Vilniaus universitetas

Duomeny mokslo ir skaitmeniniy technologijy institutas

Pirmujuy doktoranturos mety ataskaita

Doktorantas: Tomas Siaulys
Darbo vadoveé: prof. dr. Valentina Dagiene
2020-10-21



Darbo tema:

Interaktyviy uzduociy projektavimo sistemos modeliavimas

Doktorantaros studijy pradzia: 2019-10-01
Numatoma studijy pabaiga: 2023-09-30



Tyrimas

Tyrimo objektas:
interaktyviy uzdaviniy ktrimo sistemos.

Tyrimo tikslas:

sukurti efektyvy interaktyviy uzdaviniy ktirimo sistemos model;,
sprendziantj esamy sistemy problematika.



Tyrimas

Tyrimo uzdaviniai:

1.
2.

ISgryninti interaktyviy uzdaviniy karimo sistemy problematika.

Suformuluoti vizualizavimo efektyvumo kriterijus
(jsitraukimo taksonomija)

Pasiulyti interaktyviy uzdaviniy ktrimo sistemos model;.
Jvertinti pasiulyto modelio efektyvumag empiriskai.

Planuojami rezultatai:

1.
2.

Interaktyviy uzdaviniy karimo sistemos modelis.
Sukurtos sistemos taikymo rezultaty apibendrinimas.



ISlaikyti egzaminai

Technologijomis grjstas mokymasis
Komisija: V. Dagiené, T. Jevsikova, A. JuskevicCiené, G. Stupuriené
Jvertinimas: 10

Informatikos ir informatikos inzinerijos tyrimo metodai ir metodika
Komisija: A. Lupeikiené, A. Caplinskas, S. Gudas, V. Marcinkevi¢ius
Jvertinimas: 8



Dalyvavimas konferencijose, seminaruose

Tarptautiniai informatikos inzinerijos doktoranty mokymai — konsorciumas
Druskininkuose 2019 m. gruodzio 2—6 d. (2 ECTS kreditai)

VU bendryjy gebéjimy mokymai ,,Moksliné informacija: paieska,
mokslometrija, duomeny talpyklos” (0,25 ECTS)

International Conference on Informatics in Schools (ISSEP 2020) Taline
Konferencija nukelta j lapkricio 16—18 d.
Preliminariy rezultaty pristatymas, tema:

,Engagement Taxonomy for Introductory Programming Tools: Failing to
Tackle the Problems of Comprehension’

Publikacija Springer LNCS proceedings



Ataskaitiniy mety darbo planas

Moksliniy tyrimy disertacijos tema apzvalga ir analizé:
* Informatinio mastymo uzduociy kurimo strategijos ir problematika.
* Interaktyviy uzdaviniy kurimo sistemuy ir modeliy apzvalga.

Disertacijos tematikos moksliniy darby analitinis straipsnis:

* Tarptautinés mokslinés konferencijos ISSEP recenzuojamy straipsniy
leidinys (Springer LNCS proceedings)



Moksliniy tyrimy apzvalga

 Klaidingas iSmokimas, besimokant programuoti (misconceptions) apima
visas programavimo temas (Qian and Legman, 2017, Lister et al., 2004,
Simon, 2011)

* Vizualaus rt))rogramavimo aplinkos padeda isvengti sintakses klaidy, taciau
iSlieka problemos su programavimo koncepty ir strategijy iSmokimu
(Grover and Basu, 2017)

e 13 is 28 tyrimy vizualizavimas buvo neefektyvus
(Hundhausen et al., 2002)

Kaip isspresti vizualiy programavimo aplinky neefektyvumo problemas?

* Vienas is sprendimo budy — interaktyvumas:
e Original engagement taxonomy (OET) (Naps et al., 2002)
* Extended engagement taxonomy (EET) (Myller et al., 2009)
e 2-dimentional engagement taxonomy (2DET) (Sorva et al., 2013)



Engagement taxonomy for introductory

programming tools (ETIP)

Table 1. The categories of the engagement taxonomy for introductory programming tools

Level of engagement

Description

No viewing

There is no visualization, only material in
textual format

Viewing The learner views a visualization with no
control over execution of visualization, can
only zoom/navigate the environment of pro-
gram execution.

Following The learner views the visualization with the

executed code being highlighted .

Changing the speed

The learner can change the speed of visuali-
zation being executed.

Controlled | EXecuting step by step
viewing

The learner can view the visualization being
executed step-by-step.

Rewinding

The learner can rewind the wvisualization at
any time during the visualization.




Programavimo aplinky klasifikacija

Classification of introductory programming tools for K-12 education.
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Code Combat X 9 and up
Karel the Dog (CodeHS) X 13-15
RobotMagic (Blockly) X 7-16
NetsBlox X 8 and up
Snap! X 8—-16
Cargo-bot X 5 and up
Rapid router (Blockly, Code for life) X 6-13
CodeBug (electronics simulation) X 8 and up
Penjee X 8 and up
RoboMind X 8 and up
RoboZZle X 9 and up
AgentCubes X 10 and up
App Lab (Code Studio) X 13 and up
Game Lab (Code Studio) X 13 and up
Greenfoof X 14 and up
Code Studio (courses) X X 4 and up
Blockly games (Blockly) X 8 and up
Lightbot Jr X 4-8
Code Monkey X 8 and up
Lightbot X 9 and up
Swift Playgrounds — X 6 and up
Move the Turtle w -~ s 11



Engagement taxonomy for introductory
programming tools (ETIP)

Pasiulyta nauja taksonomija:
* Pritaikyta vizualaus programavimo aplinkoms klasifikuoti;

* |Ssprendzia 2DET priskyrimo vienai controlled viewing kategorijai
problemg;
* Atskiria pedagoginj kontekstg nuo programavimo aplinkos;

e Jtraukia pritaikytg programos vykdymo sekimo skirstyma, pasitlyta
algoritmy vizualizavimo sistemoms (Karavirta & Shaffer, 2016)



Interaktyviy uzdaviniy karimo sistemos

* Duomeny struktuaros ir algoritmai: OpenDSA
* Vizualaus programavimo aplinkos: Blockly, Droplet Editor
* Bendry interaktyviy uzdaviniy kurimas: BebrasLodge, H5P, Adapt, ...



Kity mety darbo planas

Busimi egzaminai:
Fundamentalieji informatikos ir informatikos inzinerijos metodai (1l sem.)
Modeliais grindziama sistemy inzinerija (IV sem.)
Tyrimo metodikos sudarymas:
Tinkamos tyrimo metodikos iskeltiems uzdaviniams spresti parinkimas.
Teorinio ir empirinio tyrimy suplanavimas pagal pasirinktg metodika.
Teorinis tyrimas:

Interaktyviy uzdaviniy informatiniam mastymui ugdyti kirimo metodiky sisteminimas remiantis
literatlros analize.

Publikacija Interaktyviy uzdaviniy karimo sistemos modelio projektavimas (Informatics in
Education)

Konferencijos ir seminarai:
Tarptautiniai informatikos inzinerijos doktoranty mokymai — konsorciumas.
Preliminariy tyrimy rezultaty pristatymas ISSEP, Nyderlanduose.



