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Vartotojo patirties dizainas skaitmeniniam Svietimui vidurinése mokyklose gerinti
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. >>> PROJEKTAS
SUSIPAZINI"AS su Projektu "UX@School" siekiama sustiprinti  mokytojy
Y/ ” vaidmenj kuriant j mokinius orientuotas skaitmenines
UX@SCHOOL aplinkas, mokymo veiklas ir medziaga, iSnaudojant
naudotojo patirCiy (angl.,, UX — user experience) dizaino

PROJEKTU potencialg Svietime taip siekiant pagerinti e. mokymo/si

mokyklose taikyma ir veiksminguma.
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https://www.facebook.com/UXatSchool
https://www.instagram.com/uxatschool
http://www.freepik.com/
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KOKIOS PROJEKTO IDEJOS SAKNYS?

ZINGSNIS PO ZINGSNIO

>>> PRADZIA

Institucijy - Learnable, Budakov Films ir AKOE Educaci6 - komandos jgyvendino “Erasmus+" programos projekta
"UX for Teachers" (liet., Naudotojo patir€iy dizainas skirtas mokytojams), kuriuo siekta iSnaudoti naudotojo
patirCiy (angl., UX — user experience) dizaino metodikos potencialg siekiant padidinti e. mokymosi istekliy,
esanCiy internetinése platformose, patrauklumg ir veiksminguma. Rezultatas - vertinimo priemone, kurig
naudojant mokytojai jgyja naujy skaitmeniniy jgadziy ir kompetencijy. Ji leidZia jiems vertinti ir tobulinti savo
skaitmenine mokomajg medziaga, mokymo/si veiklas ir aplinka. Naudojant Sig priemone atsizvelgiama ] tokius
veiksnius kaip mokymo/si veikly, medZiagos prieinamumas, jtraukumas, veiksmingumas ir mokiniy jsitraukimo j
patj mokymosi procesg lygis.

PARTNERYSTE
REZULTATAI: “

Budakov Films i§ Bulgarijos ir AKOE Educacié i$ Ispanijos,
vadovaujami Learnable projektg koordinuojancios institucijos i$
Italijos, nusprendé Zzengti dar vieng zingsnj | priekj ir ieSkoti

o UX@SCHOOL partneriy, kurie galéty papildyti esamy partneriy pajégumus.
VADOVAS Naujai prisijunge partneriai - Raseiniy Saltinio progimnazija i$
° UX@SCHOOL Lietuvos, iED- Institute of Entrepreneurship Development i3
o Graikijos ir I.I.S. POLO 3 i$ ltalijos - uztikrina projekto kokybes
INTERN ETI N E plétrg ir Siy institucijy mokytojai padeda kurti, iSbandyti ir jgyvendinti
STEBEJIMO “UX@School” projekte sukurtas priemones.
SISTEMA

o UX@SCHOOL MOOC

IP: )
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institute of
Entrepreneurship

iED Develspment
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http://www.bfstudio.eu/
https://saltiniomokykla.lt/
https://akoe.coop/
http://www.learnable-europe.eu/
https://ied.eu/
https://www.polotrefano.edu.it/

KOKIOS PROJEKTO IDEJOS SAKNYS?

ZINGSNIS PO ZINGSNIO
>>> PIRMASIS PROJEKTO PARTNERIY SUSITIKIMAS

Pirmasis partnerystés susitikimas vyko 2023 m. gruodzio mén., Fano mieste, ltalijoje. Susitikimo organizatoriai:
Istituto Istruzione Superiore Polo 3 ir projektg koordinuojanti institucija Learnable. Susitikimo metu buvo pristatytos
projekto veikly diagramos, numatyti ir aptarti veikly jgyvendinimo ir rezultaty sukdrimo terminai, detaliai aptartos
artimiausios uzduotys. Taip pat kiekviena partneriné institucija prisistaté, daugiau papasakojo apie institucijoje
jgyvendinamas veiklas, sietinas su projektu, apie savo patirtis. Detaliai pristatytas ir “UX@School” projektas.

Taip pat susitikimo metu buvo suorganizuota ekskursija po istorinj pastatg, kuriame ir jsikdres Istituto d'Istruzione
Superiore Polo 3, Ekskursijg vedé mus priemusios mokyklos mokiniai, tai buvo jiems puiki proga atlikti praktikag, o
mums - suzinoti apie mokyklg ir mokymosi procesa Siek tiek daugiau.
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UX DIZAINAS, >>> LODYNELIS

apsibrézti kai kurias bendras sgvokas. Nusprendéme parengti

naudotojas, galéty perskaityti, kad susiaZinty su projekto
ITRAUKTIS,

aiSkumo ir nuoseklumo, supratimo, sklandesnio veikly

iSvengimo.

- w Pradedant jgyvendinti projektg, ypaC susijusj su IKT

IKT |GUDZIAI,
medziagoje naudojamais terminais. Sis dokumentas suteikia tam

INTERNETINIS
jgyvendinimo bei bendradarbiavimo tarp komandy, dokumentacijos
MOKY"ASIS." SusipazZinkite su  midsy Zodynéliu apsilanke  svetainéje

(informacinémis komunikacinémis technologijomis), svarbu kartu
o
SKAIT"ENINE zodynelj, kurj kiekvienas partneris, o ir projekto rezultaty
tikry privalumy bendraujant ir bendradarbiaujant, pavyzdZiui,
A4
IR "ISRUS tvarkymo, kokybés uztikrinimo, o taip pat ir dviprasmybiy
www.uxatschool.eu



https://www.uxatschool.eu/

VADOVAS =

TRUMPAS APRASYMAS

>>> NUO | BESIMOKANT|J] ORIENTUOTO POZIURIO IKI UX DIZAINO

Siame skyriuje i$samiai apZvelgiami pagrindiniai j besimokantjjj orientuoto poZidrio principai ir kaip UX dizainas
gali bati taikomas Svietimo jstaigose.

>>> INTERNETINE STEBEJIMO SISTEMA IR MAIK

Siame skyriuje paaiSkinama, kaip efektyviai naudoti "UX@School" interneting stebéjimo sistemag ir
"UX@School" MAIK (masiniai atvirieji internetiniai kursai) Svietimo kontekste.

>>> GAIRES, KAIP ISSIAISKINTI
MOKINIY POZIUR] |
MOKYMOSI MEDZIAGA

Siame skyriuje pateikiamos praktinés rekomendacijos, kaip
iSgauti mokiniy nuomone ir grjztamajj rysj, siekiant
veiksmingo mokymo/si proceso.

>>> IRANKIAI IR SABLONAI

Siame skyriuje pateikiami pedagogy poreikiams pritaikyti
jrankiai ir Sablonai, skirti UX dizaino principais pagrjstai
mokyklos strategijai planuoti.

MOKYMOSI RESURSUY
PRIEINAMUMO GERINIMAS, EFEKTYVUMAS IR |SITRAUKIMAS

Siame skyriuje pristatomos jvairios internetinés priemoneés, skirtos skaitmeninés mokomosios medZiagos
prieinamumui, veiksmingumui ir mokiniy j mokymosi procesa jsitraukimui didinti.

>>>

ATSISIUSKITE VADOVA APSILANKE WWW.UXATSCHOOL.EU




INTERNETINE STEBEJIMO SISTEMA

KURIMO PROCESE

>>> KARKASAS

Paaugliai tikisi, kad internetinés mokymosi priemonés bus intuityvios, patrauklios ir vizualiai patrauklios. Geras UX
dizainas neapsiriboja vien estetika, bet atsizvelgia j jvairius mokymosi stilius, aiSkig navigacijg, aiSkiai suskirstytg ir
pateikiamg mokymo/si medZiagg ir daugialypés terpés elementus, pavyzdZiui, vaizdo jraSus ar interaktyvius
pratimus. Taip sukuriama teigiama mokymosi aplinka, didinama mokiniy motyvacija mokytis ir tenkinami
individualds mokymosi poreikiai. Si sistema, sukurta iSanalizavus mokiniy poreikius 3alyse partnerése (ltalijoje,
Ispanijoje, Graikijoje, Lietuvoje ir Bulgarijoje), viduriniy mokykly mokytojams pateikia gaires, kaip jvertinti ir tobulinti
skaitmenine medziagg atsizvelgiant | mokiniy pageidavimus penkiose pagrindinése srityse: prieinamumo,
veiksmingumo, jtraukimo ir jsitraukimo.

>>> PANAGRINEKIME ISSAMIAU

I N T E RAKTYV U " Internetinis mokymasis klesti tuomet, kai sudominami mokiniai.

¢ Interaktyvis elementai, tokie kaip viktorinos ir diskusijos,
As padeda mokytis aktyviai ir atitinka jvairius viduriniy mokykly
mokymaosi stilius.

NAU D I NGU "As e Lengva navigacija ir aiSkus mokymo/si medZiagos

organizavimas leidzia uZtikrinti, kad mokiniai maziau laiko

D I ZAI NAS praleisty narSydami, o daugiau mokydamiesi.

e Patrauklus dizainas ir aiSki multimedija padeda mokiniams

PR I E I NA" U "As jsitraukti ] mokymosi procesa ir supaprastina sudétingos ar

naujos informacijos suvokima.
EFEKTYVU "As ¢ Prieinamumas uztikrina lygias galimybes visiems, nes
suteikiami jvairds formatai ir suderinamumas su pagalbinémis
technologijomis..
o Efektyvis iStekliai padeda mokiniams greitai mokytis ir stebéti
savo mokymosi pazanga, taip iSlaikant jy motyvacija.
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