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Žinynas yra pirmasis „UX@School“ projekto ir Erasmus+ bendradarbiavimo partnerystės
(KA220-SCH) rezultatas, kurio tikslas - stiprinti mokytojų ir instruktorių vaidmenį kuriant į
mokinius orientuotas skaitmenines aplinkas, veiklas ir medžiagas, išnaudojant UX dizaino
galimybes švietime, siekiant pagerinti mokinių įsitraukimą ir e. mokymo(si) technologijų
naudojimą ugdyme mokyklose.

Šis žinynas skirtas vidurinėse mokyklose dirbantiems mokytojams ir pedagogams, suteikiantis
jiems būtinas žinias ir priemones, kad jie galėtų efektyviai kurti lengvai prieinamus,
įtraukiančius, veiksmingus bei mokiniams įdomius mokymosi scenarijus.
Rengiant šį dokumentą taikyta tokia metodika:

Įvadas

Kiekvienoje dalyvaujančioje šalyje (Italijoje, Bulgarijoje, Ispanijoje, Graikijoje ir
Lietuvoje) buvo surengtos mokytojų ir UX dizaino technologijų ekspertų tikslinės
grupės, siekiant surinkti įžvalgų apie mokytojų poreikius, susijusius su ištekliais,
priemonėmis ir metodikomis, skirtomis integruoti UX dizaino principus į
skaitmeninę ir internetinę mokymo(si) praktiką. Iš viso šioje veikloje dalyvavo 28
respondentai.

Kiekvienos dalyvaujančios šalies (Italijos, Bulgarijos, Ispanijos, Graikijos ir Lietuvos)
moksleiviams buvo pateiktas klausimynas, siekiant užtikrinti, kad jis atitiktų mokinių
poreikius. Iš viso šioje veikloje dalyvavo 133 respondentai.

Buvo nustatyta žinyno struktūra, su kuria buvo supažindinti partneriai. Vėliau žinyno
turinys buvo rengiamas visų UX@School partnerių bendromis pastangomis,
kiekvienam iš jų prisidedant remiantis savo atitinkamą patirtimi.

Vadovaujantis partneris Learnable surinko visas išvadas ir parengė išsamią ataskaitą,
kurioje apibendrino pagrindines įžvalgas.

4



01

02

03

04

05

Nuo į mokinį orientuoto požiūrio iki UX dizaino: Šiame skyriuje išsamiai
apžvelgiami pagrindiniai į mokinį orientuoto požiūrio principai ir tai, kaip
UX dizainas gali būti taikomas švietimo įstaigose.

UX@School metodas: Šiame skyriuje nurodoma, kaip švietimo kontekste
efektyviai naudoti UX@School Internetinę stebėjimo sistemą ir UX@School
MAIK.

Skaitmeniniai įrankiai ir ištekliai mokinių grįžtamajam ryšiui rinkti: Šis
skyrius siūlo praktinius patarimus, kaip gauti moksleivių nuomonę ir
grįžtamąjį ryšį, palengvinant veiksmingus mokymosi procesus.

Mokyklos strategija, pagrįsta UX dizaino principais: Šiame skyriuje
pateikiamos pedagogų poreikiams pritaikytos priemonės ir šablonai, skirti
mokyklos strategijai, pagrįstai UX dizaino principais, planuoti.

Įrankiai, skirti gerinti skaitmeninių mokymo priemonių prieinamumą,
efektyvumą ir įtraukimą: Šiame skyriuje pristatomi įvairūs internetiniai
įrankiai, sukurti siekiant pagerinti skaitmeninių mokymo medžiagų
prieinamumą, veiksmingumą ir įtraukimą.

Žinyną sudaro šie skyriai:
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1 skyrius - Perėjimas nuo į mokinį orientuoto
požiūrio prie UX dizaino vidurinio ugdymo

sistemoje

Raktažodžiai: Į mokinį orientuotas mokymas, naudotojo patirties (UX) dizainas, skaitmeninės mokymo(si)
aplinkos, aktyvus įsitraukimas, individualizuota mokymosi patirtis, grįžtamojo ryšio mechanizmai,

prieinamumas ir patogumas.

Pastaraisiais metais švietimas vis labiau teikia pirmenybę į mokinį orientuotam mokymui(si),
sutelkdamas dėmesį į individualius poreikius ir patirtį. Tačiau augant skaitmeninėms
mokymo(si) aplinkoms, pripažįstama būtinybė užtikrinti, kad šios patirtys būtų gerai
suplanuotos. Tai apima naudotojų patirčių (UX) dizaino principų, kurių tikslas yra pagerinti
naudojimo patogumą ir pasitenkinimą, integravimą į mokymo praktiką. Todėl šiame skyriuje
nagrinėjamas perėjimas nuo į mokinį orientuoto požiūrio prie UX dizaino integravimo į
bendrąjį ugdymą, siūlant strategijas, kaip pagerinti skaitmeninę mokymosi patirtį mokiniams.

 Autoriai: Learnable (Marica Sabbatini ir Giulio Gabbianelli)

Įvadas

Taikant į mokinį orientuotą požiūrį, kuris pabrėžia aktyvų įsitraukimą, bendradarbiavimą ir
individualizuotą mokymosi patirtį, besimokantieji atsiduria švietimo proceso priešakyje.
Mokytojai atlieka pagalbininko vaidmenį, vesdami mokinius jų mokymosi kelionėje ir
pritaikydami mokymo metodus, kad jie atitiktų įvairius mokymosi stilius ir pageidavimus. Toks
požiūris skatina mokinių savarankiškumą, kritinį mąstymą ir vidinę motyvaciją.

Pagrindines savybes galime apibendrinti taip: 

Dėmesys mokinių poreikiams: Nustatykite savo mokinių mokymosi stilių, turimas žinias ir
individualius tikslus.

Aktyvus mokymasis: Skatinkite mokinius aktyviai įsitraukti į medžiagos nagrinėjimą per
diskusijas, projektus ir praktinę veiklą, kad jie geriau ją suprastų.

Diferencijuotas mokymasis: Pritaikykite mokymą, kad atitiktumėte įvairių mokinių
poreikius. Siūlykite įvairius išteklius ir vertinimus, kurie atitiktų skirtingus mokymosi stilius.

Bendradarbiavimas mokymosi procese: Skatinkite grupinį darbą ir tarpusavio mokinių
sąveika, siekiant puoselėti besimokančiųjų bendruomenę.

Į mokinį orientuoto požiūrio supratimas
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Naudotojų patirčių (UX) dizainas, tradiciškai naudojamas technologijų ir interneto svetainių
plėtros srityje, orientuotas į produktų kūrimą, kurie suteikia naudingas ir aktualias patirtis
vartotojams. Švietimo kontekste UX dizaino principai gali būti taikomi skaitmeninei mokymosi
aplinkai/medžiagai tobulinti, kad ji taptų intuityvesnė, patrauklesnė, veiksmingesnė ir
prieinamesnė įvairiems besimokantiesiems.

Tai gali apimti naudotojų patogių skaitmeninių platformų kūrimą, kurios leistų lengvai
pasiekti kurso medžiagas, interaktyvių veiklų, atitinkančių įvairius mokymosi stilius,
projektavimą, bei savalaikio grįžtamojo ryšio ir pagalbos teikimą. Tai aprėpia prieinamumą,
naudojimo patogumą ir estetiką, siekiant sukurti teigiamą naudotojų patirtį mokiniams.

Siekiant efektyviai pereiti nuo į mokinį orientuoto požiūrio prie UX dizainą apimančio požiūrio,
pedagogai turi suderinti geriausius abiejų požiūrių aspektus. Štai žingsniai šiam perėjimui
palengvinti:

1. Suprasti mokinių poreikius: Pradėkite nuo išsamaus savo mokinių poreikių, pageidavimų ir
mokymosi stilių supratimo. Tai sudaro efektyvaus UX dizaino kūrimo pagrindą.

2. Įvertinti dabartinę praktiką: Atlikite dabartinių mokymo metodų ir skaitmeninių įrankių
analizę. Išskirkite efektyviausius aspektus ir nustatykite tobulintinas sritis. Kreipkitės į
mokinius siekiant gauti atsiliepimų, kad sužinotumėte jų nuomones ir patirtis.

3. UX dizaino principai: Susipažinkite su UX dizaino principais, tokiais kaip naudojimo
patogumas, prieinamumas ir naudotojų pasitenkinimas. Šie principai padės 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. Įtraukiančio turinio kūrimas: Naudokite multimedijos elementus, tokius kaip vaizdo įrašai,
animacijos ir simuliacijos, siekdami sukurti interaktyvų, vizualiai patrauklų ir aktualų
skaitmeninį turinį. Platformos kaip „Kahoot!“, „Nearpod“ ir „Edpuzzle“ siūlo inovatyvius
pristatymo būdus.

6. Užtikrinti prieinamumą: Kurkite atsižvelgdami į prieinamumą, naudodami įrankius,
siūlančius teksto į kalbą funkciją, uždaruosius subtitrus ir reguliuojamus teksto dydžius.
Vadovaukitės Interneto tinklalapių turinio prieinamumo rekomendacijomis (angl. Web
Content Accessibility Guidelines), siekiant užtikrinti visapusišką prieinamumą.

7. Bendradarbiauti kuriant: Įtraukite mokinius į kūrimo procesą per bendros kūrybos
užsiėmimus ir grįžtamojo ryšio ciklus. Tai užtikrina, kad mokymosi patirtis atitiktų mokinių
lūkesčius.

Perėjimas prie UX dizaino švietimo sistemoje
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8. Įgyvendinti grįžtamojo ryšio mechanizmus: Įtraukite reguliarius grįžtamojo ryšio
mechanizmus, naudodami formuojamuosius vertinimus, apklausas ir skaitmeninius įrankius,
tokius kaip „Google“ formas arba „SurveyMonkey“, siekiant stebėti mokinių pažangą.

9. Iteracinis tobulėjimas: Naudojant iteracinį požiūrį, nuolat tobulinkite mokymosi patirtį,
pagrįstą grįžtamuoju ryšiu ir vertinimu.

10. Užtikrinti profesinį tobulėjimą: Investuokite į profesinį tobulėjimą, kad mokytojai įgytų
įgūdžių efektyviai taikyti UX dizaino principus. Seminarai, nuotolinės paskaitos ir kursai gali
suteikti vertingų apmokymų.

Siekiant nuolat tobulėti, būtina stebėti ir vertinti UX dizaino efektyvumą švietimo srityje. 

Štai keletas strategijų, kurias mokytojai gali taikyti:

Stebėsenos ir vertinimo strategijos

Naudokite viktorinas, apklausas ir išėjimo bilietus, siekiant įvertinti mokinių supratimą
pamokos metu. Tai leidžia keisti metodiką, remiantis gaunamais rezultatais.

Žiūrėk - Galvok - Aptark su draugu: Pateikite klausimą, susijusį su mokymosi tikslu. Mokiniai
apmąsto individualiai, o paskui pasidalina savo mintimis ir idėjomis su draugu. Galiausiai
mokiniai pasidalina pagrindinėmis išvadomis su visa klase. Tai leidžia įvertinti mokinių
suvokimą ir ištaisyti klaidingai suprastus dalykus prieš judant toliau.

Purviniausio taško metodas: Pamokos pabaigoje paprašykite mokinių užrašyti sąvoką ar
mintį, kuri jiems buvo painiausia („purviniausias taškas“). Išnagrinėkite šiuos atsakymus
siekiant nustatyti sritis, kuriose reikėtų peržiūrėti arba patikslinti paaiškinimus.

Išėjimo bilietai: Pamokos pabaigai sukurkite trumpas, greitas viktorinas ar klausimynus. Šie
„išėjimo bilietai“ leidžia įvertinti mokinių supratimą apie pagrindinius pamokos dalykus
prieš jiems išeinant iš klasės.

Formuojamieji vertinimai
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Atlikite apklausas arba surenkite tikslines grupes, siekdami suprasti, kaip mokiniai vertina
mokymosi patirtį. Surinkite atsiliepimus apie naudojimo patogumą, patrauklumą ir turinio
aktualumą.

Anoniminės apklausos: Sukurkite elektronines anketas arba popierines apklausas,
siekdami gauti anoniminius mokinių atsiliepimus apie bendrą mokymosi patirtį. Klauskite
apie medžiagų naudojimo patogumą, nurodymų aiškumą ir įsitraukimo lygį.

Tikslinės grupės: Surenkite nedidelių grupiųdiskusijas, kad gauti išsamesnių įžvalgų apie
mokinių suvokimą. Užduokite atvirų klausimų apie jų patirtį, susijusią su konkrečiais jūsų
įdiegtais UX dizaino elementais.

Individualūs pokalbiai: Suplanuokite trumpus individualius pokalbius su mokiniais, kad
gauti asmeninius atsiliepimus apie jų mokymąsi. Sužinokite, kaip UX dizaino pokyčiai
paveikė jų suvokimą ir įsitraukimą.

Mokinių grįžtamasis ryšys

Naudokite internetines mokymo platformas, kuriose stebima mokinių pažangą, įvykdymo
rodikliai ir sąveika su medžiagomis.

Stebėkite pažangą: Sekite, kaip mokiniai tobulėja naudodamiesi mokomąja medžiaga, ir
nustatykite sritis, kuriose jiems gali kilti sunkumų.

Įsitraukimo laipsniai: Stebėkite, kiek laiko mokiniai skiria konkrečioms pamokoms ar
veikloms, kad sužinoti šių medžiagų efektyvumą.

Įvykdymo rodikliai: Išnagrinėkite užduočių atlikimo ir įvertinimo rodiklius, siekdami
nustatyti sritis, kuriose mokiniai gali būti neįsitraukę arba kurioms gali prireikti papildomos
pagalbos.

Analizuodami šiuos duomenis, pedagogai gali nustatyti savo mokymo praktikos stipriąsias,
silpnąsias puses ir tobulintinas sritis. Be to, nuolatinis apmąstymas ir bendradarbiavimas su
kolegomis gali padėti mokytojams nuolat tobulinti savo dizaino strategijas ir įtraukti geriausią
praktiką į savo pedagoginį metodą.

Mokymosi analizė
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Patarimai

Literatūros šaltiniai

Svarbiausia - reguliarumas: Nepasitikėkite vienu vertinimo metodu. Integruokite
formuojamuosius vertinimus, mokinių atsiliepimus ir mokymosi analizę į savo kasdienybę,
siekdami sudaryti išsamų mokinių mokymosi vaizdą.

Veiksmingos įžvalgos: Stebėjimo ir vertinimo tikslas nėra tik duomenų rinkimas. Naudokitės
surinktomis įžvalgomis, siekdami pagerinti ir patobulinti mokymo metodus bei UX dizaino
sprendimus.

Švęskite sėkmę: Kai jūsų stebėjimo ir vertinimo pastangos duoda teigiamų rezultatų,
dalinkitės jais su savo mokiniais! Tai sustiprina mokymosi aplinkos efektyvumą ir skatina juos
tęsti akademinę pažangą.

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.
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.
Ferguson, R. (2012). Learning Analytics: Drivers, Developments, and Challenges.
International Journal of Technology Enhanced Learning, 4(5-6), 304-317.

10



2. UX@School metodas: UX@School
Internetinės stebėjimo sistemos ir MAIK

naudojimas

Raktažodžiai: UX dizaino principai, bendrojo ugdymo mokyklų mokytojai, Internetinė stebėjimo sistema,
Masiniai atvirieji internetiniai kursai (MAIK), skaitmeninė mokymo medžiaga, mokinių įsitraukimas,

nuolatinis tobulėjimas.

UX@School metodu siekiama suteikti galimybę bendrojo ugdymo mokyklų mokytojams ir
pedagogams tobulinti savo skaitmeninę mokymo ir mokymosi praktiką bei medžiagą taikant
UX dizaino principus. Taip pat siekiama paskatinti kvalifikuotų mokytojų, instruktorių ir
pedagogų grupės kūrimą, kurie taps „ambasadoriais“ ir panaudos UX@School projekto
rezultatus švietimo bendruomenėje.

Suteikdamas prieigą prie dviejų skirtingų įrankių- Internetinės stebėjimo sistemos ir MAIK, šis
metodas siekia stiprinti mokyklų gebėjimus ir pasirengimą efektyviam perėjimui prie
skaitmeninio ugdymo. Šie įrankiai siūlo metodiką, padedančią kurti prieinamesnes,
veiksmingesnes ir patrauklesnes skaitmenines medžiagas, nuotolinio mokymo(si) veiklas ir
internetines aplinkas.

Toliau apžvelgiame, kaip kiekvienas įrankis gali būti efektyviai naudojamas. 

 Autoriai: Learnable (Marica Sabbatini ir Giulio Gabbianelli)

Įvadas

Internetinė stebėjimo sistema - tai internetinė priemonė, skirta mokinių (kaip naudotojų)
patirtims, kai jie naudojasi skaitmenine mokymo(si) medžiaga, stebėti ir vertinti remiantis UX
dizaino principais. Jos pagrindinis tikslas - vertinti mokinių suvokimą sąveikaujant su
internetiniais mokymosi įrankiais ir virtualiomis erdvėmis.

Internetinė stebėjimo sistema
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Privalumai

Tiesioginis mokinių įsitraukimo ir pasitenkinimo skaitmeniniais mokomaisiais ištekliais
stebėjimas.

Įžvalgu teikimas apie tobulintinas sritis, siekiant pagerinti naudotojų patirtį.

Nurodymai mokytojams

Nustatykite internetinius mokymosi įrankius ir aplinkas, kuriose norite rinkti mokinių
suvokimą.

Informuokite mokinius, kodėl yra svarbu pateikti savo nuomonę ir pastabas apie
naudojamas skaitmenines medžiagas ir aplinkas, siekdami nuolat jas gerinti ir pritaikyti prie
naudotojų poreikių.

Pristatykite mokiniams įrankį ir paaiškinkite klausimyno pildymo procesą, kad būtų gauti jų
atsiliepimai.

Išnagrinėkite su nustatytomis kategorijomis susijusius atsakymus, remdamiesi UX dizaino
principais. Analizė leidžia mokytojams nustatyti tobulintinas sritis ir gerai veikiančius
aspektus.

Įrankis teikia galimų veiksmų sąrašą, paremtą nustatytomis kategorijomis, kurie padeda
mokytojams atitinkamai tobulinti savo medžiagą. Remiantis tuo, galima pritaikyti mokymą
prie individualių mokinių pageidavimų ir mokymosi stilių.

MAIK yra išsamus internetinis mokymo kursas, skirtas mokytojams ir instruktoriams sužinoti
kaip, taikydami UX dizaino koncepcijas, kurti į mokinius orientuotus, efektyvius ir įtraukiančius
skaitmeninio ir internetinio mokymo(si) scenarijus. Jis apima šias temas:

UX dizainas bendrojo ugdymo mokykloms: kodėl būtina atkreipti dėmesį į mokinių
suvokimą; 
Veiksniai, lemiantys įsitraukimą ir gilų mokymąsi internetinėse aplinkose; 
Kaip kurti į mokinius orientuotas skaitmenines aplinkas, veiklas ir medžiagas; 
Kaip įvertinti, ar mūsų skaitmeniniai mokomieji ištekliai yra veiksmingi, prieinami ir
įtraukiantys; 
UX dizaino taikymo iššūkiai ir strategijos nuotolinėse pamokose; 
Praktinis pritaikymas: UX dizaino integravimo žingsniai

MAIK
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Privalumai

Nurodymai mokytojams

Prisijunkite prie MAIK platformos ir užsiregistruokite į kursą.

Naudokitės kurso medžiaga, įskaitant mokomuosius vaizdo įrašus, skaitinius ir interaktyvius
pratimus.

Taikykite įgytas žinias ir įgūdžius, siekdami pagerinti skaitmeninę mokymo ir mokymosi
praktiką.

Aktyviai dalyvaukite diskusijų forumuose ir bendruomenėse, bendradarbiaukite su
kolegomis, keiskitės idėjomis ir dalinkitės geriausia praktika.

Nuolat vertinkite ir tobulinkite mokymo praktiką remdamiesi naujomis įžvalgomis ir
strategijomis.

Svarbu skatinti pedagogų bendradarbiavimą ir sudaryti galimybes dalintis įžvalgomis ir
geriausios praktikos pavyzdžiais, gautais iš MAIK mokymų.

Įtraukite per MAIK įgytas žinias į visos mokyklos skaitmenines mokymo strategijas, siekiant
užtikrinti nuoseklumą ir suderinamumą su švietimo tikslais.

Internetinės stebėjimo sistemos ir MAIK derinimas pagal UX@School metodą gali žymiai
pagerinti skaitmeninę mokymo ir mokymosi praktiką bendrojo ugdymo mokyklose. Štai kaip
efektyviai integruoti šiuos du įrankius:

UX@SCHOOL METODO TAIKYMAS

Naudokitės internetinės stebėjimo sistemos sukauptomis
įžvalgomis, siekiant nustatyti skaitmeninės mokymo medžiagos ir
aplinkos tobulintinas sritis.

Išnagrinėkite MAIK mokymo sesijas, siekiant gauti pedagogams
realių pavyzdžių ir atvejų analizuoti.

Suteikia lanksčias ir prieinamas mokymosi galimybes pedagogams.

Siūlomos išsamios UX dizaino principų taikymo švietimo įstaigose gairės.

1. Duomenimis
grindžiamas
sprendimų
priėmimas
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2. Profesinis
tobulėjimas

Naudokitės internetinės stebėjimo sistemos duomenimis, siekiant
nustatyti bendrus iššūkius ar sritis, kuriose mokytojams gali prireikti
papildomos pagalbos ar mokymų.

Išnagrinėkite MAIK mokymo sesijas, skirtas šiems konkretiems
poreikiams tenkinti, suteikdami pedagogams tikslines
rekomendacijas bei išteklius.

Skatinkite pedagogus taikyti MAIK metu įgytas žinias, siekiant
optimizuoti savo skaitmeninius mokymo metodus ir spręsti
nustatytus iššūkius.

3. Nuolatinis
tobulėjimas:

Skatinkite pedagogus dalintis savo patirtimi ir sėkmės istorijomis,
susijusiomis su UX dizaino principų įgyvendinimu jų mokymo
praktikoje MAIK diskusijų metu ir UX@School praktikos
bendruomenėje.

Palengvinkite pedagogų bendradarbiavimą mokykloje, kad jie galėtų
keistis gerąja praktikos patirtimi ir novatoriškomis strategijomis, kaip
veiksmingai panaudoti abu įrankius. 

4. Strateginis
įgyvendinimas

Parengti suderintą planą, kaip įgyvendinti tiek internetinę stebėjimo
sistemą, tiek MAIK mokymo programą mokykloje ar apylinkėje,
užtikrinant, kad jie būtų suderinami su bendraisiais ugdymo tikslais
bei prioritetais.

Teikti nuolatinę paramą ir išteklius pedagogams, siekiant skatinti
nuoseklų abiejų įrankių naudojimą.

Stebėti ir vertinti kombinuoto metodo poveikį mokinių įsitraukimui,
mokymosi rezultatams ir bendram skaitmeninio mokymo
veiksmingumui.

Parodykite, kaip pakeitimai, atlikti remiantis internetinės stebėjimo
sistemos atsiliepimais, teigiamai paveikė mokinių įsitraukimą ir
mokymosi rezultatus.
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3. Skaitmeniniai įrankiai ir ištekliai mokinių
grįžtamajam ryšiui apie mokymosi medžiagą

teikti 

Raktažodžiai: Mokinių atsiliepimai, mokymosi medžiaga, vertinimo metodai, anonimiškumas ir
konfidencialumas, skaitmeniniai įrankiai, individualizuotas mokymasis, efektyvus mokymas.

Mokinių grįžtamojo ryšio apie mokymosi medžiagą ir jos suvokimą rinkimas yra daugialypis
procesas, kuris reikalauja kruopštaus planavimo ir vykdymo iš administracijos ir pedagogų
pusės.

Proceso daugialypiškumą lemia kelios priežastys:

Skirtingi mokinių poreikiai: kiekvienas mokinys yra individualus ir natūralu, kad mokiniai
gali turėti skirtingus mokymosi stilius, įpročius ir gebėjimus. 

Įvairūs vertinimo metodai: grįžtamasis ryšys gali būti gautas naudojant įvairius vertinimo
metodus, tokius kaip klausimynai, diskusijos, projektai ar praktinės užduotys.

Laiko ir resursų apribojimai: mokytojai dažnai turi ribotą laiką ir išteklius grįžtamajam ryšiui
rinkti.

Kompleksiškas mokymosi procesas: mokymasis dažnai yra sudėtingas procesas,
įtraukiantis daugelį veiksnių, tokių kaip mokinių motyvacija, išankstiniai įgūdžiai, emocijos
ir kiti faktoriai.

Visi šie veiksniai lemia, kad grįžtamasis ryšys apie mokymosi medžiagą ir jos suvokimą yra
daugialypis procesas, kuris leidžia gauti išsamesnį ir įvairesnį vaizdą apie tai, kaip mokiniai
mokosi ir supranta mokymosi medžiagą.

Autoriai: Raseinių Šaltinio progimnazija (Kristina Vileišienė, Žydrūnas Kapočius, Lijana Ivoškienė,
Vilma Drungelienė, Jolanta Stankaitienė, Vida Drąsutė)

Įvadas
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Pirmiausia, svarbu apibrėžti, ko jūs, kaip mokytojas, norite pasimokyti iš mokinių mokymosi
medžiagos suvokimo ir kaip ketinate panaudoti gautą informaciją. Tai padės nustatyti
tinkamiausius rinkimo metodus. 

Aiškus tikslas yra esminis, siekiant gauti naudingą ir veiksmingą grįžtamąjį ryšį iš mokinių apie
mokymosi medžiagą ir jos suvokimą dėl kelių priežasčių:

Nukreipimas į reikiamus rezultatus: Tiksliai apibrėžtas tikslas padeda mokytojui nukreipti
grįžtamąjį ryšį į konkrečius mokymosi rezultatus, kurių jis siekia pasiekti.

Individualizuotas mokymasis: Turint aiškų tikslą, mokytojai gali individualizuoti mokymo
procesą, atsižvelgdami į kiekvieno mokinio poreikius ir gebėjimus. 

Efektyvus mokymosi procesas: Įvardiję konkrečius tikslus, mokytojai gali sukurti
efektyvius vertinimo metodus ir grįžtamąjį ryšį, skirtus įvertinti mokinių pažangą. 

Tobulinimas ir vystymas: Aiškūs tikslai padeda mokytojams, o kartu ir administracijai,
suformuluoti veiksmingas strategijas, kaip tobulinti savo (mokytojų) mokymo metodus ir
praktikas remiantis gautu grįžtamuoju ryšiu. 

Gairės

1. Aiškaus tikslo turėjimas

Keletas pavyzdžių

Tikslas: Įvertinti mokinių supratimą apie matematikos sąvokas: mokytojas gali naudoti
grįžtamąjį ryšį, kad nustatytų, kokių matematikos sąvokų mokiniai labiau nesupranta.
Remdamasis gautu grįžtamuoju ryšiu, jis gali pertvarkyti pamokų medžiagą, pateikti
papildomus aiškinimus arba organizuoti papildomas pamokas tam, kad kiekvienas mokinys
geriau suprastų svarbias matematikos temas.

Atsižvelgdami į savo tikslus, galite naudoti apklausas, interviu, tikslines grupes arba stebėjimą.
Kiekvienas metodas turi savo privalumų ir trūkumų, todėl svarbu pasirinkti atitinkantį jūsų
poreikius.

2. Tinkamų metodų parinkimas 
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a. Apklausos

Privalumai:

- Greitas ir efektyvus būdas surinkti didelį kiekį duomenų iš daugybės mokinių.

- Anonimiškumas gali paskatinti mokinius atviriau dalytis savo nuomone ir patirtimi..

Trūkumai:

- Mokiniams gali trūkti motyvacijos atsakyti į ilgus apklausos klausimus.

- Apklausos rezultatai gali būti paviršutiniški arba nesuteikti pakankamai išsamaus
supratimo apie mokinių suvokimą.

b. Pokalbis

Privalumai:

- Leidžia giliau suprasti mokinių nuomones, mintis ir patirtį.

- Galima užduoti papildomus klausimus ir patikslinti neaiškius ar prieštaringus atsakymus

Trūkumai:

- Laiko reikalaujantis procesas, ypač jei pokalbis atliekamas su dideliu mokinių skaičiumi.

- Mokiniai gali jaustis nedrąsūs atvirai kalbėti su mokytoju.

c. Tikslinės grupės

Privalumai:

- Suteikia galimybę stebėti mokinių sąveiką ir diskusijas.

- Grupių dinamika gali atskleisti naujus mokymosi poreikius ir įgūdžius.

Trūkumai:

- Kiekvienas mokinys gali turėti skirtingas nuomones.

- Gali kilti sunkumų su kontrolė ir tvarka, ypač jei mokiniai yra energingi arba nesuderinami
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d. Stebėjimas

Privalumai:

- Leidžia mokytojui tiesiogiai stebėti mokinių elgesį ir veiklą.

- Gali suteikti įžvalgų apie tai, kaip mokiniai reaguoja į mokymo medžiagą ir kaip jie taiko
įgytus įgūdžius praktikoje.

Trūkumai:

- Gali būti sunku stebėti visus mokinius vienu metu.

- Stebėjimai gali būti subjektyvūs ir priklausyti nuo mokytojo patirties ir interpretacijos.

e. Anonimiškumo ir konfidencialumo užtikrinimas

Tai skatina sąžiningus ir atvirus mokinių atsakymus, o tai yra būtina norint gauti patikimą
informaciją.

Keletas priežasčių kodėl tai svarbu:

1. Atvirumas ir sąžiningumas: Anonimiškumas suteikia mokiniams saugumo jausmą ir
skatina juos atviriau dalintis savo mintimis, patirtimi ir nuomone.

2. Saugumas ir privatumas: Konfidencialumas užtikrina, kad mokiniai jaustųsi saugūs ir
įsitikinę, kad jų atsiliepimai bus konfidencialūs.

3. Tikslūs ir objektyvūs duomenys: Anonimiški ir konfidencialūs atsiliepimai gali suteikti
objektyvesnį ir tikslų vaizdą apie mokinių suvokimą.

4. Sisteminės problemos atpažinimas: Užtikrindami anonimiškumą ir konfidencialumą,
mokytojai gali lengviau atpažinti sistemines problemas ar mokymo trūkumus.

Kaip tai įgyvendinti:
1. Suteikti galimybę pateikti atsiliepimus anonimiškai.
2. Nenaudoti asmens tapatybės.
3. Naudoti anoniminius vertinimo įrankius.
4. Užtikrinti saugų duomenų saugojimą.
5. Patikrinti atsiliepimus tikslinėse grupėse.
6. Paskelbti anonimiškumo ir konfidencialumo politiką.
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f. Skaitmeniniai įrankiai mokinių atsiliepimams rinkti

Renkant moksleivių suvokimus mokymosi proceso metu gali būti naudojami įvairūs
naudingi įrankiai, leidžiantys taikyti įvairias vertinimo priemones, lengvai stebėti pažangą ir
reaguoti į moksleivių poreikius.

1. SurveyMonkey: Siūlo pritaikomas apklausas su išsamiomis analizės galimybėmis.

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

3. Typeform: Žinomas dėl įtraukiančių ir interaktyvių apklausų kūrimo.

4. Kahoot!: Įtraukia mokinius per žaidimų pagrindu sukurtą mokymąsi ir atsiliepimo
įrankius.

5. Learn Lab: Leidžia mokytojams kurti užsiėmimus ir pristatymus bei įvairias interaktyvias
užduotis.

6. Wordwall: Populiari mokymo(si) platforma, išversta į 38 kalbas, skirta mokytojui parengti
interaktyvias užduotis.

7. Eduten: Žaidybinių matematikos pratimų ir uždavinių įrankiai, kurie padeda mokytis
žaidžiant.

8. Edpuzzle: Tai platforma, kuri leidžia mokytojams kurti interaktyvius video uždavinius, o
mokiniai gali žiūrėti video ir atsakyti į klausimus tiesiogiai per video.

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

10. Nearpod: Leidžia mokytojams kurti interaktyvias pamokas su klausimais, apklausomis,
vaizdais ir kitais elementais, kuriuose mokiniai gali dalyvauti naudodami savo išmaniuosius
įrenginius.

11. Flip: Platforma, kurioje mokiniai gali įrašyti trumpus vaizdo atsakymus į užduotis ar
klausimus.

12. Google Classroom: Nemokama platforma, skirta mokytojams ir mokiniams kurti
užduotis, dalintis dokumentais, bendrauti ir stebėti mokinių pažangą.

13. Pear Deck: Įrankis, kuris integruojasi su Google Slides ir leidžia mokytojams kurti
interaktyvias skaidres, o mokiniai gali dalyvauti pamokoje, atsakinėti į klausimus ir išreikšti
savo nuomonę.
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Literatūros šaltiniai

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

20

Svarbiausia grįžtamąjį ryšį naudoti švietimo praktikai informuoti ir tobulinti, kad mokymosi
patirtis būtų efektyvesnė ir malonesnė mokiniams.



4. Įrankiai ir šablonai mokyklos strategijos
planavimui, remiantis UX dizaino principais

Raktažodžiai: UX dizainas, mokyklos strategija, skaitmeniniai įrankiai, prieinamumas, įsitraukimas,
mokytojų mokymas, bendradarbiavimas, tinklaveika.

Mokyklos gali sukurti įtraukiančią ir efektyvią švietimo aplinką, kurioje pirmenybė teikiama
bendruomenės narių naudotojų patirčiai. Šiame skyriuje aprašomas mokyklos strategijos,
kurioje taikomi UX dizaino principai, kūrimo procesas. Pradėsime nuo strategijos kūrimo
proceso, pateiksime esminių įrankių ir šablonų apžvalgą. Toliau aptarsime, kaip efektyviai
dalintis rezultatais su kolegomis ir šeimomis. Šiame skyriuje bus aptariamas mokytojų
mokymo etapas, o pabaigoje bus pateikti patarimai, kaip užmegzti ryšius su kitomis
mokyklomis, siekiant organizuoti su UX susijusias muges ir susitikimus.

Autoriai: AKOE Educació (Nelo Mascarós, Enric Ortega)

Įvadas

Strategijos/politikos, apimančios UX dizaino metodiką mokytojams mokykloje, kūrimas apima
kelis pagrindinius veiksmus. Išskaidykime juos:

Strategijos, apimančios UX dizaino metodiką, kūrimas

a. Suprasti kontekstą:

Pradėkite nuo konkrečių poreikių ir iššūkių, su kuriais susiduria mokytojai jūsų
mokykloje, supratimo.

Apsvarstykite esamus mokymo metodus, klasės aplinką ir technologijų naudojimą.

b. Naudotojų tyrimai:

Atlikite tyrimus, siekiant surinkti įžvalgas tiesiogiai iš mokytojų. Supraskite jų
problemas, pageidavimus ir darbo eigos procesus.

Naudokite apklausas, pokalbius ir stebėjimus, siekiant suprasti tikslinę auditoriją
(moksleivius ar tėvus).
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c. Tikslų apibrėžimas:

Apibrėžkite tikslus taip, kad jie būtų konkretūs, prasmingi, įgyvendinami, aktualūs ir
laiko apriboti.

Prioritetą teikite UX dizaino principams, kuriuos reikia pasiekti.

Užtikrinkite, kad tikslai atitiktų bendrą mokyklos misiją ir siekius.

d. Komandos formavimas:

Apsvarstykite galimybę įtraukti tiek patyrusius mokytojus ir specialistus, tiek
entuziastingus pradedančiuosius.

Apibrėžkite vaidmenis ir atsakomybes.

Skatinkite atvirą komandos narių bendravimą ir dalijimąsi žiniomis.

e. Programinės įrangos ir mokymo valdymo sistemos (MVS) pasirinkimas:

Patikrinkite esamas programas, kurios labiau tinka jūsų mokyklai.

Apmokykite mokytojus naudotis šiomis programomis.

 f. UX dizaino principų įtraukimas:

Taikykite UX dizaino principus, tokius kaip funkcijos, palengvinančios veiksmingą
mokymą, siekiant pagerinti mokymo patirtį. Keletas pavyzdžių:

            - Lengvai naudojami ir suprantami intuityvūs pažymių knygos įrankiai.
            - Supaprastinti pamokų planavimo įrankiai.
            - Aiškios komunikacijos kanalai su mokiniais ir tėvais.

Atsižvelkite į kognityvinį krūvį, informacijos įsiminimą ir efektyvų bendravimą.

g. Turinio eiliškumas:

Glaudžiai bendradarbiaukite su mokymo programų kūrėjais, siekiant veiksmingai
išdėstyti turinį pagal eiliškumą.

Užtikrinkite, kad medžiagos būtų logiškai sutvarkytos ir lengvai prieinamos.
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h. Tinkamumo naudoti testavimas:

Išbandykite strategiją/politiką su nedidele mokytojų grupe.

Surinkite atsiliepimus ir tobulinkite strategiją, vadovaudamiesi jų patirtimi.

i. Įgyvendinimas:

Įgyvendinkite strategiją etapais, stebėdami jos efektyvumą ir laikui bėgant ją
tobulindami. Keletas svarbių aspektų:

- Bendradarbiavimas: į UX dizaino procesą įtraukite visas suinteresuotąsias šalis, įskaitant
mokinius, mokytojus ir tėvus.

- Pastovus dizaino tobulinimas: nuolat tobulinkite dizainą, remdamiesi naudotojų
atsiliepimais ir besikeičiančiais poreikiais.

- Prieinamumas: užtikrinkite, kad visi naudotojai galėtų naudotis sukurtais sprendimais,
nepriklausomai nuo jų gebėjimų ar negalios.

Įrankiai ir šablonai, skirti naudoti

Įtraukiant UX dizaino principus į mokyklos strategijos planavimą, galima ženkliai pagerinti
ugdymo patirtį. Norint, kad tai būtų veiksminga, svarbu sukurti bendrus šablonus visai
mokyklai ir naudoti įrankius, kurie pagerintų medžiagas pagal UX principus.

a. Naudotojų tyrimai

Naudotojo asmenybės šablonas: padeda suprasti tikslinę auditoriją, kuri mokyklos atveju
gali būti moksleiviai ar tėvai.  Galite naudoti šį šabloną ir jį redaguoti (Nuoroda:
https://www.canva.com/design/DAGEFWcaFWc/0Nb1upv-9LeEqlwsYgXmgg/view?
utm_content=DAGEFWcaFWc&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_so
urce=publishsharelink&mode=preview).

Naudotojo pokalbio šablonas: padeda vykdyti pokalbius, siekiant surinkti kokybinius
duomenis iš naudotojų. Jeilio universiteto siūlomi klausimai, pasirinkite kelis iš jų oficialios
svetainės ir pridėkite savo klausimų (Nuoroda: https://usability.yale.edu/understanding-
your-user/user-interviews/user-interview-example-questions). 

Mokinių ir tėvų balsai: fiksuoja mokinių ir tėvų poreikius ir norus, o tai yra būtina kuriant į
mokinį orientuotą mokyklos strategiją.
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b. Programinės įrangos ir mokymo valdymo sistemos (MVS) pasirinkimas

Figma: Universalus įrankis, leidžiantis bendradarbiauti kuriant dizainą, prototipus ir rinkti
atsiliepimus. Jis yra gana intuityvus ir lengvai naudojamas. Figma turi daug pavyzdžių ir
šablonų. Leidžia atsisiųsti dokumentų be vandens ženklų, net naudojant nemokamą versiją.
Figma turi internetinę versiją, kurios nereikia diegti. Kita vertus, nuolat prašoma atnaujinti ir
patobulinti turimą naudotojo planą. Kartais įkėlimas užtrunka ilgai, o istorija išsaugoma tik
30 dienų. Yra „pradinė“ bandomoji versija, kuri leidžia 1 projektą su 3 failais, ribotą puslapių
skaičių failuose ir 30 dienų istoriją. „Professional“ ir „organisation“ versijos neturi jokių
apribojimų ir leidžia dalintis bibliotekomis.

Adobe XD: Žinomas dėl patogios naudotojo sąsajos ir integracijos su kitais Adobe
produktais, naudingas kuriant itin tikslius dizainus ir prototipus. Jame yra mokomosios
medžiagos ir straipsnių, kuriose pateikiamos instrukcijos ir pavyzdžiai, kaip juo naudotis.
Funkcijų ir užduočių kiekis, kurį galima atlikti, yra labai išsamus. Kita vertus, norint naudotis
šia sistema, reikia įdiegti programų, bandomoji versija yra labai ribota, norint prie jos
priprasti, reikia dažnai naudotis. Yra mėnesinių arba metinių prenumeratų. Taip pat yra
įvairių pasirinkimo galimybių mokykloms ir mokiniams.

Sketch: Siūlo galingą vektorių redagavimą ir yra plačiai naudojamas UI/UX dizaino
užduotims atlikti. Labai intuityvus ir paprastas naudoti, puikiai tinka MacOs sistemos
naudotojams. Kitų operacinių sistemų naudotojams yra tik internetinė versija, tačiau labai
ribota. Rekomenduojame naudoti tik mokamą versiją, nes nemokama versija nesuteikia
daug galimybių.

InVision: Suteikia prototipų kūrimo ir bendradarbiavimo platformą, leidžiančią lengviau
dalintis projektais su suinteresuotais asmenimis. Jei dirbate su ChromeOS, tai jums skirta
programa. Labai paprasta naudoti ir suteikia prieigą prie skaitmeninės lentos, kuri
palengvina komandinį darbą. Kita vertus, ji labai orientuota į mobiliuosius telefonus ir
panašius įrenginius, o nemokama versija yra labai ribota siūlomo laiko ir išteklių atžvilgiu. 

Balsamiq: Greito maketavimo įrankis, padedantis dirbti greičiau ir išmaniau, su funkcijomis,
skirtomis naudotojų srautams ir sąsajoms maketuoti. Labai paprasta naudoti, mokomosios
medžiagos ir šablonai padeda kurti projektus, leidžia spausdinti ar kurti PDF formatu net
bandomojoje versijoje, nereikia nieko diegti, kad galėtumėte naudotis. Leidžia bendrinti
projektą ir atsisakyti jo nuosavybės. Jei pageidaujate, darbo metu gali groti muzika.
Pagrindinė problema yra ta, kad nemokama versija galioja tik 30 dienų, o mokamos versijos
yra gana brangios.

24

https://www.figma.com/files/team/1367867585561066452/recents-and-sharing?fuid=1367867583778043267
https://helpx.adobe.com/support/xd.html
https://www.sketch.com/
https://www.invisionapp.com/
https://balsamiq.com/


Tinkamumo naudoti testavimas

Šiuo atžvilgiu rekomenduojame naudoti UX for Teachers vertinimo įrankį, sukurtą vykdant
nedidelio masto projektą mokyklų sektoriuje, finansuojamą pagal programą Erasmus+. Šis
įrankis siūlo tikslesnį švietimo bendruomenės testavimo ir vertinimo metodą.

Kaip dalintis rezultatais su kolegomis ir šeimomis

Mūsų kolegos turi turėti prieigą prie visų modelių ir įrankių, kuriuos ketiname naudoti.
Kiekvienos mokyklos aplinkoje (Moodle, Google Classroom, Microsoft Teams ir kt.) bendrajame
aplanke sukurta saugykla bus labai naudinga, siekiant surinkti visą sukurtą medžiagą ir
pritaikyti tinkamą.

Įvairiose aptartose programose galime dirbti su vienu naudotoju arba su skirtingais tos pačios
mokyklos paskyros naudotojais. Tai palengvins veiklą dirbant bet kuriuo įrenginiu,
nepriklausomai nuo naudojamos operacinės sistemos. Be to, duomenų saugojimas debesyje
padės išvengti individualių kompiuterių perkrovos.

Kita vertus, šiais laikais labai svarbu, kokį įvaizdį suteikiame šeimoms. Turime užtikrinti, kad
šios medžiagos, dizainai ir modeliai pasiektų šeimas, kad jos įvertintų visą mūsų darbą. Tai
reikalauja minimalios kokybės kontrolės, kurį turėtų būti paprasta ir greita atlikti, jei
kiekvienas mokytojas laikysis sutartų modelių ir programų. Iš pradžių tai bus įdomu, tačiau kai
mokytojai išmoks naudotis mokyklos siūlomomis aplinkomis, greičiausiai tai bus nereikalinga.

Mokymų etapas

Pasirinkus įrankius ir modelius, kuriuos ketinama naudoti mokykloje, svarbu apmokyti
mokytojus, kurie jais naudosis. Šiuo atžvilgiu galime pasitikėti šiam tikslui sukurta komanda ir
taikyti kolegų apmokymus kasdienėje mokyklos veikloje, nors patartina, kad UX dizaino
ekspertas arba pranešėjas, išmanantis ketinamas naudoti programas ir modelius, pravestų
bendruosius mokymus visiems pedagogams.

Taigi, paprastas ir įgyvendinamas mokymų planas galėtų būti:

    a. UX komandos rengiami mokymai ir pranešėjų paieška.
    b. Bendrieji mokymai visiems dalyvaujantiems mokytojams.
    c. UX komandos mokymai mokytojams, siekiant padėti jiems kurti pirmuosius dizainus.
    d. UX komandos atliekama likusios komandos narių sukurtos medžiagos peržiūra.
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Kaip užmegzti ryšius su kitomis mokyklomis, siekiant organizuoti muges ir
susitikimus, susijusius su UX

Mugių ir susitikimų apie naudotojų patirtį (UX) organizavimas su kitomis mokyklomis gali būti
labai naudingas. Tai skatina mokinių ir specialistų bendradarbiavimą, mokymąsi ir tinklaveiką.
Pateikiame išsamius nurodymus, kurie padės užmegzti ryšius su kitomis mokyklomis:

a. Nustatyti potencialias partnerines mokyklas
Ieškokite informacijos apie mokyklas, turinčias stiprias UX programas.
Pasinaudokite alumnų tinklais ir profesinėmis organizacijomis.

b. Susisiekti ir užmegzti ryšius
Siųskite pristatomuosius el. laiškus arba LinkedIn žinutes fakulteto ar mokinių vadovams.
Dalyvaukite kitų mokyklų organizuojamuose renginiuose.
Aktyviai dalyvaukite socialinėje žiniasklaidoje.

c. Pasiūlyti bendradarbiavimą
Pasiūlykite pradinius bendrus projektus, pavyzdžiui, internetinius seminarus.
Parenkite oficialų pasiūlymą, kuriame išdėstyti privalumai, veiklos ir logistika.

d. Suplanuoti renginį
Sudarykite planavimo komitetą su kiekvienos mokyklos atstovais.
Nustatykite renginio tikslus ir logistiką (datą, vietą, biudžetą).
Sudarykite renginio programos tvarkaraštį.

e. Skatinimas ir informavimas
Sukurkite rinkodaros strategiją naudodami socialinę žiniasklaidą ir el. paštą.
Raginkite visas mokyklas reklamuoti renginį.
Išsiųskite pranešimą spaudai, siekiant atitinkamos žiniasklaidos.

f. Įgyvendinimas
Užtikrinkite sklandų organizatorių bendravimą.
Išbandykite virtualių renginių technologines platformas.
Surenkite repeticijas su pranešėjais.

g. Tolesni veiksmai
Surinkite dalyvių atsiliepimus.
Išsiųskite padėkos raštus visiems dalyvavusiems.
Skatinkite tinklaveiką po renginio.
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5. Internetiniai įrankiai, skirti gerinti
skaitmeninių mokymo medžiagų

prieinamumą, efektyvumą ir įtraukimą

Raktažodžiai: Prieinamumas, skaitmeninis švietimas, internetiniai įrankiai, švietimo technologijos,
įtraukiantis ir prisitaikantis mokymasis, įsitraukimas, efektyvumas.

Šiuolaikiniame skaitmeniniame amžiuje skaitmeninės mokomosios medžiagos
prieinamumas, efektyvumas ir įtraukimas yra svarbūs veiksniai, skatinantys įtraukią ir
veiksmingą mokymosi patirtį mokyklose. 
Šiame skyriuje bus aptariamos konkrečios internetinės priemonės ir platformos, kuriomis
galima naudotis šiems tikslams pasiekti, ir pateikiami konkretūs jų taikymo pavyzdžiai.

Autoriai: Budakov Films (Prof. Dr. Petyo Budakov) ir IED (Maria Mavridou)

Įvadas

Prieinamumas: Skaitmeninės švietimo priemonės žymiai pagerina prieinamumą tiek
mokiniams, tiek mokytojams. Mokiniams ekrano skaitytuvai, uždaros antraštės, transkripcijos
įrankiai ir prisitaikantis dizainas užtikrina, kad mokomoji medžiaga būtų prieinama regos ir
klausos negalią turintiems asmenims ir tiems, kurie naudojasi įvairiais prietaisais. Mokytojams
šios priemonės suteikia galimybę kurti įtraukią mokymosi aplinką, siūlant pritaikomą turinį ir
alternatyvius formatus, atitinkančius įvairius mokinių poreikius.

Efektyvumas: Pritaikydamos ir palengvindamos procesus, skaitmeninės priemonės didina
ugdymo patirties veiksmingumą. Mokiniams skirtos adaptyvios mokymosi platformos pritaiko
turinį pagal individualią pažangą, užtikrindamos tikslinę pagalbą ir atitinkamus iššūkius.
Mokymo valdymo sistemos (MVS) palengvina sklandų mokinių ir mokytojų bendravimą ir
dalijimąsi ištekliais. Mokytojams MVS efektyviai organizuoja ir platina mokomąją medžiagą,
mažindamos administracinę naštą. Be to, duomenų analizė suteikia galimybę tiesiogiai
susipažinti su mokinių pasiekimais, o tai leidžia laiku ir pagal poreikius koreguoti mokymą.

Skaitmeninės mokomosios medžiagos prieinamumas, efektyvumas
ir įtraukimas mokiniams ir mokytojams
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Ekrano skaitymo programinė įranga: JAWS (skaitymas balsu)

- Aprašymas: Konvertuoja tekstą ir grafiką į kalbą balsu arba Brailio raštą.
- Panaudojimas: Regos sutrikimų turintys mokiniai gali naršyti ir naudotis internetiniais
vadovėliais.
- Nuoroda:[JAWS] (https://www.freedomscientific.com/products/software/jaws/)

NVDA (NonVisual Desktop Access)

- Aprašymas: Atvirojo kodo ekrano skaitymo įrankis, teikiantis kalbą balsu ir Brailio rašto
išvedimą Windows operacinei sistemai.
- Panaudojimas: Mokiniai gali naršyti svetainėse, skaityti straipsnius ir atlikti užduotis.
- Nuoroda: [NVDA] (https://www.nvaccess.org/)

VoiceOver (Apple)

- Aprašymas: Apple įrenginiuose integruotas ekrano skaitymo įrankis, teikiantis balso
komandas ir gestus.
- Panaudojimas: Mokiniai skaito elektronines knygas ir naršo turinį iPad, naudodami žodinius
atsiliepimus ir gestus.
- Nuoroda: [VoiceOver] (https://www.apple.com/accessibility/vision/)

ZoomText

- Aprašymas: Ekrano padidinimo ir skaitymo programa su teksto padidinimu ir kalbos išvestimi.
- Panaudojimas: Regos sutrikimų turintys mokiniai reguliuoja ekranus ir prieigą prie kursų
medžiagos.
- Nuoroda: [ZoomText] (https://www.zoomtext.com/)

Geroji praktika: Prieinamumo, veiksmingumo ir įtraukimo priemonės
skaitmeniniam švietimui

Prieinamumo įrankiai
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Įtraukimas: Mokymosi aplinkoje labai svarbus mokinių ir mokytojų įsitraukimas. Skaitmeniniai
įrankiai apima žaidybinimo elementus, tokius kaip ženkleliai ir lyderių lentelės, siekiant
motyvuoti mokinius, o multimedijos ištekliai, tokie kaip vaizdo įrašai, simuliacijos ir
interaktyvios viktorinos, pritraukia jų dėmesį ir daro mokymąsi įtraukiančiu. Mokytojams
interaktyvios lentos, edukacinės programėlės ir internetinės bendradarbiavimo platformos
padeda taikyti dinamiškus mokymo metodus, apimančius daugialypes terpes ir žaidimų
veiklas, siekiant padidinti mokinių dalyvavimą ir sukurti įsimintiną mokymosi patirtį.



Efektyvumo didinimo įrankiai

Prisitaikančios mokymosi platformos: Khan Academy

- Aprašymas: Pritaiko turinį pagal besimokančiojo pažangą, siekiant individualizuoti mokymosi
procesą.
- Panaudojimas: Mokiniai gauna pritaikytas užduotis ir vadovėlius, pagrįstus išankstiniais
vertinimais.
- Nuoroda: [Khan Academy] (https://www.khanacademy.org/)

DreamBox Learning

- Aprašymas: Prisitaikanti matematikos platforma pradinių klasių mokiniams su
individualizuotomis pamokomis.
- Panaudojimas: Mokiniai gauna specialiai jiems pritaikytus matematikos uždavinius ir
mokomąją medžiagą.
- Nuoroda: [DreamBox Learning] (https://www.dreambox.com/)

Smart Sparrow

- Aprašymas: Leidžia pedagogams kurti adaptyvias pamokas ir vertinimus.
- Panaudojimas: Mokiniai dalyvauja prie jų pasiekimų prisitaikančiose interaktyviose pamokose.
- Nuoroda: [Smart Sparrow] (https://www.smartsparrow.com/)

ALEKS (Assessment and Learning in Knowledge Spaces)

- Aprašymas: Prisitaikanti vertinimo ir mokymosi sistema skirta individualizuotiems mokymosi
keliams.
- Panaudojimas: Mokiniai mokosi tokių dalykų, kaip chemija, naudodami pritaikytus praktinius
uždavinius ir vadovėlius.
- Nuoroda: [ALEKS] (https://www.aleks.com/)
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Žaidybinimo technika: Duolingo

- Aprašymas: Naudojami ženkliukai, taškai ir pažangos juostos, siekiant motyvuoti
besimokančiuosius.
- Panaudojimas: Kalbų besimokantys mokiniai gauna ženkliukus ir progresuoja per lygius.
- Nuoroda: [Duolingo] (https://www.duolingo.com/)

Classcraft

- Aprašymas: Klasę paverčia vaidmenų žaidimu su užduotimis ir taškais.
- Panaudojimas: Įvykdę užduotis, mokiniai gauna taškus ir atrakina gebėjimų galimybes.
- Nuoroda: [Classcraft] (https://www.classcraft.com/)

Seesaw

-  Aprašymas: Skaitmeninis portfelis ir interaktyvi bendravimo priemonė klasėms.
- Panaudojimas: Mokiniai dalinasi daugialypės terpės projektais ir gauna grįžtamąjį ryšį.
- Nuoroda: [Seesaw] (https://web.seesaw.me/)

GoNoodle

- Aprašymas: Fizinio aktyvumo ir dėmesingumo skatinimas per interaktyvius vaizdo įrašus.
- Panaudojimas: Mokytojai naudoja GoNoodle veiklas, kad mokiniai išliktų aktyvūs ir susikaupę.
- Nuoroda: [GoNoodle] (https://www.gonoodle.com/)

Šie įrankiai stiprina skaitmeninį ugdymą, gerindami prieinamumą, veiksmingumą ir įtraukimą,
atsižvelgdami į įvairius mokymosi poreikius ir skatindami dinamišką mokymosi aplinką.

Įtraukimo strategijos ir priemonės
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Pagrindinės išvados

Literatūros šaltiniai

Prieinamumo įrankiai, tokie kaip ekrano skaitymo priemonės, užtikrina vienodą prieigą prie
skaitmeninės mokomosios medžiagos visiems mokiniams, nepriklausomai nuo jų negalių.

Efektyvumą galima padidinti naudojant pritaikomąsias mokymosi platformas, kurios suteikia
asmeniškai priderintą mokymosi patirtį.

Žaidybinimo metodai gali ženkliai padidinti besimokančiųjų įsitraukimą ir motyvaciją
skaitmeniniame švietime.
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