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Zinynas yra pirmasis ,UX@School* projekto ir Erasmus+ bendradarbiavimo partnerystés
(KA220-SCH) rezultatas, kurio tikslas - stiprinti mokytojy ir instruktoriy vaidmenj kuriant j
mokinius orientuotas skaitmenines aplinkas, veiklas ir medziagas, iSnaudojant UX dizaino
galimybes Svietime, siekiant pagerinti mokiniy jsitraukima ir e. mokymo(si) technologijy
naudojima ugdyme mokyklose.

Sis Zinynas skirtas vidurinése mokyklose dirbantiems mokytojams ir pedagogams, suteikiantis
jiems bdtinas zinias ir priemones, kad jie galéty efektyviai kurti lengvai prieinamus,
jtraukiancius, veiksmingus bei mokiniams jdomius mokymosi scenarijus.

Rengiant §j dokumenta taikyta tokia metodika:

Kiekvienoje dalyvaujancioje 3alyje (ltalijoje, Bulgarijoje, Ispanijoje, Graikijoje ir
Lietuvoje) buvo surengtos mokytojy ir UX dizaino technologijy eksperty tikslinés
grupes, siekiant surinkti jzvalgy apie mokytojy poreikius, susijusius su istekliais,
priemonéemis ir metodikomis, skirtomis integruoti UX dizaino principus |
skaitmenine ir internetine mokymo(si) praktika. IS viso Sioje veikloje dalyvavo 28
respondentai.

Kiekvienos dalyvaujancios salies (Italijos, Bulgarijos, Ispanijos, Graikijos ir Lietuvos)
moksleiviams buvo pateiktas klausimynas, siekiant uztikrinti, kad jis atitikty mokiniy
poreikius. IS viso Sioje veikloje dalyvavo 133 respondentai.

Vadovaujantis partneris Learnable surinko visas iSvadas ir parengé iSsamia ataskaita,
kurioje apibendrino pagrindines jzvalgas.

Buvo nustatyta zinyno struktura, su kuria buvo supazindinti partneriai. Véliau zinyno
turinys buvo rengiamas visy UX@School partneriy bendromis pastangomis,
kiekvienam is jy prisidedant remiantis savo atitinkama patirtimi.




*

m' :***: Co-funded by
M the European Union

@school

Zinyna sudaro Sie skyriai:

Nuo | mokinj orientuoto poziario iki UX dizaino: Siame skyriuje issamiai
apzvelgiami pagrindiniai j mokinj orientuoto poziurio principai ir tai, kaip
UX dizainas gali buti taikomas Svietimo jstaigose.

UX@School metodas: Siame skyriuje nurodoma, kaip svietimo kontekste
efektyviai naudoti UX@School Internetine stebejimo sistema ir UX@School
MAIK.

Skaitmeniniai jrankiai ir istekliai mokiniy grjztamajam rysiui rinkti: Sis
skyrius siulo praktinius patarimus, kaip gauti moksleiviy nuomone ir
griztamajj rysj, palengvinant veiksmingus mokymosi procesus.

Mokyklos strategija, pagrjsta UX dizaino principais: Siame skyriuje
pateikiamos pedagogy poreikiams pritaikytos priemonés ir Sablonai, skirti
mokyklos strategijai, pagrjstai UX dizaino principais, planuoti.

Jrankiai, skirti gerinti skaitmeniniy mokymo priemoniy prieinamumg,
efektyvuma ir jtraukima: Siame skyriuje pristatomi jvairds internetiniai
jrankiai, sukurti siekiant pagerinti skaitmeniniy mokymo medziagy
prieinamuma, veiksminguma ir jtraukima.
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1 skyrius - Peréjimas nuo | mokinj orientuoto

poziurio prie UX dizaino vidurinio ugdymo
sistemoje

Autoriai: Learnable (Marica Sabbatini ir Giulio Gabbianelli)

Raktazodziai: ] mokinj orientuotas mokymas, naudotojo patirties (UX) dizainas, skaitmeninés mokymo(si)
aplinkos, aktyvus jsitraukimas, individualizuota mokymosi patirtis, grjiztamojo rySio mechanizmai,
prieinamumas ir patogumas.

T vadas I

Pastaraisiais metais Svietimas vis labiau teikia pirmenybe j mokinj orientuotam mokymui(si),
sutelkdamas démesj j individualius poreikius ir patirtj. TaCiau augant skaitmeninéms
mokymo(si) aplinkoms, pripaZjstama batinybé uZtikrinti, kad Sios patirtys baty gerai
suplanuotos. Tai apima naudotojy patirCiy (UX) dizaino principy, kuriy tikslas yra pagerinti
naudojimo patogumg ir pasitenkinima, integravimg ] mokymo praktika. Todeél Siame skyriuje
nagrinéjamas peréjimas nuo j mokinj orientuoto poziario prie UX dizaino integravimo |
bendrajj ugdyma, sidlant strategijas, kaip pagerinti skaitmenine mokymosi patirtj mokiniams.

~ I mokinj orientuoto poZilrio supratimas [/

Taikant ] mokinj orientuotg poziarj, kuris pabrézia aktyvy jsitraukima, bendradarbiavimg ir
individualizuota mokymosi patirtj, besimokantieji atsiduria 3vietimo proceso prieSakyje.
Mokytojai atlieka pagalbininko vaidmenj, vesdami mokinius jy mokymosi kelionéje ir
pritaikydami mokymo metodus, kad jie atitikty jvairius mokymosi stilius ir pageidavimus. Toks
pozidris skatina mokiniy savarankiskuma, kritinj mastyma ir vidine motyvacija.

Pagrindines savybes galime apibendrinti taip:

+ Deémesys mokiniy poreikiams: Nustatykite savo mokiniy mokymaosi stiliy, turimas Zzinias ir
individualius tikslus.

» Aktyvus mokymasis: Skatinkite mokinius aktyviai jsitraukti | medziagos nagrinéjima per
diskusijas, projektus ir praktine veikla, kad jie geriau jg suprastuy.

« Diferencijuotas mokymasis: Pritaikykite mokyma, kad atitiktuméte jvairiy mokiniy
poreikius. Sialykite jvairius iSteklius ir vertinimus, kurie atitikty skirtingus mokymaosi stilius.

+ Bendradarbiavimas mokymosi procese: Skatinkite grupinj darbg ir tarpusavio mokiniy
sgveika, siekiant puoseléti besimokanciyjy bendruomene.
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Peréjimas prie UX dizaino Svietimo sistemoje

Naudotojy patirCiy (UX) dizainas, tradiciSkai naudojamas technologijy ir interneto svetainiy
plétros srityje, orientuotas j produkty karima, kurie suteikia naudingas ir aktualias patirtis
vartotojams. Svietimo kontekste UX dizaino principai gali bati taikomi skaitmeninei mokymosi
aplinkai/medziagai tobulinti, kad ji tapty intuityvesné, patrauklesné, veiksmingesné ir
prieinamesne jvairiems besimokantiesiems.

Tai gali apimti naudotojy patogiy skaitmeniniy platformy kdrima, kurios leisty lengvai
pasiekti kurso medziagas, interaktyviy veikly, atitinkanciy jvairius mokymosi stilius,
projektavima, bei savalaikio grjztamojo rySio ir pagalbos teikimag. Tai aprépia prieinamuma,
naudojimo patoguma ir estetika, siekiant sukurti teigiama naudotojy patirtj mokiniams.

Siekiant efektyviai pereiti nuo j mokinj orientuoto poziario prie UX dizaing apimancio pozitrio,
pedagogai turi suderinti geriausius abiejy poZiariy aspektus. Stai Zingsniai Siam peréjimui
palengvinti:

1. Suprasti mokiniy poreikius: Pradékite nuo iSsamaus savo mokiniy poreikiy, pageidavimy ir
mokymosi stiliy supratimo. Tai sudaro efektyvaus UX dizaino karimo pagrinda.

2. Jvertinti dabartine praktika: Atlikite dabartiniy mokymo metody ir skaitmeniniy jrankiy
analize. ISskirkite efektyviausius aspektus ir nustatykite tobulintinas sritis. Kreipkités |
mokinius siekiant gauti atsiliepimy, kad suzinotuméte jy nuomones ir patirtis.

3. UX dizaino principai: Susipazinkite su UX dizaino principais, tokiais kaip naudojimo
patogumas, prieinamumas ir naudotojy pasitenkinimas. Sie principai padés kurti mokymosi
patirtis.

4. Pritaikyti technologijas: Pasinaudokite technologijomis mokymosi patirtims pagerinti.
Naudokite patogias mokymo valdymo sistemas (MVS), tokias kaip ,Google Classroom*,
-Microsoft Teams" arba ,,Canvas”, kuriose integruoti UX dizaino principai.

5. Jtraukiancio turinio kdrimas: Naudokite multimedijos elementus, tokius kaip vaizdo jraSai,
animacijos ir simuliacijos, siekdami sukurti interaktyvy, vizualiai patraukly ir aktualy
skaitmeninj turinj. Platformos kaip ,Kahoot!, ,Nearpod” ir ,Edpuzzle“ sidlo inovatyvius
pristatymo badus.

6. Uztikrinti prieinamuma: Kurkite atsizvelgdami | prieinamumag, naudodami jrankius,
sidlanCius teksto | kalbg funkcija, uzdaruosius subtitrus ir reguliuojamus teksto dydzius.
Vadovaukités Interneto tinklalapiy turinio prieinamumo rekomendacijomis (angl. Web
Content Accessibility Guidelines), siekiant uztikrinti visapusiSka prieinamuma.

7. Bendradarbiauti kuriant: Jtraukite mokinius j karimo procesg per bendros karybos
uzsiemimus ir grjztamojo rysio ciklus. Tai uztikrina, kad mokymosi patirtis atitikty mokiniy
lokescius.
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8. lgyvendinti grjZztamojo rySio mechanizmus: |traukite reguliarius grjZtamojo rySio
mechanizmus, naudodami formuojamuosius vertinimus, apklausas ir skaitmeninius jrankius,
tokius kaip ,Google" formas arba ,,SurveyMonkey*, siekiant stebéti mokiniy pazanga.

9. Iteracinis tobuléjimas: Naudojant iteracinj poZzitrj, nuolat tobulinkite mokymosi patirtj,
pagrjsta grjztamuoju rysiu ir vertinimu.

10. Uztikrinti profesinj tobuléjima: Investuokite j profesinj tobuléjima, kad mokytojai jgyty
joguadziy efektyviai taikyti UX dizaino principus. Seminarai, nuotolinés paskaitos ir kursai gali
suteikti vertingy apmokymuy.

Stebésenos ir vertinimo strategijos

Siekiant nuolat tobuléti, batina stebéti ir vertinti UX dizaino efektyvuma Svietimo srityje.

Stai keletas strategijy, kurias mokytojai gali taikyti:

Formuojamieji vertinimai

Naudokite viktorinas, apklausas ir iSéjimo bilietus, siekiant jvertinti mokiniy supratima
pamokos metu. Tai leidzia keisti metodikg, remiantis gaunamais rezultatais.

 Zilrék - Galvok - Aptark su draugu: Pateikite klausima, susijusj su mokymosi tikslu. Mokiniai
apmasto individualiai, o paskui pasidalina savo mintimis ir idéjomis su draugu. Galiausiai
mokiniai pasidalina pagrindinémis iSvadomis su visa klase. Tai leidzia jvertinti mokiniy
suvokima ir iStaisyti klaidingai suprastus dalykus prie$ judant toliau.

« Purviniausio tasko metodas: Pamokos pabaigoje paprasykite mokiniy uzraSyti sgvoka ar
mintj, kuri jiems buvo painiausia (,purviniausias tasSkas"). ISnagrinékite Siuos atsakymus
siekiant nustatyti sritis, kuriose reikéty perziaréti arba patikslinti paaiskinimus.

« 13éjimo bilietai: Pamokos pabaigai sukurkite trumpas, greitas viktorinas ar klausimynus. Sie
-5€jimo bilietai“ leidzia jvertinti mokiniy supratima apie pagrindinius pamokos dalykus
pries jiems iSeinant i$ klasés.
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Mokiniy grjZtamasis rysys

Atlikite apklausas arba surenkite tikslines grupes, siekdami suprasti, kaip mokiniai vertina
mokymosi patirtj. Surinkite atsiliepimus apie naudojimo patoguma, patraukluma ir turinio
aktualuma.

e Anonimineés apklausos: Sukurkite elektronines anketas arba popierines apklausas,
siekdami gauti anoniminius mokiniy atsiliepimus apie bendrg mokymosi patirtj. Klauskite
apie medziagy naudojimo patoguma, nurodymuy aiSkuma ir jsitraukimo lygj.

« Tikslinés grupeés: Surenkite nedideliy grupiydiskusijas, kad gauti iSsamesniy jzvalgy apie
mokiniy suvokima. UZzduokite atviry klausimy apie jy patirtj, susijusig su konkredciais jasy
jdiegtais UX dizaino elementais.

¢ Individualts pokalbiai: Suplanuokite trumpus individualius pokalbius su mokiniais, kad
gauti asmeninius atsiliepimus apie jy mokymasi. Suzinokite, kaip UX dizaino pokyciai
paveiké jy suvokima ir jsitraukima.

Mokymosi analize

Naudokite internetines mokymo platformas, kuriose stebima mokiniy pazanga, jvykdymo
rodikliai ir sgveika su medziagomis.

« Stebékite paZzanga: Sekite, kaip mokiniai tobuléja naudodamiesi mokomaja medziaga, ir
nustatykite sritis, kuriose jiems gali kilti sunkumuy.

e |sitraukimo laipsniai: Stebékite, kiek laiko mokiniai skiria konkreCioms pamokoms ar
veikloms, kad suzinoti Siy medziagy efektyvuma.

¢ |Jvykdymo rodikliai: ISnagrinékite uzduociy atlikimo ir jvertinimo rodiklius, siekdami
nustatyti sritis, kuriose mokiniai gali bati nejsitrauke arba kurioms gali prireikti papildomos
pagalbos.

Analizuodami Siuos duomenis, pedagogai gali nustatyti savo mokymo praktikos stiprigsias,
silpngsias puses ir tobulintinas sritis. Be to, nuolatinis apmastymas ir bendradarbiavimas su
kolegomis gali padéti mokytojams nuolat tobulinti savo dizaino strategijas ir jtraukti geriausia
praktika j savo pedagoginj metoda.
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Patarimai

Svarbiausia - reguliarumas: Nepasitikékite vienu vertinimo metodu. Integruokite
formuojamuosius vertinimus, mokiniy atsiliepimus ir mokymosi analize j savo kasdienybe,
siekdami sudaryti iSsamy mokiniy mokymosi vaizda.

Veiksmingos jzvalgos: Stebéjimo ir vertinimo tikslas néra tik duomeny rinkimas. Naudokités
surinktomis jzvalgomis, siekdami pagerinti ir patobulinti mokymo metodus bei UX dizaino
sprendimus.

Sveskite sékme: Kai jasy stebejimo ir vertinimo pastangos duoda teigiamy rezultaty,
dalinkités jais su savo mokiniais! Tai sustiprina mokymosi aplinkos efektyvuma ir skatina juos
testi akademine pazanga.

Literatdros Saltiniai

« Weimer, M. (2013). Learner-Centered Teaching: Five Key Changes to Practice. Jossey-Bass.

+« Norman, D. A. (2013). The Design of Everyday Things: Revised and Expanded Edition. Basic
Books.

e Garrett, J. J. (2010). The Elements of User Experience: User-Centered Design for the Web
and Beyond. New Riders.

¢ Wiliam, D. (2011). Embedded Formative Assessment. Solution Tree Press.

e Ferguson, R. (2012). Learning Analytics: Drivers, Developments, and Challenges.
International Journal of Technology Enhanced Learning, 4(5-6), 304-317.
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Autoriai: Learnable (Marica Sabbatini ir Giulio Gabbianelli)

RaktaZodZiai: UX dizaino principai, bendrojo ugdymo mokykly mokytojai, Internetiné stebéjimo sistema,
Masiniai atvirieji internetiniai kursai (MAIK), skaitmeniné mokymo medziaga, mokiniy jsitraukimas,
nuolatinis tobuléjimas.

Jvadas

UX@School metodu siekiama suteikti galimybe bendrojo ugdymo mokykly mokytojams ir
pedagogams tobulinti savo skaitmenine mokymo ir mokymosi praktikg bei medzZiagg taikant
UX dizaino principus. Taip pat siekiama paskatinti kvalifikuoty mokytojy, instruktoriy ir
pedagogy grupés karimag, kurie taps ,ambasadoriais” ir panaudos UX@School projekto
rezultatus Svietimo bendruomenéje.

Suteikdamas prieigg prie dviejy skirtingy jrankiy- Internetinés stebéjimo sistemos ir MAIK, Sis
metodas siekia stiprinti mokykly gebéjimus ir pasirengima efektyviam pereéjimui prie
skaitmeninio ugdymo. Sie jrankiai sidlo metodikg, padedanc¢ig kurti prieinamesnes,
veiksmingesnes ir patrauklesnes skaitmenines medziagas, nuotolinio mokymo(si) veiklas ir
internetines aplinkas.

Toliau apzvelgiame, kaip kiekvienas jrankis gali bati efektyviai naudojamas.

Internetiné stebéjimo sistema

Internetiné stebejimo sistema - tai internetiné priemone, skirta mokiniy (kaip naudotojy)
patirtims, kai jie naudojasi skaitmenine mokymo(si) medziaga, stebéti ir vertinti remiantis UX
dizaino principais. Jos pagrindinis tikslas - vertinti mokiniy suvokimag sagveikaujant su
internetiniais mokymosi jrankiais ir virtualiomis erdvémis.

1
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Privalumai

e Tiesioginis mokiniy jsitraukimo ir pasitenkinimo skaitmeniniais mokomaisiais iStekliais
stebéjimas.

« |2valgu teikimas apie tobulintinas sritis, siekiant pagerinti naudotojy patirtj.

Nurodymai mokytojams

* Nustatykite internetinius mokymosi jrankius ir aplinkas, kuriose norite rinkti mokiniy
suvokima.

¢ Informuokite mokinius, kodél yra svarbu pateikti savo nuomone ir pastabas apie
naudojamas skaitmenines medziagas ir aplinkas, siekdami nuolat jas gerinti ir pritaikyti prie
naudotojy poreikiy.

« Pristatykite mokiniams jrankj ir paaisSkinkite klausimyno pildymo procesa, kad bty gauti jy
atsiliepimai.

« ISnagrinékite su nustatytomis kategorijomis susijusius atsakymus, remdamiesi UX dizaino
principais. Analizé leidzia mokytojams nustatyti tobulintinas sritis ir gerai veikianCius
aspektus.

e Jrankis teikia galimy veiksmuy sarasa, paremta nustatytomis kategorijomis, kurie padeda
mokytojams atitinkamai tobulinti savo medziaga. Remiantis tuo, galima pritaikyti mokyma
prie individualiy mokiniy pageidavimy ir mokymosi stiliy.

MAIK

MAIK yra iSsamus internetinis mokymo kursas, skirtas mokytojams ir instruktoriams suZinoti
kaip, taikydami UX dizaino koncepcijas, kurti j mokinius orientuotus, efektyvius ir jtraukiancius
skaitmeninio ir internetinio mokymo(si) scenarijus. Jis apima Sias temas:

e« UX dizainas bendrojo ugdymo mokykloms: kodél buatina atkreipti démesj | mokiniy
suvokima,;

+ Veiksniai, lemiantys jsitraukima ir gily mokymasi internetinése aplinkose;

« Kaip kurti j mokinius orientuotas skaitmenines aplinkas, veiklas ir medziagas;

e Kaip jvertinti, ar masy skaitmeniniai mokomieji iStekliai yra veiksmingi, prieinami ir
jtraukiantys;

« UX dizaino taikymo iSSakiai ir strategijos nuotolinése pamokose;

« Praktinis pritaikymas: UX dizaino integravimo zZingsniai

12
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Privalumai

e Suteikia lankscias ir prieinamas mokymosi galimybes pedagogams.

« Sidlomos iSsamios UX dizaino principy taikymo Svietimo jstaigose gairés.

Nurodymai mokytojams

« Prisijunkite prie MAIK platformos ir uzsiregistruokite j kursa.

« Naudokités kurso medziaga, jskaitant mokomuosius vaizdo jraSus, skaitinius ir interaktyvius
pratimus.

« Taikykite jgytas Zinias ir jgadZius, siekdami pagerinti skaitmenine mokymo ir mokymosi
praktika.

« Aktyviai dalyvaukite diskusijy forumuose ir bendruomeneése, bendradarbiaukite su
kolegomis, keiskités idéjomis ir dalinkités geriausia praktika.

* Nuolat vertinkite ir tobulinkite mokymo praktika remdamiesi naujomis jZzvalgomis ir
strategijomis.

e Svarbu skatinti pedagogy bendradarbiavimag ir sudaryti galimybes dalintis jZvalgomis ir
geriausios praktikos pavyzdziais, gautais iS MAIK mokymuy.

« |traukite per MAIK jgytas Zinias j visos mokyklos skaitmenines mokymo strategijas, siekiant
uztikrinti nuosekluma ir suderinamuma su Svietimo tikslais.

UX@SCHOOL METODO TAIKYMAS

Internetinés stebéjimo sistemos ir MAIK derinimas pagal UX@School metoda gali Zzymiai
pagerinti skaitmenine mokymo ir mokymosi praktika bendrojo ugdymo mokyklose. Stai kaip
efektyviai integruoti Siuos du jrankius:

1. Duomenimis e Naudokités internetinés stebejimo sistemos sukauptomis
grindziamas jZvalgomis, siekiant nustatyti skaitmeninés mokymo medzZiagos ir
sprendimy aplinkos tobulintinas sritis.

priemimas

* ISnagrinékite MAIK mokymo sesijas, siekiant gauti pedagogams
realiy pavyzdziy ir atvejy analizuoti.
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» Parodykite, kaip pakeitimai, atlikti remiantis internetinés stebéjimo
sistemos atsiliepimais, teigiamai paveikeé mokiniy jsitraukimag ir
mokymosi rezultatus.

2. Profesinis  Naudokités internetinés stebéjimo sistemos duomenimis, siekiant
tobuléjimas nustatyti bendrus iSsakius ar sritis, kuriose mokytojams gali prireikti
papildomos pagalbos ar mokymu.

e ISnagrinékite MAIK mokymo sesijas, skirtas Siems konkretiems
poreikiams tenkinti, suteikdami pedagogams tikslines
rekomendacijas bei iSteklius.

o Skatinkite pedagogus taikyti MAIK metu jgytas Zinias, siekiant
optimizuoti savo skaitmeninius mokymo metodus ir spresti
nustatytus isSakius.

3. Nuolatinis o Skatinkite pedagogus dalintis savo patirtimi ir sekmes istorijomis,

tobuléjimas: susijusiomis su UX dizaino principy jgyvendinimu jy mokymo
praktikoje MAIK diskusijy metu ir UX@School praktikos
bendruomenéje.

« Palengvinkite pedagogy bendradarbiavimg mokykloje, kad jie galéty
keistis geraja praktikos patirtimi ir novatoriSkomis strategijomis, kaip
veiksmingai panaudoti abu jrankius.

4. Strateginis e Parengti suderintg plang, kaip jgyvendinti tiek internetine stebéjimo
igyvendinimas sistema, tiek MAIK mokymo programg mokykloje ar apylinkéje,

uztikrinant, kad jie baty suderinami su bendraisiais ugdymo tikslais
bei prioritetais.

e Teikti nuolatine parama ir iSteklius pedagogams, siekiant skatinti
nuosekly abiejy jrankiy naudojima.

e Stebéti ir vertinti kombinuoto metodo poveikj mokiniy jsitraukimui,

mokymosi rezultatams ir bendram skaitmeninio mokymo
veiksmingumui.
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Autoriai: Raseiniy Saltinio progimnazija (Kristina Vileiiene, Zydranas Kapogius, Lijana Ivoskiene,
Vilma Drungelieng, Jolanta Stankaitiené, Vida Drasuté)

RaktaZzodZiai: Mokiniy atsiliepimai, mokymosi medZiaga, vertinimo metodai, anonimiskumas ir
konfidencialumas, skaitmeniniai jrankiai, individualizuotas mokymasis, efektyvus mokymas.

Jvadas

Mokiniy grjztamojo rysSio apie mokymosi medziagg ir jos suvokima rinkimas yra daugialypis
procesas, kuris reikalauja kruopstaus planavimo ir vykdymo i§ administracijos ir pedagogy
pusés.

Proceso daugialypiSkuma lemia kelios priezastys:

Skirtingi mokiniy poreikiai: kiekvienas mokinys yra individualus ir nataralu, kad mokiniai
gali turéti skirtingus mokymosi stilius, jpro€ius ir gebéjimus.

e |vairas vertinimo metodai: grjZztamasis rysys gali bati gautas naudojant jvairius vertinimo
metodus, tokius kaip klausimynai, diskusijos, projektai ar praktinés uzduotys.

e Laiko ir resursy apribojimai: mokytojai daznai turi ribotg laikg ir iSteklius grjztamajam rySiui
rinkti.

« KompleksiSskas mokymosi procesas: mokymasis daznai yra sudétingas procesas,
jtraukiantis daugelj veiksniy, tokiy kaip mokiniy motyvacija, iSankstiniai jgadZiai, emocijos
ir kiti faktoriai.

Visi Sie veiksniai lemia, kad grjztamasis rySys apie mokymosi medziaga ir jos suvokimag yra

daugialypis procesas, kuris leidZia gauti iSsamesnj ir jvairesnj vaizdag apie tai, kaip mokiniai
mokosi ir supranta mokymosi medziaga.
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Gaires

1. Aiskaus tikslo turéjimas

Pirmiausia, svarbu apibréZzti, ko jas, kaip mokytojas, norite pasimokyti iS5 mokiniy mokymosi
medziagos suvokimo ir kaip ketinate panaudoti gautg informacija. Tai padés nustatyti
tinkamiausius rinkimo metodus.

AisSkus tikslas yra esminis, siekiant gauti naudinga ir veiksmingag grjZztamajj rysj iS mokiniy apie
mokymosi medziagg ir jos suvokima dél keliy priezasciuy:

« Nukreipimas j reikiamus rezultatus: Tiksliai apibréztas tikslas padeda mokytojui nukreipti
grjztamajj rysj j konkrecius mokymosi rezultatus, kuriy jis siekia pasiekti.

¢ Individualizuotas mokymasis: Turint aiSky tiksla, mokytojai gali individualizuoti mokymo
procesa, atsizvelgdami j kiekvieno mokinio poreikius ir gebéjimus.

« Efektyvus mokymosi procesas: |vardije konkrecCius tikslus, mokytojai gali sukurti
efektyvius vertinimo metodus ir grjztamajj rysj, skirtus jvertinti mokiniy pazanga.

e« Tobulinimas ir vystymas: AiSkus tikslai padeda mokytojams, o kartu ir administracijai,
suformuluoti veiksmingas strategijas, kaip tobulinti savo (mokytojy) mokymo metodus ir
praktikas remiantis gautu grjztamuoju rysiu.

Keletas pavyzdziy

Tikslas: Jvertinti mokiniy supratima apie matematikos sgvokas: mokytojas gali naudoti
grjztamajj rysj, kad nustatyty, kokiy matematikos sgvoky mokiniai labiau nesupranta.
Remdamasis gautu grjZztamuoju rysiu, jis gali pertvarkyti pamoky medziaga, pateikti
papildomus aiskinimus arba organizuoti papildomas pamokas tam, kad kiekvienas mokinys
geriau suprasty svarbias matematikos temas.

2. Tinkamy metody parinkimas

Atsizvelgdami j savo tikslus, galite naudoti apklausas, interviu, tikslines grupes arba stebéjima.
Kiekvienas metodas turi savo privalumy ir trakumuy, todél svarbu pasirinkti atitinkantj jasy
poreikius.
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B a Apklausos

Privalumai:

- Greitas ir efektyvus budas surinkti didelj kiekj duomeny is daugybés mokiniy.

- Anonimiskumas gali paskatinti mokinius atviriau dalytis savo nuomone ir patirtimi..
Trokumai:

- Mokiniams gali trakti motyvacijos atsakyti j ilgus apklausos klausimus.

- Apklausos rezultatai gali bati pavirsSutiniski arba nesuteikti pakankamai iSsamaus
supratimo apie mokiniy suvokima.

B b. Pokalbis

Privalumai:

- LeidZia giliau suprasti mokiniy nuomones, mintis ir patirt;.

- Galima uzduoti papildomus klausimus ir patikslinti neaiSkius ar prieStaringus atsakymus
Trakumai:

- Laiko reikalaujantis procesas, ypac jei pokalbis atliekamas su dideliu mokiniy skai¢iumi.

- Mokiniai gali jaustis nedragsus atvirai kalbéti su mokytoju.

B c. Tikslinés grupes
Privalumai:
- Suteikia galimybe stebéti mokiniy sgveika ir diskusijas.
- Grupiy dinamika gali atskleisti naujus mokymosi poreikius ir jgadzius.
Trokumai:
- Kiekvienas mokinys gali turéti skirtingas nuomones.

- Gali kilti sunkumuy su kontrolé ir tvarka, ypac jei mokiniai yra energingi arba nesuderinami
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B d. Stebéjimas

Privalumai:
- Leidzia mokytojui tiesiogiai stebéti mokiniy elges;j ir veikla.

- Gali suteikti jzvalgy apie tai, kaip mokiniai reaguoja j mokymo medziaga ir kaip jie taiko
jgytus jgtadZzius praktikoje.

Trakumai:
- Gali bati sunku stebéti visus mokinius vienu metu.

- Stebéjimai gali buti subjektyvas ir priklausyti nuo mokytojo patirties ir interpretacijos.

B e Anonimiskumo ir konfidencialumo uztikrinimas

Tai skatina saziningus ir atvirus mokiniy atsakymus, o tai yra batina norint gauti patikima
informacija.

Keletas priezasCiy kodél tai svarbu:

1. Atvirumas ir sgZiningumas: Anonimiskumas suteikia mokiniams saugumo jausma ir
skatina juos atviriau dalintis savo mintimis, patirtimi ir nuomone.

2. Saugumas ir privatumas: Konfidencialumas uZztikrina, kad mokiniai jaustysi saugas ir
jsitiking, kad jy atsiliepimai bus konfidencialUs.

3. Tikslas ir objektyvias duomenys: Anonimiski ir konfidencialOs atsiliepimai gali suteikti
objektyvesnj ir tiksly vaizdg apie mokiniy suvokima.

4. Sisteminés problemos atpazinimas: UZtikrindami anonimiSkumag ir konfidencialuma,
mokytojai gali lengviau atpazinti sistemines problemas ar mokymo trakumus.

Kaip tai jgyvendinti:

1. Suteikti galimybe pateikti atsiliepimus anonimiskai.
2. Nenaudoti asmens tapatybés.

3. Naudoti anoniminius vertinimo jrankius.

4. Uztikrinti saugy duomeny saugojima.

5. Patikrinti atsiliepimus tikslinése grupeése.

6. Paskelbti anonimiskumo ir konfidencialumo politika.
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P f. Skaitmeniniai jrankiai mokiniy atsiliepimams rinkti
Renkant moksleiviy suvokimus mokymosi proceso metu gali bati naudojami jvairas

naudingi jrankiai, leidZiantys taikyti jvairias vertinimo priemones, lengvai stebeti pazangg ir
reaguoti j moksleiviy poreikius.

1. SurveyMonkey: Sitlo pritaikomas apklausas su iSsamiomis analizés galimybeémis.

2. Google Forms: Nemokamas jrankis, integruojamas su Google Drive, naudingas kuriant ir
dalijantis apklausomis.

3. Typeform: Zinomas dél jtraukianciy ir interaktyviy apklausy karimo.

4. Kahoot!: Jtraukia mokinius per Zaidimy pagrindu sukurtg mokymasi ir atsiliepimo
jrankius.

5. Learn Lab: LeidZia mokytojams kurti uZzsiémimus ir pristatymus bei jvairias interaktyvias
uzduotis.

6. Wordwall: Populiari mokymo(si) platforma, iSversta j 38 kalbas, skirta mokytojui parengti
interaktyvias uzduotis.

7. Eduten: Zaidybiniy matematikos pratimy ir uzdaviniy jrankiai, kurie padeda mokytis
ZaidZiant.
8. Edpuzzle: Tai platforma, kuri leidZia mokytojams kurti interaktyvius video uzdavinius, o

mokiniai gali ziaréti video ir atsakyti j klausimus tiesiogiai per video.

9. Padlet: Tai virtualus “lipduky” sienos jrankis, kuriame mokytojai ir mokiniai gali dalintis
mintimis, nuorodomis, vaizdais ir kita informacija.

10. Nearpod: LeidZia mokytojams kurti interaktyvias pamokas su klausimais, apklausomis,
vaizdais ir kitais elementais, kuriuose mokiniai gali dalyvauti naudodami savo iSmaniuosius
jrenginius.

11. Elip: Platforma, kurioje mokiniai gali jradyti trumpus vaizdo atsakymus j uzduotis ar
klausimus.

12. Goaogle Classroom: Nemokama platforma, skirta mokytojams ir mokiniams kurti
uzduotis, dalintis dokumentais, bendrauti ir stebéti mokiniy pazanga.

13. Pear Deck: Jrankis, kuris integruojasi su Google Slides ir leidzia mokytojams kurti
interaktyvias skaidres, o mokiniai gali dalyvauti pamokoje, atsakinéti j klausimus ir iSreiksti
savo nuomone.
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Svarbiausia grjztamajj rySj naudoti Svietimo praktikai informuoti ir tobulinti, kad mokymosi

patirtis buty efektyvesne ir malonesné mokiniams.

Literatdros Saltiniai

e https://teachingcommons.stanford.edu
« https://www.scijournal.org

100

40
100 2 5
s -l 3

e . 3

=1

lll.lll 3:‘:1-?

20

LTI
. 20%,



LA the European Union

@school

Autoriai: AKOE Educacié (Nelo Mascarés, Enric Ortega)

Raktazodziai: UX dizainas, mokyklos strategija, skaitmeniniai jrankiai, prieinamumas, jsitraukimas,
mokytojy mokymas, bendradarbiavimas, tinklaveika.

Jvadas

Mokyklos gali sukurti jtraukiancia ir efektyvig Svietimo aplinka, kurioje pirmenybé teikiama
bendruomenés nariy naudotojy patir¢iai. Siame skyriuje aprasomas mokyklos strategijos,
kurioje taikomi UX dizaino principai, kirimo procesas. Pradésime nuo strategijos kdrimo
proceso, pateiksime esminiy jrankiy ir Sablony apzvalga. Toliau aptarsime, kaip efektyviai
dalintis rezultatais su kolegomis ir $eimomis. Siame skyriuje bus aptariamas mokytojy
mokymo etapas, o pabaigoje bus pateikti patarimai, kaip uZzmegzti rySius su Kkitomis
mokyklomis, siekiant organizuoti su UX susijusias muges ir susitikimus.

Strategijos, apimancios UX dizaino metodika, karimas

Strategijos/politikos, apimancios UX dizaino metodikg mokytojams mokykloje, kiirimas apima
kelis pagrindinius veiksmus. I1Sskaidykime juos:

B = Suprasti konteksta:

* Pradékite nuo konkrecCiy poreikiy ir i880Kkiy, su kuriais susiduria mokytojai jasy
mokykloje, supratimo.

* Apsvarstykite esamus mokymo metodus, klasés aplinka ir technologijy naudojima.

B b. Naudotojy tyrimai:

« Atlikite tyrimus, siekiant surinkti jZvalgas tiesiogiai i mokytojy. Supraskite jy
problemas, pageidavimus ir darbo eigos procesus.

+ Naudokite apklausas, pokalbius ir stebéjimus, siekiant suprasti tiksline auditorijg
(moksleivius ar tévus).
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B c Tiksly apibrézimas:

* ApibréZkite tikslus taip, kad jie baty konkretas, prasmingi, jgyvendinami, aktualQs ir
laiko apriboti.

* Prioriteta teikite UX dizaino principams, kuriuos reikia pasiekti.
« UZtikrinkite, kad tikslai atitikty bendrg mokyklos misija ir siekius.
B Jd. Komandos formavimas:

* Apsvarstykite galimybe jtraukti tiek patyrusius mokytojus ir specialistus, tiek
entuziastingus pradedanciuosius.

* Apibrézkite vaidmenis ir atsakomybes.
« Skatinkite atvirg komandos nariy bendravima ir dalijimasi ziniomis.
. e. Programinés jrangos ir mokymo valdymo sistemos (MVS) pasirinkimas:
« Patikrinkite esamas programas, kurios labiau tinka jasy mokykilai.
« Apmokykite mokytojus naudotis Siomis programomis.
B f UXdizaino principy jtraukimas:

« Taikykite UX dizaino principus, tokius kaip funkcijos, palengvinancios veiksmingg
mokyma, siekiant pagerinti mokymo patirtj. Keletas pavyzdziy:

- Lengvai naudojami ir suprantami intuityvas pazymiy knygos jrankiai.
- Supaprastinti pamoky planavimo jrankiai.
- Aiskios komunikacijos kanalai su mokiniais ir tévais.
« Atsizvelkite j kognityvinj kravj, informacijos jsiminima ir efektyvy bendravima.

B o. Turinio eiliskumas:

+ Glaudziai bendradarbiaukite su mokymo programuy kareéjais, siekiant veiksmingai
iSdéstyti turinj pagal eiliSkuma.

o UZtikrinkite, kad medziagos baty logisSkai sutvarkytos ir lengvai prieinamos.
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] h. Tinkamumo naudoti testavimas:

* ISbandykite strategija/politika su nedid ele mokytojy grupe.

¢ Surinkite atsiliepimus ir tobulinkite strategijg, vad ovaudamiesi jy patirtimi.
P i lgyvendinimas:

¢ |Jgyvendinkite strategijg etapais, stebedami jos efektyvuma ir laikui bégant jg
tobulindami. Keletas svarbiy asp ektuy:

- Bendradarbiavimas: j UX dizaino procesa jtraukite visas suinteresuotasias Salis, jskaitant
mokinius, mokytojus ir tévus.

- Pastovus dizaino tobulinimas: nuolat tob ulinkite dizaing, remdamiesi naud otojy
atsiliepimais ir besikeiCianciais p oreikiais.

- Prieinamumas: uztikrinkite, kad visi naud otojai galéty naud otis sukurtais sprendimais,
nepriklausomai nuo jy geb éjimy ar negalios.

Jrankiai ir Sablonai, skirti naudoti

Jtraukiant UX dizaino principus j] mokyklos strategijos planavimag, galima Zenkliai pagerinti
ugdymo patirtj Norint, kad tai buaty veiksminga, svarbu sukurti bendrus Sablonus visai
mokyklai ir naud oti jrankius, kurie pagerinty medZiagas pagal UX principus.

a. Naudotojy tyrimai

+ Naudotojo asmenybés Sablonas: padeda suprasti tiksline auditorijg, kuri mokyklos atveju
gali bati moksleiviai ar tévai. Galite naudoti §j Sablong ir jj redaguoti (Nuoroda:
https.//www.canva.com/d esign/DAGEFWcaFWc/ONb lupv-9LeEqlwsYgXmgg/view?
utm_content=DAGEFWcaFWc&utm_campaign=d esignshare&utm_medium=link&utm_so
urce=publishsharelink&mode=preview).

« Naudotojo pokalbio Sablonas: padeda vykdyti pokalbius, siekiant surinkti kokybinius
duomenis i$ naudotojy. Jeilio universiteto sialomi klausimai, p asirinkite kelis i$ jy oficialios
svetainés ir pridékite savo klausimy (Nuoroda: https://usability.yale.edu/understanding-
your-user/user-interviews/user-interview-examp le-questions).

« Mokiniy ir tévy balsai: fiksuoja mokiniy ir tévy poreikius ir norus, o tai yra batina kuriant j
mokinj orientuotg mokyklos strategija.
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b. Programines jrangos ir mokymo valdymo sistemos (MVS) pasirinkimas

« Figma: Universalus jrankis, leidZiantis bendradarbiauti kuriant dizaing, prototipus ir rinkti
atsiliepimus. Jis yra gana intuityvus ir lengvai naudojamas. Figma turi daug pavyzdziy ir
Sablony. LeidZia atsisiysti dokumenty be vandens Zenkly, net naud ojant nemokama versija.
Figma turi internetine versija, kurios nereikia diegti. Kita vertus, nuolat praSoma atnaujinti ir
patobulinti turimg naudotojo plang. Kartais jkélimas uZtrunka ilgai, o istorija iSsaugoma tik
30 dieny. Yra ,pradiné“ band omoji versija, kuri leidZia 1 projekta su 3 failais, ribotg puslapiy
skai€iy failuose ir 30 dieny istorija. ,Professional ir ,organisation“ versijos neturi jokiy
apribojimuy ir leid Zzia dalintis bibliotekomis.

« Adobe XD: Zinomas dél patogios naudotojo sgsajos ir integracijos su kitais Adobe
produktais, naudingas kuriant itin tikslius dizainus ir prototipus. Jame yra mokomosios
medziagos ir straipsniy, kuriose pateikiamos instrukcijos ir pavyzdziai, kaip juo naudotis.
Funkcijy ir uzduociy kiekis, kurj galima atlikti, yra labai iSsamus. Kita vertus, norint naud otis
Sia sistema, reikia jdiegti programy, bandomoji versija yra labai ribota, norint prie jos
priprasti, reikia daznai naudotis. Yra ménesiniy arba metiniy prenumeraty. Taip pat yra
jvairiy pasirinkimo galimybiy mokykloms ir mokiniams.

« Sketch: Sidlo galingg vektoriy redagavimag ir yra placiai naudojamas UI/UX dizaino
uzduotims atlikti. Labai intuityvus ir paprastas naudoti, puikiai tinka MacOs sistemos
naud otojams. Kity operaciniy sistemy naudotojams yra tik internetiné versija, taciau labai
ribota. Rekomenduojame naudoti tik mokamag versija, nes nemokama versija nesuteikia
daug galimybiy.

e InVision: Suteikia prototipy kdrimo ir bendradarbiavimo platforma, leidziancia lengviau
dalintis projektais su suinteresuotais asmenimis. Jei dirbate su ChromeQOS, tai jums skirta
programa. Labai paprasta naudoti ir suteikia prieigg prie skaitmeninés lentos, kuri
palengvina komandinj darba. Kita vertus, ji labai orientuota j mobiliuosius telefonus ir
panasius jrenginius, o nemokama versija yra labai rib ota silomo laiko ir iStekliy atzvilgiu.

« Balsamiqg: Greito maketavimo jrankis, padedantis dirbti greiCiau ir iSmaniau, su funkcijomis,
skirtomis naudotojy srautams ir sgsajoms maketuoti. Labai paprasta naudoti, mokomosios
medziagos ir Sablonai padeda kurti projektus, leidzia spausdinti ar kurti PDF formatu net
bandomojoje versijoje, nereikia nieko diegti, kad galétuméte naudotis. LeidZia bendrinti
projekta ir atsisakyti jo nuosavybés. Jei pageidaujate, darbo metu gali groti muzika.
Pagrindiné problema yra ta, kad nemokama versija galioja tik 30 dieny, o mokamos versijos
yra gana brangios.
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Tinkamumo naudoti testavimas

Siuo atzvilgiu rekomenduojame naudoti UX for Teachers vertinimo jrankj, sukurtg vykdant
nedidelio masto projekta mokykly sektoriuje, finansuojama pagal programa Erasmus+. Sis
jrankis sidlo tikslesnj Svietimo bendruomenés testavimo ir vertinimo metoda.

Kaip dalintis rezultatais su kolegomis ir Seimomis

Mdasy kolegos turi turéti prieigg prie visy modeliy ir jrankiy, kuriuos ketiname naudoti.
Kiekvienos mokyklos aplinkoje (Moodle, Google Classroom, Microsoft Teams ir kt.) bendrajame
aplanke sukurta saugykla bus labai naudinga, siekiant surinkti visg sukurtg medziagg ir
pritaikyti tinkama.

Jvairiose aptartose programose galime dirbti su vienu naudotoju arba su skirtingais tos pacios
mokyklos paskyros naudotojais. Tai palengvins veikla dirbant bet kuriuo jrenginiu,
nepriklausomai nuo naudojamos operacinés sistemos. Be to, duomeny saugojimas debesyje
padés iSvengti individualiy kompiuteriy perkrovos.

Kita vertus, Siais laikais labai svarbu, kokj jvaizdj suteikiame Seimoms. Turime uZtikrinti, kad
Sios medziagos, dizainai ir modeliai pasiekty Seimas, kad jos jvertinty visg muasy darba. Tai
reikalauja minimalios kokybés kontrolés, kurj turéty bati paprasta ir greita atlikti, jei
kiekvienas mokytojas laikysis sutarty modeliy ir programuy. IS pradziy tai bus jdomu, taiau kai
mokytojai iSmoks naudotis mokyklos siilomomis aplinkomis, greiCiausiai tai bus nereikalinga.

Mokymuy etapas

Pasirinkus jrankius ir modelius, kuriuos ketinama naudoti mokykloje, svarbu apmokyti
mokytojus, kurie jais haudosis. Siuo atZvilgiu galime pasitikéti Siam tikslui sukurta komanda ir
taikyti kolegy apmokymus kasdienéje mokyklos veikloje, nors patartina, kad UX dizaino
ekspertas arba prane$éjas, iSmanantis ketinamas naudoti programas ir modelius, pravesty
bendruosius mokymus visiems pedagogames.

Taigi, paprastas ir jgyvendinamas mokymuy planas galéty bati:
a. UX komandos rengiami mokymai ir praneséjy paiesSka.
b. Bendrieji mokymai visiems dalyvaujantiems mokytojams.

c. UX komandos mokymai mokytojams, siekiant padeéti jiems kurti pirmuosius dizainus.
d. UX komandos atliekama likusios komandos nariy sukurtos medZziagos perziara.
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Kaip uzmegzti rySius su kitomis mokyklomis, siekiant organizuoti muges ir
susitikimus, susijusius su UX

Mugiy ir susitikimy apie naudotojy patirtj (UX) organizavimas su kitomis mokyklomis gali bati
labai naudingas. Tai skatina mokiniy ir specialisty bendradarbiavima, mokymasi ir tinklaveika.
Pateikiame iSsamius nurodymus, kurie padés uzmegzti rySius su kitomis mokyklomis:

a. Nustatyti potencialias partnerines mokyklas
« leSkokite informacijos apie mokyklas, turinCias stiprias UX programas.
« Pasinaudokite alumnuy tinklais ir profesinémis organizacijomis.

b. Susisiekti ir uzmegzti rySius
¢ Siyskite pristatomuosius el. laiSkus arba LinkedIn Zinutes fakulteto ar mokiniy vadovams.
« Dalyvaukite kity mokykly organizuojamuose renginiuose.
« Aktyviai dalyvaukite socialinéje Ziniasklaidoje.

c. Pasialyti bendradarbiavimag
« Pasiulykite pradinius bendrus projektus, pavyzdZzZiui, internetinius seminarus.
« Parenkite oficialy pasitlyma, kuriame iSdéstyti privalumai, veiklos ir logistika.

d. Suplanuoti renginj
e Sudarykite planavimo komitetg su kiekvienos mokyklos atstovais.
* Nustatykite renginio tikslus ir logistikg (data, vieta, biudzetsq).
« Sudarykite renginio programos tvarkarast;.

e. Skatinimas ir informavimas
* Sukurkite rinkodaros strategijg naudodami socialine Ziniasklaida ir el. pasta.
+ Raginkite visas mokyklas rekiamuoti rengin;.
« ISsiyskite pranesima spaudai, siekiant atitinkamos Ziniasklaidos.

f. Jgyvendinimas
o Uztikrinkite sklandy organizatoriy bendravima.
« ISbandykite virtualiy renginiy technologines platformas.
« Surenkite repeticijas su praneseéjais.

g. Tolesni veiksmai
e Surinkite dalyviy atsiliepimus.
» |38siyskite padékos rastus visiems dalyvavusiems.
« Skatinkite tinklaveika po renginio.
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RaktaZodZiai: Prieinamumas, skaitmeninis Svietimas, internetiniai jrankiai, Svietimo technologijos,
jtraukiantis ir prisitaikantis mokymasis, jsitraukimas, efektyvumas.

Jvadas

Siuolaikiniame  skaitmeniniame amziuje  skaitmeninés mokomosios medZiagos
prieinamumas, efektyvumas ir jtraukimas yra svarblds veiksniai, skatinantys jtraukig ir
veiksmingg mokymosi patirtj mokyklose.

Siame skyriuje bus aptariamos konkre&ios internetinés priemonés ir platformos, kuriomis
galima naudotis Siems tikslams pasiekti, ir pateikiami konkretas jy taikymo pavyzdziai.

Skaitmeninés mokomosios medziagos prieinamumas, efektyvumas
ir jtraukimas mokiniams ir mokytojams

Prieinamumas: Skaitmeninés Svietimo priemonés Zymiai pagerina prieinamuma tiek
mokiniams, tiek mokytojams. Mokiniams ekrano skaitytuvai, uzdaros antrastés, transkripcijos
jrankiai ir prisitaikantis dizainas uztikrina, kad mokomoji medziaga baty prieinama regos ir
klausos negalig turintiems asmenims ir tiems, kurie naudojasi jvairiais prietaisais. Mokytojams
Sios priemoneés suteikia galimybe kurti jtraukiag mokymosi aplinka, siglant pritaikomag turinj ir
alternatyvius formatus, atitinkancius jvairius mokiniy poreikius.

Efektyvumas: Pritaikydamos ir palengvindamos procesus, skaitmeninés priemonés didina
ugdymo patirties veiksminguma. Mokiniams skirtos adaptyvios mokymosi platformos pritaiko
turinj pagal individualia pazanga, uztikrindamos tiksline pagalbg ir atitinkamus iSSakius.
Mokymo valdymo sistemos (MVS) palengvina sklandy mokiniy ir mokytojy bendravimag ir
dalijimasi iStekliais. Mokytojams MVS efektyviai organizuoja ir platina mokomajg medziaga,
mazindamos administracine naStg. Be to, duomeny analizé suteikia galimybe tiesiogiai
susipazinti su mokiniy pasiekimais, o tai leidzia laiku ir pagal poreikius koreguoti mokyma.
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Jtraukimas: Mokymosi aplinkoje labai svarbus mokiniy ir mokytojy jsitraukimas. Skaitmeniniai
jrankiai apima Zaidybinimo elementus, tokius kaip Zenkleliai ir lyderiy lentelés, siekiant
motyvuoti mokinius, o multimedijos iStekliai, tokie kaip vaizdo jraSai, simuliacijos ir
interaktyvios viktorinos, pritraukia jy démesj ir daro mokymasi jtraukianciu. Mokytojams
interaktyvios lentos, edukacinés programeélés ir internetinés bendradarbiavimo platformos
padeda taikyti dinamiSkus mokymo metodus, apimancius daugialypes terpes ir Zaidimy
veiklas, siekiant padidinti mokiniy dalyvavima ir sukurti jsiminting mokymosi patirt;.

Geroji praktika: Prieinamumo, veiksmingumo ir jtraukimo priemonés
skaitmeniniam Svietimui

Prieinamumo jrankiai

Ekrano skaitymo programiné jranga: JAWS (skaitymas balsu)

- ApraSymas: Konvertuoja tekstg ir grafikg j kalbg balsu arba Brailio rasta.

- Panaudojimas: Regos sutrikimy turintys mokiniai gali narSyti ir naudotis internetiniais
vadovéliais.

- Nuoroda:[JAWS] (https://www.freedomscientific.com/products/software/jaws/)

NVDA (NonVisual Desktop Access)

- ApraSymas: Atvirojo kodo ekrano skaitymo jrankis, teikiantis kalbg balsu ir Brailio rasto
iSvedima Windows operacinei sistemai.

- Panaudojimas: Mokiniai gali nar3yti svetainése, skaityti straipsnius ir atlikti uzduotis.

- Nuoroda: [NVDA] (https://www.nvaccess.org/)

VoiceOver (Apple)

- ApraSymas: Apple jrenginiuose integruotas ekrano skaitymo jrankis, teikiantis balso
komandas ir gestus.

- Panaudojimas: Mokiniai skaito elektronines knygas ir narso turinj iPad, naudodami Zodinius
atsiliepimus ir gestus.

- Nuoroda: [VoiceOver] (https://www.apple.com/accessibility/vision/)

ZoomText
- ApraSymas: Ekrano padidinimo ir skaitymo programa su teksto padidinimu ir kalbos iSvestimi.
- Panaudojimas: Regos sutrikimy turintys mokiniai reguliuoja ekranus ir prieigg prie kursy

medZiagos.
- Nuoroda: [ZoomText] (https://www.zoomtext.com/)
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Efektyvumo didinimo jrankiai

PrisitaikanCios mokymosi platformos: Khan Academy

- Apradymas: Pritaiko turinj pagal besimokanciojo pazanga, siekiant individualizuoti mokymosi
procesa.

- Panaudojimas: Mokiniai gauna pritaikytas uzduotis ir vadovélius, pagrjstus iSankstiniais
vertinimais.

- Nuoroda: [Khan Academy] (https://www.khanacademy.org/)

DreamBox Learning

- Aprasymas: Prisitaikanti matematikos platforma pradiniy klasiy mokiniams su
individualizuotomis pamokomis.

- Panaudojimas: Mokiniai gauna specialiai jiems pritaikytus matematikos uzdavinius ir
mokomajg medziaga.

- Nuoroda: [DreamBox Learning] (https://www.dreambox.com/)

Smart Sparrow

- ApraSymas: LeidZia pedagogams kurti adaptyvias pamokas ir vertinimus.
- Panaudojimas: Mokiniai dalyvauja prie jy pasiekimy prisitaikanciose interaktyviose pamokose.
- Nuoroda: [Smart Sparrow] (https://www.smartsparrow.com/)

ALEKS (Assessment and Learning in Knowledge Spaces)

- ApraSymas: Prisitaikanti vertinimo ir mokymosi sistema skirta individualizuotiems mokymosi
keliams.

- Panaudojimas: Mokiniai mokosi tokiy dalyky, kaip chemija, naudodami pritaikytus praktinius
uzdavinius ir vadovelius.

- Nuoroda: [ALEKS] (https://www.aleks.com/)
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Jtraukimo strategijos ir priemones

Zaidybinimo technika: Duolingo

- ApraSymas: Naudojami Zenkliukai, tasSkai ir paZzangos juostos, siekiant motyvuoti
besimokanciuosius.

- Panaudojimas: Kalby besimokantys mokiniai gauna Zenkliukus ir progresuoja per lygius.
- Nuoroda: [Duolingo] (https://www.duolingo.com/)

Classcraft

- ApraSymas: Klase pavercia vaidmeny Zaidimu su uzduotimis ir taskais.

- Panaudojimas: Jvykde uzduotis, mokiniai gauna tasSkus ir atrakina gebéjimy galimybes.

- Nuoroda: [Classcraft] (https://www.classcraft.com/)

Seesaw

- ApraSymas: Skaitmeninis portfelis ir interaktyvi bendravimo priemoné klaséms.

- Panaudojimas: Mokiniai dalinasi daugialypés terpés projektais ir gauna grjZztamajj rysj.

- Nuoroda: [Seesaw] (https://web.seesaw.me/)

GoNoodle

- Aprasymas: Fizinio aktyvumo ir démesingumo skatinimas per interaktyvius vaizdo jrasus.
- Panaudojimas: Mokytojai naudoja GoNoodle veiklas, kad mokiniai iSlikty aktyvas ir susikaupe.

- Nuoroda: [GoNoodle] (https://www.gonoodle.com/)

Sie jrankiai stiprina skaitmeninj ugdyma, gerindami prieinamuma, veiksmingumag ir jtraukima,
atsizvelgdami j jvairius mokymosi poreikius ir skatindami dinamiska mokymosi aplinka.
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Pagrindinés iSvados

Prieinamumo jrankiai, tokie kaip ekrano skaitymo priemoneés, uztikrina vienoda prieigg prie
skaitmeninés mokomosios medziagos visiems mokiniams, nepriklausomai nuo jy negaliy.

Efektyvuma galima padidinti naudojant pritaikomasias mokymosi platformas, kurios suteikia
asmeniskai priderintg mokymosi patirt;.

Zaidybinimo metodai gali Zenkliai padidinti besimokanciyjy jsitraukima ir motyvacija
skaitmeniniame Svietime.

Literatdros Saltiniai

+ Bates, A. W,, & Sangra, A. (2019). Managing Technology in Higher Education: Strategies for
Transforming Teaching and Learning. John Wiley & Sons.

« W3C Web Accessibility Initiative. (n.d.). Introduction to Web Accessibility. Retrieved from
https://www.w3.org/WAIl/fundamentals/accessibility-intro/

* Kapp, K. M. (2012). The Gamification of Learning and Instruction: Game-Based Methods and
Strategies for Training and Education. John Wiley & Sons.

31



X

@school

www.uxatschool.eu

RN Bendrai finansuoja
L Europos Sajunga


http://www.uxatschool.eu/

