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Наръчникът е първият продукт на проекта UX@School - партньорство за сътрудничество
по програма "Еразъм+" (KA220-SCH), насочено към засилване на ролята на учителите и
обучителите в проектирането на ориентирани към учениците цифрови среди, дейности
и материали, като се използва потенциалът на UX дизайна в образованието за
подобряване на ангажираността и ефективността на дистанционното обучение в
училищата.
Наръчникът е предназначен за учители и преподаватели, работещи в средните училища,
като им предоставя необходимите знания и инструменти за ефективно създаване на
учебни сценарии с високо ниво на достъпност, приобщаване, ефективност и
ангажираност.

Методологията, използвана при изготвянето на настоящия документ, е следната:

Въведение

Бяха проведени фокус групи с учители и експерти в областта на технологиите
за UX дизайн във всяка от участващите държави (Италия, България, Испания,
Гърция и Литва), за да се събере информация за нуждите на учителите по
отношение на ресурсите, инструментите и методологиите за интегриране на
принципите на UX дизайна в практиките на цифровото и онлайн обучение. В
дейността участваха общо 28 респонденти.

Въпросникът беше изпратен на учениците във всяка участваща страна (Италия,
България, Испания, Гърция и Литва), за да се гарантира, че отговаря на нуждите
на учениците. В дейността участваха общо 133 респонденти.

Структурата на наръчника беше определена и споделена с партньорите.
Впоследствие съдържанието на Наръчника беше разработено чрез съвместни
усилия между партньорите на UX@School, като всеки от тях допринесе за
създаването му въз основа на съответния си опит.

Водещият партньор, Learnable, обобщи всички констатации и изготви
изчерпателен доклад, обобщаващ основните прозрения.
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От подхода, ориентиран към студента, до UX дизайна: В тази глава се
прави цялостен преглед на основните принципи на подхода,
ориентиран към студента, и как UX дизайнът може да се прилага в
образователната среда.

Подходът UX@School: В тази глава се обяснява как ефективно да се
използват онлайн системата за проследяване UX@School и MOOC
UX@School в образователен контекст.

Насоки, инструменти и ресурси за получаване на възприятията на
учениците: Тази глава предлага практически насоки за това как да се
получат възприятията и обратната връзка от учениците, което
улеснява ефективния процес на обучение.

Училищна стратегия, основана на принципите на UX дизайна: В тази
глава са представени инструменти и шаблони за планиране на
училищна стратегия, основана на принципите на UX Design.

Инструменти за подобряване на достъпността, ефективността и
ангажираността на цифровите образователни материали: В тази глава
са представени различни онлайн инструменти, предназначени за
подобряване на достъпността, ефективността и ангажираността на
цифровите образователни материали.

Наръчникът е структуриран в отделни глави, както следва:
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1. Преход от ориентиран към ученика
подход към UX дизайн в средното

образование

Ключови думи: Ключови думи: Обучение, ориентирано към ученика, Дизайн на потребителското
изживяване (UX), Дигитални среди за обучение, Активно ангажиране, Персонализирани учебни

преживявания, Механизми за обратна връзка, Достъпност и използваемост.

През последните години в образованието все повече се отдава предпочитание на
обучението, ориентирано към ученика, като се акцентира върху индивидуалните му
нужди и опит. С нарастването на цифровите среди за обучение обаче се признава
необходимостта да се гарантира, че тези преживявания са добре проектирани. Това
включва интегриране на принципите на дизайна на потребителското изживяване (User
Experience - UX), които имат за цел да повишат използваемостта и удовлетвореността, в
практиките на преподаване. Ето защо в тази глава се изследва преходът от подход,
ориентиран към ученика, към включване на UX дизайна в средното образование, като се
предлагат стратегии за подобряване на дигиталния учебен опит за учениците.

Автори: Learnable (Марика Сабатини и Джулио Габианели)

Въведение

Подходът, ориентиран към студента, поставя учащите се на преден план в
образователния процес, като набляга на активното участие, сътрудничеството и
персонализирания учебен опит. Учителите действат като фасилитатори, които насочват
учениците по пътя на обучението им и адаптират инструкциите, за да отговорят на
различните стилове на учене и предпочитания. Този подход насърчава
самостоятелността, критичното мислене и вътрешната мотивация на учениците.

По-долу можем да обобщим основните характеристики: 
Фокус върху нуждите на учениците: Идентифицирайте стиловете на учене,
предварителните знания и индивидуалните цели на учениците.

Активно учене: Насърчавайте учениците да се ангажират активно с материала чрез
дискусии, проекти и практически дейности, за да изградят своето разбиране.

Диференцирано обучение: Адаптирайте обучението, за да задоволите нуждите на
различните ученици. Предлагайте различни ресурси и оценки, които отговарят на
различните стилове на учене.

Учене в сътрудничество: Насърчавайте груповата работа и взаимодействието между
връстници, за да създадете общност от учащи.

Разбиране на подхода, ориентиран към ученика
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Дизайнът на потребителското изживяване (User Experience - UX), който традиционно се
използва в областта на технологиите и разработването на уеб сайтове, се фокусира
върху създаването на продукти, които осигуряват смислено и подходящо изживяване за
потребителите. В контекста на образованието принципите на UX дизайна могат да бъдат
приложени за подобряване на цифровата учебна среда/материал, като я направят по-
интуитивна, ангажираща, ефективна и достъпна за различните учащи.

Това може да включва създаване на удобни за потребителите цифрови платформи за
достъп до учебните материали, проектиране на интерактивни дейности, които отговарят
на различните стилове на учене, и осигуряване на навременна обратна връзка и
подкрепа. То включва достъпност, използваемост и естетика, като всички те имат за цел
да създадат положително потребителско преживяване за учащите. 

За да преминат ефективно от подход, ориентиран към ученика, към такъв, който включва
UX дизайн, преподавателите трябва да интегрират най-доброто от двата свята. Ето какви
са стъпките за улесняване на този преход:

1. Разберете нуждите на студентите: Започнете с цялостно разбиране на нуждите,
предпочитанията и стиловете на учене на вашите ученици. Това формира основата за
проектиране на ефективен UX.
2. Оценете настоящите практики: Оценете настоящите си методи на преподаване и
цифрови инструменти. Установете какво работи добре и кои са областите за
подобрение. Потърсете обратна връзка от учениците, за да разберете техния опит.
3. Принципи на UX дизайна: Запознайте се с принципите на UX дизайна, като например
ползваемост, достъпност и удовлетвореност на потребителите. Тези принципи ще
направляват проектирането на учебния опит.
4. Възприемете технологиите: Използвайте технологиите, за да подобрите учебния опит.
Използвайте лесни за използване системи за управление на обучението (LMS) като
Google Classroom, Microsoft Teams или Canvas, които интегрират принципите на UX
дизайна.
5. Проектирайте ангажиращо съдържание: Създавайте интерактивно, визуално
привлекателно и подходящо цифрово съдържание, като използвате мултимедийни
елементи като видеоклипове, анимации и симулации. Платформи като Kahoot!, Nearpod
и Edpuzzle предлагат иновативни методи за представяне.
6. Осигурете достъпност: Проектирайте с оглед на достъпността, като използвате
инструменти, предлагащи преобразуване на текст в реч, затворени надписи и
регулируеми размери на текста. Спазвайте Насоките за достъпност на уеб съдържанието
(WCAG) за цялостна достъпност.
7. Съвместен дизайн: Включете учениците в процеса на разработване на проекти чрез
сесии за съвместно създаване и обратна връзка. Това гарантира, че учебният опит
съответства на очакванията на учениците.

Преминаване към UX дизайн в образованието
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8. Прилагане на механизми за обратна връзка: Включете редовни механизми за обратна
връзка, като използвате формиращи оценки, анкети и цифрови инструменти като Google
Forms или SurveyMonkey, за да наблюдавате напредъка на учениците.

9. Повтарящо се подобрение: Възприемете итеративен подход към проектирането, като
непрекъснато усъвършенствате учебния опит въз основа на обратна връзка и оценка.

10. Осигуряване на професионално развитие: Инвестирайте в професионално развитие,
за да снабдите учителите с умения за ефективно прилагане на принципите на UX
дизайна. Семинари, уебинари и онлайн курсове могат да осигурят ценно обучение.

Мониторингът и оценката на ефективността на UX дизайна в образованието са от
съществено значение за непрекъснатото подобряване. 

Ето някои стратегии, които учителите могат да използват:

Стратегии за мониторинг и оценка

Използвайте викторини, анкети и изходни билети, за да проверите разбирането на
учениците по време на урока. Това ви позволява да коригирате подхода си в движение.

Мисли - споделяй по двойки: Поставете въпрос, свързан с целта на обучението.
Учениците разсъждават индивидуално ("Мисли"), след което обсъждат идеите си с
партньор ("Двойка"). Накрая споделят основните изводи с целия клас ("Сподели"). По
този начин се оценява степента на разбиране и се дава възможност да се обърне
внимание на погрешните схващания, преди да се продължи напред.

Най-мътната точка: В края на урока помолете учениците да запишат понятието, което
са сметнали за най-объркващо ("най-мътната точка"). Анализирайте тези отговори, за
да определите областите, в които обяснението може да се наложи да бъде
преразгледано или изяснено.

Изходни билети: Създайте кратки, бързи тестове или подсказки след края на урока.
Тези "билети за излизане" ви позволяват да оцените разбирането на учениците на
основните изводи, преди да напуснат класа.

Формиращи оценки
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Проведете анкети или фокус групи, за да разберете как студентите възприемат учебния
процес. Съберете обратна информация за използваемостта, ангажираността и
уместността на съдържанието.

Анонимни проучвания: Разработете онлайн или хартиени анкети за събиране на
анонимна обратна връзка от студентите относно цялостния опит в обучението.
Задавайте въпроси за използваемостта на материалите, яснотата на инструкциите и
нивото на ангажираност.

Фокус групи: Организирайте дискусии в малки групи, за да получите по-задълбочен
поглед върху възприятията на студентите. Задавайте отворени въпроси за опита им с
конкретни елементи на UX дизайна, които сте приложили.

Индивидуални интервюта: Насрочете кратки индивидуални интервюта със
студентите, за да съберете персонализирана обратна връзка за техния учебен път.
Проучете как промените в UX дизайна са повлияли на тяхното разбиране и
ангажираност.

Обратна връзка с учениците

Използвайте онлайн платформи за обучение, които проследяват напредъка на
учениците, степента на завършване и взаимодействието с материалите.

Наблюдавайте напредъка: Вижте как учениците напредват с учебните материали,
като идентифицирате областите, в които може да изпитват затруднения.

Нива на ангажираност: Проследявайте колко време учениците прекарват в
определени уроци или дейности, като по този начин ще получите информация за
ефективността на тези материали.

Степен на завършване: Анализирайте степента на завършване на задачите и
оценките, за да идентифицирате областите, в които учениците може да не са
ангажирани или да се нуждаят от допълнителна подкрепа.

Анализът на тези данни позволява на учителите да идентифицират силните и слабите
страни, както и областите, в които трябва да се усъвършенстват техните
преподавателски практики. Освен това непрекъснатото обмисляне и сътрудничество с
колеги може да помогне на учителите да повтарят своите стратегии за проектиране и да
включат най-добрите практики в педагогическия си подход.

Анализ на обучението
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Съвети

Референции

Редовността е от ключово значение: Не разчитайте само на един метод за оценка.
Интегрирайте формиращите оценки, обратната връзка с учениците и анализите на
обучението в рутинната си работа, за да получите цялостна картина на обучението на
учениците.

Поглед: Целта на наблюдението и оценяването не е просто събиране на данни.
Използвайте събраните прозрения, за да вземате информирани решения за
подобряване на преподавателската си практика и за усъвършенстване на избора на UX
дизайн.

Отбелязвайте успеха: Когато усилията ви за мониторинг и оценка покажат положителни
резултати, споделете ги с учениците си! Това засилва ефективността на учебната среда и
ги мотивира да продължат академичното си пътуване.

Weimer, M. (2013). Преподаване, ориентирано към учащите: пет ключови промени в
практиката. Jossey-Bass.
Norman, D. A. (2013). Дизайнът на ежедневните неща: Преработено и допълнено
издание. Basic Books.Garrett, J. J. (2010). Елементи на потребителското изживяване: J.:
User Experience: User-Centered Design for the Web and Beyond. New Riders.
Wiliam, D. (2011 г.). Embedded Formative Assessment (Вградено формиращо
оценяване). Solution Tree Press.
Ferguson, R. (2012). Анализ на обучението: Двигатели, развитие и предизвикателства.
International Journal of Technology Enhanced Learning, 4(5-6), 304-317.
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2. Подходът на UX@School: как да
използвате онлайн системата за

проследяване UX@School и MOOC

Ключови думи: принципи на UX дизайн, учители в средното училище, система за онлайн
проследяване, MOOC, дигитални учебни материали, ангажираност на учениците, непрекъснато

усъвършенстване.

Подходът UX@School има за цел да даде възможност на учителите и възпитателите в
средните училища да подобрят своите практики и материали за цифрово преподаване
и учене чрез прилагане на принципите на UX дизайна. Той също така има за цел да
насърчи създаването на група от квалифицирани учители, обучители и преподаватели,
които ще служат като "посланици" за използване на резултатите от UX@School в
образователната общност.

Чрез предоставянето на достъп до два различни инструмента: Системата за онлайн
проследяване и МОК, този подход цели да засили капацитета и готовността на
училищата за ефективен преход към цифрово образование. Тези инструменти предлагат
методология за създаване на по-достъпни, ефективни и ангажиращи цифрови
материали, дейности за дистанционно обучение и онлайн среда.

По-долу описваме как всеки инструмент може да се използва ефективно.

Автори: Learnable (Марика Сабатини и Джулио Габианели)

Въведение

Системата за онлайн проследяване служи като онлайн инструмент за наблюдение и
оценка на потребителския опит на учениците с дигиталните артефакти, използвани от
учителите, прилагайки принципите на UX. Нейната основна цел е да оценява
възприятията на учениците при взаимодействието им с онлайн учебните артефакти и
среди.

Онлайн система за проследяване
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Ползи

Улеснява наблюдението в реално време на ангажираността и удовлетвореността на
учениците от работата с цифровите материали.

Дава представа за областите на подобрение за повишаване на потребителското
изживяване.

Стъпки за учителите

Определете онлайн учебните артефакти и среди, за които искате да съберете
възприятията на учениците.

Обучете учениците за значението на предоставянето на обратна връзка за цифровите
материали и среди, за да се улесни подобряването им.

Запознайте учениците с инструмента и обяснете процеса на попълване на
въпросника за събиране на обратна връзка.

Анализирайте отговорите, свързани с определените категории, в съответствие с
принципите на UX дизайна. Този анализ дава възможност на учителите да
идентифицират областите, изискващи подобрение, и аспектите, които се представят
добре.

Инструментът предоставя списък с потенциални действия въз основа на
идентифицираните категории, за да насочи учителите към съответно
усъвършенстване на техните материали. В съответствие с това можете да адаптирате
обучението към индивидуалните предпочитания на учениците и стиловете на учене.

MOOC е изчерпателен онлайн курс за обучение, предназначен за учители и обучители,
за това как да създават по-ориентирани към учениците, ефективни и ангажиращи
цифрови и онлайн учебни сценарии, прилагайки концепциите за UX дизайн. Той
обхваща следните теми:

UX дизайн за средните училища: защо трябва да вземем предвид възприятието на
учениците; 
Фактори, които влияят върху ангажираността и задълбоченото учене в онлайн среда, 
как да проектираме ориентирани към учениците цифрови среди, дейности и
материали; 
как да оценим дали нашите цифрови образователни материали са ефективни,
достъпни и ангажиращи; 
Предизвикателства и стратегии за прилагане на UX дизайн в онлайн уроците; 
Практическа работа: стъпки за интегриране на UX дизайна

The MOOC
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Ползи

Стъпки за учителите

Достъп до MOOC платформата и записване в курса.

Участвайте в материалите на курса, включително учебни видеоклипове, четива и
интерактивни упражнения.

Приложете придобитите знания и умения, за да подобрите практиките за цифрово
преподаване и учене.

Участвайте в дискусионни форуми и общности и си сътрудничете с колеги, за да
обменяте идеи и най-добри практики.

Непрекъснато оценявайте и усъвършенствайте практиките на преподаване въз
основа нановооткрити прозрения и стратегии.

Насърчавайте сътрудничеството между преподавателите, като създавате
възможности за споделяне на прозрения и най-добри практики.

Интегрирайте наученото от MOOC в дигиталните стратегии за преподаване в
училището, за да осигурите последователност и съответствие с образователните цели.

Комбинирането на системата за онлайн проследяване и МООК в рамките на подхода
UX@School може значително да подобри практиките за цифрово преподаване и учене в
средните училища. Ето как можете ефективно да интегрирате тези два инструмента:

КАК ДА ПРИЛОЖИТЕ ПОДХОДА UX@SCHOOL

Използвайте информацията, събрана от Системата за онлайн
проследяване, за да идентифицирате областите за подобрение
на цифровите учебни материали и среди.

Разгледайте обучителните сесии на MOOC, за да получите
примери от реалния живот и казуси за преподаватели.

Осигурява гъвкави и достъпни възможности за обучение на преподавателите.

Предлага изчерпателни насоки за прилагане на принципите на UX дизайна в
образователната среда.

1. Вземане на
решения,
основани на
данни
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2.
Професионално
развитие

Използвайте данните от Системата за онлайн проследяване, за да
идентифицирате общи предизвикателства или области, в които
учителите може да се нуждаят от допълнителна подкрепа или
обучение.

Разгледайте сесиите за обучение на MOOC, за да отговорите на
тези специфични нужди, като предоставите на преподавателите
целеви насоки и ресурси.

Насърчавайте преподавателите да прилагат концепциите,
научени в MOOC, за да оптимизират своите практики за цифрово
преподаване и да се справят с установените предизвикателства.

3.
Непрекъснато
усъвършенств
ане

Насърчаване на преподавателите да споделят своя опит и успехи
от прилагането на принципите на UX дизайна в своите
преподавателски практики по време на дискусиите в MOOC и в
Общността на практиците на UX@School.

Улеснете сътрудничеството между преподавателите в рамките на
училището за обмен на най-добри практики и иновативни
стратегии за ефективно използване на двата инструмента.

4.
Стратегическо
изпълнение

Разработване на координиран план за прилагане на системата за
онлайн проследяване и МООК в рамките на училището или
района, като се гарантира съответствие с общите образователни
цели и приоритети.

Осигуряване на постоянна подкрепа и ресурси за
преподавателите, за да се насърчи последователното използване
на двата инструмента.

Наблюдавайте и оценявайте въздействието на комбинирания
подход върху ангажираността на учениците, резултатите от
обучението и цялостната ефективност на цифровото
преподаване.

Демонстрирайте как корекциите, направени въз основа на
обратната връзка от Системата за онлайн проследяване, са
оказали положително въздействие върху ангажираността на
учениците и резултатите от обучението.
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3. Насоки, инструменти и ресурси за
установяване на възприятията на

учениците

Ключови думи: обратна връзка с учениците, учебни материали, методи за оценяване, анонимност и
поверителност, цифрови инструменти, персонализирано обучение, ефективно преподаване.

Събирането на обратна връзка от учениците относно учебните материали и тяхното
възприемане е многостранен процес, който изисква внимателно планиране и
изпълнение от страна на администраторите и преподавателите. 

Има няколко причини за многоаспектността на този процес:

Различни нужди на учениците: всеки ученик е индивидуален и може да има
различни стилове на учене, навици и способности.

Различни методи за оценяване: Обратната връзка може да бъде получена чрез
различни методи, като например въпросници, дискусии, проекти или практически
упражнения.

Ограничения на времето и ресурсите: Учителите често разполагат с ограничено
време и ресурси за събиране на обратна връзка.

Сложен процес на учене: Ученето е сложен процес, включващ много фактори, като
например мотивацията на учениците, техните предишни умения, емоции и други
фактори.

Всички тези фактори дават по-пълна и разнообразна картина на това как учениците учат
и разбират учебния материал.

Автори: Raseiniai Šaltinis progymnasium (Кристина Вилейсине, Зудрас Капоклус, Лияна
Ивоскиене, Вилма Друнгелене, Йоланта Странкалтене, Вида Драсуте)

Въведение
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На първо място е важно да определите какво вие като учител искате да научите от
разбирането на учебния материал от страна на учениците и как възнамерявате да
използвате получената информация. Това ще ви помогне да определите най-
подходящите методи за събиране на информация. 

Ясната цел е от съществено значение за получаването на полезна и ефективна обратна
връзка от учениците относно учебния материал и неговото разбиране по няколко
причини:

Насочване към правилните резултати: Добре дефинираната цел помага на учителя
да насочи обратната връзка към конкретните резултати от обучението, които цели да
постигне.
Персонализирано обучение: С ясна цел учителите могат да персонализират учебния
процес в съответствие с нуждите и способностите на всеки ученик.
Ефективно учене: С конкретни цели учителите могат да разработят ефективни
методи за оценяване и обратна връзка, за да измерват напредъка на учениците.
Усъвършенстване и развитие: Ясните цели помагат на учителите и
администраторите да формулират ефективни стратегии за подобряване на методите
и практиките на преподаване въз основа на обратната връзка.

Насоки

1. Имате ясна цел

Например

Цел: да се оцени разбирането на математическите понятия от учениците: учителят може
да използва обратната връзка, за да определи кои математически понятия учениците не
разбират по-добре. Въз основа на получената обратна връзка той/тя може да
преструктурира учебния материал, да предостави допълнителни обяснения или да
организира допълнителни уроци, за да подобри разбирането на важните математически
теми от всеки ученик.

В зависимост от целите си можете да използвате проучвания, интервюта, фокус групи
или наблюдение. Всеки метод има своите предимства и недостатъци, затова е важно да
изберете този, който отговаря на вашите нужди.

2. Избор на подходящи методи 
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a. Проучвания

Предимства:

- Бърз и ефективен начин за събиране на голямо количество данни от голям брой
ученици.
- Анонимността може да насърчи учениците да споделят по-открито своите мнения и
опит.

Недостатъци:

- Учениците може да нямат мотивация да отговарят на дълги въпроси в анкетата.
- Резултатите от проучването могат да бъдат повърхностни или да не дават достатъчно
подробна представа за възприятията на учениците.

б. Интервю

Предимства:

- Позволява по-задълбочено разбиране на мненията, мислите и опита на учениците.
- Могат да се задават допълнителни въпроси, за да се изяснят неясни или
противоречиви отговори.

Недостатъци:

- Отнема много време, особено ако интервютата се провеждат с голям брой ученици.
- Учениците може да се притесняват да говорят открито с учителя.

в. Целеви групи

Предимства:

- Дава възможност да се наблюдава взаимодействието и дискусията между
учениците.
- Груповата динамика може да разкрие нови потребности и умения за учене.

Недостатъци:

- Всеки ученик може да има различно мнение.
- Възможно е да има трудности с контрола и реда, особено ако учениците са
енергични или некоординирани.
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г. Проследяване

Предимства:

- Позволява на учителя да наблюдава пряко поведението и дейностите на учениците.
- Може да даде представа за това как учениците реагират на материала и как
прилагат на практика усвоените умения.

Недостатъци:

- Може да е трудно да се наблюдават всички ученици едновременно.
- Наблюденията могат да бъдат субективни и да зависят от опита и интерпретацията
на учителя.

д. Значение на анонимността и поверителността

Анонимността и поверителността насърчават честните и открити отговори на
учениците, което е от съществено значение за получаване на надеждна информация.

Защо е важно:

1. Откритост и честност: Анонимността дава на учениците чувство за сигурност и ги
насърчава да споделят мислите си по-открито.

2. Сигурност и неприкосновеност на личния живот: Поверителността гарантира, че
учениците се чувстват сигурни и уверени, че техните мнения ще бъдат запазени в
тайна.

3. Точни и обективни данни: Анонимната обратна връзка може да осигури по-
обективна и точна картина на възприятията на учениците.

4. Идентифициране на системни проблеми: Учителите могат по-лесно да
идентифицират системни проблеми или слабости в преподаването, като осигурят
анонимност.

Как да го осъществите:
1. Позволете анонимна обратна връзка.
2. Не използвайте лична самоличност.
3. Използвайте анонимни инструменти за оценка.
4. Осигурете сигурно съхранение на данните.
5. Проверявайте обратната връзка във фокус групите.
6. Публикувайте политики за анонимност и поверителност.
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f. Дигитални инструменти за събиране на обратна връзка от учениците

Съществуват различни инструменти, които могат да бъдат полезни за събиране на
възприятията на учениците и за учебния процес, като позволяват използването на
различни инструменти за оценяване, лесно наблюдение на напредъка и откликване
на нуждите на учениците.

1. SurveyMonkey: предлага персонализирани проучвания с възможности за подробен
анализ.

2. Google Forms: Безплатен инструмент, който се интегрира с Google Drive и е полезен
за създаване и споделяне на проучвания.

3. Typeform: Известен със създаването на интересни и интерактивни проучвания.

4. Kahoot!: Ангажира учениците чрез инструменти за обучение и обратна връзка,
базирани на игри.

5. Learn Lab: Позволява на учителите да създават дейности и презентации, както и
различни интерактивни задачи.

6. Wordwall: Популярна платформа за учители за създаване на интерактивни
дейности, преведена на 38 езика.

7. Eduten: Математически упражнения и задачи с игрови характер, които подпомагат
ученето чрез игра.

8. Edpuzzle: Платформа за създаване на интерактивни видеозадачи, в които
учениците могат да отговарят на въпроси на живо, докато гледат.

9. Padlet: Виртуална стена от "стикери", на която учители и ученици могат да споделят
идеи, връзки, изображения и друга информация.

10. Nearpod: Позволява на учителите да създават интерактивни уроци с въпроси,
анкети, изображения и други елементи, в които учениците могат да участват с
помощта на своите устройства.

11. Flip: Платформа, в която учениците могат да записват кратки видео отговори на
задачи или въпроси.

12. Google Classroom: Безплатна платформа за учители и ученици за създаване на
задачи, споделяне на документи, комуникация и проследяване на напредъка.

13. Pear Deck: Инструмент, който се интегрира с Google Slides за създаване на
интерактивни слайдове, в които учениците могат да участват и да отговарят на
въпроси.
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Ключът е да се използва обратната връзка за информиране и подобряване на
образователните практики, за да се направи обучението по-ефективно и приятно за
учениците.



4. Инструменти и шаблони за планиране на
училищна стратегия въз основа на

принципите на UX Design

Ключови думи: UX дизайн, училищна стратегия, цифрови инструменти, достъпност, ангажираност,
обучение на учители, сътрудничество, работа в мрежа.

Училищата могат да създадат по-ангажираща и ефективна образователна среда, която
дава приоритет на потребителския опит на членовете на общността. Тази глава ще ви
преведе през процеса на създаване на училищна стратегия, която включва принципите
на UX дизайна. Ще започнем с разработването на самата стратегия, последвано от
преглед на основните инструменти и шаблони. След това ще обсъдим как ефективно да
споделяте резултатите с колегите и семействата. Главата ще обхване и етапа на
обучение на учителите и ще завърши със съвети за работа в мрежа с други училища за
организиране на панаири и срещи на върха, свързани с UX.

Автори: AKOE Educació (Нело Маскарос, Енрик Ортега)

Въведение

Разработването на стратегия/политика, която включва методология за UX дизайн за
учителите в училище, включва няколко ключови стъпки. Нека ги разбием:

Създаване на стратегия, която включва методологията на UX Design

a. Разбиране на контекста:

Започнете с разбирането на специфичните нужди и предизвикателства, пред
които са изправени учителите във вашето училище.

Вземете предвид съществуващите методи на преподаване, средата в класната
стая и използването на технологиите.

б. Проучване на потребителите:

Изследване за събиране на информация директно от учителите. Разберете
техните болки, предпочитания и работни процеси.

Използвайте анкети, интервюта и наблюдения, за да разберете целевата
аудитория (ученици или родители).
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в. Определяне на целите:

Определете целите като SMART.

Определете приоритетите на принципите на UX дизайна, които трябва да бъдат
постигнати.

Уверете се, че целите са в съответствие с общата мисия и цели на училището.

г. Създайте екип:

Помислете за включване както на опитни учители и професионалисти, така и на
ентусиазирани начинаещи.

Определете ролите и отговорностите.

Насърчавайте откритата комуникация и споделянето на знания между членовете
на екипа.

д. Изберете софтуер и системи за управление на обучението (LMS):

Проверете съществуващите приложения, които са по-подходящи за вашето
училище.

Обучете учителите за работа с тези приложения.

е. Включете принципите на UX дизайна:

Приложете принципите на UX дизайна, за да подобрите опита на
преподавателите, като например функции, които улесняват ефективното
преподаване. Например:

                   - Интуитивни интерфейси на дневника за оценяване.
                   - Усъвършенствани инструменти за планиране на уроци.
                   - Ясни канали за комуникация с учениците и родителите.

Вземете предвид когнитивното натоварване, запазването на информацията и
ефективната комуникация.

ж. Последователност на съдържанието:

Работете в тясно сътрудничество с дизайнерите на учебни програми за ефективна
последователност на учебното съдържание.

Ensure that materials are logically organised and easy to access.
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и. Тестване на ползваемостта

Изпробвайте стратегията/политиката с малка група учители.

Съберете обратна информация и я допълнете въз основа на техния опит.

з. Прилагане:

Въведете стратегията на етапи, като следите нейната ефективност и правите
подобрения с течение на времето. Някои елементи, които трябва да се вземат
предвид, са:

- Сътрудничество: Включете всички заинтересовани страни, включително ученици,
учители и родители, в процеса на проектиране на UX.
- Итеративен дизайн: Непрекъснато подобрявайте дизайна въз основа на обратната
връзка с потребителите и променящите се нужди.
- Достъпност: Уверете се, че всички потребители имат достъп до проектираните
решения и могат да се възползват от тях, независимо от техните способности или
увреждания.

Инструменти и шаблони, които да се използват

Включването на принципите на UX дизайна в планирането на училищната стратегия
може значително да подобри образователния опит. За да бъде ефективно, е важно да се
създадат общи шаблони за цялото училище и да се използват инструменти, които
подобряват материалите в съответствие с принципите на UX.

a. Проучване на потребителите: 

Шаблон на потребителска личност: Помага за разбирането на целевата аудитория,
която в случая на училището може да бъде ученици или родители. Можете да
използвате готовия за модифициране шаблон (Връзка::
https://www.canva.com/design/DAGEFWcaFWc/0Nb1upv-9LeEqlwsYgXmgg/view?
utm_content=DAGEFWcaFWc&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_so
urce=publishsharelink&mode=preview).

Шаблон за интервю с потребителя: Помага при провеждането на интервюта за
събиране на качествени данни от потребителите. Университетът в Йейл предлага
няколко въпроса, изберете някои от тях от официалния уебсайт (Връзка:
https://usability.yale.edu/understanding-your-user/user-interviews/user-interview-
example-questions) и добавете свои.  

Гласът на ученика и родителя: Улавя нуждите и желанията на учениците и
родителите, което е от съществено значение за създаването на училищна стратегия,
ориентирана към учениците.
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б. Избор на софтуер и системи за управление на обучението (LMS):

Figma: Универсален инструмент, който позволява съвместно проектиране, създаване
на прототипи и събиране на обратна връзка. Той е доста интуитивен и лесен за
използване. Разполага с много примери и шаблони. Позволява изтегляне на
документи без воден знак, въпреки че е безплатна версия. Разполага с онлайн
версия, при която не е необходимо да се изтегля. От друга страна, той непрекъснато
изисква от вас да актуализирате и подобрявате потребителския план, който имате.
Понякога зареждането му отнема много време, а историята се запазва само за 30 дни.
Съществува пробна версия "Starter". Тази опция позволява 1 проект с 3 файла,
ограничени страници към файловете и история за 30 дни. Опциите "професионален"
и "организация" нямат ограничения и позволяват споделяне на библиотеки.

Adobe XD: Известен с удобния си интерфейс и интеграцията с други продукти на
Adobe, полезен за създаване на висококачествени проекти и прототипи. Разполага с
уроци и статии, които ви напътстват и ви дават примери как да го използвате.
Количеството на функциите и задачите, които ви позволява да изпълнявате, е много
пълно. От друга страна, трябва да инсталирате приложенията, за да го използвате,
пробната версия е много ограничена, изисква често използване, за да се запознаете с
него. Тя има месечни или годишни абонаменти. Има опции за училища и ученици.

Sketch: Предлага ефективно векторно редактиране и се използва широко за задачи
по проектиране на UI/UX. Много интуитивен и лесен за използване, идеален за
потребители на MacOs. За други операционни системи има само уеб версия, която е
много ограничена. Препоръчваме ви да използвате само платената версия, тъй като
безплатната версия не предлага твърде много възможности.

InVision: Осигурява платформа за създаване на прототипи и сътрудничество, което
улеснява споделянето на проекти със заинтересованите страни. Ако работите с
ChromeOS, това е вашето приложение. Много е лесно за използване и позволява
достъп до цифрова бяла дъска, което улеснява работата в екип. От друга страна, то е
много ориентирано към мобилни телефони и подобни устройства, а безплатната
версия е много ограничена по отношение на предлаганото време и ресурси.

Balsamiq: Инструмент за бързо създаване на телена карта, който ви помага да
работите по-бързо и по-интелигентно, с функции за скициране на потребителски
потоци и интерфейси. Много лесен за използване, уроците и шаблоните ви помагат
да започнете да създавате проекти, позволява ви да отпечатвате или разработвате в
pdf дори в пробната версия, не е необходимо да инсталирате нищо, за да го
използвате, позволява ви да споделяте проекта и да спрете да го притежавате, има
детайл за възпроизвеждане на музика, докато работите, ако го поискате. Основният
проблем е, че безплатната версия трае само 30 дни, а платените версии са
сравнително скъпи.
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в. Тестване на използваемостта:

В тази връзка препоръчваме да използвате инструмента за оценяване UX for Teachers ,
разработен от малък проект в училищния сектор и съфинансиран от програма Еразъм+.
Този инструмент предлага по-прецизен метод за тестване и оценка на вашата
образователна общност.

Как да споделите резултатите с колеги и семейства

Нашите колеги трябва да имат достъп до всички видове модели и инструменти, които
ще използваме. Създаването на хранилище в споделена папка в средата на всяко
училище (Moodle, Google Classroom, Microsoft Teams и т.н.) ще бъде от голяма полза за
обединяване на всички генерирани материали и за възможността да персонализирате
тези, които се поддават на него.
В различните приложения, които обсъдихме, можем да работим с един потребител или
с различни потребители в рамките на един и същи училищен акаунт. Това ще улесни
работата на всяко устройство, независимо от използваната операционна система. Освен
това фактът на запазването му в облака ще бъде от полза за избягване на
претоварването на отделни компютри.
От друга страна, образът, който даваме на семействата, е изключително важен в тези
времена. Трябва да сме сигурни, че тези материали, тези дизайни и тези модели
достигат до семействата, така че те да могат да оценят цялата работа, която вършим. Това
ще изисква минимален контрол на качеството, който, ако всеки учител следва
договорените модели и приложения, трябва да бъде лесен и бърз за изпълнение. В
началото това ще бъде интересно, но след като учителите знаят как да се справят в
средата, предложена от училището, вероятно ще е излишно.

Етап на обучение

След като изберете инструментите и моделите, които ще използваме във вашето
училище, е важно да обучите учителите, които ще ги използват. В този смисъл можем да
разчитаме на екипа, който е създаден за тази тема, и да работим за партньорско
обучение в ежедневието на училището, въпреки че е препоръчително експерт по UX
дизайн или лектор, който владее приложенията и моделите, които ще използваме,
осигуряват общо обучение за целия преподавателски състав.

По този начин един прост и осъществим план за обучение може да бъде:

а. Дизайн на обучението и търсене на лектори от екипа на UX.
б. Общо обучение за всички участващи учители.
в. Връстници обучаващи UX екип учители, за да ги подкрепят при създаването на
първите дизайни.
г. Преглед от UX екипа на материалите, създадени от останалата част от екипа.
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Как да се свържете с други училища за организиране на панаири и срещи
на върха относно UX

Организирането на панаири и срещи на върха относно потребителското изживяване
(UX) с други училища може да бъде много възнаграждаващо начинание. Той насърчава
сътрудничеството, ученето и работата в мрежа между студенти и професионалисти. Ето
изчерпателно ръководство, което да ви помогне да се свържете с други училища за тази
цел:

а. Идентифицирайте потенциални партньорски училища
Изследователски училища със силни UX програми.
Използвайте мрежи от възпитаници и професионални организации.

б. Протегнете ръка и изградете взаимоотношения
Изпращайте уводни имейли или LinkedIn съобщения до ръководителите на
преподаватели или студенти.
Посещавайте събития, организирани от други училища.
Ангажирайте се в социалните медии.

в. Предложете сътрудничество
Предложете първоначални съвместни проекти като уебинари.
Създайте официално предложение, в което подробно описвате предимствата,
дейностите и логистиката.

г. Планирайте събитието
Сформирайте комитет за планиране с представители от всяко училище.
Определете целите на събитието и логистиката (дата, място, бюджет).
Разработете графика на програмата.

д. Популяризиране и разпространение
Разработете маркетингова стратегия, като използвате социални медии и имейл.
Насърчете всички училища да популяризират събитието.
Изпратете прессъобщение до съответните медии.

е. Екзекуция
Осигурете ясна комуникация между организаторите.
Тествайте технологични платформи за виртуални събития.
Провеждане на репетиции с лектори.

ж. Последващи действия
Съберете обратна връзка от участниците.
Изпратете благодарствени бележки на всички участващи.
Улесняване на работата в мрежа след събитието.
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5. Онлайн инструменти за подобряване на
достъпността, ефективността и
ангажираността на цифровите

образователни материали

Ключови думи: Достъпност, Дигитално образование, Онлайн инструменти, Образователни
технологии, Приобщаващо и адаптивно обучение, Ангажираност, Ефективност 1. Достъпност

В днешната дигитална ера достъпността, ефективността и ангажираността на цифровите
образователни материали са от първостепенно значение за насърчаване на
приобщаващи и въздействащи учебни преживявания в училищата.
Тази глава ще разгледа конкретни онлайн инструменти и платформи, които могат да
бъдат използвани за постигане на тези цели, с конкретни примери, илюстриращи
тяхното приложение.

Автори: Budakov Films (проф. д-р Петьо Будаков) и IED (Мария Мавриду)

Въведение

Достъпност: Инструментите за цифрово образование значително подобряват
достъпността както за ученици, така и за учители. За учениците екранните четци,
затворените надписи, инструментите за транскрипция и адаптивният дизайн
гарантират, че образователните материали са достъпни за хора със зрителни и слухови
увреждания и тези, които използват различни устройства. За учителите тези
инструменти им дават възможност да създават приобщаваща учебна среда,
предлагайки адаптивно съдържание и алтернативни формати, за да отговорят на
разнообразните нужди на учениците.

Ефективност: Дигиталните инструменти повишават ефективността на образователния
опит чрез персонализиране и рационализиране на процесите. За учениците
адаптивните платформи за обучение приспособяват съдържанието към индивидуалния
напредък, като осигуряват целева подкрепа и подходящи предизвикателства. Системите
за управление на обучението (LMS) улесняват безпроблемната комуникация и
споделянето на ресурси между ученици и учители. За учителите LMS организират и
разпространяват ефективно учебните материали, намалявайки административната
тежест. Освен това, анализите на данни предоставят информация в реално време за
представянето на учениците, което позволява навременни и персонализирани
корекции на обучението.

Достъпност, ефективност и ангажираност на дигиталните
образователни материали за ученици и учители
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Софтуер за екранен четец: JAWS (достъп до работа с говор)

- Description: Converts text and graphics into speech or Braille.
- Use Case: Visually impaired students can navigate and access online textbooks.
- Link:[JAWS ](https://www.freedomscientific.com/products/software/jaws/)

NVDA (невизуален достъп до работния плот)

- Описание: Екранен четец с отворен код, осигуряващ реч и брайлов изход за Windows.
- Случай на използване: Студентите могат да разглеждат уебсайтове, да четат статии и да
изпълняват задачи.
- Връзка: [NVDA](https://www.nvaccess.org/)

VoiceOver (Apple)

- Описание: Вграден екранен четец за устройства на Apple, предоставящ гласови
команди и жестове.
- Случай на използване: Учениците четат електронни книги и навигират в съдържанието
на iPad, използвайки устна обратна връзка и жестове.
- Връзка: [VoiceOver](https://www.apple.com/accessibility/vision/)

ZoomText

- Описание: Програма за увеличаване на екрана и четене с уголемяване на текст и
извеждане на реч.
- Случай на използване: Студенти с лошо зрение настройват дисплеите и имат достъп до
материалите за курса.
- Връзка: [ZoomText](https://www.zoomtext.com/)

Добри практики: инструменти за достъпност, ефективност
и ангажираност за цифрово образование

Инструменти за достъпност
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Ангажиране: Ангажирането на ученици и учители е от решаващо значение за
продуктивна учебна среда. Дигиталните инструменти включват елементи на
геймификация като значки и класации, за да мотивират учениците, докато
мултимедийни ресурси като видеоклипове, симулации и интерактивни тестове
привличат вниманието им и правят обучението поглъщащо. За учителите
интерактивните бели дъски, образователните приложения и онлайн платформите за
сътрудничество поддържат динамични методи на преподаване, включващи
мултимедийни и геймифицирани дейности за подобряване на участието на учениците и
създаване на запомнящи се учебни преживявания.



Инструменти за повишаване на ефективността

Адаптивни платформи за обучение: Khan Academy

- Описание: Адаптира съдържание въз основа на напредъка на обучаемия за
персонализирано обучение.
- Случай на използване: Студентите получават персонализирани упражнения и уроци въз
основа на предварителни оценки.
- Връзка: [Khan Academy](https://www.khanacademy.org/)

DreamBox Обучение

- Описание: Адаптивна математическа платформа за начални ученици с
персонализирани уроци.
- Случай на използване: Учениците получават специално пригодени математически
задачи и уроци.
- Връзка: [Обучение на DreamBox](https://www.dreambox.com/)

Smart Sparrow

- Описание: Позволява на преподавателите да създават адаптивни уроци и оценки.
- Случай на използване: Учениците се ангажират с интерактивни уроци, които се
адаптират към тяхното представяне.
- Връзка: [Smart Sparrow](https://www.smartsparrow.com/ )

ALEKS (Оценяване и учене в пространствата на знанието)

- Описание: Адаптивна система за оценяване и обучение за персонализирани учебни
пътеки.
- Случай на използване: Студентите изучават предмети като химия с персонализирани
практически задачи и уроци.
- Линк: [ALEKS](https://www.aleks.com/ )
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Техники за геймификация: Duolingo

-Описание: Използва значки, точки и ленти за напредък, за да мотивира обучаемите.
- Случай на използване: Учещите езици печелят значки и напредват през нивата.
- Връзка: [Duolingo](https://www.duolingo.com/ )

Classcraft

- Описание: Трансформира класната стая в ролева игра с куестове и точки.
- Случай на използване: Учениците печелят точки и отключват способности, като
изпълняват задания.
- Връзка: [Classcraft](https://www.classcraft.com/ )

Seesaw

- Description: Digital portfolio and interactive communication tool for classrooms.
- Описание: Дигитално портфолио и интерактивен комуникационен инструмент за
класни стаи.
- Случай на използване: Учениците споделят мултимедийни проекти и получават обратна
връзка.
- Връзка: [Seesaw](https://web.seesaw.me/ )

GoNoodle

- Описание: Насърчава физическата активност и вниманието чрез интерактивни
видеоклипове.
- Случай на използване: Учителите използват дейности на GoNoodle, за да поддържат
учениците активни и фокусирани.
- Връзка: [GoNoodle](https://www.gonoodle.com/ )

Тези инструменти подобряват дигиталното образование чрез подобряване на
достъпността, ефективността и ангажираността, задоволяване на различни учебни нужди
и насърчаване на динамична учебна среда.

Стратегии и инструменти за ангажиране
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Ключови изводи

Референции

Инструменти за достъпност като екранни четци осигуряват равен достъп до дигитални
образователни материали за всички учащи, независимо от уврежданията.

Ефективността може да бъде подобрена чрез адаптивни платформи за обучение, които
предоставят персонализирани учебни преживявания.

Техниките за геймификация могат значително да повишат ангажираността и
мотивацията на учащите в дигиталното образование.

Бейтс, A. W. и Sangrà, A. (2019). Управление на технологиите във висшето образование:
Стратегии за трансформиране на преподаването и ученето. Джон Уайли и синове.
Инициатива за уеб достъпност на W3C. (n.d.). Въведение в уеб достъпността.
Извлечено от https://www.w3.org/WAI/fundamentals/accessibility-intro/
Кап, К. М. (2012). Игровизацията на обучението и обучението: базирани на игри
методи и стратегии за обучение и образование. Джон Уайли и синове.
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