to, ir kai kurie modeliai apima mikrofonus ar keičia vaizdo mastelį .  (http://en.wikipedia.org/wiki/Camera)

Šiuolaikinė buitinė skaitmeninė vaizdo kamera susideda iš dviejų pagrindinių dalių: kameros ir skaitmeninio vaizdo magnetofono.
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20 pav  Video  kamerų techninės savybės (http://www.xlab.lt/video/?99570)
Vaizdo kamera turi keičiamo fokuso objektyvą, kuris vaizdą projektuoja į fotoelementų, dažniausiai CCD (Charge Coupled Device – krūvius pernešančių prietaisų), matricą. Fotoelementų matrica optinį signalą keičia analoginiu elektriniu signalu. Analoginis videosignalas, keitiklio pakeistas skaitmeniniu, patenka į kameros videoprocesorių. Videoprocesorius yra specializuota integrinė schema, kuri koreguoja vaizdą (pvz., vaizdą stabilizuoja ir didina, generuoja įvairius vaizdo efektus), o taip pat valdo videoduomenų srautus, perduodamus į DV (Digital Video) kodeką, skystųjų kristalų ekraną ir vaizdo ieškiklį. DV kodekas suglaudina videoduomenų srautą penkis kartus ir įterpia garso kanalų duomenis taip, kad duomenų srautas atitiktų DV standartą. Vaizdo kameroje esantis skaitmeninis magnetofonas gali įrašyti videoduomenis iš kameros DV kodeko, arba perduodamus iš išorinio įrenginio (pvz., kitos DV kameros arba kompiuterio). Per analoginio videosignalo išvestį skaitmeninę vaizdo kamerą galima sujungti su televizoriumi ar analoginiu vaizdo magnetofonu. Daugumoje naujausių skaitmeninių vaizdo kamerų yra analoginio videosignalo įvestis, per kurią į vaizdajuostę galima skaitmeniniu formatu perrašyti analoginio formato videoįrašus. Skaitmeninių vaizdo kamerų magnetofonų konstrukcija priklauso tik nuo naudojamos vaizdajuostės tipo (miniDV, DV, Digital 8). Duomenys į visų tipų vaizdajuostes įrašomi tuo pačiu skaitmeniniu DV formatu. 2000 m. antroje pusėje firma Hitachi pradėjo gaminti skaitmenines vaizdo kameras, kuriose vietoje vaizdo magnetofono yra perrašantis miniDVD kaupiklis. Kaupiklio diskelyje telpa 2,6 GB duomenų (viena valanda videomedžiagos). .((http://www.xlab.lt/video/?99570)

Valdantis kameros procesorius įsimena operatoriaus nustatomus parametrus, vaizdo kameros darbo režimus ir automatikos funkcijas (pvz., automatiškai fokusuoja objektyvą pagal objekto atvaizdo ryškumą fotoelementų matricoje).

Filmavimo kameros yra efektyviai naudojamos mokyklos švenčių metu, filmuojamos parodomosios pamokos, kurios vėliau analizuojamos ir iš kurių mokomasi.

 Mokiniams  tai ypatinga pramoga tapo pamatyti save, užfiksuotą vaizdo kamera. Mokiniai daug labiau stengiasi dainuoti, labaiu stengiasi išreikšti save šokdami ar vaidindami tėveliams, mokytojams  ir draugams. Panaudojus vaizdo aparatūrą, analizuojamos pasirodymų detalės, o tai padeda tobulinti įvairių renginių bei mokymo kokybę.

Mokymo priemonės klasifikacijos požiūriu pagal ugdymo metodą skaitmeninė video kamera gali būti naudojama tiek frontaliniam mokymuisi tiek ir individualiam mokymuisi. Kaip frontalinio mokymo priemonė ši skaitmeninė video kamera sėkmingai galėtų būti panaudojama mokantis iš nufilmuotos medžiagos, atliktų nuotraukų. Individualiam mokymuisi skaitmeninė video kamera naudojama kaip darbo įrankis, prietaisas.

Skaitmeninė video kamera taip pat lengvai gali būti pritaikoma, pvz., tai gali būti kaip veiksminga edukacinė techninė priemonė, siekiant   įsisavinti vaidybinę veiklą,  mokytis choreografijos bei kitos menins veiklos plėtotei.

Skaitmeninė video kamera tai –audiovizualinė techninė mokymo/si priemonė. Todėl čia svarbų vaidmenį vaidina šios priemonės efektyvus taikymas skirtingiems mokymosi stiliams tokiems kaip  vizualinis ir klausymosi stiliai. Kaip teigia knygos ,,Suaugusiųjų mokymasis,, autorės M. Teresevičienė , D. Oldroyd, G. Gedvilienė vizualinio  stiliaus besimokantieji,,kai girdi gerą mintį ar idėją, nori ją pamatyti kokia nors forma“, o klausymosi stiliaus besimokantiesiems,,patinka mokytis iš garso kasečių ir paskaitų, nes turi galimybę gauti ir įsiminti informaciją girdėdami‘‘(Teresevičienė M., Oldroyd D., Gedvilienė G., p.23).

Didaktiniu požiūriu, skaitmenine  video kamera informacija gali būti pateikiama profesionaliai bei originaliai, dalykinis  tikslumas ir aiškumas taikant šią mokymo/si priemonę garantuotas. Yra galimybė dėstomą medžiagą pateikti  nuosekliai, tvarkingai, pvz.,choreografijoje  mokantis šokio, judesio žingsnelių, sudarytos palankios sąlygos struktūriškai ir aiškiai pateikti mokomąją medžiagą.

Nenusižengiama taip pat ir  socialiniams kultūriniams principams, kadangi dėstomos medžiagos garso įrašas gali būti pateikiamas įvairiom kalbom, todėl mokymasis tampa prieinamas visiems skirtingų tautų, rasių besimokantiesiems.

Yra galimybė taikyti derinti mokymosi procesą su kitais naudojamais ugdymo metodais, mokymosi priemonėmis. Skaitmeninė video kamera gali būti skirta tiek darbui grupėse, tiek ir individualiam mokymuisi.

Psichologiniu požiūriu, šios techninės mokymo/si priemonės taikymas ugdymo procese atitinka psichologinius reikalavimus tokius kaip sudėtingumo atitikimas pasirinktai auditorijai, amžiui,vaizdumas, psichologinis ergonomiškumas, nes mokomąją medžiagą galima pateikti šios priemonės pagalba pagal reikiamą besimokančiųjų amžių.

Higieniniu požiūriu šios priemonės taikymas  ugdymo procese atitinka kokybės reikalavimus, nes yra taikomi tokie elementai kaip garsai, vaizdai, spalvos, įgalinantys vaizdingai perteikti mokomąją medžiagą.

Ekonominiu požiūriu, reikalingos lėšos šiai mokymo priemonei įsigyti, tačiau MKP palaikymo kaštų aspektu žvelgiant tai būtų nuolatinė eksploatacija bei naujos MKP versijų įsigyjimas ir naudojimas.

Taigi skaitmeninės video kameros kaip techninės mokymo/si priemonės taikymas leidžia pasiekti besimokantiesiems efektyvių ugdymo  rezultatų, tinkantis įgyvendint edukacinius  tikslus. Tai  veiksminga audiovizualinė mokymo priemonė , kuri praplečia komunikavimo galimybes, skatina kūrybiškumą, leidžia  besimokantiesiems teikt žinių, reikalaujančių aktyvios pažintinės, savarankiškos veiklos. Naudojant audiovizualinę mokymo priemonę mokymasis tampa patrauklesnis, įdomesnis, keliantis ugdytinių  mokymosi motyvaciją. Taikant technines mokymo priemones mokymosi procese yra ugdomos  IKT kompetencijos.

III.7 Skaitmeniniai fotoaparatai

Skaitmeniniai kompaktiniai fotoaparatai – naudoja elektroninius įrenginius, kad fotografija būtų įrašoma skaitmeniniu formatu. Nuotraukos gaunamos šviesai elektroniniais impulsais patekus į sensorių. Kurie būna dviejų tipų: CCD ir CMOS. Tai labai palengvina nuotraukų saugojimą, koregavimą kompiuterinėmis priemonėmis, taip pat galima nepavykusius kadrus ištrinti iš savo fotoaparato tuoj po jų padarymo. Visi skaitmeniniai fotoaparatai turi LCD ekranėlius, kurie suteikia galimybę atlikti nuotraukų peržiūrą. Skaitmeninių kompaktinių fotoaparatų privalumai: galimybė filmuoti, mažas svoris, patrauklus dizainas. 

Skaitmeninės fotokameros objektyvas projektuoja motyvo atvaizdą į šviesai jautrią plokštumą, tuo tarpu diafragma ir apšvietimo laikas pasirūpina reikiamu šviesos kiekiu. Vietoje fotojuostos yra šviesai jautrus puslaidininkis, vaizdų sensorius, kurio elektriniai signalai yra paruošiami skaitmenine forma ir vaizdų pavidalu išsaugomi atminties kortelėse. Pats procesas yra toks: skaitmeninio fotoaparato objektyvas vaizdą formuoja matricoje. Ryškumas šiame etape priklauso nuo optikos. Vėliau ASK[4] matricoje sukauptus krūvius perduoda į skaitmeninį signalų procesorių DSP[5], kuris apdoroja matricoje užfiksuotą paveiksliuką pagal fotografavimo sąlygas, vartotojo nustatytus parametrus ir savo unikalias savybes. Nemažai skaitmeniniu fotoaparatų naudoja tą pačią matricą, tačiau kiekviename iš jų yra sumontuotas savas procesorius, todėl galutinė nuotraukos kokybė priklauso ir nuo procesoriaus kokybės bei galimybių. Galiausiai seka gauto atvaizdo išsaugojimas fotoaparato atmintinėje [21 pav.].
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21 pav. Sudėtinės skaitmeninio fotoaparato dalys

Skaitmeninio fotoaparato kokybė priklauso nuo: 

Jutiklis-matrica. Vaizdo jutiklio “X3” (kitaip nei  CCD ir CMOS, kurie per filtrą realizuoja mikroschemoje pagrindines RGB spalvas) mikroschemoje kiekvienas pikselis praeina per tris filtro sluoksnius tarsi imituodamas kiekvieną iš trijų pagrindinių spektro  spalvų. Ši originali matrica bene labiausiai priartėja prie fotojuostų perteikiamos vaizdo kokybės. 

Pikselių skaičius yra didžiausias skaitmeninio fotoaparato kokybės požymis. Pikseliai (vaizdo taškai) –tai mažiausi šviesai jautrūs jutiklio elementai. Jų skaičius lemia raiškos galimybes. Tai svarbiausias, bet toli gražu ne vienintelis nuotraukų kokybės  kriterijus. Kitos svarbios sąlygos nuotraukų kokybei - objektyvo vaizdo perteikimo galimybės, procesoriaus galingumas ir pagaliau atskirų pikselių dydis, savybės ir jautrumas.

Šiandien skaitmeniniai fotoaparatai paprastai skirstomi į atskiras klases pagal konstrukcijos ypatumus ir atliekamų funkcijų gausą. Pagal tai būtų galima išskirti šias pagrindines skaitmeninių fotoaparatų klases:

- Kompaktiniai fotoaparatai. Kaip galima spręsti iš paties pavadinimo, šie fotoaparatai yra palyginti mažų matmenų ir jie atitinkamai mažai sveria. Dėl to vartotojui patogu juos nešiotis su savimi, nes paprastai šios klasės įrenginiai telpa į kišenę arba nedideles rankines. Tačiau kompaktiškumas turi savų minusų. Pirmiausia matmenys mažinami įrenginyje naudojamos optikos (objektyvo linzės arba linzių) sąskaita. Pro mažesnį objektyvą į aparatą patenka mažesnis nuo fotografuojamo vaizdo sklindančios šviesos kiekis bei gaunami didesni vaizdo iškraipymai. Antra, dėl erdvės korpuso viduje trūkumo gamintojams tenka naudoti mažesnių matmenų elektroninius komponentus – vaizdo jutiklius ir vaizdą apdorojančius procesorius. Mažesniame vaizdo jutiklyje telpa mažiau vaizdą registruojančių elementų bei atsiranda papildomi vaizdo iškraipymai – triukšmai. Mažesnis vaizdą apdorojančio ir aparatą valdančio procesoriaus dydis paprastai lemia prastesnes vaizdo apdorojimo galimybes ir (arba) lėtesnį įrenginio darbą. Šios klasės fotoaparatai gali būti papildomai skirstomi į tokius poklasius:

-Ultrakompaktiniai fotoaparatai.Šio tipo fotoaparatai pasižymi ypač mažais matmenimis. Ypač maži matmenys dažnai lemia prastesnes technines charakteristikas (mažesnis objektyvas, mažesnė akumuliatoriaus talpa, kartais – lėtesnis veikimas ir panašiai), tačiau juos verta rinktis tiems, kam patogumas yra pirmoje vietoje. Kainos – apytiksliai nuo 500 iki 1400 litų.

- Kompaktiniai fotoaparatai. Tai tarpinis variantas tarp ultrakompaktinių fotoaparatų ir padidinto funkcionalumo fotoaparatų, kuriuose gamintojai stengiasi pasiekti optimalų techninių galimybių ir kompaktiškumo derinį. Paprastai tokio tipo aparatuose gamintojai naudoja didelio optinio didinimo objektyvus, nes tokiems objektyvams reikalingas talpesnis korpusas. Kainos – apytiksliai nuo 500 iki 1400 litų.

- Padidinto funkcionalumo kompaktiniai fotoaparatai. Tai fotoaparatai, kuriuos gana dažnai renkasi pradedantieji fotografai arba fotografai mėgėjai. Vertinant pagal technines galimybes, šio tipo įrenginiai dažnai yra tarpinis variantas tarp kompaktinių fotoaparatų ir veidrodinių fotoaparatų klasės; nuo veidrodinių fotoaparatų jie skiriasi veikimo principu, dažnai pasižymi šiek tiek kuklesnėmis techninėmis charakteristikomis, neturi objektyvo keitimo galimybės (nors pats objektyvas dažnai panašus į veidrodinių fotoaparatų objektyvus), tačiau yra universalūs, pigesni ir dažnai turi galimybę keisti fotografavimo parametrus rankiniu būdu. Kainos – apytiksliai nuo 1000 iki 1800 litų.

- Veidrodiniai fotoaparatai. Pavadinimas kilęs dėl konstrukcijos ypatumo – šiuose fotoaparatuose pro objektyvą matomas vaizdas veidrodžiu atspindimas į vaizdo ieškiklį, dėl to fotografas pro jį mato realų objekto vaizdą. Kompaktiniuose fotoaparatuose vaizdo ieškiklio funkciją paprastai atlieka LCD ekranas, tačiau vaizdas prieš jį vaizduojant LCD yra elektroniškai apdorojamas, dėl ko atsiranda rodomo vaizdo vėlinimas; taip pat LCD ekranai kol kas pasižymi nedidele skiriamąja geba, dėl ko sudėtinga įžvelgti smulkius vaizdo elementus, ypač fotografuojant lauko sąlygomis. Pagrindiniai privalumai: galima keisti objektyvus (pasirinkti objektyvą pagal konkrečius poreikius), dažniausiai geresnė vaizdo kokybė (nes naudojamas didesnių matmenų vaizdo sensorius), didelė greitaveika, galimybė rankiniu būdu valdyti praktiškai visus fotografavimo parametrus. Trūkumai – didelė masė ir matmenys, didesnė kaina lyginant su kompaktiniais fotoaparatais.

- Mėgėjiški veidrodiniai fotoaparatai. Tai veidrodiniai fotoaparatai, skirti plačiam vartotojų ratui. Jiems būdinga tai, jog gamintojai juose paprastai numato visas svarbiausias šiam tipui funkcijas. Privalumas – geras kainos ir kokybės santykis, tačiau techniniai parametrai, tokie kaip vaizdo sensoriaus kokybė, greitaveika ir kiti yra truputį žemesnio lygio lyginant su profesionaliais veidrodiniais fotoaparatais. Kainos – apytiksliai nuo 1900 iki 4000-5000 litų.

- Profesionalūs veidrodiniai fotoaparatai.Aukščiausio techninio lygio ir geriausią vaizdo kokybę atkuriantys fotoaparatai. Atitinkamai kaina taip pat yra didelė, todėl šiuos fotoaparatus paprastai renkasi siauras vartotojų-profesionalų ratas. Kainos – nuo kelių tūkstančių litų.

Skaitmeninis fotoapratas gali būti taikomas įvairios apmokose. Pavyzdžiui Odos dailės  pamokų cikle X klasei (II mokymosi metai). Šis pamokų ciklas susideda iš penkių užsiėmimų. Pamokų ciklo tikslas: sukurti dekoratyvinį pano iš odos augalų motyvais.  Pamokose įgyvendinama veiklos sritis projektavimas: idėjos paieška, užduočių formulavimas, eskizavimas, užduoties atlikimas medžiagoje, apibendrinimas grafine forma.  Techninės mokymo priemonės reikalingos užduotim atlikti: multimedia; skaitmeniniai fotoaparatai.  

1 pamoka. Išvyka į Kauno ,,Botanikos sodą“. Išvykos metu mokiniai panaudodami skaitmeninius fotoaparatus pasidaro jiems įdomių augalų fotografijų. Pamokos tikslas: fotografuojant atkreipti dėmesį į kompoziciją (neįprastų formų paieška), fotoaparato suteikiamas galimybes (kontroliuoja nuotraukų kokybę, daro jas nespalvotas, negatyvines, tamsiai rusvų atspalvių ,,sepia“ it kt.). 

2 pamoka.  Informatikos kabinete (darbas kompiuteriu). Persikeliamos nuotraukos iš fotoaparato į kompiuterį, jei reikia koreguojamos su pasirinkta programa, išsaugomos.  Labiausia patinkančios fotografijos motyvais sukuriamas eskizas, piešinys perkeliamas ant popieriaus. Pamokos tikslas: Panaudojant skirtingo charakterio linijas, spalvines dėmes ir tekstūras, sukuriama nuotaikinga kompozicija.

3 pamokos. Technologijų kabinete. Pagal  sukurtą eskizą darbas atliekamas medžiagoje. Pamokos tikslas: savarankiškas kūrybinės užduotie sumanymas ir realizavimas. Dekoratyviniam pano parenkamas tinkamas dekoras, tekstiliniu kontūru arba anilininiais dažais. 

4 pamoka. Informatikos kabinete. Mokiniai dirba kompiuteriu, skeneriu, skaitmeniniu fotoaparatu. Pieštus pano eskizus skenuoja, išsaugo JPEG formatu. Atliktą darbą ,,Dekoratyvinį pano iš odos augalų motyvais“ nufotografuoja ir fotografiją perkelia į kompiuterį. Pamokos tikslas: Parengti skaidres, atlikto darbo pristatymą, PowerPoint programa. Prisimename kaip sukurti skaidres ir jas išsaugoti panaudojant pamokose atliktas užduotis.

Reikalavimai skaidrėms:

· Pirma skaidrė – autorius, pasirinktos temos pavadinimas;

· Antra skaidrė – fotografija iš kurios gimė būsimo pano motyvas;

· Sekančios 1/2 skaidrės – skenuoti darbo eskizai;

· Paskutinė skaidrė –  autoriaus darbo fotografija.

5 pamoka. Dailės kabinete pamokos pradžioje prisimename kaip sekėsi atlikti užduotis. Mokiniai demonstruoja savo atliktus darbus ,,Dekoratyvinį pano iš odos augalų motyvais“.   Pristato darbo eiga skaidrėse, jas demonstruoja projektoriumi, pagal aptartus kriterijus vertina ir įsivertina, reflektuoja. Mokytoja apibendrina atliktas užduotis. Vertinimas neformalus. Vertinama kartu aptariant ar pavyko:

· panaudoti įvairias skaitmeninio fotoaparato galimybes atliekant užduotį;

· ar tvarkingai atlikta užduotis, dekoratyvinis pano iš odos;

· ar pristatymas perengtas pagal reikalavimus.

III.8 Televizorius

1926 m. sausį vienas mokslininkas Londone pristatė mažą juodą dėžę, kuri gali priimti vaizdus. Ją pavadino – televizoriumi. Televizorius iškart susilaukė milžiniško visuomenės dėmesio – stačiakampė mechaninė dėžė žmones sužavėjo. 

1936 metais reguliariai transliuojamos BBC programos - nedideliame ekrane judantys paveiksliukai - sukėlė dar didesnį susidomėjimą. Ši keista, elektros inžinieriaus John Logie Baird sukurta dėžutė tapo visos televizijos istorijos technologinio progreso impulsu.

Praėjo 80 metų nuo pirmojo televizoriaus pasirodymo. Šiais laikais televizija tapo svarbia kasdieninio žmonių gyvenimo dalimi. Nors televizoriai išplito visur, tačiau pats produktas vis dar išlieka originalios stačiakampio formos. 
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 22 pav. Senasis televizorius.
Visų jų paskirtis ta pati - rodyti vaizdą, bet kiekvienas jų turi skirtingų konstrukcinių, funkcinių ir vaizdo raiškos ypatybių. Ekrano įstrižainė paprastai matuojama coliais (šiek tiek rečiau centimetrais): 14'' (37 cm), 20'' (51 cm), 21'' (54 cm), 25'' (63 cm), 29'' (72 cm), 32'' (81 cm), 34'' (87 cm), 36'' (92 cm).
Ekrano geometrija - taip pat labai svarbus parametras. Šiuo metu parduodami televizoriai plokščiu ir išgaubtu ekranu. Žmogaus akiai priimtinesnis plokščias ekranas. Jis neiškreipia vaizdo, nesusidaro šviesos atspindžiai, didesnis žiūrėjimo kampas, atrodo šiuolaikiškiau. Bet šie privalumai kainuoja. Televizoriuose plokščiu ekranu yra sudėtingesnės fokusavimo ir geometrinių iškraipymų korekcijos schemos.

Televizoriai klasiikuojami į keletą tipų: 

- Kineskopiniai televizoriai. Paprastai televizorių su tradiciniu kineskopu įstrižainė neviršija 38". Vaizdas ekrane formuojamas trijų spalvų elektroniniais spinduliais. Spinduliai nuosekliai skenuoja vidinį ekrano paviršių, o gaunamas vaizdas sudarytas iš raudonos (R), žalios (G) ir mėlynos (B) spalvos taškelių. Šių televizorių privalumai: kadangi šie televizoriai gaminami seniai, yra atidirbta jų gamybos technologija, didelis modelių pasirinkimas, spalvų perteikimas artimas natūralioms, ilgas televizorių tarnavimo laikas (iki 15 m). Trūkumai: ekrano įstrižainė technologiškai ribota - 38", užima daug vietos, televizoriai jautrūs magnetinių laukų poveikiui, jiems būdingi geometriniai vaizdo iškraipymai.

-  Skystųjų kristalų televizoriai. Ekonomiškiausi - skystųjų kristalų televizoriai. Jų ekranas plokščias ir didelis, o patys užima mažai vietos, yra lengvi. Perteikiamas vaizdas tikrai puikus, nemirga. Nors gamintojai, pristatydami savo produktus, ir teigia, kad žiūrėjimo į ekraną kampas siekia 170 laipsnių, tačiau realiai šis kampas gerokai mažesnis, todėl reikia rasti sau patogiausią žiūrėjimo kampą. Privalumai: gana gerai atkuria vaizdą, yra ploni ir lengvi, naudoja mažai elektros energijos, visiškai neturi trūkumų, kurie charakteringi kineskopiniams televizoriams. Trūkumai: brangūs, rodomo vaizdo atspalviai priklauso nuo šviesio ir žiūrėjimo kampo, ekranas švyti netolygiai, neidealiai perteikia spalvas, inertiškas. Skystų kristalų televizoriai labai greitai pinga ir tobulėja, todėl šiuos trūkumus naujesniuose modeliuose vis sunkiau pastebėti.

- Plazminiai televizoriai. Plazminį ekraną sudaro inertinių dujų pripildytų ląstelių matrica. Ląstelių švytėjimas valdomas į vertikalius ir horizontalius valdymo elektrodus tiekiant impulsinę kintamąją įtampą, reikalingą dujoms ląstelėje jonizuoti ir jas išlaikyti reikiamą laiką aktyvios būsenos. Spalvotam vaizdui ekrane gauti atitinkamos ekrano ląstelės turi šviesti raudona (R), žalia (G) ir mėlyna (B) spalvomis, todėl jų vidus padengiamas liuminoforu, kuris veikiamas jonizacijos metu atsirandančių ultravioletinių spindulių švyti R, G arba B spalva. Dėl plazminio ekrano ląstelės švytėjimo (kol atsiunčiamas ląstelės gesinimo signalas) padidėja bendras ekrano šviesis, nes piešiant vaizdo kadrą kineskopo ar skystųjų kristalų ekrano taškas trumpam sušvinta tik vieną kartą. Plazminiai ekranai pasižymi didžiausiu vaizdo kontrastu (jis gali būti didesnis nei 1000:1), dideliu šviesiu (9300 - 700 cd/m2) ir vaizdo matymo kampu (apie 160 laipsnių). Jie atvaizduoja iki 16,7 milijono atspalvių, gali rodyti iki 85 kadrų per sekundę. Plazminių ekranų darbo laikas yra gerokai trumpesnis nei kineskopų, be to, jie eikvoja net 300-500 W energijos. Privalumai: didelės įstrižainės ekranas, plokščias korpusas, didelis iki 160 laipsnių vaizdo matymo kampas, vaizdas aiškus ir visiškai nemirga neturi kineskopiniams televizoriams būdingų trūkumų. Trūkumai: brangūs ir naudoja daug elektros energijos. Kadangi plazminis ekranas sudarytas iš daugelio ląstelių, dalis jų gali sugesti - atsiranda nuolat švytintys taškeliai. Statinis vaizdas plazminiame ekrane "įsimenamas": ilgai žiūrint tą pačią programą, perjungus kanalą, prieš tai žiūrėtos programos logotipas kurį laiką matomas ekrane.

- Projekciniai televizoriai. Dideliam vaizdui ekrane gauti naudojami projektoriai, formuojantys vaizdą televizoriaus ekrano vidinėje pusėje arba išoriniame ekrane. Projekciniai televizoriai su mikroveidrodiniu atspindžiu (DLP) pateikia labai aiškų, ryškų vaizdą, vaizdas ekrane nemirga. Šie televizoriai naudojami konferencijų ir posėdžių salėse. Geri buitiniai projektoriai kainuoja nuo dešimties iki kelių dešimčių tūkstančių litų, tačiau gana kontrastingas ekrano atspindėtas vaizdas matomas tik prietemoje, be to, projektorių lempos yra brangios ir gana trumpai veikia (apie 2000 val.)

Mokykloje, mokytojai labai dažnai naudojasi televizoriais. Nes tai yra labai puikus vaizdinės informacijos pateikimo daiktas. Jų pritaikymas labai įvairus, padedant kitoms technologinėms priemonėms ( vaizdo grotuvais, antena, DVD, filmavimo kamera...) juo galima supažindint jaunąją karta su žalingų įpročių pasekmėmis. Taip pat, stebėti mokamuosius, istorinius ir kitus šviečiamuosius filmus. Kurių pagalba vaikai ne tik žodžiu bet ir vaizdu mato pateiktą informacija ir taip lengviau ją įsimina.

III. 9 Skaitmeninis mikroskopas

Mikroskopas – tai instrumentas, skirtas smulkias detales padaryti aiškiai matomas.  Skaitmeninis vaizdo gavimas suteikia naujas galimybes. Jis yra skirtas užfiksuoti tokį vaizdą, kuriam reikia aukštos skiriamosios gebos, spalvų tikslumo ir atsargaus apšvietimo valdymo. 
Naujausi skaitmeniniai mikroskopai jau yra sujungti su galinga kompiuterio programine įranga, todėl galima išgauti geriausią vaizdo kokybę. Be to, skaitmeninius mikroskopus yra žymiau lengviau naudoti, o vaizdą galima koreguoti ir išsaugoti.. 

Mikroskopo istorija prasidėjo 16 amžiuje. Šiame laikotarpyje mikroskopai lėtai išsivystė iš paprastų didinančių lęšių. Pirmąjį mikroskopą sudarė pora ištraukiamų vamzdelių, nukreipiamas objektyvas ir akių lęšis. 

Skaitmeniniai mikroskopai gali būti monokuliariniai ir binokuliariniai. Išsamiau norėčiau pristatyti Intel QX3 skaitmeninį mikroskopą, kuris buvo išrastas 2002 metų kovo mėnesį. Šio mikroskopo didinamus vaidus galima matyti kompiuteryje padidintus iki 200 kartų. Taip pat galima daryti momentines nuotraukas ar filmuoti. Vaizdus galma koreguoti naudojant piešimo ir tapybos įrankius. Galimi specialūs efektai ir garso funkcija. 
Viena pamoka naudojant šį mikroskopą galėtų atrodyti taip:

Tema: Sėklų dygimas.

Mokiniai naudos skaitmeninį mikrokopą, kad galėtų stebėti sėklų dygimą. Tuo pačiu jiems bus pateikta informacija apie ląstelę, audinius, organus ir sistemas (kvėpavimas, atliekų pašalinimas, augimas, reprodukcija, maisto viškinimas ir maisto transportavimas). 

Mokymosi metodai: technologinis pritaikymas, aktyvus mokymasis, mokymasis grupėse, duomenų rinkimas ir analizė. Šiam tikslui mokiniai naudosis Intel QX3 skaitmeniniu mikroskopu ir stebės sėklos dygimą.

Medžiagos: QX3 Intel skaitmeninis mikroskopas, PC su Windows 98 operacine sistema, mažas indelis sėkloms laikyti, vanduo, mango, ridikėlio arba pupelės sėklos, šviesos šaltinis. 

Technologija: Skaitmeninis mikroskopas suteikia galimybę stebėti įvairius dinaminius procesus, kurie paprastai vyksta labai lėtai. Gautus vaizdus galima išsaugoti, o vėliau panaudoti įvairiems dokumentams ar prezentacijoms. 

Darbo eiga:

· suinstaliuoti QX3 skaitmeninį mikroskopą į kompiuterį. 

· Padėti dvi ar tris mažas sėklas į mažą lėkštę ir visiškai užpilti vandeniu. Atsargiai padėti į mikroskopo vaizdo matymo lauką. Sėklos pastebimai išbrinks pasisavindamos vandenį ir gali pasislinkti nuo mikroskopo vaizdo lauko. Todėl labai svarbu tiksliai sudėti sėklas.

· Įjungti šviesą ir apšviesti sėklas. Sėklos dygs žymiai greičiau.

· Mikroskopo ekrane nustatyti 10x skiriamąją gebą. Pabandyti nustatyti vaidą taip, kad sėklos randas būtų aiškiai matomas.

· Pakoreguoti šviesą taip, kad būtų geriausiai matomas sėklos vaizdas. 

· Padaryti momentinę nuotrauką ir pažymėti jos padarymo laiką, datą ir sėklos tipą. 

Taigi, skaitmeniniai mikroskopai leidžia taikyti įvairius mokymo metodus; šiuolaikiška pateikimo forma, galima naudoti mokinio amžių atitinkantį mikroskopą; vaizdumas; dermė su kitais dalykais; skatinamas kūrybiškumas; gera vaizdo kokybė; paprasta ir patogu naudoti. Kaina priklauso nuo mikrokopo tipo; maži įdiegimo kaštai; nedideli palaikymo kaštai.

Skaitmeniniai mikroskopai yra įrankis, turintis didžiulį mokymo potencialą. Skaitmeniniai mikroskopai sudaro sąlygas kokybiškam patirtiniam mokymuisi, kas yra ypač vertinga pamokų metu. Patirtinis mokymasis skatina mokinių susidomėjimą, įsitraukimą, padidina supratimą ir yra labai efektyvus įvairių pamokų metu. Mokytojai turi integruoti įvairias technologijas į savo pamokas ir naudoti jas kartu su kitais mokymo metodais.  

Atidus žvilgsnis pro mikroskopo objektyvą didina mokinių mokymosi motyvaciją, parodo, kokie iš tikro žavūs gali būti įvairūs padidinti objektai. Skaitmeniniais mikroskopais gali naudotis tiek mokslininkai, tiek neprofesionalai, tiek jauni, tiek seni. Daugeliu iš jų itin paprasta naudotis per kompiuterio programinę įrangą. Mikrokopai gali didinti objektus įvairiais lygiais: 10x, 60x, ir 200x. Kai kuriuos mikroskopus galima nuimti nuo jų stovų ir naudoti laikant rankoje.
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22 pav. Mikroskopas QX3 ir sėklos vaizdas
III.10 Kopijavimo aparatai
Šių dienų mokyklose sunkiai įsivaizduojamas darbas be organizacinės technikos, kuri labai palengvina ne tik administracijos, bet ir viso kolektyvo darbą. Organizacinė technika – tai spausdintuvai, skeneriai, faksai bei kopijavimo aparatai. Šiuolaikinių technologijų ir plataus pasirinkimo dėka mokyklos gali turėti ne kelis aparatus, o vieną aparatą, kuris turėtų visas aukščiau išvardintų organizacinių technikų funkcijas. Tokie aparatai yra vadinami daugiafunkciniais skaitmeniniais spalvotų dokumentų centrais. Tad prieš mokyklai pasirenkant organizacinę techniką reikėtų gerai apgalvoti, kokias funkcijas šis aparatas turėtų atlikti: kopijuoti, spausdinti, siųsti/gauti fakso pranešimus, skenuoti. Lietuvoje pradėti pardavinėti nauji skaitmeniniai spalvoti kopijavimo aparatai „Aficio 1224C“, nors iš pažiūros jis atrodo kaip didelis kopijavimo aparatas,  tačiau atliekamų funkcijų sąrašas yra kur kas platesnis. 

Naujojo „Aficio“ viduje yra 40GB kietasis diskas į kurį galima įrašyti nukopijuotus ir spausdinamus dokumentus. Įrenginį prijungus prie kompiuterių tinklo dokumentų serveris gali būti prieinamas visam kolektyvui, todėl jis tampa mokyklos  informacinės sistemos dalimi. „Aficio 1224C” pagrindą sudaro spalvinis skaitmeninis kopijavimo aparatas. Pagal sandarą tai lazerinis, vieno skirstytuvo (monocomponent development system) tipo spausdinimo įrenginys. Dėl to „Aficio 1224C ” spalvoto spausdinimo greitis - tris kartus lėtesnis už nespalvotą (8 ir 24 kopijos per minutę). Įdėjus spausdinimo ir „Ethernet” modulius įrenginys tampa spalviniu lazeriniu spausdintuvu ir skeneriu. Be to, į „Aficio 1224C ” galima įstatyti fakso aparato priedą ir tokiu būdu gauti visiškai sukomplektuotą daugiafunkcį įrenginį, kuris leidžia spausdinti, kopijuoti, skenuoti ir siųsti arba priimti faksogramas tinkle.  Administravimo programinė įranga Smart Net Monitor vartotojui leidžia stebėti aparato būklę ir jo atliekamo darbo eigą, o administratoriui kontroliuoti kas ir kokius darbus atlieka, taip pat uždrausti ar apriboti spalvinio kopijavimo, spausdinimo ar dokumentų serverio panaudojimą atskiriems vartotojams.

Skaitmeninės technologijos sudaro daugiau galimybių ne tik kokybės ir savikainos, bet ir papildomų funkcijų atžvilgiu.. 
Daugiafunkcinio skaitmeninio dokumentų centro „Aficio 1224C ” minusas – jei genda vienas įrenginys, negalima dirbti ir su kitais. Kopijavimo aparatas „Aficio” pasižymi didele įsigijimo kaina, tačiau spausdinimo bei kopijavimo savikaina nedidelė (nespalvota kopija - apie 5,3 ct, spalvota – 33 ct), palyginus su įmonėmis teikiančiomis kopijavimo paslaugas. Įrenginį prijungus prie kompiuterių tinklo dokumentų serveris gali būti prieinamas visam kolektyvui, kurį galima valdyti ir per paprasčiausią interneto naršyklę.

III.11 Kompiuterinių priemonių klasifikacija

1994 metais vien tik daugialypių mokomųjų programų buvo apie 6000. Kiekvienais metais jų padvigubėja. Galima sakyti kad šiandien jų pasaulyje skaičiuojama šimtais tūkstančių. Tad svarbu jų pažinimui susitarti dėl jų klasifikavimą. Vyrauja keletas klasifikavimo kriterijų:

· pagal ugdymo programos turinį;

· pagal programos paskirtį ugdymo procese (pagal naudojimą);

· pagal moksleivių aktyvumo lygmenį; 

· pagal mokymo ypatumus, mokymo metodus;

· pagal tai, kas kontroliuoja mokymosi eigą (programa ar moksleivis);

· pagal yra sąsaja.

Pagal programos turinį dažniausia programos skirstomos į bendrąsias ir dalykines mokomąsias programas (L.Markauskaitė, 1997). Bendrosios mokymo programos nėra skirtos konkretaus dalyko mokymui. Jos  naudojamos įvairių dalykų pamokose (pavyzdžiui, kompiuterinė enciklopedija Encarta (Microsoft, 2002) gali būti panaudotos tiek geografijos,  biologijos tiek ir darbų pamokose). Dalykinės mokymo programos dažniausiai būna skirtos konkrečiai dalykų grupei ar konkrečiam dalykui ar net konkretaus dalyko temai (pavyzdžiui, Aritmetika (A.Verseckas, 1996) skirta mokyti veiksmų su skaičiais). 

Pagal programos paskirtį, jų panaudojimą ugdymo procese sutinkami įvairūs klasifikavimo tipai. L.Markauskaitė, remiantis mokslininkų (Hebenstreit, 1992; Simonson, Thomson, 1990; Squires, McDougall, 1994) siūlymais išskirto programas į šiuos tipus: 

1. Demonstravimo programas, atliekančias demonstravimo priemonių (video ir audio medžiagos, žemėlapių, plakatų, kitų vaizdinių mokymo priemonių) vaidmenį. 

2. Pratybų ir (3) kontrolės programas, skiriamas įvairioms teorinėms žinioms įtvirtinti ir praktiniams įgūdžiams ugdyti. Tokio tipo programos tarsi “geri testai”: pateikia klausimus (forma gali būti įvairi kaip informacijos, taip ir struktūros prasme), bei kantriai (arba skirtą laiką) laukia atsakymo, dažnai atlikdamos ir “suflerio” vaidmenį. Jei pratybų programa skirta kontrolei, tai ji numato tam tikrus apribojimus (negalime baigti, kada norime, ir pan.). Kaip pavyzdys galėtų būti programa Infotestas (Info-tec, 2001).

4. Imitavimo, eksperimentavimo, modeliavimo programas, leidžiančias konstruoti, modeliuoti įvairių reiškinių vyksmą. Kaip pavyzdys gali būti darbas su  Crocodile technology (Crocodile clips, 2002) programa konstruojant įvairias elektros grandines ir jose atliekant bandymus, kai keičiant parametrai ir grandinėje matome pasikeitimus (variklio sukimasis, lemputės švietimas, matavimo įtaisų parametrų keitimasis ir pan.)

5. Mokymui skirtos programas (repetitoriai). Jos pasižymi įvairių programų tipų savybėmis. Keisdamos įprastas mokymo priemones šios programos savyje turi tiek teoriją, tiek žinių tikrinimo sistemas, tiek kartais ir modeliavimo sistemas. Kaip pavyzdys gali būti anglų kalbai mokytis skirta English+ (Edusoft) programa. 

6. Pagalbines mokymo programas, netiesiogiai susijusias su mokymo procesu, tačiau plačiai naudojamas. Tai gana panašu į mokytojams gerai žinomą pagalbinių mokymo priemonių sąvoką. Šioms programoms priskiriamos   kompiuterinės enciklopedijos (pavyzdžiui Encarta), žinynai, žodynai ir pan. 

7. Mokomuosius žaidimus - labiausiai mėgstamas mokinių  programas. Tokiose programose dominuoja žaidybiniai elementai (lenktyniavimas su kompiuteriu, labirintai ir pan.). Vertintojai (TEEM organizacija, 2002) šiuos žaidimus dar skirsto į nuotykinius (pvz., Age of Empires), modeliavimo (pvz., Simcity, Tim), lenktynes (pvz., Racing championship), labirintus (pvz., Legoland), mokymo veiklos, konstravimo.  Mokomųjų ir žaidybinių tikslų santykis nulemia, kuriai grupei ši programa priskirtina.

8. Mokymo terpės - mokomosios programos, kuriose sudaromos sąlygos patiems vaikams išreikšti savo mintis, idėjas, kurti hipotezes, ieškoti problemos sprendimo. Šiose programose ne kompiuteris moko vaiką, o vaikas – kompiuterį. Mokinys visas problemas sprendžia pats: atranda problemą ir jos sprendimo modelį, patikrina savo hipotezę. Populiarios sistemos yra “LogoWriter”, “Lego Logo”, “Micro World” ir pan.. Kai kurioms idėjoms realizuoti, kaip mokymo terpė, gali būti naudojamos konstravimo ir modeliavimo programos, programavimo kalbos, taikomųjų programų paketai.

V.Dagienė (2000) siūlo šį priemonių sąrašą papildyti intelektualias mokymo sistemomis, kurios pradėjo plistii  8-ajame, kai dirbtinio intelekto (angl. artifical intelligence) idėjos buvo pradėtos taikyti kuriant kompiuterines mokymo programas. Pagrindinis šių sistemų tikslas – individualizuoti mokymą. Jos turi pasižymėti geromis dėstomojo dalyko žiniomis, efektyvia didaktika, našumu, intelektualumu. Intelektualios mokymo sistemos kuriamos pagal „gero mokytojo” modelį 

A.Semionovas (2001) remdamasis panaudojimo principu šiek tiek supaprastiną skirstymą į:

· informacinius šaltinius (iš esmės punktai - 1, 6); 

· modeliavimo (rus. – praktikum) (4, 7, 8)

· testavimo sistemas ir treniruoklius (2,3) 

· mokymo (5,7).

V.Dagienė (2000), L.Markauskaitė (2000) siūlo naudotis D. L. Fergusono siūlymu išskaidyti kompiuterines mokymo priemonės pagal besimokančiojo aktyvumo lygmenį.  Silpniausias aktyvumo lygis priskiriamas demonstravimo programomis, toliau seka pratybų ir kontroliuojančios, mokymo programos, imitavimo, modeliavimo, konstravimo, programavimo kalbos ir taikomosios programos (jos šiame darbe nenagrinėjamos).

R.Petrauskas (1998) klasifikuoja technologijas pagal mokymo ypatumus į kompiuterinis mokymas, šaltiniais paremtas mokymas, distancinis mokymas, mokymasis bendradarbiaujant. 

Kompiuterinis mokymas iš esmės reikalaujamos šios kompiuterinės mokymo programos

· Treniruokliai, testavimo, pratybų programos;

· Mokymo programas (repetitoriai)

· Imitavimo programas (modeliavimo, konstravimo)

· Mokomieji žaidimai

· Mokymo terpės)

· Intelektualios mokymo sistemos (probleminiam mokymo metodui)

Šaltiniais paremtas mokymas orientuojasi ne tik į Internetinius resursus (jei ji skirta ugdymo tikslams tai taip pat yra kompiuterinė mokymo priemonė), bet ir įvairiausias enciklopedijos, žinynus ir pan. Informacijos šaltiniams būdinga hipertekstinė forma, daugialypę aplinka, išvystyta paieška

Distanciniam mokymui ir mokymui bendradarbiaujant galima priskirti naudojamas įvairias mokymo aplinkas WebCT, Humap. Šiems mokymo metodams dažnai naudojamos ir bendrosios taikomosios programos, užtikrinančios komunikavimą, informacijos kaitą.

Dar vieną skaidymą pagal tai, kas kontroliuoja mokymosi eigą (programa ar moksleivis), programas siūlo skirtyti į vadovaujančias bei tyrinėjimo.

Vadovaujančiosios programos – demonstravimo, pratybų, žinių kontrolės bei mokymo – konkrečiai apibrėžia tikslą, parenka mokymo būdą, pateikia reikiamas žinias ir įtvirtina įgūdžius. Pratybų ir mokymo programų “branduolys” – kartojimas. Jos yra paremtos dviem didaktiniais principais: besimokantysis įsidėmi reikiamas taisykles bei išmoksta jas taikyti; daug kartų atlikdamas panašaus tipo nesudėtingas užduotis, susiformuoja reikiamus įgūdžius. 

Tyrinėjimo programos – nuo eksperimentavimo ir modeliavimo iki taikomųjų – leidžia besimokančiajam pačiam pasirinkti mokymosi tikslus bei eigą. Jų “šerdis” – efektyvus grįžtamasis ryšys, aiški struktūra bei patogus valdymas. Mokomojoje programoje esantys objektai (dažnai tai būna įvairių daiktų ar reiškinių modeliai) pasižymi tam tikromis, žinomomis savybėmis ir valdomi iš anksto nusakytais būdais. Visi programos objektai nedelsiant reaguoja į besimokančiojo veiksmus (pvz., pakeitus jų charakteristikas) ir rezultatą pateikia ekrane. Šiose programose pats studentas nusprendžia, kuria linkme pratęsti studijas. Programoje realizuoti didaktiniai principai pasikliauja besimokančiojo aktyvumu ir sugebėjimu susiformuoti mokymosi tikslą bei jo siekti.

Dar vienas skirstymas kompiuterinių priemonių tai jų kalba. Populiariausios programų sąsajų kalba: anglų, lietuvių, rusų.

Kompiuterinės mokymo programos turi privalumų prieš iki šiol naudotos mokymo priemonės jei jos padeda ugdymo procesui ir daro didesnį ir efektyvesnį mokymo ir mokymosi rezultatą nei anksčiau. Tai yra programa padeda mokytojui ir mokiniui siekti geresnių rezultatų. Gera mokymo programa turėtų padėti sukurti aplinką kurioje mokymas būtų efektyvus.  Tačiau kiekvieno tipo programa turi skirtingas galimybes ir privalumus. Jeigu lyginsime kompiuterines mokymo priemones su įprastomis rasime gan nemažai privalumų ir trūkumų:

· Demonstravimo programas, yra pranašesnės už įprastines demonstravimo priemones, nes gali:

· demonstruoti įvairius  eksperimentus, kuriuos mokyklos laboratorijoje atlikti labai sudėtinga, brangu ar pavojinga (darbas su gyvsidabriu ar pan.);

· derinti kelis informacijos perteikimo būdus: tekstą, garsą ir  vaizdą; 

· valdyti stebimą demonstraciją, tai yra sustabdyti, pakartoti tam tikrą fragmentą, padidinti ar sumažinti vaizdą, keisti kitus demonstravimo parametrus.

· Pratybų ir (3) kontrolės programos padeda automatizuoti mokytojo naudojamus vertinimo metodikas. Automatizuotas vertinimas būna mažiau subjektyvus, mokytojui palengvina rutininius darbus, efektyviai padeda savarankiškai moksleiviui mokantis. Tokios sistemos yra gan pigios, lengvai kuriamos

· Imitavimo, eksperimentavimo, modeliavimo programas pakeičia ištisas laboratorijas moksleiviai ekrane gali konstruoti įvairiausius modelius, nesirūpinant mokytojui nei prietaisais, medžiagomis nei saugumo technika. Tai leidžia aktyviai įtraukti moksleivius į veiklą, moksleivis valdydamas situaciją, iš kart mato rezultatus, gali patikrinti savo hipotezes, pritaikyti savo žinias sudėtingesnėse situacijose. Iš kitos pusės realios laboratorijos negali absoliučiai būti keičiamos imitavimo programomis, nes jos suprimityvina realius reiškinius, tai nėra pats geriausias būdas atspindėti realų mus supantį pasaulį. Tai gali būti projektavimo darbų pradžia, dėl resursų ar pavojingų galimybių keičiant realybę į imitavimą, papildomo ugdymo temos ir pan. 

· Pagalbines mokymo programose nesunku (1) atlikti informacijos paiešką, (2) informacija pateikiama labai vaizdžiai (video, audio), (3) didžiuliai informacijos kiekiai patalpinami nedidelėse kompiuterinėse laikmenose, (4) informacija struktūruota hiperteksto forma. 

· Mokomuosius žaidimus šalia žaidybinių elementų tokio tipo programos siekia ir mokomųjų tikslų  (pavyzdžiui, pažintis su klaviatūra, mastymo lavinimas ir pan.). Tai leidžia ypač motyvuoti mokinius veiklai. Tačiau šie žaidimai gali būti žalojantis (R.Petrauskas, 1998) jei skatins agresyvumą kitų atžvilgiu, žudymo ir naikinimo instinktus ir pan.

· Mokymo terpėje dominuoja vaikas, o ne mokytojas. Mokymo terpės gali pateikti sudėtingų autentiškų užduočių, įtraukti moksleiviu į aktyvią veiklą. Ši terpė tinka kongnityvinei mokymo sampratai. Pasak L.Markauskaitės F.R. Tarrago įžvelgia pagrindinį pavojų: jei dėmesys bus sutelktas komandų ir programavimo konstrukcijų mokymui, o ne euristinei aplinkai, kuri leidžia kurti, Logo ar kuri nors kita atvira mokymosi terpė gali būti laikoma tiesiog dar viena programavimo kalba.

· Mokymui skirtos programas. Programos leidžia (N.L. Gage, D.C.Berliner, 1994, L.Markauskaitė, 2000, R.Petrauskas, 1998): 

· teorinę medžiagą padaryti interaktyvią, įvairiais pavidalais. 

· Moksleivis turi įvairias atšakas savo savarankiškam darbui

· Mokymosi eiga ir tempas gali būti pasirinktas pagal moksleivio gebėjimus

· Klausimai ir atsakymai konstruojami dinamiškos sistemos veikimu. Statistiniai duomenys pastoviai prieinami kas sudaro sąlygas daryti pastovius apibendrinimus

· Nėra mokinių konkurencijos

· Vis labiau plintant kompiuteriams mokytis ir namuose.

Tačiau kompiuteris neturi galimybių tinkamai reaguoti į ilgesnius mokinio sakytinės kalbos elementus. Tačiau iš principo mokymo programų atitiko programuoto mokymo idėjoms aprašytos B. F. Skinnerio ir jo pasekėjų. Nors programuoto mokymo idėjos ir metodai šiuo metu gan stipriai kritikuojami, nes jie visiškai neatitinka šiuolaikinių švietimo filosofijų. Pedagogai pripažįsta, kad programuotas kompiuterinis mokymas gali būti naudingas mokantis kai kurių įgūdžių, teikiant mokiniui pagalbą, papildomai mokantis, bet visam ugdymui jis nėra tinkamas. Mokslininkai įrodė, kad tokios programos yra naudingos mokantis įvairių mechaninių įgūdžių, padeda individualizuoti turinį, mokiniai patiria emocijų ir gauna pažintinį grįžtamąjį ryšį bei tampa aktyvesniais mokymosi proceso dalyviais. Tačiau jau šiandien pabrėžiama kad programuoto mokymosi teorija besiremiančios kompiuterinės mokymo programomis turi ir trūkumų, kaip: šios programos pernelyg akcentuoja rezultatą, o ne mokymosi procesą, moko tik fragmentiškų žinių ir netinka nuostatoms ir vertybėms perteikti, neskatina kūrybiškumo nuosekliai dėstant mokomąją medžiagą mokinio dėmesys nukreipiamas į faktinę informaciją, neskatinamas aukštesnio lygio mąstymas. (L.Markauskaitė, 2000). Iš esmės ignoruojamas vaiko individualaus ugdymo aspektas: moksleivis yra pasyvus, jis tik priima žinias (Balčytienė, 1998).

L. Markauskaitė pateikdama intelektualios mokymų sistemų kritika nurodo, kad konstruktyvaus mokymo šalininkai kritikuoja pačią „intelektualaus mokytojo” idėją: moksleivis stumiamas „iš anksto numatytu, gal būt efektyviu sprendimų keliu, bet jam neleidžiama suklysti ar nesuprasti, jis neskatindamas pasirinkti, susiformuluoti tikslą, vertinti” Intelektualios mokymo sistemos per trisdešimt metų taip ir netapo efektyvia ir visuotinai taikoma mokymo priemone. Pagrindinės nesėkmės priežastys – neįmanoma sukurti idealios intelektualios mokymo sistemos, pedagoginiai ir psichologiniai šios sistemos pagrindai neatitinka šiuolaikinių švietimo filosofijų tikslų.

L.Markauskaitė (1997) turėti kompiuterius, tinkamą programinę įrangą bei mokomąsias kompiuterines programas yra būtina, bet nepakankama sąlyga mokymo procesui keistis. Informacijos ir komunikacijos priemonės efektyviai gali būti panaudojamos tik tuomet, kai mokyklose yra pakankamai tinkamos kompiuterinės technikos ir mokomosios programinės įrangos, kai bendrosiose mokymo programose numatyta galimybė dirbti per pamokas su kompiuteriais, kai mokytojas išmano tokio darbo specifiką, moka išsirinkti tinkamas mokymo priemones. Įvairių informacinės technologijos integravimo į ugdymą krypčių ir būdų analizė rodo, kad kompiuteriai gana sėkmingai gali būti naudojami ir mokymui apie informacines technologijas ir taikomi per kitų dalykų pamokas.. Informacijos ir komunikacijos technologijos taikymo veiksmingumas priklauso ne tik nuo jos integravimo krypčių ir būdų parinkimo, bet ir nuo viso informacijos technologijos įdiegimo proceso, apimančio organizacines struktūras, infrastruktūrą, kompiuterinių mokymo priemonių rengimą, pedagogų kvalifikaciją bei kitus švietimo aspektus, kokybės.

Daugelis šaltinių kalbą apie Informacines technologijas, kaip visumą, tačiau tie patys dėsningumai galioja ir kompiuterinėms mokymo programoms. Pavyzdžiui R.Petrauskas (1998) teigia, kad informacinės technologijos galingas mokymo įrankis, galintis padėti sprendžiant daug edukologinių problemų. Tačiau pačios savaime informacinės technologijos negarantuoja mokymo kokybės, o blogai taikant gali atnešti ir žalą. Todėl siekiant padidinti mokymo efektyvumą, labai svarbu atrasti reikiamą vietą informacinėms technologijoms

2000 metų Software & Information Industry Association ataskaitoje, kurioje apibendrinti daugiau kaip 3500 IKT taikymo ugdymui tyrimai, pateikiamos šios svarbios išvados:

1. IKT naudojimas ugdymui turi pozityvios įtakos įvairių dalykų, įvairaus amžiaus, normalių ir specialių poreikių moksleivių gebėjimams, tačiau vien tik naujųjų priemonių taikymas savaime nenulemia geresnių ugdymo rezultatų. Rezultatai priklauso nuo pasirinktos programinės įrangos savybių, ką moksleiviai daro su šia įranga, kaip pedagogai organizuoja ir palaiko šį mokymosi procesą, ar pakanka galimybių naudotis IKT bei kitų faktorių (moksleivio savybių; mokytojo vaidmens; moksleivių suskirstymo į grupes; mokomo dalyko; mokytojo pasirengimo). 

2. Norint pagerinti ugdymo rezultatus, svarbu, jog tam būtų naudojama efektyvi, tinkamai parengta programinė įranga. Šiandien programinės įrangos kokybė auga ir mokytojas gali pasirinkti tinkamą priemonę

3. Nėra vienos teisingo tipo programinės įrangos ir vieno teisingo būdo naudoti ją. Programinė įranga ir pedagogo taikomi jos naudojimo ugdymui būdai turi atitikti mokymo ir mokymosi tikslus ir moksleivių savybes. 

4. Tai, ar moksleiviai yra įtraukti į tinkamą mokymosi veiklą ir ar pedagogai veiksmingai ją organizuoja bei palaiko, iš esmės nulemia mokytojų profesinis pasirengimas ir parama. 

5. Integruojant MKP į ugdymą, visas diegimo procesas turi būti preciziškai suplanuotas. Jis turi apimti programinės įrangos atranką, pedagogų kvalifikacijos tobulinimą ir pagalbą, technikos bei kitos įrangos infrastruktūrą. 

6. Su vis spartėjančia kompiuterių ir komunikacijos technologijos kaita, nuolatos atsiveria vis naujos, šių priemonių taikymo ugdymui galimybės, todėl kartu turi vystytis ir ugdymui naudojamos IKT priemonės bei jų diegimas. Tai reikalauja, jog IKT diegimo planavimas, vertinimas ir tobulinimas bei pedagogų kvalifikacijos raida ir pagalba vyktų nuolatos

7. Programinė įranga yra tuomet veiksminga, kai ji įgalina atsižvelgti į individualias moksleivio savybes ir naudoja kelis skirtingus mokymosi medžiagos pateikimo būdus (pvz., tekstą, grafiką, garsą).
Daugelis prekių platinama internetu. Ne išimtis ir mokomosios kompiuterinės programos. Internete jos pateikiamos keliais būdais.

Pirmasis, kuris yra paprastesnis, leidžia parsisiųsti MKP iš gamintojo puslapio, įdiegti asmeniniame kompiuteryje ir naudoti be tolimesnio sąryšio su internetu. Šis būdas yra priimtinesnis žmonėms, kurie mokydamiesi  visą laiką praleidžia prie to paties kompiuterio arba keleto skirtingų kompiuterių, kurių konfigūracija (operacinė sistema, kiti nustatymai, taip pat techninė įranga) yra panaši, nes dauguma MKP reikalauja Windows operacinės sistemos, taip pat kitų papildomų programų.

Antrąjį būdą dažniau renkasi žmonės, kurie neturi pastovios mokymosi vietos (namai, darbo ar mokymosi įstaiga), ar skiriasi kompiuteriai kuriais jie mokosi. Šis būdas leidžia atsivertus interneto naršyklėje internetinį puslapį, naudotis MKP hipertekstiniu pavidalu, t.y. programa pateikiama kaip interneto puslapis.

Kai mokomoji programa pateikiama internetinio puslapio pavidalu nėra jokių papildomų reikalavimų operacinei sistemai, kompiuterio techninei įrangai arba jau įdiegtoms programoms. Tiesiog reikia, jog kompiuteris, kuriuo dirbama, galėtų skirti pakankamai resursų vienam naršyklės langui atverti.

Kai kurie internetinių MKP kūrėjai pasitelkia naujausias technologijas, tokia kaip Flash, Java ir kitas, kurios daro vartotojo sąsają patrauklesnę ir suprantamesnę. Tokiais atvejais naršyklė privalo turėti šių technologijų įskiepius, kuriuos galima nemokamai parsisiųsti iš jų gamintojų puslapių internete.

Ieškant informacijos internete šia tema, dažniausiai aptinkamos programos buvo pratybų ir kontroliuojančių mokomųjų programų tipo. O populiariausios iš jų buvo skirtos pradinių klasių moksleiviams. Tačiau nepavyko aptikti lietuviškų mokomųjų programų, kurios būtų naudojamos internete. Visos jos yra tik parsisiuntimui.

III.4 Internetiniai bendradarbiavimo  įrankiai

Internetinių įrankių pavyzdžiai gali būti.

a. Google document. Užduotis: sukurti elektroninę lentelę „nuorodos draugams“

b. Google kalendorius. Sukurti grupės gimtadienių kalendorių.

c. eJournal. Mūsų grupė. 
d. VMA aTutor http://vma.emokykla.lt 

Bendradarbiavimas internetinėje aplinkoje gali būti sinchroninis (įvairūs pokalbiai, virtualios konferencijos, demonstravimo priemonės, kelių vartotojų programinė įranga, kuri suteikia galimybę keletui vartotojų naudotis duomenų baze vienu metu ir sinchroniškai bendrauti virtualioje aplinkoje) ir asinchroninis (elektroninis paštas, tinklalapiai, diskusijų forumai, kalendorius, skelbimų lenta, elektroniniai žurnalai ir t.t.). Šiandien internetinės bendravimo aplinkos yra populiarios ir plačiai naudojamos kasdieniniame gyvenime.

Labai svarbus bendradarbiavimo internetinėje aplinkoje vaidmuo yra švietimo sistemoje. Pirmiausia bendravimas internetinėje aplinkoje yra naudingas mokiniams. Šiandien daugelis  šeimų turi kompiuterius. Dažniausiai jais naudojasi vaikai, žaizdami žaidimus, naršydami įvairius internetinius puslapius ir pan. Kompiutreris bei internetinės bendradarbiavimo aplinkos gali puikiai pasitarnauti savęs ugdymui. Daugelis Lietuvos mokyklų turi internetinius puslapius. Juose ugdytiniai gali nesunkiai rasti jiems rūpimą informaciją, literatūrą. Apsilankę tokiose internetinėse svetainėse kaip www.manythings.com, www.penguinreaders.com, www.vocabulary.com jie gali rasti daugybę pratimų, užduočių, testų, kas padėtų jiems dar geriau įsigilinti į tai, ko jie mokosi, taip pat gali žaisti įvairius mokomuosius žaidimus, spręsti galvosūkius. Labai dažnai naudojamasi internetu: mokiniai rašo vieni kitiems elektroninius laiškus, „sėdi“ pokalbių svetainėse (mokinių tarpe populiariausios yra: www.m-1.fm/chat, www.chat.lt/chat.asp, www.takas.lt/chat/, www.delfi.lt/chat). Visa tai parodo, kad šių dienų mokinys yra komunikabilus. Daugelio pasaulio šalių mokyklos turi savo internetinius puslapius. Tinklapiai yra bendras grupės rezultatas, kai pateikiama bendra surasta informacija, o ją pateikti gali vienos bendradarbiaujančios grupės nariai: tai informacija apie save, nuotraukos, ugdytinio padaryti darbai, jo pasiekimai. Čia jie taip pat gali patikrinti savo žinias žaisdami žaidimus, atlikdami įvairias užduotis. Mokiniams galima pateikti užduotį, kurią jie atliktų dirbdami grupelėse, po to parašytų apie tai straipsnelį ir įdėtų jį į internetinį puslapį. Taip mokiniams yra sudaroma galimybė bendrauti tarpusavyje, stengtis išspręsti jiems iškeltus uždavinius. Šią informaciją, straipsnį, gali perskaityti ir kitoje šalyje esantys mokiniai, po to kartu interneto pagalba gali padiskutuoti ta tema forume. Vėlgi tai yra savotiškas bendradarbiavimas, nuomonių išsakymas, pasidalinimas jau turima informacija, patirtimi. Visa tai skatina mokinius siekti dar daugiau žinių, dar atidžiau atlikti visas užduotis ir siekti dar geresnių rezultatų. Tai skatina ugdytinių motyvaciją mokytis, ko būtent ir trūksta šių dienų paaugliams ir jaunuoliams.

Taip pat labai svarbus bendravimas yra ir su kitų mokyklų mokiniais ir jaunuoliais. Elektroninių laiškų ir pokalbių svetainių dėka skirtingų mokyklų mokiniai gali bendrauti tarpusavyje, dalintis savo įspūdžiais, domėtis kitų šalių mokinių kultūra, tradicijomis, mokymosi stiliumi ir pan. Tokiu būdu plečiasi mokinių akiratis. Pavyzdžiui Druskininkų „Ryto gimnazija“ interneto pagalba bendrauja su viena Vokietijos mokykla. Šiuo metu jie ruošia spektaklius ir kitų metų pradžioje planuoja padaryti šių mokyklų mokinių susitikimą ir parodyti savo programą.

Lietuvoje yra daug universitetų ir aukštesniųjų mokyklų. Jų tarpusavio bendradarbiavimas taip pat būtų naudingas. Interneto pagalba skirtingų miestų studentai galėtų bendrauti tarpusavyje, dalintis savo patirtimi, žiniomis, diskutuoti įvairiomis temomis. Toks bendravimas internetu, kai klasėje yra pastatyta video kamera ir ekrane yra matoma, su kuo bendraujama, nepareikalautų papildomo laiko, pvz.: studentams nereikėtų važiuoti keletą valandų į numatytą susitikimo vietą, kur jie galėtų padebatuoti jiems rūpimomis temomis. Šiandien dažniau bendrauja (t.y. pokalbių svetainėse arba žinutėmis) to paties universiteto, tos pačios grupės studentai. Tarp studentų populiariausios yra šios internetinės aplinkos: www.yahoo.com, www.msn.com, www.icq.com. 

Bendradarbiavimas internetinėje aplinkoje gali pasitarnauti ir mokytojams. Internetinėse svetainėse mokytojai gali rasti jau sudarytas mokymosi programas (pvz.: www.pbs.com) , taip pat įvairius testus, pratimus, užduotis (pvz.: www.oup.com, www.clarity.com.hk/programe/study/skils.htm, www.cambridge.org/lt/inuse, ir t.t), kurių dėka padėtų ugdytiniams pritaikyti praktikoje jau įgytas žinias. Tokiu būdu mokytojams nereikėtų patiems asmeniškai galvoti kažkokių užduočių, jie galėtų skirti mažiau laiko ruošimuisi pamokoms namuose.

Mokyklose mokytojai ir socialiniai darbuotojai susiduria su įvairiomis su vaikais susijusiomis problemomis. Vėlgi tokiose situacijose padėtų internetas. Tiek mokytojams, tiek dėstytojams būtų naudinga dalyvauti posėdžiuose kartu su kitų mokyklų ar universitetų mokytojais ir dėstytojais. Konferencijos būdu jie galėtų pasidalinti savo pačių patyrimais ir išbandymais iškylančiais savo darbo vietoje. Pasiklausius tokių pavyzdžių būtų galima išsirinkti efektyviausią sprendimo variantą. Mokyklose dirbantys mokytojai ar universitetų dėstytojai internetinėje aplinkoje taip pat galėtų organizuoti debatus, pasidalinti savo sukaupta medžiaga ir pan. Toks mokytojų ir dėstytojų bendradarbiavimas tarpusavyje ir su užsienio mokytojais, dėstytojais būtų efektyvus ir naudingas sprendžiant su ugdymu susijusias problemas.

Ugdyme visada turi dalyvauti ir tėvai. Šiais laikais dauguma tėvų yra labai užsiėmę, todėl neturi laiko pasidomėti, kaip sekasi jų vaikui, neranda laiko nueiti į tėvų susirinkimus, pakalbėti su klasės auklėtoja ir pan. Kiekviena mokykla turėtų turėti savo internetinį puslapį, kur būtų galima rasti informaciją apie kiekvieną klasę, mokinius, mokytojus ir t.t. Neturintiems laiko tėvams tokiu atveju tereiktų įsijungus kompiuterį, apsilankyti savo vaiko mokyklos internetinėje svetainėje ir ten pasižiūrėti savo vaikų pasiekimus, jiems skirtas pastabas ir t.t. Internetinėje aplinkoje tėvai galėtų bendrauti ir su mokytojais, pvz.: elektroniniais laiškais, kalbėti pokalbių svetainėje. Tai padėtų tėvams įsitraukti į mokyklos gyvenimą. Tėvai turi dalyvauti savo vaikų studijų procese, palaikyti ryšį su savo vaiko ugdytojais. Norėdami matyti gerus savo vaikų mokymosi rezultatus tėvai turi bendradarbiauti su mokytojais. Jei sunku rasti laiko tiesioginiam bendravimui, tai padaryti galima ir internetinėje aplinkoje.

Šiandien pasaulyje yra gana daug neįgalių žmonių. moksleiviai bei jaunuoliai turi teisę mokytis, tačiau neįgalumas neretai gali sutrukdyti nuvykti į mokyklą ar universitetą. Tokiu atveju tokie žmonės galėtų bendrauti ir bendradarbiauti internetinėje aplinkoje. Skipo dėka jie galėtų kalbėtis su savo klasioku ar grupės draugu, net neišeidami iš namų. Taip pat šiuo atveju būtų naudingas bendradarbiavimas yahoo/groups internetinėje aplinkoje, kur galima susirašinėti elektroniniais laiškais, kalbėtis pokalbių svetainėje, sužinoti visas su jo mokslais susijusias naujienas. Čia gali būti įdedama pamokų ar paskaitų metu išdėstyta medžiaga, kuri būtų lengvai prieinama moksleiviams ar studentams neturintiems galimybės tiesiogiai dalyvauti užsiėmimuose. 

Taigi galime padaryti išvadas jog:
· Bendradarbiavimas internetinėje aplinkoje yra naudingas mokiniams. Galima teigti, kad tai yra ir mokymasis ir laisvalaikis tuo pačiu metu. Mokiniai gali bendrauti tarpusavyje, pvz.: savo klasės ar mokyklos internetinėje svetainėje, gali įdėti ten savo nuotrauką, darbelius, pasitikrinti savo žinias, atlikti įvairias užduotis ir pan. Mokiniai įgauna dar didesnę motyvaciją mokytis ir stengtis. Interneto dėka vis daugiau ir daugiau neįgalių žmonių mokosi mokyklose bei universitetuose.

· Bendradarbiavimas internetinėje aplinkoje yra naudingas ir mokytojams. Internetiniuose puslapiuose jie gali susirasti jiems svarbios medžiagos savo darbui, taip sutaupydami laiko, kad patiems nereikėtų galvoti užduočių. Internetinėje aplinkoje jie taip pat gali bendradarbiauti ir su kitų mokyklų ,mokytojais, pasidalinti jau turima patirtimi, žiniomis.

IV. Kūrybiškumo ir inovatyvumo samprata

Kūrybišumui apibrėžti galima  įvairių autorių pasiūlymus. Europos komisijos edažnaiusia naudojama Jungtinės Karalystės organanizacijos NACCCE (National Advisory Committee on Creative and Cultural Education ) 1999 metais pateiktas apibrėžimas „Kūrybiškumas veikla, kai pasitelkus vaizduotę sukuriamas vertingas ir orginalus produktas“
D.Kirvelis (2009) siūlo dvi alternatyvas:
· Kūrybingumas tam tikra specifinė žmogaus asmenybės savybė pamatyti ar sugalvoti greičiau ar kitaip, efektyviau už nei įprasta spręsti problemas.

· Kūrybiškumas – tai individo polinkis į naują, originalų ar novatorišką ko nors komponavimą, modeliavimą ar mąstymą.

Šios alternatyvos pabrėžia žmogau savybę, skirtingai nei NACCCE siūlymas remiasi veikla

Apibrėžiant  inovacija galima vėlgi pasiremti skirtingų autorių darbais. OECD (2006) siūlymu “inovacija naujas ar reikšmingai pagerintas produktas (prekė, paslauga) ar procesas, naujas rinkodaros metodas, ar naujas organizacinis metodas, nauja verslo praktika, darbo vietos patobulinimas ar nauji išoriniai ryšiai”.
P.F.Druckeris inovacija laiko butinybe siandienos ekonomikai bei įvardija septynis inovacijų šaltinius (nuo mažiausiai rizikingų iki rizikingiausių):
a) netikėta sėkmė ar nesėkmė;
b) neatitikimai tarp visuotinai priimto realybės modelio ir faktų;
c) esminio proceso, kuris priimamas kaip duotybė, neadekvatumas;
d) industrijos ar rinkos struktūros pokyčiai;
e) demografijos pasikeitimai;
f) suvokimo pasikeitimas;
g) naujos žinios.

Naujos žinios – taigi mokslinių tyrimų rezultatai, pagal šį sąrašą, yra pati rizikingiausia inovacijų galimybė. Lengviausiai inovacijos ateina ne iš mokslinių tyrimų, o iš pastabumo ir turimų žinių panaudojimo.
Skirtumai: kurybiškumas - idėjų atsiradimas, inovacija - jų įgyvendinimas

IKT novacija mokykloje

Novacija - ateities mokyklose informacinės technologijos taps galingu mokymosi  įrankiu. Informacinė technika išlaisvins mokymąsi iš laiko ir erdvės įtakos  ( Abbott, 1991).

V. Kūrybiškumo ugdymo ypatumai
Įgyveninant kūrybiškumą mokyklose pastebima jog tai lengviau siekti pradinese klasėse, meno mokyklose kurios sudaro geresnes galimybes kūrybiškumui ugdyti. Be to atkreipiamas dėmesys į decentralizacijos svarbą, reikalinga numatyti turinį, skirti priemones, pasitikėti mokytojais, juos motyvuoti . Svarbu kad ne technologijos bet pedagogik alabiau dominuotų ugdyme.

Europos komisijos siūlymu kūrybiškumui ugdyti pasitelkinat IKT sverbi kurybiškumo saviraiskai

D.Kirvelis pastebui kad iš esmės koreliuoja kūrybingumo ir intelekto koeficientai (koreliuoja ~ 20%). Kūrybingumui įtakos turi amžius 

Pasak Sir Ken Robinson egzistuoj aakivaizdus kūrybiškumo paradoksas ugdyme:
· Most children think they're highly creative, most adults think they're not. 

· Throughout the world, companies and organizations are trying to compete in a world of economic and technological change that is moving faster than ever. They urgently need people who are creative, innovative and flexible. Too often they can't find them. 

· Many people leave education with no idea what their real creative abilities are. How we should educate our children and each other to meet the extraordinary challenges of living and working in the 21st century. 

Gan problematiškas kūrybiškumo matavimas. Negalima vykdyti, to kas nera ismatuojama, tačiau 
kaip išmatuoti kurybiskumą, inovatyvumą yra daugelio mokslininkų ir praktikų diskusijų objektas. Pavyzdžiui Danijos švietimo sistemoje mokslieiai laiko egzaminus pasitelkdami įvairią informaciją, tame tarpe esančią ir intermete. Mokslininkai siūlo naudoti kokybiniu svertinimo metodus siūlo gan sudėtinga, pavyzdžiui skaitmeinį aplanką (digital portfolio) 
Be to ugdant kūrybiškumą reiktu atkreipti dėmesį, jog 
· Kūrybiskumo negalima išmokyti, bet jis gali būti skatinimas (fostering), sukūrus reikalingą aplinką, leidžiant svajoti ir klysti

· Kūrybiškumui reikalingi tinklai (pvz. etwining)

· Norėdami ugdyti kūrybiškumą patys turime veikti kūrybiškai

· Kūrybiškumui būtinas konstruktyvistinis mokymas

Avril M Loveless (School of Education, University of Brighton)  taikant IKT mokytojui reflektuoti užduodant šiuos klausimus:
· Kaip galima kūrybiškai derinti savo dalyko išmanymą, turimus IKT gebėjimus ir patirtį, kad galėtume tobulinti mokymą ir mokymąsi? 

· Ar galite nustatyti sritis, kuriose sunku mokyti?  Ar galiu naudoti IKT kad padėtų išvengti sunkumų? 

· Kokios IKT techninės įrangos, programinės įrangos ar įgūdžių, Jūsų manymu, jums reikia norint taikyti IKT mokyme?  Ar galite sukurti profesionalų plėtros planą, tuo tikslu? 

· Ar jums svarbu pamatyti gerąją patirtį savo kolegų kitose mokyklose ar internetu? 

· Ar galite diskutuoti dėl naujų būdų taikant IKT savo dalyko srityje su savo kolegomis, mokytojais kitose mokyklose ar su mokiniais?

Pasak mokslininko mokytojai turėtų pradėti mokyti su prielaida, kad visi mokiniai greičiausiai yra kūrybingi.. Mokytojų kūrybines IKT panaudojimas sukuria palankią mokymosi aplinką, bet negali tiesiogiai skatinti mokinių kūrybiškumą.

Avril M Loveless pabrėžia jog taikant IKT kūrybiniame procese:
· IKT gali būti vertinamas kaip priemonių rinkinys, kuris gali būti pasirinktas, jei šios priemonės tinka kūrybiniam procesą.

· Besimokantieji gali naudotis IKT siekiant savarankiškai ar bendradarbiaujant kurti savo kūrybinės vaizduotės produktus

· IKT sudaro sąlygas veikti lanksčiais, autentiškais ir kūrybiškais būdais, kurie anksčiau buvo neprieinami vykdant kūrybinę veiklą be technologijų. 

Tačiau išlieka šios problemos: ištekliai, tvarkaraščiai, mokymo ir vertinimo reikalavimai, kurie gali slopinti besimokančiojo įsitraukimą į kūrybinius procesus ir tapti paviršutiniškas ar fragmentiškas sutelkiant dėmesį tik į produktus.  

Mokymasis ir technologijos gali būti suprantamo įvairiomi skryptimis:
· Kompiuteriu grindžiamas mokymas(-is) 

· Žiniatinkliu grindžiamas mokymas(-is)

· E-mokymasis

· Laiko ir vietos pasirinkimo laisvė 

· Nuotolinis mokymasis

· Nepavargstantis mokytojas 

· Taupantis sąnaudas 

Tačiau skatinant kūrybiškumą reiktų sutelkti dėmesį į: 
· Mokymasis bendradarbiaujant 

· Žinių kūrimas  

· Mokymasis susibūrus į tinklus 

Kaip kūrybiškumą skatinančios praktinės veiklos galėtų būti:
· Video siužetai, mokinių prezentacijos

· Laikraščio rengimas

· Eportfolio rengimas

· Filmų kūrimas ir jų publikavimas (mokiniai Youtube žiūri daugiau nei TV)

Pasak D.Kirvelio edukaciją suprantant kaip neuroinformacinę technologiją, kuria kiekvienam bręstančiam vaikui – turinčiam unikalią įgimtą informacijos gamybos technologiją - smegenis,  padedama susirasti ta kūrybinės veiklos sritis, kuriai jis yra gamtos sukurtas. Jei norime, kad LIETUVA būtų SOLIDARI KŪRYBINĖ VISUOMENĖS, pirmiausia turime  radikaliai pakeisti edukacinę sistemą iš mokymo ATKARTOK (mėgdžiok) – mokymusi – SUGALVOK, konstruok-kurk savo požiūrio sistemą.

III.  Kūrybiškumo ugdymo metodai
Aptarkim du skirtingus metodus naudojamus kompiuterizuojant ugdymą bei jų taikomumą skirtingais atvejais.

Kompiuterizuotas programuotas mokymas. Programuoto mokymo metodas panaudojant kompiuterius gana lengvai tapo kompiuterizuotu programuotu mokymo metodu. Pats programuotas mokymas sudarytas iš tam tikrų pakopų, kurių kiekviena apima tris svarbiausius žingsnius:

1. Mokiniui pateikiama nedidelė naujo turinio informacijos porcija;

2. Reikalaujama, kad mokinys aktyviai į tai reaguotų (išspręstų uždavinį ir pan.);

3. Mokinys tuoj pat yra informuojamas apie tai, ar teisingai atliko antro punkto užduotį.

4. Jei viskas įvyko gerai, tai mokiniui pateikiama nauja porcija informacijos, remiantis ankstesnės pakopos rezultatu, ir vėl praeinami trys žingsniai, jei ne, tai  mokiniui pateikiama dar labiau susmulkinta (arba kitaip parengta) prieš tai esančios pakopos informacija 
Taip mokinys, keliaudamas per sukurtą iš pakopų mokymo programą, gali pasiekti gana gerų rezultatų, ypač žinių srityje. Programuotas mokymas leidžia:

· atsižvelgti į mokinio gebėjimus: individualizuojant darbą, mokiniui sudarant sąlygas pasirinkti priimtiną tempą; 

· mokiniui aktyviau dalyvauti mokymo procese (sprendžiant uždavinius, testus ir pan.), 

· palaikyti nuolatinį ryšį tarp mokinio ir mokytojo.

Tačiau šis metodas nepaplito švietimo srityje, nes  moksleiviams jis buvo gana nuobodokas, mokytojui - sudėtingas organizuoti (buvo reikalingi specialūs vadovėliai, kitos priemonės). Be to, jei mokymo tikslai orientavosi į vertybes, o ne į žinias, jisai buvo neefektyvus. Kompiuterinės technologijos leido šį programuoto mokymo metodą dar kartą atgaivinti ir pateikti mokykloms su nauju kompiuterizuoto programuoto mokymo metodo pavadinimu. Programuoto mokymo idėja buvo realizuota panaudojant mokomąsias kompiuterių programas (dažniausiai pratybų-elektroninio vadovėlio tipo). Mokiniui žingsnis po žingsnio pateikiama kompiuterio displėjuje informacija, po to užduotis bei jos atlikimo rezultatas. Jei užduotis išsprendžiama mokinys “pagiriamas” ir mato kitą informacijos porcija ir t.t. Kompiuterio panaudojimas leido:

· sudaryti labai geras statistines ataskaitas apie mokinių pasiekimus sprendžiant uždavinius;

· pateikti informaciją ir užduotis įvairiu daugialypiu bei patraukliu pavidalu (judesiu, garsu ir pan.); 

· diferencijuoti mokinius numatant įvairesnius uždavinius, daugiau atsakymų variantų;

· mokytis mokiniams (tiems kurie turi techniką) namuose.

Tyrimai rodė, kad programuoto mokymo kompiuterinės mokymo priemonės žymiai pagerino mokymo rezultatus. Tokios kompiuterinės programos ir dabar yra plačiai naudojamos. Efektyvumo ir kainos santykis, panaudojant šį metodą, vis labiau didėja dėl technikos pigimo. Tačiau yra keletas kitų priežasčių, dėl kurių programuoto (kompiuterizuoto) mokymo stengiamasi atsisakyti. Vienu pagrindinių motyvų išlieka bihevioristinės psichologijos naudojimas dirbant šiuo metodu. Biheviorizmas remiasi tuo, kad svarbu stebėti tik elgesį, priklausomai tarp pateikiamos medžiagos ir reakcijos į ją. Daroma prielaida, kad be bausmės ir pastiprinimo mokymasis nevyksta. Ši teorija paremta gyvūnų elgesio tyrinėjimais dresiruojant, mokant juos įvairiausių veiksmų (pvz. gyvūnas išmokomas paskambinti varpeliu, kai nori gauti valgyti). Biheviorizmo teorijos taikymas žmogaus aplinkoje nėra visada priimtinas dėl moralinių etinių aspektų (baisu, kai tokiu būdu suformuojamos politinės pažiūros). Tuo tarpu švietimo koncepcijoje siūlomas humanistinis ugdymas numato, kad pasikeitimas turi būti sąmoningas procesas. Kompiuterizuotas programuotas mokymas “užprogramuoja” vaiką siekti tam tikrų veiksmų ir operacijų. Jam nebūtina žinoti “kodėl?”, svarbu žinoti, nes yra poreikis gauti “pagyrimą”. Programuotas mokymas pagilina prieštaravimus, esančius švietimo sistemoje, ir ko gero mus labiau veda prie kaitos stabdymo nei prie pasikeitimo. Žinoma, yra atvejų, kada reikalinga taikyti bihevioristinė psichologiją. Pavyzdžiui, kai vaikai protiškai atsilikę ar turi kitų rimtų problemų (turėtų tada spręsti tėvai), kai reikalingas pastiprinimas, ypač vaikams, neturintiems galimybės pajusti pasitenkinimo per vidinį atpildą ir pan. Literatūroje galima rasti ir daugiau bihevioristinės psichologijos taikymo mokykloje aspektų. Siūloma sugretinti bihevioristinį ir humanistinį požiūrį.  

Mokytojai, pradžioje susižavi programuoto mokymo kompiuterizavimu, kuria ir naudoja įvairius treniruoklius, įvairias anksčiau minėto tipo mokomąsias programas. Tai nėra blogai, nes tai yra natūralus pažinimo procesas, kai atsirenkama tai, kas mokytojui yra naudinga ir reikalinga. Šio metodo taikymas, formuojant įgūdžius (pvz., kalkuliatoriaus naudojimo, darbo su klaviatūra įgūdžių formavimas), pateikiant sudėtingą teorinė medžiagą, yra dažnas ir vertingas. Kitas efektyvus šio būdo taikymas yra ir mokinių savarankiškas darbas, taikant šiam mokymo metodui naudojamas mokomąsias programas. Tačiau galvojant apie vertybines orientacijas, apie kūrybiškumo ir inovatyvumo ugdymą kompiuterizuoto programuoto mokymo pastovus naudojimas gali turėti ir neigiamų pasekmių.

Projektų metodas. Mokytojai pastebi, kad naujos kompiuteriai ir jų tinklai:

· sudaro sąlygas mokiniams prieiti prie labai didelės apimties informacijos šaltinių;

· sudaro sąlygas atlikti pažintinius tiriamuosius darbus;

· leidžia operatyviai pasikeisti informacija apie vykdomą veiklą, moksleiviams ir mokytojams bendrauti tarpusavyje be geografinių apribojimų;

· leidžia greitai atlikti didžiulius skaičiavimus, kitas varginančias operacijas.

Jei mokytojas savo tiksluose akcentuoja gebėjimus taikyti žinias, ugdyti vertybines orientacijas, tai, išnaudojant anksčiau paminėtas informacinių technologijų savybes, jis gali sėkmingai taikyti projektinį darbo metodą (6 pav.). Metodas pasižymi šiomis savybėmis:

· ilgesniu laiku (nuo kelių dienų iki kelių mėnesių);

· pradiniame etape moksleiviai kelia problemą, idėją, hipotezė, nustato jau turimą informaciją, apibūdina tikslus ir uždavinius, numato galimus tyrimo ir veiklos būdus, sudaro veiklos planą;

· tyrimai vyksta tiek praktinėje (stebėjimai, anketavimas, duomenų analizavimas), tiek teorinėje veikloje (informacijos paieška įvairiuose šaltiniuose ir pan.);

· rezultatų pateikime atliekama konkreti veikla, apibendrinimai pateikiami visuomenei ir t.t. Dažnai apibendrinimų metu kyla naujų problemų, idėjų, hipotezių, kurios realizuojamos jau kituose projektuose.
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Naujos idėjos...

6 pav. Projektinio mokymo metodo etapai

Projektai gali vykti pasidalijus į grupes. Grupėse pasiskirstoma pareigomis, naudojami bendradarbiavimo, grupinio darbo principai. 

Naujos technologijos padeda sukurti šiuolaikinė aplinką darbui projektiniu metodu. Sakysim, naudojantis kompiuterinėmis programomis galima organizuoti:

· Modeliavimo darbus (naudojant modeliavimo,  konstravimo programos), ypač kai nėra realių galimybių tai atlikti mokykloje. Pavyzdys gali būti loginių schemų konstravimas displėjaus ekrane, kai mokykloje nepakanka elektroninių elementų 

· Kūrybinius darbus (naudojant mokymo terpes). Pavyzdžiui, kaip produktas moksleivių gali būti sukurta kompiuterinė mokomoji programa ar įdomus velykinis sveikinimas (pvz. Logo), 

· Tyrinėjimų duomenų apdorojimą, įvairios kitos informacijos (tekstinės, grafinės ir kt.) tvarkymą  (standartiniai taikomieji paketai) ,

· Papildomos informacijos paiešką kompiuterinėse enciklopedijose, žinynuose, kompiuteriniuose tinkluose.

Pro​jek​tų me​to​das sudaro sąlygas siekti dalykinės integracijos, nes dažniausiai mo​ki​niai at​lie​ka ti​ria​muo​sius, kū​ry​bi​nius dar​bus, sie​jan​čius įvai​rius da​ly​kus į visumą. Atskirai reiktų pabrėžti naujų technologijų galimybes moksleivius įtraukiant į įvairius telekomunikacinius projektus. Telekomunikacinius projektus būtų galima išskirstyti į:

· Projektus naudojančius e-paštą:

· Susirašinėjimas moksleivių, aptariant įvairias idėjas, problemas.

· Globalių klasių kūrimas, kai ta pačia tema dirbama skirtingose mokyklose, o vėliau darbo rezultatai aptariami.

· Konsultacijų organizavimas su nagrinėjamos temos ekspertais.

· Projektus, naudojančius on-line režimą:

· Informacijos rinkimas iš įvairiausių šaltinių.

· “Kelionės” po muziejus. 

· Interaktyvios kelionės kartu su ekspedicijomis, teikiančiomis informaciją Internete.

· Projektus, teikiančiu informaciją, apie savo veiklą:

· Elektroninės medžiagos apie projektą pateikimas (pvz. Internet puslapiuose, e-pašto konferencijoje).

· Informacijos keitimasis su kitomis pasaulio mokyklomis (pavyzdžiui teikimas informacijos į paklausimus apie oro užterštumą kitiems projektams ar panašios informacijos gavimas iš kitų mokyklų)

· Projektus, organizuojančius mokymąsi veikloje:

· Įvairūs mokomieji žaidimai.

· Tos pačios problemos sprendimas skirtingose vietovėse (lenktyniavimas ir palyginimas).

Projektų metodas dažniausiai remiasi humanistinės pedagogikos principais, atspindi kongnityvinės psichologijos atstovų mintis. Vaikui aplinkos pažinimas, žinios, įgūdžiai ateina per jo kuriamus modelius, idėjas, jo gyvenimo problemas, o kartais ir klaidas. Vaikas gali laisvai pasirinkti, ko ir kaip mokytis, jo nevaržo žinojimas, kad jam būtina žinoti tą ar kitą informaciją. 

Tačiau pats projektų metodas yra gana mažai tyrinėtas, jo efektyvumas dėl žinių kiekio įsisavinimo daugeliui mokytojų kelia abejones. Ypač problematiškas šio metodo taikymas, kai, persipina įvairiausių dalykų žinios, mokytojai negali susitarti dėl šių žinių perteikimo vienu metu, o mokiniams ta pati informacija pateikiama kelis kartus ir skirtingose pamokose. Taigi didžiausias projektų metodo stabdys yra esama dalykinė sistema. 

Mokymo procesas tai ilgalaiką, tikslinga ugdytojo ir ugdytinių sąveika, padedanti stimuliuoti ir organizauoti ugdytinio pažintinę ir praktinę vriklą (Šiaučiukienė, Stankevičienė, 2005). Naudojant kompiuterisu kaip priemonę, būtina laikytis mokymo principų, kurie yra pagrindinės idėjos, esminiai reikalavimai, padedantys realizuoti mokymo dėsnius ir dėsningumus, kuriiais turėtų vadovautis pedagogas parinkdamas lavinimo turinį, mokymo metodus ir organizauojant patį mokymą. Naudojant įvairias kompiuterines priemones priartinti mokymo procesą prie mokslinio pažinimo. Teorijos ryšio ir praktikos principas konkretizuojamas, teorines žinias aiškinti remiantis praktika.

Ugdomojo mokymo principą pritaikyti atrenkant tokią mokymo medžiagą, kuri turi auklėjamosios reikšmės, padeda formuoti dorovines, politines pažiūras ir įsitikinimus.. Turėtų būti derinami frontalinio, grupinio ir individualaus mokymo principai, kaip parenkamas tam tikros programos.

Panaudonat vadovavimo ir mokinių savarankiškumo derinimo principu, siekiama padėti mokinaims išnmokti dirbti savarankiškai, padėti formuotis jų savarankiško mokymosi gebėjimams. Mokymo vaizdumo sampratą pakeitė šiuolaikinės techninės mokymo priemonės.

O prieinamumo principą įgyvendinant mokytojas turi žinoti kiekvieno mokinio pažintines galimybes, žinių apimtį, patirtį ir reikalauti iš jo pagal sugebėjimus. Sistemingumo ir nuoseklumo principas teigia, kad dėstant naują medžiagą reikia remtis senomis žiniomis, kurios padeda lengviau suvokti naujas žinias, plėsti anksčiau ir mokslas. Taigi ugdymo procese naudojant vaizdines, technines demonstracines mokomasias kompiuterines ir kitas priemones, būtina taikyti visus šiuos išvardintus principus.

Tikslingas vaizdinių ir techninių ugdymo priemonių panaudojimas palengvina ir pagreitina mokymą, daro jį patrauklesnį, pamokai suteikia šiuolaikinės techninės kultūros atmosferą. Tačiau šių priemonių naudojimas nėra savitikslis, o tik lavinimo ir auklėjimo būdas. Jo paskirtis, kuo tiksliau ir tobulaiu organizuoti mokymą, jį lengvinti. ( Šiaučiukėnienė, Stankevičienė, 2002)

Šiuo metu vaizdumo sampratą keičia įavirių techninių mokymo priemonių  naudojimas, dėl to išsiplečia vaizdumo galimybės – zgalima pademonstruoti natūraliu stebėjimu nesuvokiamas daiktų savybes, reiškinius, procesus, įvykius.

Dabartiniu metu plačiai taikomas kompiuterinis mokymas, nors nėra vieningos nuomonės, bet jį galima laikyti nauju privalumu teikiančiu kryptingu mokymu. Kompiuterinis mokymas tampa inteletualiai turtingesnis, bet ne lengvesnis už tradicinį, nemašininį mokymą. Kartu kyla mokymo emocionalumo problema.. (Stulpinas, 1995)

Šios priemonės panaudojimui keliami ir tam tikri higieniniai reikalavimai. Mokytojas turėtų priminti ir apie tai, kad per ilgai žiūrint į monitorių vaikas gali pajusti sveikatos pablogėjimo simptomus: nuovargį, galvos skausmą ar regėjimo susilpnėjimą.Pradėti reikėtų nuo to, kaip vaikas sėdi prie kompiuterio. Svarbu atkreipti dėmesį į tai:

· Ar vaiko kojų pėdos remiai į grindis.

· Ar stalo paviršius tvirtas

· Ar monitorius virš 6-8 cm aukščiau nei vaiko akių lygis.

· Ar atstumas tarp vaiko ir monitoriaus didesnis nei 50 cm.

· Ar nugara ir šlaunys turi atramą (Dagienė, 2003)

Mokytojas turėtų domėtis vaikų regėjimu. Sudaryti tinkamas darbo prie kompiuterio sąlygas (pratinti, kad darytų pertraukas). Vaikas neturėtų būti įsitempęs, turėtų keisti sėdėjimo padėtį ir dažnaiu judėti. Kompiuterio monitoriuje neturėtų atsispindėti nei langai nei kiti šviesos šaltiniai, o šviesa kambaryje turi derėti su ekrano skleidžiama šviesa.

Literatūra

2000 Research Report on the Effectiveness of Technology in Schools: Executive Summary. 7th edition / Software & Information Industry Association, 2000. http://www.siia.net/sharedcontent/store/e-edtech-sum00.pdf 

Ališauskas R. Kompiuterių technologijų ir švietimo reformos sąveika.// Kompiuterių naudojimas mokykloje. - Vilnius: Baltic Amadeus, 1997.

Ališauskas R. Technologijos ir švietimo kaita - Mokykla, 1997,  Nr.4, p. 6 - 14

Ališauskas R., Balvočius A., Balvočienė T., Brazdeikis V. ir kt. Informatikos skaitiniai. - Kaunas: Šviesa, 1996.

Andriulevičius, K. (2007). Skaitmeninis fotoaparatas - komforto oazė mūsų gyvenime. Sekundė. Žiūrėta 2008 m. vasario 5d. Per internetą:   <http://www.sekunde.lt/content.php?p=read&tid=12533>.

Auškalnytė, G. Belazarienė (2001) Informacinės technologijos – darbo priemonė ar ekonomikos augimą skatinantys veiksnys. Regionų plėtra–2001: tarptautinės konferencijos medžiaga. Pasiekta 2006 08 07 adresu internete http://www.lrti.lt/veikla/aus_inform.doc 

Balčitienė A., (1998). Būdas mokyti kitaip: hipertekstinė mokymo aplinka._Vilnius: Margi raštai, 1998

Bendrosios mokymo programos. 2007m. Žiūrėta 2008 m. sausio 25d. Per internetą:   http://www.pedagogika.lt/index.php?-783353784     

Bitinas, B. (2006) Edukologinis tyrimas: sistema ir procesas. Vilnius:Kronta

Bogdanov A.D., Fedoseev A.A. Problemi distancionovo obučenia. - Informatika I obrazovanije, 1997 Nr. 3, psl. 94 -97.

Branson, R. K. (1990). Issues in designing of schooling: changing the paradigm. Educational Technology, Volume 4, 7–10.

Brazdeikis V,& Motuzas R. (2006) Schools Computerization in Lithuania for Development of Educational System. In V. Dagienė, R. Mittermeir (Eds.), Proc. of the 2nd Int. Conference Informatics in Secondary Schools: Evolution and Perspectives (pp. 5–14). Vilnius: TEV.

Brazdeikis V. Bendrosios programos ir informacinės technologijos. –Vilnius: Margi raštai, 1999 
Brazdeikis V. Mokymo programos: nuo bendrųjų iki individualiųjų. - Informatika Nr. 29, psl. 3- 17. 

Brazdeikis V., Balvočienė T.  ir kt. Mokykla ir kompiuteris. - Vilnius: Gimtasis žodis, 1996.

Bruzgelevičienė R. Apie Europą, nedarbą, specializaciją ir fizikų godas. - Dialogas, 1997 03 14, psl.1 - 2.

D. Janickienė, Informatika, Kaunas, 2001, p. 7

D. Rutkauskienė, Nuotolinis mokymasis, Technologija, Kaunas, 2003.

Dagienė V. Informacijos ir komunikacijos technologijų taikymas mokykloje. Paskaitų konspektas  http://ww.ipc.lt

Dagienė, G., Grigas, T., Jevsikova (2005). Enciklopedinis kompiuterijos žodynas. Vilnius: TEV

Gage N. L., Berliner D.C. Pedagoginė psichologija. – Vilnius: Alma litera, 1994.

Gurevičiutė, Lekevičius E. ir kt. Nojaus laivas. Vilnius: Akstis, 1997

Heide A., Stilborne L. The teacher’s quide to the Internet. - Trifolium Books Inc., 1996.

Herring James E., Informacinių įgūdžių ugdymas mokykloje, Vilnius, 1998

http://en.wikipedia.org/wiki/Camera
http://funschool.com
http://iktgu.projektas.lt/Konf_2006papers/iktgu_konf06_097Shlekiene.pdf
http://ims.mii.lt/ims/asmen/gintas/publ/gg06-telefonai.html
http://lt.wikipedia.org/wiki/Delninis_kompiuteris
http://lt.wikipedia.org/wiki/Kompiuteris
http://lt.wikipedia.org/wiki/Mobilusis_telefonas
http://lt.wikipedia.org/wiki/Televizorius
http://micro.magnet.fsu.edu/primer/
http://nkm.balsas.lt/naujiena/?news_id=274
http://nkm.lt/index.phtml?lst=article&action=v

 HYPERLINK "http://nkm.lt/index.phtml?lst=article&action=view_article&id=746&page_no=2" \t "_blank" iew_article&id=746&page_no=2 

http://perkunas.vtu.lt/kompiuteriai/cd_dvd/DV

 HYPERLINK "http://perkunas.vtu.lt/kompiuteriai/cd_dvd/DVD_itaisai.htm" \t "_blank" D_itaisai.htm
http://vaidila.vdu.lt/~project2/1dalis/liet/2/ch2_2_lt.htm

http://www.aoc.co.uk/Members/health_safety/briefings04/health_safety_15_04/view 

http://www.atgimimas.lt/articles.php?id=1056646201\
http://www.becta.org.uk/leas/display.cfm?section=14_5_3
http://www.bmk.lt/index.php?show_content_id=449
http://www.canon.lt/products/about.asp?id=1823
http://www.edutopia.org/modules/EL/inspire.php 
http://www.elektronika.lt/tips/theme/187/312/
http://www.elektronika.lt/tips/theme/187/665/
http://www.fotofabrikas.lt/catalog-z2_view.itemId-1165390.html
http://www.infotop.lt
http://www.infotop.lt/home.32,p.0,e.5,l.lt
http://www.kf.vu.lt/~albud/multim/doc/2sk_multimedija_perkelimas_i_kompa.doc
http://www.kf.vu.lt/~lm1/laimonas/Skenavimas.doc
http://www.komparsa.lt/?page=products&id=176
http://www.kompirsveikata.lt/main1.html
http://www.ltu.lt/padaliniai/FAKULTETAI/vvf/ti

 HYPERLINK "http://www.ltu.lt/padaliniai/FAKULTETAI/vvf/tik/Informatika/5%20dalis1.html" \t "_blank" k/Informatika/5%20dalis1.ht

 HYPERLINK "http://www.ltu.lt/padaliniai/FAKULTETAI/vvf/tik/Informatika/5%20dalis1.html" \t "_blank" ml
http://www.microscopesusa.com/digital_microscopes.html (2004 11 12);

http://www.nkm.lt/index.phtml?lst=news&id=

 HYPERLINK "http://www.nkm.lt/index.phtml?lst=news&id=1634&p=40&NKM_SESS=0ea114b992d7edddb228da97b8ae91aa" \t "_blank" 1634&p=40&NKM_SESS=0ea114b992d7edddb

 HYPERLINK "http://www.nkm.lt/index.phtml?lst=news&id=1634&p=40&NKM_SESS=0ea114b992d7edddb228da97b8ae91aa" \t "_blank" 228da97b8ae91aa
http://www.sekunde.lt/content.php?p=read&tid=14035
http://www.soften.ktu.lt/~tomablaz/azina/index.php?akcija=klatsas&tema=6&KL_KODAS=13
http://www.teacherlink.org/content/science/microscope/frmiss.htm 
http://www.teachernet.gov.uk/educationoverview/briefing/currentstrategy/interactivewhiteboards/ 

http://www.teachernet.gov.uk/wholeschool/healthandsafety/other/projectors/ 

http://www.teachers.org.uk/resources/pdf/working-with-computers.pdf 

http://www.veidas.lt/lt/leidinys.nrfull/473b074d0c6bc
http://www.vgtu.lt/upload/geod_zurn/piia-c.pdf – prieiga per internetą;

http://www.vsv.lt/mokymas/Ergonomika/1383.html
http://www.wedgwood-group.com/mmp_article.htm
http://www.xlab.lt/video/?99570
http://www.zebra.lt/svietimas/il/il.php?st=3&msgid=748
Informatics for secondary education. - Paris:UNESCO, 1994

Informatika ir Kompiuterių įranga/ Aiškinamasis žodynėlis. - Vilnius: Baltic Amadeus, 1995.

Information technology in the Nacional Curriculum. - London: HMSO, 1995.

Information technology the new requirements/ key stage 1&2. - London: SCAA and ACAC, 1995.

Intel Play QX3 katalogas „Intel Play QX3 computer microscope & CD-ROM. Parents quick start guide”.

Jucevičienė P., Bankauskienė, N., Urbonaitė - Šlyžiuvienė, D. (2005). Pedagogų rengimas IKT diegimo Lietuvos švietime aspektu (tyrimo ataskaita). Kaunas: Kauno technologijos universitetas. 

Jucevičienė P., Šiaučiukėnienė L., Simonaitienė B., Jankauskienė N., (2005) Mokytojų didaktinės kompetencijos atitikties šiuolaikiniams švietimo reikalavimams (Tyrimo ataskaita). Kaunas: Kauno technologijos universitetas. 

Jucevičienė P.,& Brazdeikis V. (2006) Educator's ICT Competence: Searching for the Evaluation Strategy. In V. Dagienė, R. Mittermeir (Eds.), Proc. of the 2nd Int. Conference Informatics in Secondary Schools: Evolution and Perspectives (pp. 176–187). Vilnius: TEV. 

Jucevičienė, P. (2002a). Concept of a competence portfolio and its formation: Manual of EU project evaluator competence development. Kaunas: Kaunas University of Technology.

Jucevičienė, P. (2002b). Edukologijos mokslas ir studijos mokyklos informacinių technologijų pažangai. Informacijos technologija mokykloje: tarptautinės konferencijos medžiaga. Adresas internete: http://www.emokykla.lt/mokymas/mokymopr/konferar/2002-04/PJ.zip.

Jucevičienė, P.,& Bazdeikis, V. (2005). Potential of using e-Portfolio for Evaluation of Educator's ICT Competence. The 3rd international conference for the ePortfolio: Conference paper (pp. 263–272 ). Cambridge. 

Jucevičienė, P.,& Brazdeikis, V. (2003). Pedagogo IKT kompetencijos dinamiškos struktūros pagrindimas. Socialiniai mokslai, 2 (39), 70–81.

Kom​piu​te​ri​nin​kų die​nos '95. Ren​gi​nio me​džia​ga. - Vil​nius: Žara, 1995.

Kompiuterizuotas mokymas Lietuvoje. Konferencijos darbai. - Vilnius: Solertija, 1996.

Kriščiūnienė N., Informacinės technologijos mokykloje, Paskaitų konspektas. 

Lietuvos bendrojo lavinimo mokyklos Bendrosios programos. - Vilnius: Leidybos centras, 1997.

Lietuvos švietimo koncepsija. Vilnius: Leidybos centras, 1992.

Markauskaitė L. Ieškantiems naujovių ir nebijantiems prarasti. - Dialogas, 1997 09 26, psl. 8.

Markauskaitė L. Informacijos ir komunikacijos technologijos integravimo į ugdymą krypčių analizė. – Informatika Nr.2, - Vilnius, 2000.
Markauskaitė L. Kaip įvertinti kompiuterinę mokymo priemonę. – Kompiuterizuotas mokymas Lietuvoje. Konferencijos darbai. – Vilnius: Solertija, 1997, 65–74.

Markauskaitė L. Kompiuterinės mokymo priemonės. – Kompiuterių naudojimas mokykloje. Paskaitų konspektai mokytojui. – Vilnius, 1997.
Markauskaitė L. Kompiuterinės mokymo priemonės.// Kompiuterių naudojimas mokykloje. - Vilnius: Baltic Amadeus, 1997.

Markauskaitė L., Mokomųjų kompiuterinių programų tipai, Vieno kompiuterio panaudojimas mokykloje, Vilnius, 1998

Markauskaitė L., Provision of Lithuanian Secondary Schools with Eucational Sofware and Content: State of The Art and Challenges for Future, Socialiniai mokslai, Nr. 3 (45) 2004 m. 

Mokyklų aprūpinimo mokomosiomis kompiuterinėmis priemonėmis strategija. ŠMM ministro 2002 m. balandžio 8 d. įsakymas Nr. 537 
Mokymo priemonės (2003). Mokyklų tobulinimo programa mokymo ir mokymosi sąlygų gerinimas. Metodinės rekomendacijos. LR Švietimo ir mokslo ministerija.
Mokomųjų kompiuterinių priemonių naudojimo ir diegimo tyrimas, Ataskaita, 2003, http:// www.ipc.lt
Otčet po vipolneniju I etapa analiza rosijskovo rinka elektronix izdanij na kompakt-diskax ucebnovo, ebciklpopediceskovo, informacionovo ii kulturnovo charaktera. Otvestvenij ispolnitel Semenov A.L. - Maskva, 2001. 

Petrauskas R. Šiuolaikinės edukacinės technologijos ir distancinis mokymas. – Edukologijos idėjos Lietuvos švietimo sistemos modernizavimui. Monografija. – Kaunas 1998, 481-493.

R.Petrauskas. Virtualiojo mokymo terminai ir sąvokos. // Informacinės technologijos' 99. Konferencijos pranešimų medžiaga.  - Kaunas, Technologija, 1999, p.398-399.

Roblier. M.D. Kompiuternie technologii b školah Floridi. - Informatika i obrazovanije, 1997 Nr. 3, psl. 123-125. 

Teresevičienė, M., Oldroyd, D., Gedvilienė, G. (2004). Suaugusiųjų mokymasis. Andragogikos didaktikos pagrindai. Kaunas: Vytauto Didžiojo Universitetas.

The complete secondary software catalogue. TAG, 1997.

www.intuitivemedia.com
www.ipc.lt
www.kurybiskumas2009.lt
www.lm.lt/pagalba/su/9_10_temos.ppt
www.millenniumschools.co.uk
www.schoolnetglobal.com
www.smm.lt
www.take2theweb.com
www.tinklas.lt






















































PAGE  
80

_982434412

_982434414

_982434416

_982434417

_982434413

_982434409

