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Santrauka

Baigiamajame magistro projekte nagrin¢jamas interaktyvaus turinio kiirimas grafinio dizaino
mokymuisi. Problema — virtualiojo mokymosi sistemose vyraujantis statinis turinys (tekstai, PDF)
neuztikrina pakankamo besimokanciyjy jsitraukimo, o interaktyvumo trukumas sukelia motyvacijos
problemas bei sunkumus savarankiskai jsisavinant medziagg.

Darbo tikslas — padidinti besimokanciyjy jsitraukima j ugdymo procesg virtualioje aplinkoje, taikant
interaktyvaus dizaino principus. Darbe iSanalizuotos interaktyvaus dizaino tendencijos, remiantis R.
Mayerio multimedijos projektavimo principais suprojektuota interaktyvios priemonés specifikacija
bei realizuotas grafinio dizaino pagrindy kursas.

Sukurta sistema apima ,,Moodle* platformg su ,,Genially* ir ,,HSP“ jrankiais, leidZianciais
moksleiviams mokytis per interaktyvy turinio sluoksniavima, zaidybinius scenarijus bei momentinj
griztamajj rys]. Kursas parengtas kaip mobilus .mbz paketas, kurj galima lengvai integruoti  bet kurig
virtualia mokymosi aplinka.

Efektyvumo tyrimas parod¢, kad po kurso moksleiviy subjektyvus zZiniy lygis vidutiniSkai pakilo 60
%, 0 80 % respondenty nurodé, kad Zaidybiniai elementai padé¢jo 1Slaikyti démesj. Silpnesne sistemos
dalimi iSliko pradinis navigacijos sudétingumas interaktyviose skaidrése, todel ateityje
rekomenduojama diegti vaizdo gidus.

Darbo rezultatas — interaktyvus grafinio dizaino pagrindy kursas, skirtas pradedantiesiems, se¢kmingai
integruotas ir iSbandytas virtualioje mokymosi aplinkoje.
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Summary

The final Master’s project analyzes the development of interactive content for graphic design
education. The problem addressed is that the prevailing static content (text, PDF) in virtual learning
systems does not ensure sufficient learner engagement, while the lack of interactivity leads to
motivation issues and difficulties in independently mastering the material.

The objective of the work is to enhance learner engagement in the educational process within a virtual
environment by applying interactive design principles. The project analyzes interactive design trends,
develops a specification for an interactive tool based on R. Mayer’s multimedia design principles,
and implements a course on the fundamentals of graphic design.

The developed system combines the Moodle platform with Genially and H5P tools, allowing students
to learn through interactive content layering, gamified scenarios, and immediate feedback. The course
is prepared as a mobile .mbz package, which can be easily integrated into any virtual learning
environment.

The efficiency study showed that after the course, the subjective knowledge level of the students
increased by an average of 60%, and 80% of the respondents indicated that gamified elements helped
maintain their attention. A weaker part of the system remained the initial complexity of navigation
within the interactive slides; therefore, it is recommended to implement video guides in the future.

The result of the work is an interactive course on the fundamentals of graphic design for beginners,
successfully integrated and tested in a virtual learning environment.
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Santrumpy sarasas
AR — papildytoji realybé (angl. Augmented Reality).
DI — dirbtinis intelektas (angl. Artificial Intelligence).
MR — misrioji realybé (angl. Mixed Reality).
UX — vartotojo patirtis (angl. User Experience).
VMA - virtuali mokymosi aplinka.
VR — virtualioji realybé (angl. Virtual Reality).
XR — i8pléstiné realybé (angl. Extended Reality).
UI — vartotojo sasaja (angl. User Interface)
LMS — mokymosi valdymo sistema (angl. Learning Management System)
HS5P — interaktyvaus turinio paketas (angl. HTML5 Package)
UDL — universalus mokymosi dizainas (angl. Universal Design for Learning)
CLT — kognityvinio krtvio teorija (angl. Cognitive Load Theory)

CTML - multimedijos mokymosi kognityvin¢ teorija (angl. Cognitive Theory of Multimedia
Learning)

LGC - besimokanciyjy sukurtas turinys (angl. Learner-Generated Content)
HCI — Zmogaus ir kompiuterio sgveika (angl. Human-Computer Interaction)
IRL — interaktyvus pastiprintas mokymasis (angl. Interactive Reinforcement Learning)

SCORM - bendrinamas turinio objekto nuorodos modelis (angl. Sharable Content Object Reference
Model)

SSL — saugumo sertifikavimo protokolas (angl. Secure Sockets Layer)

WCAG - interneto tinklalapiy turinio prieinamumo gairés (angl. Web Content Accessibility
Guidelines)

CTA — kvietimas veikti (angl. Call to Action)

PDF — nesiojamojo dokumento formatas (angl. Portable Document Format)
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Ivadas

Siuolaikiniame technologijy amZiuje virtualus mokymasis tampa neatsicjama $vietimo dalimi.
Skaitmeninés mokymosi aplinkos suteikia galimybg¢ mokytis jvairioms amziaus grupéms ir atveria
naujas galimybes ziniy jgijimui. Taciau virtualus mokymasis susiduria su jvairiais i$$iikiais, kurie
mazina jo efektyvuma ir mokiniy jsitraukimg. Viena pagrindiniy problemy — interaktyviy dizaino
sprendimy neisnaudojimas, dél kurio mokymosi procesas tampa monotoniskas ir mazai jtraukiantis

[1].

D¢l nenaudojamy interaktyviy dizainy mokiniams kyla sunkumy islaikant démesj, o mokymosi
procesas tampa maziau patrauklus. Neindividualizuotas mokymosi turinys taip pat prisideda prie
i8ukiy, nes jis neatitinka skirtingy mokiniy poreikiy, todél mokiniai jauciasi maziau jtraukti. Be to,
mokiniai, kurie nesulaukia savalaikio ir motyvuojancio grjztamojo rysio, praranda pasitikéjima savo
mokymosi procesu ir motyvacija toliau gilinti Zinias.

Pastaraisiais metais vis labiau akcentuojamas poreikis taikyti inovatyvius mokymo metodus, kurie
skatinty mokiniy aktyvuma, motyvacija ir uZztikrinty auksta mokymosi efektyvuma [2]. Vienas
veiksmingiausiy biidy spresti Sias problemas — tinkamai pritaikytas interaktyvus dizainas, kuris
leidZia mokymosi procesg padaryti patrauklesnj ir labiau individualizuotg.

Interaktyvus dizainas ne tik skatina mokiniy jsitraukima, bet ir padeda geriau jsisavinti Zinias, nes jis
remiasi aktyvaus mokymosi principais [3]. Naudojant interaktyvy dizaing, galima sukurti mokymosi
aplinkas, kurios pritaikomos prie individualiy mokiniy poreikiy, suteikiant galimybe mokytis savo
tempu ir gauti savalaikj griztamajj rySj. Tinkamai pritaikytas interaktyvus dizainas gali tapti
veiksmingu sprendimu sprendziant pagrindines virtualiojo mokymosi problemas, tokias kaip
motyvacijos stoka, démesio i§laikymo sunkumai bei neindividualizuoto mokymosi i$§tkiai.

Svarbu pabreézti, kad Siame projekte interaktyvus dizainas suprantamas ne tik kaip vizualiné estetika,
bet kaip metodiniy ir technologiniy sprendimy visuma, skirta optimizuoti besimokanciojo
kognityving apkrova. Projektuojamas sprendimas remiasi turinio sluoksniavimo (angl. layering) ir
nelinijinés navigacijos principais, kurie leidzia vartotojui aktyviai dalyvauti informacijos
pasisavinimo procese, o ne tik pasyviai jg stebéti. Naudojant ,,HSP* bei ,,Genially* jrankius,
interaktyvumas realizuojamas per momentinj griztamajj rysj, Zaidybinius elementus ir dinaminius
vizualizacijos sluoksnius, kurie tiesiogiai koreliuoja su R. Mayerio multimedijos mokymosi
principais.

Problema — sunku jsitraukti j savaranki$ska grafinio dizaino mokymasi virtualioje aplinkoje dél
interaktyvumo stokos.

Darbo objektas — interaktyvaus dizaino sprendimai ir jy jtaka besimokanciyjy jsitraukimui
virtualiose mokymosi aplinkose.

Darbo tikslas — padidinti besimokanciyjy jsitraukimg j ugdymo procesa virtualioje aplinkoje, taikant
interaktyvaus dizaino principus.
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UZdaviniai:

1. iSanalizuoti interaktyvaus dizaino panaudojimo galimybes virtualiose mokymosi aplinkose;

2. suprojektuoti interaktyvios mokomosios priemonés specifikacija, remiantis nustatytais
projektavimo principais bei technologiniy jrankiy analize;

3. sukurti interaktyvy grafinio dizaino pagrindy kursg, pritaikant | vartotojg orientuoto dizaino
sprendimus;

4. istirti sukurto sprendimo poveikj vartotojy jsitraukimui ir pateikti rekomendacijas jo tobulinimui.

Produktas — interaktyvus grafinio dizaino pagrindy kursas, kaip universalus metodinis karkasas
kitiems mokomiesiems dalykams virtualioje aplinkoje. Produkto praktinj pritaikyma ugdymo procese
patvirtina pazyma (zr. 2 priedq).

Darbo rezultatas — pritaikius interaktyvaus dizaino sprendimus sukurtas veikiantis e. mokymosi
modulis, kurio eksperimentinis tyrimas jrodé padidéjusi besimokanciyjy jsitraukimg, démesio
iSlaikyma bei subjektyvy Ziniy lygio augimg ugdymo procese.

Magistro baigiamaji projekta sudaro jvadas, santrumpy ir terminy sarasas, keturi pagrindiniai skyriai,
bendrosios iSvados, literatiiros sgraSas ir priedai. Pirmajame skyriuje analizuojama problemine
situacija bei pasaulinés interaktyvaus dizaino tendencijos. Antrajame skyriuje pateikiami
interaktyvaus turinio projektavimo principai, reikalavimy analiz¢ bei technologiniy jrankiy
lyginamoji apzvalga. Trec¢iajame skyriuje apraSomas grafinio dizaino pagrindy kurso realizavimas ir
techniné integracija virtualioje mokymosi aplinkoje. Ketvirtajame skyriuje pateikiama sukurto
sprendimo efektyvumo tyrimo metodika, rezultaty analizé bei rekomendacijos turinio tobulinimui.
Darbo pabaigoje pateikiami du priedai, i§ kuriy 1 priede apraSytas dirbtinio intelekto jrankiy
naudojimas rengiant baigiamajj projekta.
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1. Interaktyvaus dizaino panaudojimo mokymo procese analizé

Interaktyvus dizainas tampa vis svarbesne mokymo(si) proceso dalimi, ypac virtualiose ir nuotolinése
mokymosi aplinkose. Siandien, sparéiai pleGiantis e. mokymuisi, interaktyviis sprendimai padeda
kurti jtraukiancig ir efektyvia mokymo(si) patirt], skatindami aktyvesnj mokiniy jsitraukima ir geresnj
Ziniy jsisavinimg. Atsizvelgiant i Siuolaikinius mokymosi poreikius, interaktyvaus dizaino taikymas
mokymo procese i§licka aktualus ir perspektyvus sprendimas. Siame skyriuje bus nagrinéjamos
mokiniy jsitraukimo problemos, susijusios su interaktyvumo stoka, ir pateikiami galimi jy sprendimo
budai.

1.1. Probleminé situacija interaktyvaus dizaino taikymo virtualiajame mokymesi

Virtualiojo mokymosi aplinkos tampa vis populiaresnés dél jy lankstumo ir prieinamumo, taciau Sis
mokymosi biidas daznai susiduria su reikSmingais i$Stkiais. Viena pagrindiniy problemy —
nepakankamas interaktyvaus dizaino elementy naudojimas [4]. Daugelyje virtualiyjy mokymosi
platformy démesys sutelkiamas j standartinj turinj, kuris nejtraukia mokiniy j aktyvy mokymosi
procesa. Tokiy dizaino sprendimy stoka lemia, kad mokiniai daznai praranda motyvacijg ir susiduria
su sunkumais jsisavindami pateikiamg informacijg.

Kita problema — neindividualizuotas mokymasis. Daugeliu atvejy mokymo turinys pateikiamas
vienodai visiems mokiniams, neatsizvelgiant j jy skirtingus poreikius, geb&jimus ir mokymosi tempg.
virtualiy mokymosi aplinky néra pakankamai efektyvaus griztamojo ry$io mechanizmy. Mokiniams
ne tik triksta aiSkaus supratimo apie jy pazanga, bet ir galimybés gauti pagalba, kai susiduriama su
sunkumais [5].

Siy problemy rezultatas — silpnesni akademiniai rezultatai, kurie kyla dél prasto mokymosi medziagos
jsisavinimo ir nepakankamo praktinio pritaikymo. Padidéjes mokymosi nutraukimo rodiklis rodo,
kad daugelis mokiniy nusivilia mokymosi procesu ir nusprendzia jj nutraukti. Tai daro tiesioginj
poveikj tiek asmeninei jy pazangai, tiek institucijy s€kmei. Be to, sumazejusi savarankisko mokymosi
motyvacija riboja mokiniy gebéjima ugdyti savo jgiidZius ir pasitik€jimg savimi, o tai gali neigiamai
paveikti jy profesinius ir asmeninius tikslus.

Tinkamai pritaikytas interaktyvus dizainas, kuris skatinty individualizuota mokymasi, aktyvy
jsitraukimg ir veiksminga griztamajj ryS$j, galéty tapti Siy problemy sprendimu [6]. Tai padéty
pagerinti akademinius rezultatus, sumazinti mokymosi nutraukimo rodiklius ir skatinty mokinius
labiau pasitikéti savo gebéjimais bei i8likti motyvuotiems siekiant savo tiksly (Zr. 1 pav.).
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Padidéjes mokymosi SumaZejusi savarankiko Socialinés ir emocinés
nutraukimo rodiklis mokymosi motyvacija problemos

|

-

Silpnesni akademiniai rezultatai

—_—

|

Y Nepakankamas mokiniy jsitraukimas j )
mokymosi procesg

Nenaudojami interaktyvus

et s Neindividualizuotas mokymasis Motyvacijos stoka Traksta griztamojo rySio

1 pav. Problemy medis

1.2. Interaktyvaus dizaino pasaulinés tendencijos

Siuolaikinis virtualus mokymasis i§gyvena fundamentalia transformacijg: i§ paprasto turinio
pateikimo ir dokumenty skaitymo jis tampa strategiSkai sukonstruota patirtimi [7]. 2026 metais
interaktyvus dizainas nebéra tik papildomas ar dekoratyvinis elementas — tai tapo aSimi, aplink kurig
sukasi visas ugdymo procesas. Pagrindinis Sio dizaino tikslas yra paversti pasyvy stebétoja aktyviu
dalyviu, kuris pats valdo savo mokymosi procesa [8]. Siuos poky¢ius stipriai diktuoja $iuolaikinés
rinkos tendencijos ir augantys vartotojy liilkesciai skaitmeninei erdvei [9].

Imersinés technologijos: nuo teorijos prie patirties

Vienas rySkiausiy pokycCiy interaktyvumo srityje yra iSpléstinés realybés (XR) — apimancios
papildytaja (AR), virtualigja (VR) ir misrigja (MR) realybg — integravimas | pagrindines mokymo
programas [10]. Sios technologijos leidzia sukurti visiskai saugia, tadiau itin tikroviska aplinka
praktiniams jgiidziams lavinti. Tai ypa¢ aktualu tose srityse, kur klaidos realiame gyvenime biity per
brangios ar pavojingos, pavyzdziui, medicinoje, statybose, aviacijoje ar dirbant su sunkigja technika.

Moksliniai tyrimai rodo, kad toks interaktyvumas sukuria stipry ,,buvimo aplinkoje* jausma, kuris
padeda smegenims geriau jsiminti veiksmus [11]. Interaktyvus dizainas Cia pasireiskia per galimybe
natiiraliais judesiais manipuliuoti skaitmeniniais objektais fizinéje erdvéje arba pilng panirimg |
simuliacijas. Tai padeda greitai uzpildyti prarajg tarp sausy teoriniy Ziniy vadovélyje ir jy praktinio
pritaikymo realybéje, nes mokinys viska iSbando pats [12].

Zaidybinimas ir scenarijais pagristas mokymasis

Interaktyvus dizainas 2026-aisiais galutinai tolsta nuo paprasto ,,zenkliuky ir tasky* modelio, kuris
studentams greitai pabosta, link prasmingos zaidimy mechanikos [9]. Pagrindinis démesys dabar
skiriamas scenarijais pagristam mokymuisi, kur besimokantieji turi priimti sprendimus autentiSkuose,
realiuose kontekstuose.
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Sis principas puikiai veikia per nelinijing navigacija, kai kurse pateikiamos $akotos uzduotys. Tai
ypac aktualu minkStyjy jgidziy lavinimui ir lyderystés ugdymui, kur per interaktyvias dialogo
simuliacijas ir vaidmeny zaidimus mokiniai mokosi spresti konfliktus ar valdyti krizes ,,saugioje
klysti virtualioje aplinkoje. Mokinys iSkart mato savo pasirinkimo pasekmes ekrane, o tai, remiantis
motyvacijos teorijomis, stipriai didina azartg ir norg gilintis ] medZziaga, skatina kritinj mastyma bei
problemy sprendima realiu laiku [13].

Socialinis interaktyvumas ir bendruomeniskumas

Virtualus mokymasis nebéra izoliuotas ir vieniSas procesas prie kompiuterio ekrano. 2026 m.
tendencijos rodo stipry postkj link socialinio mokymosi platformy, kurios skatina bendradarbiavima
per interaktyvias lentas, gyvus pokalbius ir bendrg turinio kiirima (angl. Learner-Generated Content)
[14].

Dizainas Cia orientuotas j bendruomenés kiirimg ir mokymasi grupése (angl. cohort-based learning),
kas moksliskai patvirtina id¢ja, jog Zzmonés geriausiai mokosi bendraudami [15]. Besimokantieji gali
lengvai teikti griztamaji rySj vieni kitiems, kartu spresti uzduotis, diskutuoti ir kartu progresuoti per
kursa. Toks dizaino modelis sukuria bendrumo ir atsakomybés jausma pries kitus grupés narius, o tai
padeda iSlaikyti auk$ta motyvacija, kurios dazniausiai tritksta visiSkai savarankiSkose, sausose
studijose [16].

Dirbtinis intelektas kaip interaktyvus mentorius

Dirbtinis intelektas (DI) veikia kaip interaktyvumo variklis, paver¢iantis mokymasi asmeniniu, gyvu
dialogu [10]. DI pokalbiy robotai ir asistentai jau ne tik atsako j standartinius klausimus, bet ir
realiuoju laiku adaptuoja turinio sudétinguma pagal tai, kaip mokiniui sekasi daryti uZzduotis.

Moksliskai jrodyta, kad toks individualus pritaikymas saugo mokinj nuo smegeny perkrovimo
informacija [17]. Sistema aktyviai reaguoja j vartotojo elgsena: jei mato, kad uzduotis per sunki —
pateikia uZuomina, jei per lengva — pasiiilo sudétingesnj lygj. Tai leidZia integruoti mokymasi tiesiai
] realios veiklos procesa (angl. Learning in the Flow of Work), nes mokinys gauna tiksling pagalba
biitent ta akimirka, kai jam iSkyla klausimas, o ne po keliy dieny sulaukgs mokytojo laisko.

Itrauktis ir universalus dizainas

Pasauliniu mastu interaktyvus dizainas tampa neatsiejamas nuo prieinamumo visiems vartotojams
(angl. accessibility). Taikant universalaus mokymosi dizaino (UDL) principus, siekiama, kad
interaktyvis elementai biity patogis visiems, nepriklausomai nuo jy fiziniy ar kognityviniy geb&jimy
[18].

Siandien interaktyvios aplinkos siilo pasirinkimo laisve. Pavyzdziui, vietoj tradicinio ilgo teksto
skaitymo besimokantysis gali rinktis interaktyvias vaizdo jrasy uzduotis (pvz., su H5P jrankiu), o
ziniy patikrinimas tampa lankstesnis. Studentams leidZiama pademonstruoti savo Zinias jvairiais
formatais — nuo simuliaciniy testy sprendimo iki interaktyviy infografiky ar pateik¢iy kiirimo
,Genially* aplinkoje, kas sumazina barjerus ir baim¢ mokytis.

Interaktyvaus dizaino evoliucija virtualiame mokyme 2026 metais rodo aisky peréjima nuo paprasto
informacijos perdavimo prie visapusiSkos patirties kiirimo. Tai pasiekiama derinant naujausias
technologijas (DI, XR, H5P/Genially jrankius) su giliu Zzmogaus psichologijos supratimu. Galutinis
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Siuolaikinio dizaino tikslas — sukurti tokig aplinka, kurioje mokymasis yra ne prievolé ar atskira
nuobodi veikla, o naturali, jtraukianti ir nuolatiné asmeninio bei profesinio augimo dalis [9].

1.3. Interaktyvaus dizaino virtualiajame mokymesi poreikio tyrimas

Interaktyviis dizaino sprendimai virtualiajame mokymesi yra svarbiis siekiant pagerinti mokymosi
efektyvuma ir jsitraukimg. Toks dizainas suteikia mokiniams galimybe aktyviai dalyvauti mokymosi
procese per uzduotis, klausimus ir simuliacijas, kas padeda iSlaikyti démes] ir gerinti Zziniy
jsisavinimg. Norint geriau suprasti, kaip Sie sprendimai gali pagerinti virtualy mokyma, bitina
jvertinti esamg mokymosi medziagg ir nustatyti, kurios interaktyvios funkcijos gali geriausiai atitikti
mokiniy poreikius bei padidinti jy motyvacijg ir jsitraukima.

1.3.1. Tyrimo organizavimas

Siekiant i$siaiSkinti mokytojy turimas Zinias apie interaktyvy dizaing, buvo atliktas sociologinis
tyrimas ,,Interaktyvaus dizaino kiirimas ir taikymas virtualiajame mokymesi*. Sio tyrimo tikslas yra
i$siaiskinti interaktyvaus dizaino kiirimo ir taikymo poreikj virtualiajame mokymesi ir taip pat
suzinoti, kokia yra dabartiné situacija mokyklose.

Tyrimo tikslas: istirti mokytojy poziiirj j interaktyvy dizaina, jo teikiama naudag ir taikymo galimybes
virtualiajame mokymesi.

Tyrimo uzZdaviniai:

1. Identifikuoti pedagogo poziiir] | interaktyvaus dizaino priemoniy vert¢ ugdymo procese bei
pagrindinius jy integravimo barjerus.

2. Nustatyti techninius ir metodinius reikalavimus virtualiai mokymosi medziagai, siekiant
optimizuoti moksleiviy jsitraukima.

3. Pagrjsti kuriamo interaktyvaus dizaino modelio poreikj, remiantis identifikuotomis
infrastruktiiros ir ziniy spragomis mokyklose.

1.3.2. Tyrimo rezultatai ir analizé

Tyrimo rezultatai buvo surinkti naudojantis Google forms platforma. Apklausa sudaro 14 klausimy
ir joje sudalyvavo 15 mokytojy. Apklausa susideda i§ demografiniy duomeny ir jy nuomonés apie
interaktyvy dizaing.

Respondenty pasiskirstymas pagal lytj buvo panasus, 60% sudaré moterys, o 40% — vyrai. Sis
pasiskirstymas leidZia manyti, kad tyrimas atspindi abi ly¢iy perspektyvas mokymo procese.

Antroji apklausos dalis yra susijusi su interaktyvaus dizaino kiirimu ir taikymu virtualiajame
mokymesi. Rezultatai rodo, kad dalyviy atsakymai gan vienodai pasiskirsto, i§skyrus 7% pedagogy,
kurie teigia, jog naudojasi virtualaus mokymosi platformomis maziau nei 1 metus (zr. 2 pav.).
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Kiek laiko naudojatés virtualaus mokymosi platformomis (jei naudojatés)?
15 atsakymy

@ Maziau nei 1 metai
@ 1-3 metai

@ 3-5 metai

@ Daugiau nei 5 metai
@ Nesinaudoju

4

2 pav. Virtualaus mokymosi platformy naudojimo trukmé

Didziausia dalis mokytojy (40 %) (zr. 3 pav.) nurodé, kad tik kartais naudoja virtualaus mokymosi
platformomis savo pamokose. Visi kiti atsakymy variantai pasiskirsté po 20 %, kas rodo, kad Sios
priemonés dar néra placiai paplitusios.

Ar daznai naudojatés virtualaus mokymosi platformomis savo pamokose?
15 atsakymy

@ Labai daznai
@ Kartais

@ Retai

@ Niekada

3 pav. Virtualaus mokymosi platformy naudojimo daznis

46,7 % respondenty nurod¢, kad interaktyvus dizainas vidutiniSkai pagerina mokiniy rezultatus (zr. 4
pav.), o 33,3 % teigia, kad jis daro didelj teigiamg poveikij. Tai rodo, kad didzioji dalis pedagogy
pripaZjsta interaktyvaus dizaino svarba, nors jo poveikis dar néra maksimaliai iSnaudojamas.
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Jiisy nuomone, ar interaktyvus dizainas padeda pagerinti mokiniy mokymosi rezultatus virtualioje
aplinkoje?
15 atsakymy

@ Labai stipriai

@ Vidutiniskai

@ Silpnai

@ Visiskai neveikia

4 pav. Interaktyvaus dizaino jtaka mokiniy mokymosi rezultatams

Dazniausiai paminéti buvo interaktyvis testai, griztamasis rysys (,,Kahoot®, ,,Quizizz*) ir vaizdinés
medziagos (vaizdo jra$ai, animacijos), kuriuos nurodé 40 % respondenty (r. 5 pav.). Sie jrankiai
vertinami kaip padedantys didinti mokiniy jsitraukima.

Kokie interaktyvaus dizaino jrankiai, Jisy nuomone, yra svarbiausi virtualiajame mokymesi?
15 atsakymy

Interaktyvis testai ir grjitama'sis 6 (40 %)

rysys

Vaizdinés nl’necvm.ago'..s (va!lzdo 6 (40 %)

jrasai, animacijos)

Mokiniy jtraukimas per grupines
uzduotis

Individualizuotas turinys pagal
mokinio lygj

4 (26,7 %)

5 pav. Svarbiausi interaktyvaus dizaino jrankiai

Beveik puse respondenty nurodé, kad yra naudoje interaktyvias priemones, tokias kaip virtualios
lentos ir uzraSy jrankiai (zr. 6 pav.). Truputi mazesné dalis — griZztamaji rysj teikiancios sistemos.
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Ar esate naudoje interaktyvias priemones virtualioje mokymosi aplinkoje? Jei taip, kurios is Siy

priemoniy buvo naudingiausios?
15 atsakymy

Virtualios lentos ir uzrasy jrankiai 7 (46,7 %)

Grjztamajj rysj teikiancios
sistemos (pvz., ,Kahoot",
LQuizizz")

4 (26,7 %)

Diskusijy platformos arba forumai

6 pav. Naudingiausios interaktyvios priemonés virtualioje mokymosi aplinkoje

Respondentai tolygiai pabrézé paprastesnio platformy naudojimo, personalizuoty galimybiy ir
efektyvesniy mokiniy jtraukimo jrankiy poreikj (zr. 7 pav.).

Kokiais bidais, Jisy nuomone, virtualaus mokymosi interaktyvus dizainas galéty bati patobulintas,
kad atitikty mokytojy poreikius?
15 atsakymy

Paprastesnis naudojimas 5 (33,3 %)

Daugiau personalizuoty

0,
galimybiy °(33.3%)
Efektyvesni mokiniy 1trtc1uk|nl10I 5 (33,3 %)
jrankiai
0 1 2 3 4 5

7 pav. Virtualaus mokymosi interaktyvaus dizaino tobulinimas

Beveik puse respondenty jsitraukimg vertino kaip vidutinj (Zr. 8 pav.), o tik 20 % teige, kad jis yra
labai didelis. Tai rodo, kad interaktyvus dizainas dar neiSnaudoja viso savo potencialo didinant
mokiniy aktyvuma, taciau rezultatai jau yra neblogi.
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Kaip vertinate savo mokiniy jsitraukima j mokymasi, kai naudojate interaktyvy dizaing virtualioje
aplinkoje (jei naudojate)?
15 atsakymy

@ Labai didelis
@ Vvidutinis
Mazas

@ Labai mazas
@ Nenaudoju interaktyvaus dizaino

8 pav. Mokiniy jsitraukimas j mokymasi naudojant interaktyvy dizaing virtualioje aplinkoje
1.3.3. Tyrimo iSvados

1. Atliktas tyrimas atskleid¢, kad absoliuti dauguma (80 proc.) pedagogy interaktyvaus dizaino
priemones vertina kaip turin€ias teigiamg poveikj ugdymo procesui. Nustatyta, kad pagrindiniai
barjerai, ribojantys $iy priemoniy integravima, yra laiko resursy stoka, nepakankama technologiné
infrastrukttra bei specifiniy kompetencijy trukumas dirbant su interaktyvumo kiirimo jrankiais.

2. Nustatyti esminiai reikalavimai virtualiam turiniui: respondentai nurodé¢, kad didziausig verte
1zvelgia interaktyviuose testuose, vizualizuotoje medziagoje bei intuityviame valdyme. Tyrimo
rezultatai pagrindzia biitinybe projektuoti sprendimus, kurie leisty personalizuoti mokymosi
procesa ir uztikrinty momentinj griztamaji rysj.

3. Empiriniai duomenys pagrindzia kuriamo modelio aktualuma: nustatyta, kad nors interaktyvumas
vertinamas palankiai, tik 20 proc. pedagogy ji taiko sistemingai, o moksleiviy jsitraukimas
vertinamas kaip nepakankamas. Identifikuotas poreikis transformuoti statinj turinj j dinamiska
,HS5P*“ ir ,,Genially* modelj, siekiant uZpildyti metoding spraga virtualiose mokymosi aplinkose.

1.4. Galimy sprendimy budai

v W —

taikymas, kuris leisty ne tik pateikti informacija, bet ir jtraukti mokinj i aktyvy, personalizuota
mokymosi procesa. Interaktyvaus dizaino stoka daznai tampa pagrindine prieZastimi, kodél mokiniai
praranda susidomg¢jima, susiduria su informacijos pertekliaus problema ar patiria motyvacijos
trikuma. Sios problemos ypa¢ isry$kéjo pandemijos laikotarpiu, kai dauguma mokymosi procesy
buvo perkelti j virtualig erdve, bet didel¢ dalis platformy liko pritaikytos tik turinio pateikimui, o ne
sgveikai.

Atsizvelgiant  atliktg tyrimg ir analizuotg teoring literatiirg, Sioje dalyje pristatomi trys pagrindiniai
sprendimy biidai, kurie padéty spresti interaktyvumo stokos, jsitraukimo ir personalizavimo
problemas virtualiojo mokymosi aplinkose:

e interaktyviy elementy integravimas j mokymosi aplinka;

e | vartotojg orientuoto dizaino taikymas;
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e Zaidybiniy elementy taikymas besimokanciyjy motyvacijai didinti.

Sie sprendimo biidai tarpusavyje glaudZiai susije: interaktyvumas leidZia sukurti aktyvy mokymasi,
personalizavimas didina aktualuma konkre¢iam vartotojui, tinkamas dizainas uZztikrina sklandy ir
malony mokymosi procesg, o zaidybinimas garantuoja vartotojo jsitraukima.

1.4.1. Interaktyviy elementy integravimas | mokymosi aplinkg

Vienas veiksmingiausiy sprendimy buidy yra sistemingas interaktyviy elementy jtraukimas j virtualig
mokymosi aplinka. Interaktyvumas yra ne vien funkcionalumo pozymis — tai mokymosi principas,
kuris skatina besimokanciyjy aktyvuma, savirefleksija, nuolatinj jsitraukimg ir griztamaja
komunikacijg. Tyrimai rodo, kad aktyvus mokymasis (angl. active learning) stipriai veikia pazinimo
rezultatus, ypac kai naudojami tokie elementai kaip uzduotys, testai, simuliacijos, klausimai realiu
laiku, sprendimy medziai [19].

Apklausos duomenimis, dauguma pedagogy ivardijo, kad dazniausiai pasitelkiami interaktyviis
elementai virtualioje mokymosi aplinkoje yra:

e testai ir viktorinos (pvz., ,,Kahoot", ,,Quizizz");

e vaizdiné¢ medZziaga (vaizdo jraSai, animacijos);

e virtualios lentos (pvz., ,, Jamboard®, ,,Miro*);

e simuliacijos ir praktinés uzduotys, susijusios su realiais atvejais.

Tokie elementai leidZia mokiniui aktyviai dalyvauti procese, jsivertinti savo supratima ir mokytis per
veiksmg. Siuolaikinés technologijos leidzia net ir sudétingus dalykus, kaip matematika ar biologija,
perteikti per vizualinius, interaktyvius modelius, kurie leidzia atlikti eksperimentus ar stebéti
reiSkiniy simuliacijas.

Taciau svarbu suprasti, kad interaktyvumas néra vien tik papildinys. Jis turi buti sistemingai
integruotas | turinio struktiirg. PavyzdZiui, kiekvienas teorinis blokas gali buti uZbaigiamas
jsivertinimo testu, o interaktyvi uzduotis — grjZtamojo rySio momentu. Tokiu budu interaktyvis
elementai tampa neatsiejama mokymosi ciklo dalimi.

Siame kontekste galima remtis interaktyvaus mokymosi proceso veiklos diagrama (zr. 9 pav.
Interaktyvaus mokymosi proceso veiklos diagrama), kurioje pavaizduotas mokinio sgveikos srautas
su virtualia aplinka: nuo prisijungimo, temos pasirinkimo, interaktyviy uzduociy atlikimo iki
refleksijos ir progreso perzitiros.
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Interaktyvaus mokymosi proceso veiklos diagrama

[1. Prisijungia prie m

okymosi pIatformosJ

[2. Pasirenka m

okymosi temq]

[3. Atlieka intera

tyvias uiductis}

[4‘ Gauta momentiné

griztamoji informacija]

[5. Sistema pasillg individualy turini]

[6. Refleksija

arba testas_]

[?. Progreso perzitra

ir griztamasis ryéyﬁ]

[8. Mokymosi ciklo pabaiga]

9 pav. Interaktyvaus mokymosi proceso veiklos diagrama

1.4.2. [ vartotoja orientuoto dizaino taikymas

Interaktyviis elementai yra naudingi tik tuomet, kai jie sukurti taip, kad atitikty naudotojo lukescius,
poreikius ir technines galimybes. Tod¢l antrasis svarbus sprendimo biidas — j vartotoja orientuoto
dizaino (angl. user-centered design) taikymas, kuris pagrjstas vartotojo patirties (UX) principais [20].

Sio metodo esmé — ne kurti universalig, visiems vienoda sasaja, o stengtis suprasti, kaip skirtingi
naudotojai sgveikauja su sistema, kokie jy igiidZiai, poreikiai ir jprocCiai. Tai apima:

¢ naudotojy apklausas ir testavima;

e personalizuoto turinio pateikima;

e adaptavimg pagal pazangg (angl. adaptive learning);
o aiskia, intuityvig s3sajq.

Pvz., jei mokinys daznai klysta tam tikroje temoje, sistema gali automatiSkai sitilyti papildomas
uzduotis ar alternatyvius paaiSkinimus. Tokia dinamika leidZia pasiekti geresnj asmeninio tobuléjimo
rezultatg nei tradicinis, ,,vieno dydzio visiems* turinys.

Taip pat svarbu pabreézti, kad UX dizainas neturi biiti vien techninis — jis susijgs ir su emociniu
saugumu. Patogi, aiSki, estetiSka sgsaja sumazina jtampa, ypa¢ mokymosi kontekste, kur mokiniai
daznai jauciasi nesaugts dél klaidy baimés ar informacijos gausos.

I vartotoja orientuotas dizainas leidzia padidinti savarankiSkumo jausma, kuris, kaip rodo tyrimai,
glaudziai susijes su vidine motyvacija. Be to, jis didina pasitikéjimg sistema, o tai yra butina salyga
efektyviam mokymuisi.
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1.4.3. Zaidybiniy elementy taikymas besimokan¢iujy motyvacijai didinti

Sprendziant moksleiviy jsitraukimo problemg virtualiojoje erdvéje, vien tik technologiniy jrankiy
integravimo nepakanka — biitina taikyti strateginius metodus, kurie skatinty viding moksleiviy
motyvacija. Vienas efektyviausiy budy tai pasiekti yra zaidybiniy (angl. gamification) elementy
jtraukimas j mokymosi turinj [21]. Zaidybinimas Siuolaikiniame S$vietime suprantamas kaip
zaidybiniy mechanizmy (i88tkiy, taisykliy, griztamojo rySio) taikymas ne zaidybiniame kontekste,
siekiant paskatinti aktyvy besimokanciyjy dalyvavima.

Projektuojant interaktyvy grafinio dizaino kursa, zZaidybinimas pasirenkamas kaip treiasis esminis
sprendimo biidas, papildantis techning integracijg ir j vartotojg orientuotg dizaing. Pagrindiniai Siame
darbe taikomi zaidybinio mechanizmai yra:

e Interaktyvis i$Sukiai ir savikontrolé: vietoj pasyvaus informacijos skaitymo, moksleiviui
pateikiamos uzduotys, kurios reikalauja aktyvaus jsitraukimo (pvz., kryZziazodziai, ,,tempk ir
mesk® tipo uzduotys). Tai sukuria ,i$Sukio ir laim¢jimo* cikla, kuris stimuliuoja
besimokanciojo paZzintinj susidomejima.

o If-then“logika gristi scenarijai: naudojant Sakotaja navigacija (angl. branching scenarios),
moksleivis tampa aktyviu turinio dalyviu, kurio pasirinkimai lemia tolimesne jvykiy eiga. Tai
suteikia vartotojui kontrolés jausma ir leidZia saugioje virtualioje aplinkoje eksperimentuoti
su grafinio dizaino sprendimais.

e Momentinis griZtamasis rySys: Zaidybiniuose elementuose integruota momentin¢ reakcija |
vartotojo veiksmus (angl. instant feedback). Teisingai atlikta uzduotis ar jveiktas etapas
moksleiviui suteikia tiesioginj patvirtinima, o klaidos atveju pateikiamos uZuominos, kurios
skatina ne pasiduoti, o ieSkoti teisingo sprendimo.

Apibendrinant, zaidybiniy elementy integravimas leidzia transformuoti stating grafinio dizaino teorija
1 dinamiska patirtj. Tai padeda iSlaikyti moksleiviy démesj ilgesnj laika, sumaZzina kognityvinj
pasiprieS§inimg sudétingai medziagai ir uZtikrina, kad mokymosi procesas biity suvokiamas kaip
interaktyvus pazinimo procesas.

1.5. Pirmojo skyriaus iSvados

1. Atlikta probleminés situacijos analize parod¢, kad pagrindinis virtualiojo mokymosi efektyvumo
ribojantis veiksnys yra nepakankamas interaktyvumo dizaino elementy naudojimas, sukeliantis
moksleiviy motyvacijos stoka, démesio iSlaikymo sunkumus bei silpnesnius akademinius
rezultatus.

2. Interaktyvaus dizaino pasauliniy tendencijy apZvalga atskleid¢, kad 2026 metais mokymosi
procesas evoliucionuoja | visapusiska patirt], kurioje dominuoja imersinés XR technologijos,
gilusis Zaidybinimas, socialinis bendradarbiavimas bei DI pagrjsta hiper-personalizacija,
padedanti kurti saugig ir jtraukiancig aplinkg.

3. Atliktas pedagogy tyrimas patvirtino interaktyvaus dizaino poreikj: nors 80 % mokytojy
pripazjsta teigiamg interaktyvumo poveikj rezultatams, realy jo taikyma riboja laiko triikumas,
infrastrukttiros spragos bei nepakankama patirtis dirbant su virtualiomis platformomis.

4. Nustatyta, kad siekiant efektyvaus jsitraukimo, nepakanka vien techniniy priemoniy, todel
momentinj griZztamajj ryS$i), kurie padeda iSlaikyti moksleiviy démesj ir skatina aktyvy
dalyvavimg mokymosi procese.
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2. Interaktyvios mokomosios priemonés projektavimas ir technologijy analizé
2.1. Interaktyvaus mokymosi turinio projektavimo principai

Si analizé sistemina interaktyvaus mokymosi turinio projektavimo principus, integruodama
fundamentalius kognityvinés psichologijos pagrindus, Richardo Mayerio multimedijos mokymosi
principus bei Siuolaikines e. mokymosi (angl. e-learning) projektavimo tendencijas. Magistro lygio
tyrimui biitinas sisteminis pozitiris reikalauja suprasti, kad interaktyvumas virtualioje erdvéje néra tik
technologiné priemon¢ ar vizualinis atributas. Tai — strategiskai sukonstruotas pazintinis mediatorius,
skirtas optimizuoti besimokanciojo kognityvinius procesus, valdyti darbinés atminties iSteklius bei
stimuliuoti viding motyvacija savarankisko mokymosi metu [7].

1. Kognityviniai interaktyvaus turinio projektavimo pagrindai

Projektuojant interaktyvy turinj virtualiose aplinkose, esminiu atskaitos taSku tampa zmogaus
pazinimo sistemos ribotumo jvertinimas. Johno Swellerio sukurta Kognityvinio kriivio teorija (angl.
Cognitive Load Theory — CLT) teigia, kad zmogaus darbiné atmintis (angl. working memory)
pasizymi itin grieztais talpos ir laiko apribojimais — vienu metu joje gali buiti aktyviai apdorojama tik
nuo 4 iki 7 informacijos vienety (angl. chunks) [17]. Todél pagrindinis interaktyvaus dizaino tikslas
yra struktiiruoti skaitmening aplinkg taip, kad buty efektyviai valdomi trys kognityvinio kriivio tipai:

e Vidinis (angl. Intrinsic) kriivis: priklauso nuo pacios mokymosi medziagos elementy
kompleksiskumo ir tarpusavio priklausomybés. Sis kriivis yra konstanta konkregiai temai
(pvz., grafinio dizaino kompozicijos taisykléms), taciau interaktyvus dizainas gali padéti ji
segmentuoti.

e Pasalinis (angl. Extraneous) Kruvis: sukeliamas neefektyviy, prastai suprojektuoty turinio
pateikimo formuy, intuityviai neaiskios vartotojo sasajos (UI) ar sensorinio triuk§mo. Sj kriivj
interaktyvaus dizaino priemonémis siekiama visiSkai minimizuoti.

e Svarbusis (angl. Germane) kriivis: kognityviniai iStekliai, kuriuos besimokantysis tikslingai
skiria naujos informacijos apdorojimui, prasmingam schemy kiirimui ilgalaikéje atmintyje bei
jy integravimui. Sj kriivj dizainas privalo maksimizuoti.

R. Mayerio multimedijos mokymosi teorija (angl. Cognitive Theory of Multimedia Learning — CTML)
§1 modelj papildo trimis esminémis prielaidomis: dviejy kanaly (vaizdinei ir garsinei informacijai
apdoroti naudojami atskiri, nepriklausomi kanalai), ribotos talpos ir aktyvaus apdorojimo
(prasmingas mokymasis vyksta tada, kai subjektas aktyviai atrenka, organizuoja ir integruoja
gaunamus stimulus) [8]. Siame kontekste interaktyvumas veikia kaip katalizatorius: jis neleidZia
besimokanciajam tapti pasyviu ekrany slinkéju (angl. scroller), o reikalauja nuolatinio kognityvaus
apsisprendimo, taip skatindamas gilyj; medziagos jsisavinima.

2. Esminiai projektavimo principai pagal R. Mayerj

Multimedijos projektavimo efektyvuma ir vartotojo patirti uztikrina R. Mayerio suformuluoti
principai, kuriuos, siekiant sistemingumo, tikslinga suskirstyti j tris funkcines grupes, tiesiogiai
pritaikomas kuriamo grafinio dizaino kurso architektiirai [22]:

A. Pasalinio kognityvinio kriivio maZinimas (Sasajos iSgryninimas):
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Nuoseklumo (angl. Coherence) principas: mokymosi procesas tampa sklandesnis, kai i$
skaitmeninés aplinkos pasalinami visi tematiskai nesusij¢ zodziai, vaizdai, dekoratyviniai
elementai ar garsai. Projektuojant kursg ,,Moodle* ar ,,Genially* aplinkoje, atsisakoma
vizualinio triukSmo, paliekant tik funkcinius elementus.

Signalizavimo (angl. Signaling) principas: vartotojo patirtis geréja, kai dizaine naudojamos
aiskios vizualinés uzuominos (rodyklés, spalviniai akcentai, animuoti elementai), kurios
tikslingai nukreipia besimokanciojo démesj j esmin¢ informacijg, uzkirsdamos kelig
vizualiniam pasiklydimui.

Perteklinumo (angl. Redundancy) principas: nustatyta, kad besimokantieji informacija
jsisavina geriau i$ grafikos ir pasakojimo, nei i$ grafikos, pasakojimo ir identiSko ekrane
dublivojamo teksto vienu metu. Teksto perteklius sukelia kanaly perkrova, todél
interaktyviame kurse statinis tekstas turi buiti pakeiiamas arba papildomas interaktyviais
i$Sokanciais langais (angl. pop-ups).

B. Informacijos organizavimas ir erdvinis iSdéstymas (UI/UX valdymas):

Erdvinio gretimumo (angl. Spatial Contiguity) principas: tarpusavyje susije teksto
fragmentai ir vaizdiniai objektai ekrane privalo biiti pateikiami fiziSkai Salia vienas kito. Tai
sumazina poreikj vartotojui klaidzioti zvilgsniu ir ieskoti paaiskinimy.

Laikinio gretimumo (angl. Temporal Contiguity) principas: atitinkami vaizdai (pvz.,
animacija ar interaktyvus modelis) ir juos paaiskinantys garsiniai ar tekstiniai stimulai turi
buti aktyvuojami vienu metu, o ne sekti vienas po kito [23].

C. Turinj valdantis interaktyvumas (Navigacijos personalizavimas):

Segmentavimo (angl. Segmenting) principas: sudétinga, didelés apimties informacija turi
biiti skaidoma j mazus, logiskai baigtus, vartotojo kontroliuojamus Zingsnius. Sis principas
yra fundamentalus taikant nelinijing navigacija: vartotojas pats spaudzia mygtuka ,,Toliau*
arba pasirenka individualig temy nagrinéjimo seka, pritaikydamas mokymosi tempg savo
individualiems kognityviniams pajégumams.

Parengiamojo mokymo (angl. Pre-training) principas: gilusis mokymasis vyksta
efektyviau, jei pries§ pateikiant kompleksinj interaktyvy uzdavinj, vartotojas supazindinamas
su esminémis bazinémis sgvokomis, terminais bei jrankiy charakteristikomis [22].

3. Socialinis interaktyvumas ir bendradarbiavimas

Siuolaikinis e. mokymosi turinio projektavimas perzengia siauros ,,zmogus—kompiuteris* sgveikos
ribas ir integruoja socialinio konstruktyvizmo id¢jas. Socialinis interaktyvumas virtualioje erdvéje
kuriamas per specifinius skaitmeninés architekttiros sprendimus, skatinan¢ius bendruomeniskuma:

Besimokanciyju jtraukimas j tarpusavio mokyma (angl. Peer-to-Peer Learning): dizaino
struktiira projektuojama taip, kad skatinty studentus bendradarbiauti (pavyzdziui, taikant
skaitmeninj ,,Jigsaw* metoda, integruojant grupines ,,Moodle* uZduotis ar interaktyvias
bendro darbo lentas). Tai transformuoja individualy mokymasi i kolektyvinj ziniy
konstravima.

Besimokanciyju sukurto turinio naudojimas (angl. Learner-Generated Content — LGC):
studenty sukurti skaitmeniniai artefaktai (grafiniai darbai, infografikai, interaktyvios
schemos) yra integruojami atgal j virtualig aplinka kaip mokymosi resursas kitiems kurso
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dalyviams. Tai sukuria dinamiskg ,,ziniy kiirimo bendruomeng* (angl. Knowledge-Building

Community), didina studenty atsakomybe ir suteikia jy atlieckamoms uzduotims realig praktine
verte [24].

4. Vartotojo patirties (Ul/UX) ir interaktyvumo tendencijos

Kad interaktyvus turinys bty ne tik moksliSkai pagrjstas, bet ir techniSkai patrauklus moderniam
vartotojui, biitina integruoti Siuolaikines UI/UX bei skaitmeninés edukacijos tendencijas:

Adaptyvus personalizavimas: turinys pritaikomas prie individualiy vartotojo veiksmy.
Interaktyviame dizaine tai realizuojama per ,,iSmanyji griztamajj rysi“ — sistema analizuoja
vartotojo daromas klaidas testuose (pvz., HSP aplinkoje) ir automatiskai pasitilo papildoma
teorinj sluoksnj ar nukreipia j specifinj kurso modulj.

Prasmingas Zaidybinimas (angl. Meaningful Gamification): remiantis Saviraiskos teorija
(angl. Self-Determination Theory), Zaidybiniai elementai (scenarijai, vaidmeny elementai,
progresijos juostos) integruojami ne kaip iSorinis dirgiklis (girti vien uz paspaudimus), bet
kaip priemoné patenkinti vartotojo autonomijos ir kompetencijos poreikius [25].
Mikromokymasis (angl. Microlearning): informacija projektuojama itin trumpais,
koncentruotais moduliais (angl. learning nuggets). Grafinio dizaino kurse tai reiSkia vienos
konkrecios taisyklés (pvz., trecdaliy taisyklés) iSdéstyma viename interaktyviame ,,Genially*
lange, kurj vartotojas gali pilnai jsisavinti per kelias minutes [26].

Imersiniu technologiju elementai: papildytosios (AR) ar virtualiosios (VR) realybés
principy adaptavimas (pavyzdziui, 360 laipsniy interaktyvios panoramos ar erdviniy objekty
simuliacijos), leidziantys kurti gilesnj vizualin} kontekstg ir patirtinj paZinimg saugioje
skaitmeninéje aplinkoje [27].

5. Interaktyvumu gristas pastiprintas mokymasis (HCI perspektyva)

Zmogaus ir kompiuterio saveikos (angl. Human-Computer Interaction — HCI) tyrimai atveria nauja
poziur] | interaktyvuma per interaktyvaus pastiprinto mokymosi (angl. Interactive Reinforcement
Learning — IRL) paradigma. Siame modelyje besimokantysis veikia ne kaip pasyvus sistemos
nurodymy vykdytojas, bet kaip aktyvus agentas, formuojantis skaitmeninés aplinkos atsakus [28]:

Daugiasluoksnis griZtamasis rySys: vartotojui suteikiama galimybé manipuliuoti
kintamaisiais (pvz., keisti spalvy parametrus interaktyviame dizaino $ablone) ir realiuoju laiku
stebéti, kaip sistema reaguoja | jo priimtus sprendimus, teikiant ne tik teisingo/neteisingo
atsakymo fiksavima, bet ir ekspertinj paaiskinima.

Atsako vélavimo valdymas (angl. Delay Management): HCI tyrimai rodo, kad projektuojant
interaktyvias sgsajas, biitina tikslingai subalansuoti sistemos reakcijos laikag. Momentinis
atsakas yra bitinas navigacijai, taciau atliekant kompleksines uzduotis, tikslinga numatyti
kognityvines pauzes, leidzianCias vartotojui reflektuoti savo veiksmus prie§ sistemai
pateikiant galutin] vertinima.

Interaktyvaus turinio projektavimas yra grieztai racionalus, moksliniais tyrimais grjstas procesas,
apimantis pazinimo psichologija su technologinémis vartotojo sasajos galimybémis. Remiantis atlikta
teorine analize, sékmingas ir jtraukiantis virtualus kursas privalo atitikti Siuos reikalavimus:
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1. Minimizuoti kognityvinj triukSmg: paSalinti visus paSalinius elementus, tiesiogiai
neprisidedancius prie mokymosi tikslo (Nuoseklumo principas).

2. Suteikti visiSka kontrole vartotojui: taikyti nelinijing navigacija ir turinio segmentavima,
leidziantj besimokanciajam paciam reguliuoti informacijos srautg (Segmentavimo principas).

3. Skatinti socialing ziniy ko-konstrukcija: sukurti erdves tarpusavio griztamajam rySiui ir
besimokanciyjy sukurto turinio integravimui.

4. Uztikrinti metodinj skaidrumg: pateikti adaptyvy, argumentuotg griztamajj rysj, paaiskinantj
vartotojo priimty sprendimy pasekmes.

Atsizvelgiant | Siuos susistemintus principus, tolesniuose magistro projekto etapuose projektuojamas

interaktyvus ,,Grafinio dizaino pagrindy* kursas prioriteta teiks segmentavimo, signalizavimo ir

turinio sluoksniavimo principams.

2.2. Interaktyvios mokomosios priemonés specifikacija ir reikalavimy analizé

Siame skyriuje pateikiama detali projektuojamos sistemos specifikacija. Remiantis edukaciniy
technologijy standartais, pirmiausia apibréziami sistemos naudotojai ir loginé struktiira (posistemiai),
kuri véliau detalizuojama per funkcinius bei nefunkcinius reikalavimus bei konkrecius panaudojimo
scenarijus.

2.2.1. Sistemos aktoriai ir ju funkcijos

Sistemos funkcionalumas projektuojamas atsizvelgiant j tris pagrindinius aktorius, kurie atlicka
skirtingus vaidmenis virtualioje mokymosi aplinkoje:

e Besimokantysis: tai galutinis sistemos vartotojas, kuriam projektuojamas interaktyvus
turinys. Studentas atlieka Sias pagrindines funkcijas: registruojasi j kursa, valdo savo profilj,
naviguoja tarp temy, sgveikauja su interaktyviais ,,Genially* objektais (tyrinéja teorija),
sprendzia H5P uZzduotis (jtvirtina Zinias), gauna momentinj griztamajj rysj ir stebi savo
asmening pazangg.

e Déstytojas: tai asmuo, atsakingas uz mokomojo turinio valdyma ir architektiirg. Déstytojo
funkcijos apima: kurso struktiiros kiirima, prieigos teisiy (vaidmeny) priskyrima, interaktyviy
jrankiy (H5P ir ,,Genially) integravimg, vertinimo rubriky konfigliravimg bei analitiniy
duomeny (moksleiviy aktyvumo ir rezultaty) stebéjima bei interpretavima.

¢ Administratorius: atsakingas uz techning infrastruktiira. Jis diegia reikiamus jskiepius (pvz.,
H5P), konfigtiruoja globalius ,,Moodle* nustatymus, kuria vartotojy paskyras ir uztikrina
sistemos sauguma bei pasiekiamuma.

2.2.2. Sistemos posistemiy identifikavimas

Kadangi sistema projektuojama kaip moduliy visuma, iSskiriami keturi pagrindiniai posistemiai,
uztikrinantys sklandy interaktyvios priemonés veikima:

1. Naudotojy valdymo posistemis: atsakingas uz vartotojy autentifikavima, roliy priskyrima
(studentas/déstytojas) ir profiliy informacijos sauguma.

2. Kursy valdymo posistemis: Sis modulis leidzia déstytojui kurti kurso karkasa, kelti statinius
failus (PDF, nuorodas) bei valdyti mokymosi veikly hierarchija.
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3. Interaktyvaus turinio posistemis: tai technologinis ,branduolys®, kuriame veikia HS5P ir
,»Genially” integracijos. Jis atsakingas uz teisingg interaktyviy objekty pateikimg ir vartotojo
veiksmy (paspaudimy, atsakymy) fiksavima.

4. Vertinimo ir stebésenos posistemis: modulis, kuris renka duomenis i§ H5P uzduociy ir
sinchronizuoja juos su ,,Moodle® jvertinimy zurnalu, kartu pateikdamas vizualig progresijos
statistika.

2.2.3. Funkciniai ir nefunkciniai reikalavimai
Remiantis posistemiy analize, suformuluojami techniniai reikalavimai sistemai (zr. 1 lentelé).

1 lentelé. Funkciniai reikalavimai

Funkcinis reikalavimas Aprasymas

Vaidmeny kontrolé Sistema privalo uztikrinti, kad studentas negaléty
redaguoti kurso turinio, o déstytojas turéty pilng prieiga
prie redagavimo jrankiy.

Interaktyvus atvaizdavimas Sistema privalo sklandziai jkelti ,,Genially* interaktyvius
langus ir H5P konteinerius naudojant iFrame/Embed
kodus.

Grjztamojo ryS$io logika Atliekant H5P uzduotj, sistema privalo realiuoju laiku

informuoti vartotojg apie pasirinkimo teisinguma.

Salyginis matomumas Galimybé nustatyti taisykles: mokinys mato 2 temg tik
tada, kai atlicka 1 temos interaktyvy testa.

Duomeny saugojimas Visi surinkti balai uz HSP veiklas turi biiti automatiskai
iraSomi j vidine sistemos duomeny baze.

Paieskos funkcija Galimybé kursy kataloge susirasti konkrety modulj pagal
raktazodzius.

Zemiau pateikiami bendri nefunkciniai reikalavimai (Zr. 2 lentelé):

2 lentelé. Nefunkciniai reikalavimai

Nefunkcinis reikalavimas Aprasymas

Naudojamumas Sistemos navigacija turi baiti intuityvi; pagrindinés
funkcijos pasiekiamos ne daugiau kaip 3 paspaudimais.

Pasiekiamumas Sistema turi biiti pasiekiama 24/7 per standartines
interneto narSykles (,,Chrome®, , Firefox*, ,,Edge®).

Veikimo sparta Interaktyvis objektai turi biiti uzkraunami ne ilgiau kaip
per 3 sekundes esant vidutiniam interneto greiciui.

Atsakingas dizainas Visi interaktyviis elementai privalo prisitaikyti prie
skirtingy ekrany dydziy (staliniy ir neSiojamy
kompiuteriy).

Saugumas Duomeny perdavimas turi biiti uzsifruotas naudojant SSL
sertifikata.

Panaudojimo atvejai pagal iSskirtas posistemes

1. Naudotojy valdymo posistemis:
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1.1. sukurti paskyra;

1.2. priskirti rolg;

1.3. valdyti profilj;

1.4. atkurti slaptazodj;

1.5. keisti slaptazodj.

Kursy valdymo posistemis:

2.1. sukurti naujg kursa;

2.2. pridéti kurso aprasyma;

2.3. sukurti registracijos rakta j kursa;

2.4. automatiSkai jtraukti j kursa;

2.5. ikelti failus;

2.6. redaguoti failus;

2.7. perziureéti failus;

2.8. kurti veiklas;

2.9. redaguoti veiklas.

Interaktyvaus turinio posistemis:

3.1. paleisti interaktyvy turinj;

3.2. sgveikauti su interaktyviais taskais (angl. hotspots);
3.3. spresti HSP uzduotis;

3.4. gauti momentinj paaiskinima;

3.5. pakartoti interaktyvig veikla.
Vertinimo ir stebésenos posistemis:

4.1. perziiiréti asmeninj jvertinima;

4.2. stebéti modulio baigimo progresa;

4.3. generuoti studenty rezultaty ataskaitas;
4.4. vertinti pateiktus darbus pagal rubrika;
4.5. gauti sistemos pranesimg apie uzbaigta veikla.

Dalyviy sarasas pagal posistemius

1.

2.

Naudotojy valdymo posistemis:
1.1. Studentas

e  sukurti paskyra;

e  keisti slaptazodj;

e  atkurti slaptazodj.
1.2. Déstytojas

e  sukurti paskyra;

e  keisti slaptazod;;

e  atkurti slaptazodj.
1.3. Administratorius

e  sukurti paskyra;

e  valdyti profilj;

e  priskirti role.
Kursy valdymo posistemis:
2.1. Administratorius

e  sukurti naujg kursa.
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2.2. Déstytojas
e  pridéti kurso aprasSyma;
e  sukurti registracijos raktg j kursa;
e automatiskai jtraukti j kursa;
o  jkelti failus;
e redaguoti failus;
e  perziuréti failus;
e  kurti veiklas;
e redaguoti veiklas.
2.3. Studentas
e  perziuréti veiklas;
e  perzilréti failus.
3. Interaktyvaus turinio posistemis:
3.1. Studentas
e  paleisti interaktyvy turinj;
e  saveikauti su interaktyviais taskais;
e  spresti HSP uzduotis;
e  gauti momentinj paaiskinima;
e  pakartoti interaktyvig veikla.
4. Vertinimo ir stebésenos posistemis:
4.1. Studentas
e  perziliréti asmeninj jvertinima;
e  stebéti modulio progresa;
e  gauti sistemos praneSimg apie uzbaigta veikla.
4.2. Déstytojas
e  stebeti modulio progresa;
e  generuoti rezultaty ataskaitas;
e  vertinti darbus pagal rubrikg.
4.3. Administratorius
e  generuoti rezultaty ataskaitas.

Panaudojimo atveju diagramos pagal iSskirtus posistemius

Sis posistemis yra skirtas sistemos administratoriy ir registruoty naudotojy paskyry kontrolei bei
teisiy diferencijavimui. Zemiau pateiktame paveiksle (Zr. 10 pav.) pavaizduota §io modulio struktiira
/ naudotojo s3saja, leidzianti efektyviai administruoti profiliy duomenis.
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Studentas

Déstytojas

»  Sukurti paskyra

==exiend==

Adminisiratorius

Valdyti profili

v

==exiend==

10 pav. Naudotojy valdymo posistemis

Keisti slaptaZodj

Atkurti slaptaZodi

Sukurti paskyra

Priskirti roles
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Sis posistemis yra skirtas mokymo kursy struktiiros kiirimui, jy parametry konfigiiravimui ir
mokomosios medziagos paskirstymui virtualioje aplinkoje. Zemiau pateiktame paveiksle (zr. 11
pav.) pavaizduotas $io modulio funkciniy jrankiy langas, leidziantis kurti ir redaguoti studijy turinj.

1 Perzidreti veiklas
h
Stucl‘ entas
Perzidréti failus
Prideti kurso
aprasyma

Sukurti registracijos

O rakia j kursg
Déstytojas Futomatiskai jtraukti

Redaguoti failus
Redaguoti veiklas
> Sulkurti kursa
Administratorius

11 pav. Kursy valdymo posistemis
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Sis posistemis yra skirtas interaktyviy uzduoliy kirimui, jy parametry konfigiiravimui ir
besimokanéiyjy atlikty darby sekimui virtualioje aplinkoje. Zemiau pateiktame paveiksle (zr. 12
pav.) pavaizduota Sio modulio realizacija, skirta praktiniy uzduociy parametry valdymui.

=<gxtend=>

Tyrinéti interakiyvy
molkymosi turinj

h 4

Slud’:ntas Gauti momentinj

griztamaji rysi

=<gxtend=>

Atlikti H5P uzduotis

Redaguoti
interaktyvius
okymosi objekiu

zzgxiend==

Kurti interaktyvius
mokymaosi objektus

Stebéti
besimokanéiuju
Isjtraukima ir paZanga

Déstyiojas

|galinti interaktyvaus
urinio jrankius (H5F)

onfighruoti iSorinid
irankiy {Genially)
integravima.

Administratorius

12 pav. Interaktyvaus turinio posistemis
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Sis posistemis yra skirtas interaktyviy ziniy patikrinimo testy generavimui, jy parametry
konfigravimui ir besimokanéiyjy atlikty darby sekimui virtualioje aplinkoje. Zemiau pateiktame
paveiksle (zr. 13 pav.) pavaizduota Sio modulio aplinka, leidZianti administruoti kontroliniy klausimy
baze ir vertinimo kriterijus.

PerzZidréti asmeninj
jwertinimg

Y

Stucr ;nlas

Stebéti modulio
progresg

Gauti sistemos
pranesima apie
uZbaigta veikla

Stebeéti modulio
progress

Generuoti rezultaty

Déstytojas ataskaitas

Vertinti darbus pagal
rubrika

Generuoti rezultaty
ataskaitas

Y

Administratorius

13 pav. Vertinimo ir stebésenos posistemis
2.3. Problemos sprendimo priemonés

Norint interaktyvaus dizaino sprendimus virtualioje mokymosi aplinkoje pritaikyti realiame
kontekste, butina apibrézti, kokiomis konkrec¢iomis priemonémis ir technologijomis tai gali biiti
jgyvendinta. Vien tik teorinis pagrindimas ar problemos identifikavimas neleidZia pasiekti praktinés
naudos — todél sprendimy jgyvendinimas reikalauja tiksliy, funkcionaliy, Svietimo procesui tinkamy
jrankiy pasirinkimo.

Priemonés Cia suprantamos kaip ne tik techninés platformos ar programos, bet ir metodinés,
edukacinés, dizaino pagalbos sistemos, kurios padeda kurti, pateikti, testuoti ir koreguoti interaktyvy
mokymosi turinj. Renkantis $ias priemones svarbu jvertinti jy:
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e suderinamumg su Svietimo tikslais;

e funkcionalumg skirtingiems naudotojy poreikiams;

e lengva integracija | virtualias mokymosi sistemas (LMS);
e galimybes jtraukti naudotojus ir individualizuoti turin;.

Kita vertus, $ios priemongs néra taikomos izoliuotai — jos visada veikia tam tikrame kontekste. Todel
svarbu ne tik pristatyti priemones, bet ir nurodyti jy taikymo sritis: kam jos skirtos, kaip naudojamos,
kokiems sprendimo biidams labiausiai tinka.

Siame skyriuje aptariamos dvi pagrindinés priemoniy grupés, reikalingos interaktyvaus dizaino
sprendimams jgyvendinti:

e interaktyvaus turinio kiirimo priemonés (pvz., H5P, Genially);
¢ mokymosi valdymo platformos (pvz., Moodle, Open eClass).

Kiekvienoje grupéje pateikiamas dviejy priemoniy palyginimas, iSrySkinant jy tinkamuma
specifiniam tikslui bei integravimo galimybes j virtualaus mokymosi kursa.

2.3.1. Interaktyviy elementy kiirimo ir integravimo priemonés: ,,H5P* ir ,,Genially*

Siekiant jgyvendinti interaktyvaus dizaino sprendimus virtualiajame mokyme, svarbu ne tik sukurti
idéja, bet ir turéti praktiniy jrankiy jg igyvendinti kursy turinyje. Vienas i$ pagrindiniy problemos
aspekty — tradicinés virtualios aplinkos daznai apsiriboja tekstine ar statine vaizdine informacija, kuri
neskatina mokiniy aktyvaus dalyvavimo. Todé¢l biitinos priemonés, leidzianc¢ios jterpti interaktyvy
turinj, kurj galima iSkart naudoti mokymosi procese.

Dvi populiariausios tokio tipo priemonés — ,,H5P* ir ,,Genially*. Nors jos atlieka panaSias funkcijas,
Ju taikymo koncepcijos skiriasi: viena labiau struktiiring ir LMS-integruota, kita — kiirybiskesné ir
labiau orientuota j vizualinius naratyvus.

HSP (angl. HTMLS5 Package) yra atvirojo kodo turinio kiirimo priemoné, leidZianti kurti jvairiy tipy
interaktyvius mokymosi objektus, kurie gali biiti tiesiogiai integruojami ] tokias mokymosi
platformas kaip ,,Moodle*, ,,Canvas®, , Brightspace®, ,,WordPress* ir kt. [29].

Pagrindinés savybés:

e daugiau nei 40 interaktyviy turinio tipy: nuo testy, klausimyny, ,,drag-and-drop* uzduociy iki
laiko juosty, vaizdo analizés ar interaktyviy pateik¢iy;

e turinys yra prisitaikantis: mokytojai gali derinti kelis turinio tipus viename objekte (pvz.,
video su klausimais);

e automatinis vertinimas ir grjztamojo rySio pateikimas besimokanciajam;

e veikia tiesiogiai ,,Moodle* aplinkoje kaip jskiepis — todél besimokanciajam nereikia nieko
papildomo;

e mokytojai gali stebéti atlikimo rezultatus, pazanga, perziuré¢jimo laika.

Taikymo sritis:

e integruotas H5P turinys gali biiti naudojamas kaip savarankiSkos mokymosi veiklos, jvadinés
uzduotys, refleksijos uztvirtinimas arba perzitiros testai;
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e puikiai tinka individualiam grjZztamajam rysiui, kadangi HS5P gali pateikti komentarus
priklausomai nuo atsakymo;

e HS5P remia modulinj turinj — tai leidzia palaipsniui didinti uzduoc¢iy sudétingumg pagal
studento progresg.

Pavyzdys:

Mokytojas, norédamas jtraukti mokinius j biologijos temos perzitira, jkelia vaizdo medziaga 1 HSP
LInteractive Video* modulj, jterpdamas sustabdymo taskus su klausimais ar atkreipian¢iomis démesj
pastabomis.

,Genially* — tai debesy pagrindu veikianti priemong, leidzianti kurti interaktyvig vizualing medziaga:
prezentacijas, infografikas, zaidybines uzduotis, pabégimo kambarius (angl. escape room),
animacinius mokomuosius scenarijus. Tai platforma, skirta ne tik informacijos pateikimui, bet ir
istorijos pasakojimui per interaktyvy naratyva [30].

Pagrindinés savybés:

e didelis vizualiniy Sablony pasirinkimas, skirtas edukacijai;

e lengvas ,,drag-and-drop* turinio kiirimas;

e jrankiai zaidybinimui, loginiams pasirinkimams;

e sukurti objektai gali buti jterpiami j ,,Moodle“ kursus per iframe (,,Embed*), todél mokiniai
gali naudoti juos neiSeidami i§ aplinkos;

e leidzia integruoti vaizdo jraSus, garsg, nuorodas, iSorinjf HTML turinj.

Taikymo sritis:

e puikiai tinka jvadinéms temoms, kiirybinéms veikloms arba interaktyvioms refleksijoms;

e skatina mokiniy emocinj jsitraukima, nes turinys daznai pateikiamas per zaidybinius
naratyvus ar vaizdinius scenarijus;

e galima naudoti grupinése veiklose ar savarankiSko mokymosi moduliuose.

Pavyzdys:

Mokytojas kuria ,,Escape room* uzduotj, kurioje mokinys turi spresti serija klausimy apie istorinj
Ivyki. Pasirinkus teisingus atsakymus — atrakinta kita scenos dalis su papildomu turiniu. Visa tai
pateikiama ,,Moodle* kurse kaip viena interaktyvi prezentacija.

Zemiau pateikiamas dviejy jrankiy palyginimas (Zr. 3 lentelé).

3 lentelé. ,,H5P“ ir ,,Genially* jrankiy palyginimas

Kriterijus HSP Genially

Tikslas Struktiirinis mokymosi turinys Vizualinis, naratyvinis interaktyvumas

Integracija su LMS | Tiesioginé (,,Moodle* jskiepis) [terpiamas per iframe (,,Embed*)

Vertinimas Automatinis, su griZztamuoju rySiu | Vertinimo néra (nebent naudojamas iSorinis jrankis)
Tinkamumas Uzduotims, testams, refleksijoms | Prezentacijoms, Zaidybai, naratyvui
Sudétingumas Vidutinio lygio Pradedantiesiems draugiska
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HS5P ir ,,Genially” atliepia skirtingus interaktyvaus dizaino aspektus: HSP pasizymi didesniu
struktiriSkumu, turinio tipy jvairove ir tvirtu vertinimo bei griztamojo rySio mechanizmu, todél yra
tinkamesné priemoné norint sistemingai integruoti interaktyvias uzduotis i virtualy mokymosi kursa,
ypac kai svarbus mokymosi pazangos stebéjimas. Tuo tarpu ,,Genially* labiau tinka kaip papildoma
vizualiné¢ priemoné, kuri padeda perteikti informacijg patraukliu, kirybiniu biidu — ji naudinga
motyvacijai skatinti, taiau néra orientuota j formaliy Ziniy tikrinimg ar LMS vertinimo sistema.
Nuspresta naudoti jrankiy derinj: ,,Genially* — vizualiai patraukliam teoriniam turiniui sluoksniuoti
ir kuriant interaktyvias savikontrolés uzduotis bei ,,H5P* — interaktyvioms uzduotims bei testams,
siekiant uztikrinti vertinimy integravima j ,,Moodle* pazymiy knygele. Pasirinkta ,,Lumi Education*
platforma ,,HSP* jrankiy naudojimui [31].

2.3.2. Virtualios mokymosi platformos: ,,Moodle“ ir ,,Open eClass*

Virtualios mokymosi aplinkos (angl. Learning Management Systems) yra pagrindiné terpé¢, kurioje
vyksta interaktyvaus dizaino sprendimy realizacija. Nuo jy pasirinkimo priklauso, kiek efektyviai bus
galima integruoti interaktyvius elementus, organizuoti mokymosi procesa, uztikrinti personalizavima
bei griztamajj ry$j. Siame poskyryje analizuojamos dvi LMS platformos: ,,Moodle®, kuri yra viena i§
labiausiai paplitusiy atvirojo kodo mokymosi valdymo sistemy pasaulyje, ir ,,Open eClass®, kuri
dazniau naudojama mazesnio masto Svietimo institucijose.

»Moodle* yra visapusiSka, lanksti ir itin pritaikoma platforma, kuri pasizymi ne tik placia funkcine
apimtimi, bet ir didele integracijos galimybiy jvairove [32]. Tai platforma, skirta tiek formaliam, tiek
neformaliam mokymuisi, ir yra placiai naudojama universitetuose, mokyklose bei mokymy
organizacijose.

Funkciniai aspektai:

e naudotojy valdymas: leidZia i§samiai valdyti naudotojy roles ir teises (studentai, déstytojai,
administratoriai), jskaitant paZzangias autentifikacijos galimybes ir saugumo nustatymus;

e kursy kiirimas: leidzia kurti sudétingas struktiiras, naudoti SCORM paketus, HSP uZzduotis,
interaktyvias prezentacijas ir integruoti video turinj;

e interaktyvios veiklos: ,,Moodle* palaiko platy spektrg interaktyviy komponenty — nuo
paprasty testy iki zaidybiniy elementy ir sprendimy Saky;

e vertinimas: pazangi vertinimo sistema leidzia automatizuotai vertinti, teikti griztamajj rysj,
kurti vertinimo kategorijas, naudoti pazangos steb¢jimo jrankius;

e komunikacija: integruoti diskusijy forumai, praneSimai, tiesioginiai pokalbiai bei
bendradarbiavimo jrankiai leidZia palaikyti dialoga tarp dalyviy.

Nefunkciniai aspektai:

e naSumas: puikiai veikia didelése naudotojy apkrovose, palaiko mobiliuosius jrenginius;

e saugumas: reguliariis atnaujinimai, Sifravimas, SSL palaikymas;

e UX/UI: nors sasaja i§ pradziy gali atrodyti kompleksiska, ji yra lanksti ir pritaikoma;

e prieinamumas: atitinka WCAG 2.1 reikalavimus, todél puikiai tinka vartotojams su negalia.

Taikymo sritis interaktyviam dizainui: ,,Moodle* idealiai tinka interaktyvaus dizaino sprendimams,
nes leidzia ne tik kurti personalizuotus mokymosi scenarijus, bet ir sistemingai juos vertinti. H5P
turinio integracija leidzia kurti dinamiska mokymosi aplinka su grjztamuoju ry$iu realiuoju laiku. Be
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to, galimybé kurti sprendimy medzius ar diferencijuotas mokymosi sekas atveria kelig pazangiam
individualizuotam mokymui.

,»Open eClass* yra atvirojo kodo LMS, sukurtas Graikijoje, dazniausiai naudojamas universitetinése

ir mokyklose bendruomenése, ypac piety Europos Salyse [33]. Ji orientuota j bazinj turinio pateikimag
ir bendravimg tarp déstytojy ir mokiniy.

Funkciniai aspektai:

naudotojy valdymas: leidzia registruoti naudotojus ir priskirti pagrindines roles, taciau
funkcionalumas ¢ia ribotas — tritkksta pazangiy valdymo galimybiy;

kursy administravimas: platforma leidzia jkelti jvairius failus, dokumentus, taciau
struktlirizavimas ir scenarijy kiirimas yra minimalds;

interaktyvios veiklos: palaiko bazinius testus ir uzduotis, taciau triiksta pazangiy interaktyviy
komponenty, tokiy kaip HSP ar adaptuojami uzduoc¢iy moduliai;

vertinimas: pagrindinis vertinimo funkcionalumas veikia, taciau truksta diferencijuoto
vertinimo, pazangos analizés ar ataskaity jrankiy;

komunikacija: egzistuoja paprasti forumai ir Zinuciy sistema, tafiau bendradarbiavimo
galimybés ribotos.

Nefunkciniai aspektai:

naSumas: tinkamas mazoms ar vidutinéms organizacijoms, taciau didesnéje apkrovoje gali
kilti naSumo problemuy;

saugumas: palaikomas bazinis saugumas, taciau platforma reCiau atnaujinama, léciau
reaguojama ] spragas;

naudojimo patogumas: s3saja paprasta ir greitai perprantama, bet vizualiai pasenusi ir
nelanksti;

prieinamumas: ribotai atitinka WCAG reikalavimus, todé¢l ribotas naudojimas Zmonéms su
negalia.

Taikymo sritis interaktyviam dizainui: nors ,,Open eClass* gali biiti naudojama kaip paprasta kursy

organizavimo sistema, ji néra tinkama aplinka paZangiam interaktyviy elementy integravimui.
Truksta gilesnio H5P palaikymo, néra galimybiy integruoti iSpléstinius testavimo ar personalizavimo
jrankius, o komunikacija apsiriboja baziniu bendravimu (zr. 4 lentelé).

4 lentelé. ,,Moodle* ir ,,Open eClass* virtualiyjy aplinky palyginimas

Kriterijus Moodle Open eClass

Kursy struktiira I$plétota, su moduliy sekomis Paprasta, linijiné

Interaktyvumas Palaiko H5P, SCORM, zaidybinima | Pagrindinis testy ir uzduociy funkcionalumas
Vertinimo sistema Pazangi, su ataskaitomis Baziné, nediferencijuota

Komunikacija Forumai, pokalbiai, grupinis darbas | Forumai, paprasta zZinuciy sistema
Prieinamumas ir dizainas | Modernus, WCAG 2.1 palaikymas | Paprasta, ribotas prieinamumas

Naudojimo apimtis Tinkama dideléms institucijoms Geriausiai veikia mazose organizacijose

Vertinant ,,Moodle* ir ,,Open eClass* kaip galimas platformas interaktyviam dizainui jgyvendinti,
»Moodle* aiskiai iSsiskiria savo funkcine galia, interaktyvumo palaikymu ir prisitaikymu prie
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vartotojy poreikiy. Ji leidzia integruoti iSorinius jrankius, tokias priemones kaip H5P, pateikti
personalizuotg turinj bei automatizuotai stebéti studenty pazanga. ,,Open eClass®, nors tinkama
paprastesniam turinio pateikimui, yra ribota kuriant individualizuotas, dinamiskas, interaktyvias
mokymosi patirtis. Todél, siekiant interaktyvaus dizaino kokybés ir poveikio, ,,Moodle* yra
racionalesnis ir ilgaamziSkesnis pasirinkimas.

2.4. Antrojo skyriaus iSvados

1. Remiantis kognityvinio kriivio ir R. Mayerio multimedijos teorijomis, nustatyta, kad interaktyvus
turinys turi buti projektuojamas taikant segmentavimo ir signalizavimo principus, kurie padeda
vartotojui valdyti mokymosi tempg bei fokusuoti démesj j esming¢ informacija.

2. Suprojektuota sistemos specifikacija apima keturis posistemius (naudotojy, kursy valdymo,
interaktyvaus turinio bei vertinimo), uZtikrinancius sklandzig moksleivio ir mokytojo sgveikg bei
momentinio griztamojo rysio logikos jgyvendinima.

3. Technologiné analizé parodé¢, kad ,,Moodle* platforma, integruota su ,H5P“ ir ,,Genially*
jrankiais, yra optimalus sprendimas, leidZiantis kurti ne tik vizualiai patraukly, bet ir struktiiruota,
automatiSkai vertinamg bei personalizuota mokymosi turinj.
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3. Grafinio dizaino pagrindy kurso realizavimas

Siame skyriuje apraSoma interaktyvaus grafinio dizaino kurso realizacija ,,Moodle* aplinkoje.
Pateikiama informacija apie kurso struktiirg, interaktyvios teorinés medziagos bei uzduociy kiirima
naudojant ,,Genially* ir ,,H5P* jrankius bei apraSomas vertinimo procesas.

3.1. Sukurto grafinio dizaino pagrindy kurso struktiira

Visas mokymosi turinis buvo realizuotas ,,Moodle* virtualioje mokymosi aplinkoje. Pagrindiné idéja
buvo sukurti aiSky ir pasikartojant; mokymosi kelig, kad mokinys, peréjes pirmaja tema, jau Zinoty,
ko tikeétis kitose ir galéty susikoncentruoti tik § mokymosi turinj, o ne j tai, kaip veikia pati sistema.

Kursa sudaro penkios pagrindinés temos, apimancios svarbiausius grafinio dizaino etapus: jvadg ]
grafinj dizaing, darbg su spalvomis, Srifty pasirinkima, jrankiy apzvalgg ir galutinj egzaming. Kad
kursas nebiity nuobodus, kiekvienoje temoje mokinys juda per tam tikrg veikly seka, kurig matome
bendrame kurso vaizde (zr. 14 pav.).

> Bendra iskleisti viska

~ 1. |vadas

lvadas

E] Diskusijos

) Teoria
[2) savikontroles usdustis

D Interaktyvi uZduotis Uzbaigimas

B Testas Usbaigimas

> 2.Spalvos
> 3. Tipografija
> 4. |rankiai

> 5. Egzaminas

14 pav. Grafinio dizaino pagrindy kurso strukttra
Kiekviena kurso tema (iSskyrus egzaming) yra sukonstruota i$ penkiy nuosekliy daliy:

1. Diskusija. Tai temos pradzia, kurioje pateikiamas koks nors jdomus faktas, susijes su konkrecia
pamoka. Si dalis skirta ne tik sudominti mokinj, bet ir suteikti jam erdve uzduoti klausimus, jei
kazkas 1S teorijos liko neaiSku.

2. Teorija. Cia mokinys randa pagrinding informacija. Kad tekstas nebiity sausas, teorija paruosta
naudojant ,,Genially* jrankj — mokinys pats spaudzia skaidres, vaikSto per interaktyvius
elementus ir taip jsisavina medziaga savo tempu (zr. 15 pav.).

3. Savikontrolés uZduotis. Tai Zaidybiné dalis, skirta pasitikrinti Zinias be jokio streso. Cia néra
rasomi pazymiai, todél mokinys gali bandyti jveikti ,,pabégimo kambarj*“ ar sudélioti jmonés
spalvy derin;j tiek karty, kiek jam reikia, kol jis supras principa.
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4. Interaktyvi uzduotis. Tai konkreti veikla, sukurta su ,,H5P* jrankiu. Cia mokiniai atlieka ,tempk
ir mesk* (angl. drag and drop) uzduotis, sprendzia kryziazodj, sudeda ZodZius i sakinj. Si dalis
jau parodo mokinio geb&jimus ir uz ja gaunamas jvertinimas.

5. Testas. Kiekvienos temos pabaigoje mokinys sprendzia trumpa testg i§ 5—6 klausimy. Galutinj
temos pazymj sistema paskai¢iuoja automatiskai, sujungdama interaktyvios uzduoties ir testo
rezultatus.

Tokia strukttra leidzia palaipsniui pereiti nuo teorinio ,,tyrin¢jimo* prie realaus ziniy patikrinimo.
Penktoji kurso tema Siek tiek skiriasi — joje visg démesj skiriame praktiniam darbui (banerio kiirimui),
kurj mokinys turi atlikti savarankiskai, o jj véliau jvertina mokytojas.

3.2. Interaktyvios teorinés medZiagos paruosSimas

Vienas svarbiausiy tiksly Siame projekte buvo atsisakyti standartiniy, statiniy PDF dokumenty,
kuriuos mokiniai dazniausiai tik perskaito (arba tiesiog praleidzia). Vietoj to, visa grafinio dizaino
teorija buvo perkelta j interaktyvia ,,Genially* platforma. Tai leido sukurti skaitmenines skaidres,
kuriose mokinys pats dalyvauja informacijos jsisavinime — spaudzia ant elementy, atidaro papildomus
langus ir tyrin¢ja pavyzdzius.

Kiekviena kurso tema turi sau paruostg interaktyvig pateiktj. Pavyzdziui, kalbant apie spalvy teorija,
mokinys ne tiesiog ziiiri | spalvy rata, o gali paspausti ant kiekvienos spalvos ir pamatyti, kokias
emocijas ji sukelia.

Pasirinktas interaktyvios pateikties formatas leido teorijg suskirstyti j nedidelius informacijos blokus,
kurie pateikiami mokinio pasirinktu tempu. Sis sprendimas tiesiogiai realizuoja segmentavimo
principa, kuris padeda iSvengti kognityvinés perkrovos skaidant sudétingg turinj j vartotojo valdomus
Zingsnius.

Vizualiniai sprendimai ir spalvy gama: siekiant iSlaikyti kurso vientisumg, visose teorinése
skaidrése naudota griezta spalviné paleté (zr. 15 pav.):

e Tamsiai mélyna spalva: naudojama pagrindiniam tekstui. Ji uZtikrina gerg kontrastg ir yra
lengviau skaitoma ekrane nei gryna juoda spalva, kartu suteikdama kursui profesionalumo ir
rimtumo jspudj.

o Sviesiai mélyna spalva: pasirinkta svarbiy terminy ir interaktyviy elementy pary$kinimui.
Tai atitinka signalizavimo principg, veikiant] kaip vizualiné uzuomina, kuri nukreipia
moksleivio démes;j ] esming informacija.
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Spalva: jiisy vizualinis balsas

e Sukuria pirmajj jspudij per sekundés dalj ¢ Suteikia informacijai struktiirg ir aiskuma
¢ Valdo Zitrovo démesj ir emocijas * Yra galingiausias prekés Zenklo atpazinimo
jrankis

15 pav. Teorin¢ skaidré

Saveikos scenarijai: teorija nebuvo kuriama kaip paprastas skaidriy rinkinys. Buvo konstruojami
konkretts vartotojo sagveikos scenarijai:

1.

Sluoksniavimo principas: paspaudus ant tam tikros ikonos, moksleiviui atsidaro papildomas
langas su i$samiu paaiSkinimu (zr. 16 pav.). Tai leidzia smalsiems mokiniams gilintis, o tiems,
kurie nori tik esmés — nepasiklysti teksto gausoje.

Netiesinis judéjimas: kiekvienoje teorijos dalyje idiegtas turinio meniu, leidziantis moksleiviui
,»sokineti“ tarp potemiy. Tai suteikia laisvés pojiit] ir maZina kognityvinj kriivj, nes mokinys pats
kontroliuoja mokymosi srauta.

Pusiausvyra

Tai vizualinio svorio paskirstymas dizaine.
Pusiausvyra gali bati simetriska (veidrodiné)
arba asimetriska, tagiau ji visada suteikia
kariniui stabilumo ir harmonijos pojat;.

Powered by,
@ genially:

16 pav. Sluoksniavimo principo pavyzdys
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Papildomai, siekiant efektyviau suvaldyti besimokanciojo démesj, visose teorinése skaidrése buvo
pritaikyta subtili objekty ir teksty animacija. Vietoj to, kad visa informacija biity pateikiama i§ karto,
turinio blokai atsiranda nuosekliai, taip mazinant kognityvinj kruvj ir leidziant moksleiviui
susikoncentruoti i tuo metu rodoma taisykle ar pavyzdj. Tokie animacijos efektai kaip Fade-in ar
Slide-in ne tik suteikia kursui modernumo pojiitj, bet ir veikia kaip vizualiné uzuomina, nukreipianti
vartotojo zvilgsnj logiska tvarka bei deranti prie bendros profesionalios mélynos spalvy gamos.

3.3. Interaktyvios savikontrolés uzduoties kiirimas

Po teorijos einanti savikontrolés uzduotis buvo projektuojama kaip Zaidybinis scenarijus. Cia
»Genially* jrankis leido sukurti loging granding: ,,veiksmas — pasekmé*. Tai kritiSkai svarbu grafinio
dizaino mokyme, kur mokinys turi pamatyti, kaip jo sprendimas veikia vizualiai.

Scenarijy konstravimas: kuriant Zaidybinius scenarijus buvo naudojama ,,if-then* logika,
suteikianti moksleiviui proga pamatyti savo sprendimo pasekmes. Sis metodas pagrjstas momentinio
griztamojo rysio principu, kuris leidZia besimokanciajam iSkart koreguoti savo mentalines schemas
pagal gautg rezultata.

e Teisingo pasirinkimo scenarijus: jei mokinys paspaudzia ant tinkamo dizaino elemento
(pvz., serifinio S$rifto, kai praSoma klasikinio stiliaus), jis nukreipiamas j sékmés skaidre su
trumpu pagyrimu ir paaiskinimu, kodél $is pasirinkimas geras (zr. 18 pav.).

e Klaidos scenarijus: pasirinkus netinkamg variantg, mokinys néra ,,baudziamas“ — jam
atsidaro langas su grafiniu elementu, kuris nurodo, jog $is pasirinkimas — neteisingas (zr. 17
pav.). Po Sio atsiradimo, mokinys gali vél bandyti teisingai atlikti uzduotj.

Toks uzduoc¢iy konstravimas leidZzia mokiniui eksperimentuoti saugioje aplinkoje. Dizaino
sprendimai (spalvy ir Srifty pasirinkimas) €ia atliepia teorin¢je dalyje matyta estetika, todel mokinys
pamaZzu pripranta prie ty paciy vizualiniy standarty, kuriuos pats turés pritaikyti véliau.

@ Egﬁ'i”ally

17 pav. Klaidos scenarijus
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Teisingai

Per didelis simboliy tarpas (Tracking) skaido Zodj ir daro jj neestetiska.

TOLIAU

(©) GEakity

18 pav. Teisingo pasirinkimo scenarijus

3.4. Interaktyviy uZduociy ir testy realizavimas

Siame skyriuje apra§oma, kaip naudojant ,,H5P* jrankj buvo sukurti vertinami testai ir praktinés mini
uzduotys. Jei ,,Genially* zaidimai buvo skirti laisvam eksperimentavimui, tai Sios dalies tikslas —
oficialiai patikrinti mokinio jgytas zinias ir uzfiksuoti jas sistemoje.

3.4.1. UZduodiy tipy parinkimas ir ju loginis pagrindimas

Siekdamas islaikyti mokinio jsitraukima, kiekvienoje temoje realizavau skirtingo pobtidzio uzduotis.
Parinkti tipai tiesiogiai atliepia grafinio dizaino mokymosi specifika:

e Vieno ir keliy pasirinkimy klausimai (angl. Single/Multiple choice): naudojami teorinéms
niuansy paieskoms, kur mokinys turi atskirti panasias sgvokas.

o ,,Tempk ir mesk* (angl. Drag and drop): §is formatas leidzia moksleiviui rasti tinkama vieta
tekstui ar iliustracijai. Realizuojant S§ig uzduot] remtasi erdvinio gretimumo principu,
uztikrinant, kad vizualiis elementai ir juos nurodantys terminai buty pateikiami Salia, taip
palengvinant jy tarpusavio sgsajy suvokimag.

o KryziaZodis: skirtas profesiniam Zodynui jtvirtinti (zr. 19 pav.). Cia mokiniai turi prisiminti
terminus, kuriuos maté interaktyvioje teorijoje.

e Tiesa arba netiesa (angl. True or false): naudojamas pamatiniy dizaino taisykliy (pvz.,
autoriniy teisiy ar spalvy derinimo pagrindy) greitam patikrinimui.

e ZodZiy nutempimas j sakinj ir jraSymas: $ios uzduotys reikalauja atidumo, nes mokinys
turi uzbaigti apibrézimus, taip jrodydamas, kad suprato pamokos esme, o ne tik spéliojo
atsakymus.
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Rels st G s

Skersai
s kirinio patraukdumas i groZia
i

5 Pagrin tiksias — informacios ar finos sicestymas iy tarpusavio ryEys tave

gringinis dizaino
pardavimas (12) ©

fausling siementy pusiausyyra kfinyl, sukuran
i (@) @

. kas svarbu [10) ©

4 RySius skirumas tarp elementy, padedanis pabreft

5 Pagrindngs sudsdamasics dizsine daiys, & kuy
kuriamas visas vaizdas (3 @

6 Tiksliné Zmoniuy grupé. kursl yra skiriamas avo
carbas (100

19 pav. Interaktyvi uzduotis — kryziazodis

3.4.2. Grijztamojo rySio principai ir savirefleksija

©
T
®

Realizuojant testus, samoningai pasirinktas toks nustatymas, kad mokinys negauty iSsamaus
paaisSkinimo iSkart paspaudes neteisingg varianta. Tai padaryta siekiant skatinti mokinio
savarankiSkuma ir nepertraukiamg mastymo procesa sprendziant uzduotj.

Uzduoties pabaigoje sistema moksleiviui pateikia bendrg suvesting. Mokinys gali:

l.
2.

Persiziairéti visus savo atsakymus: sistema aiskiai pazymi, kuriose vietose buvo suklysta.
Pamatyti teisingus variantus: tai leidZia atlikti savirefleksija — suprasti savo klaidg ir pasitikrinti,
koks atsakymas tur¢jo biiti pateiktas pagal teoring medziaga (Zr. 20 pav.).
Atlikti uzduotj i$ naujo: jei rezultatas netenkina, mokinys skatinamas dar kartg perzitiréti teorija
ir bandyti testg 1§ naujo, kol pasieks geriausig rezultata.

Grafinio dizaine pagrindai / 3. Tipografija / Interaktyvi uzduotis 2
@ Interaktyvi uzduotis 2

H5P Bandymy ataskaita

+ Alikta: Gauti jvertinima

Dizainerio darbas su sriftais - tai ne tik raidziy pasirinkimas, bet ir jy suderinimas. Pazymékite visas technines sgvokas, kurios apibudit 1T U ‘ﬁ,ﬁﬂw

nustatymus ir jo sandarg.
1N

Kiekviena raidé turi savo anatomijg, pavyzdZiui, serifus v (maZas kojeles galuose ). Tagiau geras dizaineris Ziiri ne tik | raides, bet ir j tarp
i

Tam naudojamas kerningas - erdvés reguliavimas tarp dviejy konkrediy simboliy. Visos pastraipos skaitomumui X Jtakos turi interlinija (tarpas tarp eilu&iy ).

+1 +1 + T

=1
Taip pat svarbu parinkti tinkamg rasmeny V' svorj v , pavyzdZiui X , Bold arba Light, bei suprasti, kas sudaro visg S&rifto v seimg Vv . Jei 3ie teksto -
w

stiliai V' pasirinkti teisingai, maketas tampa lengvai skaitomas .
i

5/9

20 pav. Savirefleksijos pavyzdys
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3.4.3. Rezultaty integracija sistemoje

Visi ,,H5P* jrankiu sukurti testai yra glaudziai susieti su ,,Moodle* jvertinimy zurnalu. Kiekvienas
teisingas atsakymas sistemoje konvertuojamas ] balus, kurie sumuojami galutiniam temos
jvertinimui. Tai suteikia mokiniui aisky grjZztamajj rysj apie jo progresa — jis mato, kaip sékmingai
juda per kursg ir kokj jvertinimg gauna uz kiekvieng jveikta tema (zr. 21 pav.).

Ivertinimo elementas Apskaiciuotas svoris [vertinimas Intervalas Procentai Atsiliepimas Indélis j bendrajj jvertinima

 Grafinio dizaino pagrindai

2 0.00 %

@ 4T - 0-10 - 0.00 %
4 Testas (Tustia)
UZDUaTIS 0.00% .
B 5, karybine uzduotis (Tutcia) 0-10 - 000%
HZP o o o 9
D 3 interakiyi uzduotis 20.00 % X 000 0-10 0.00% 000 %
P
B ) Testas 20.00 % v 667 0-10 66.67 % 1333%
H5P o o . N
@ 1 Testas 20.00 % v 1000 0-10 100.00 % 20.00 %
= LY o o
B 3 Testas 20.00 % v 444 e 0-10 4444 % 889%
HSP 000% 9
@ 1. Interaktyvi uzduotis (Tugdia) 0-10 - 0.00 %
HEP 000% 9
@ 2. Interaktyvi uzduotis (Tustia) - e 0-10 - 0.00%
HEP . . . 3
@ 3, Interaktyvi uzduotis 2 2000 % v 556 e 0-10 55.56 % 1111 %
= 0.00% .
4, Interaktyvi uzduotis (Tuscia) - 0-10 - 000 %
. AGREGAVIMAS
533 0-10 53.33 %

X Bendrasis kurso jvertinimas

21 pav. Vertinimy perZiiira

3.5. Kirybinés uZduoties jgyvendinimas naudojant ,,Canva“ jrankj

Paskutingje kurso dalyje mokiniai pereina prie praktinés veiklos, kuri skiriasi nuo tradiciniy kiirybiniy
uzduociy. Vietoj to, kad mokinys kurty banerj nuo tus¢io lapo, jam pateikiama uzduotis, reikalaujanti
analizés ir klaidy taisymo jgiidZiy. Tai leidZia mokytojui jsitikinti, ar mokinys suprato teorin¢je dalyje
déstytus spalvy derinimo, tipografijos ir kompozicijos principus.

3.5.1. Praktinés uZduoties atlikimo eiga

Techninis uzduoties jgyvendinimas suprojektuotas taip, kad mokinys kuo maziau laiko sugaisty
techniniams nustatymams ir galéty susikoncentruoti i kiiryba. Procesas vyksta §ia tvarka:

e Prieiga: ,Moodle* sistemoje pateikiama tiesioginé nuoroda j du ,,Canva* Sablonus, kuriuose
samoningai paliktos spalvy derinimo, $rifty skaitomumo ir kompozicijos klaidos.

¢ Redagavimas: mokinys pasirenka vieng Sablong ir jj koreguoja: keicia ,,pjaunancias* spalvas,
nustato aiskig vizualing hierarchijg ir parenka tinkamus Sriftus.

e Pateikimas: atliktas darbas atsisiunciamas JPG arba PNG formatu ir jkeliamas j ,,Moodle*
uzduoties langg (zr. 22 pav.).
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Grafinio dizaino pagrindai / 5. Egzaminas / 5. KGrybiné uZduotis
- . . v .
1) 5. Karybiné uzduotis
Reikia atlikti: Pateikti  Reikia atliktiz Gauti jvertinima

Tikslas: Pritaikyti kurso metu jgytas Zinias iStaisant dizaino klaidas ir, jei norite, papildant maketa savo kurybiniais sprendimais.

UZduoties eiga: Paspaude Zemiau esancig nuoroda, pateksite j ,Canva” projekta, kuriame paruosti du skirtingi makety variantai. Jums reikia issirinkti TIK VIENA, kuris jums labiau patinka, ir jj sutvarkyti.

Nuoroda j Canvos Sablonus: https://canva.link/q0g3z5u70bxrv21
Privalomi atlikti Zingsniai:

1. Sutvarkyti spalvas: uztikrinkite pakankamga kontrastg, kad tekstas baty lengvai jskaitomas.
2. Sukurti hierarchija: idryskinkite pagrindine antraste (dydziu ar storiu).

3. Suvaldyti Sriftus: pasirinkite ne daugiau kaip du deran¢ius rifty stilius.

4. Sureguliuoti tarpus: sutvarkykite tekstg naudodami Leading ir Tracking jrankius.

Karybiné laisvé: 13taise pagrindines klaidas, galite maket3 tobulinti papildomai: prideti naujy elementy, iliustraciju, nuotrauky ar keisti kompozicija. Svarbu, kad galutinis rezultatas islikty tvarkingas ir estetiskas.
Kaip pateikti uzduotj?

1. Atsidarykite nuoroda ir pasirinkite ,,Naudoti Sablona”.

2. I5taisykite klaidas ir papildykite pasirinktg maketg (kito puslapio redaguoti nebatina).

3. Virsutiniame deginiajame kampe spauskite Bendrinti (Share) -> Atsisiysti (Download).
4. Pasirinkite formata JPG arba PNG.

5. Gautg faila jkelkite | Moodle skiltj .Karybiné uZzduotis”.

Ikelti darba

22 pav. Galutinés uzduoties pateikimo langas

3.5.2. Vertinimo rubrikos konstravimas

Siekdamas uZtikrinti maksimaly objektyvuma vertinant kiirybinius darbus, ,,Moodle* sistemoje
realizavau vertinimo rubrikg. Skirtingai nei paprastas baly jraSymas, rubrika leidzia mokytojui
vertinti darba pagal keturis esminius grafinio dizaino kriterijus, kuriy kiekvienas turi po keturis
kokybés lygius.

Realizuoti vertinimo Kriterijai:

e Kompozicija ir vizualiné hierarchija: vertinama, ar elementai iSdéstyti logiSkai, ar darbas
néra perkrautas ir ar zZvilgsnis tikslingai nukreipiamas  svarbiausig Zinutg.

e Spalvy teorijos taikymas: stebima, ar mokinys parinko tinkama spalvy harmonija, ar spalvos
sustiprina banerio emocijg ir uztikrina informacijos skaitomumg.

e Tipografija ir skaitomumas: vertinama, ar parinkti Sriftai dera tarpusavyje, ar jie yra
tinkamo dydzio ir ar papildo bendrg dizaino stiliy.

e Turinys ir uzduoties iSpildymas: tikrinama, ar pateikta visa reikalinga informacija bei ar
baneryje yra aiSkus kvietimas veikti (angl. Call to Action).

Vertinimo proceso realizacija: Sistemoje sukonstruota taip, kad mokytojui uztenka vienu pelés
paspaudimu pasirinkti vieng 1§ keturiy langeliy prie kiekvieno kriterijaus (zr. 23 pav.). Uz kiekvieng
kriterijy galima skirti nuo 0 iki 2,5 balo, o sistema automatiSkai suskaiciuoja visy daliy sumg ir
suformuoja galutin] deSimtbalj jvertinimg. Tai ne tik taupo mokytojo laika, bet ir moksleiviui iSkart
parodo silpngsias jo darbo vietas.
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Kompozicija ir vizualiné hierarchija Darbas nepateiktas

Spalvu teorijos taikymas

Tipografija ir skaitomumas

Turinys ir uZduoties iZpildymas

arba elementai
isdestyti visiskai
atsitiktine tvarka, be
Jokio lygiavimo.

0 balai (-y)

Spalvos nepasirinktos

(palikta tik

balta/juoda be tikslo)

arba visiskai
netinkamos
skaitymui.

0 balai (-u)

Teksto néra arba jis
nejskaitomas (per
mazas, uZzdengtas
laty elementy).

0 balai (-y)

Baneris tuscias arba
jame néra jokios

Elementai ismetyti
chaotiskai, néra
aiskaus vizualinio
centro. Maketas
atrodo perkrautas,
sunku suprasti, kas
Jame svarbiausia.
0.75 balai (-y)

Spalvos .pjaunasi”
tarpusavyje, tekstas
susilieja su fonu.
Spalvy pasirinkimas
nepadeda (arba
trukdo) suprasti
Zinutes.

0.75 balai (-y)

Naudojama per daug

skirtingy 3rifty, jie
netinka temai.
Tekstas nejskaitomas

dél netinkamo dydZio

ar iskraipymuy.
0.75 balai (-y)

Traksta esminés
informacijos (pvz.,

Pagrindiniai
elementai yra savo
vietose, ilaikytas
lygiavimas.
Svarbiausia
informacija issiskiria,
taciau triksta
vizualinio
Jlengvumo”.

1.75 balai (-y)

Spalvos parinktos
tvarkingai, kontrastas
pakankamas
skaitymui. Spalvy
harmonijos principai
matomi, taciau
sprendimas
standartinis.

1.75 balai (-y)
Sriftai parinkti
tinkamai, tekstas
iskaitomas. Antrasté
15skirta, taciau
tipografija galéty
bati labiau estetiska.
1.75 balai (-y)

Visa reikalinga
informacija pateikta.

15laikyta ideali
vizualiné hierarchija —
2vilgsnis tikslingai
nukreipiamas |
svarbiausia Zinute.
Maketas
profesionalial
subalansuotas.

2.5 balai (-y)

Profesionaliai
pritaikyta spalvy
harmonija. Spalvos
sustiprina banerio
emaocig ir uztikrina
idealy informacijos
skaitomuma.

2.5 balai (-y)

Naudojami ne
daugiau kaip 2
puikiai derantys
sriftai. Antrastés
aiskiai dominuoja,
tipografija papildo
bendra dizaino stiliy.
2.5 balai (-y)

Informacija pateikta
aigkiai ir jtraukiandiai.

informacijos, pavadinimo). Néra Kvietimas veikti yra,  Baneris skatina

Susijusios su kvietimo veikti (CTA), taciau jis galéty bati  vartotoja veikt),
uzduotimi. Zinuté neaiski. labiau pastebimas ir  Zinuté trumpa ir
0 balai (-y) 0.75 balai (-y) skatinantis. profesionali.

1.75 balai (-y) 2.5 balai (-y)

23 pav. ,,Moodle“ sistemoje sukurta vertinimo rubrika
3.6. Pamokos diegimas j kursa ir techniné integracija

Paskutinis realizacijos etapas apémé visy sukurty elementy (teorijos, Zaidimy, uzduociy) integravimag
1 vientisg ,,Moodle* sistemg. Pagrindinis tikslas buvo uztikrinti, kad mokinys visg laikg likty vienoje
aplinkoje ir jam nereikéty papildomai jungtis prie iSoriniy svetainiy.

Siekiant uZtikrinti kurso lankstumg ir techninj tvaruma, visas sukurtas modulis yra paruoStas kaip
standartinis ,,Moodle* atsarginés kopijos (.mbz) paketas. Tai suteikia galimybe¢ mokymo jstaigai bet
kada eksportuoti visg interaktyvy turinj ir ji isidiegti 1 savo viding virtualia mokymosi aplinka,
nepriklausomai nuo pirminio serverio pasiekiamumo.

Techninis turinio jterpimas (angl. Iframe): ,,Genially* platformoje sukurta interaktyvi teorija ir
savikontrolés zaidimai  ,,Moodle* sistemg buvo jkelti naudojant ,,iframe* koda. Tai leido integruoti
iSorinj turinj tiesiogiai i kurso puslapi, iSlaikant visg jo interaktyvumg ir animacijas. Toks metodas
uztikrina, kad interaktyvios skaidrés automatiskai prisitaiko prie vartotojo ekrano dydzio, o mokinys
gali valdyti turinj neiSeidamas i$ ,,Moodle* lango.

Veikly uzbaigimo ir stebésenos nustatymai: sickdamas, kad kursas biity struktiirizuotas, kiekvienai
veiklai nustaciau specialius uzbaigimo kriterijus:

e Teorija ir Zaidimai: pazymimi kaip uzbaigti, kai mokinys bent kartg atidaro §j istekliy.
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e HSP uzduotys ir testai: sistema automatiSkai uzdeda ,,varnele* tik tada, kai pasiekiamas
nustatytas minimalus baly skaicius.
e Kiirybiné uzduotis: laikoma atlikta, kai mokinys jkelia savo banerio failg ir gauna jvertinima.

Rezultaty sinchronizacija: visi ,,H5P* jrankiu sukurti elementai buvo techniskai susieti su vidine
»Moodle® jvertinimy knygele (angl. Gradebook). Tai reiskia, kad mokinio surinkti balai uz
kryziazodzius ar testus iSkart jskaitomi | bendra temos progresa, o mokytojas sistemos valdymo
skydelyje gali realiu laiku stebéti, kaip sekasi visai grupei.

Baigiamasis diegimo etapas patvirtino, kad pasirinkta technologiné architektiira veikia stabiliai, o
interaktyviis elementai sklandziai sgveikauja su pagrindine mokymosi aplinka, sudarydami salygas
efektyviam ir jtraukian¢iam mokymosi procesui.

3.7. Treciojo skyriaus iSvados

1. Realizuotas 5 temy grafinio dizaino kursas, kuriame nuosekliai taikomas penkiy daliy mokymosi
ciklas (diskusija, interaktyvi teorija, savikontrol¢, uzduotis, testas), uztikrina metodinj turinio
vientisuma bei nuspéjama moksleivio navigacija.

2. Praktinis R. Mayerio principy taikymas (segmentavimas ,,Genially” skaidrése bei erdvinis
gretimumas ,,H5P“ uzduotyse) leido optimizuoti moksleivio kognityvinj kriivi, o integruota
vertinimo rubrika uztikrino objektyvy kiirybiniy darby analizés procesa.

3. Sukurto sprendimo techniné integracija per ,,Iframe* kodus ir .mbz atsargines kopijas uztikrino
produkto tvarumg bei lankstuma, suteikiant mokymo jstaigoms galimybe bet kada eksportuoti ir
naudoti kursg vidinése sistemose.
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4. Grafinio dizaino pagrindy kurso tyrimas

Atliktas grafinio dizaino pagrindy kurso tyrimas, kurio metu buvo siekiama iSsiaiskinti, ar sukurtas
interaktyvus kursas padeda moksleiviams geriau jsitraukti ] mokymosi procesa bei kaip keiciasi jy
ziniy lygis. Tyrimas buvo atliekamas pateikiant besimokantiesiems prieigg prie ,,Moodle* platformos,
kurioje integruotas interaktyvus turinys. Siame skyriuje pateikiama tyrimo eiga, gauty rezultaty
analiz¢ bei rekomendacijos kurso tobulinimui.

4.1. Tyrimo tikslas, uZdaviniai ir metodika

Eksperimentas bus vykdomas ,,Moodle* platformoje, kurioje pateikta visa mokomoji medziaga:
interaktyvi teorija, savikontrolés uzduotys, interaktyvis testai bei kiirybinis darbas ,,Canva“ jrankyje.
Dalyviy griztamasis rySys bus gaunamas, kai mokiniai pereis kursg ir uzpildys apklausa.

Tyrimo tikslas — jvertinti, kaip sukurtas interaktyvus kursas padeda moksleiviams jsitraukti |
mokymasi ir ar jis yra efektyvus.

Tyrimo uzdaviniai:

1. Parengti eksperimentinio tyrimo metodika, skirta sukurto interaktyvaus grafinio dizaino kurso
vartotojo patirties (UX) vertinimui.

2. Istirti moksleiviy sgveika su ,,HSP* bei ,,Genially* elementais, identifikuojant veiksmingiausius
interaktyvaus turinio sluoksnius démesio i§laikymui.

3. Ivertinti ry§j tarp taikomy zaidybiniy strategijy ir subjektyvaus besimokanciyjy ziniy lygio
poky¢io.

4. Suformuluoti argumentuotas rekomendacijas virtualaus mokymosi turinio modernizavimui,
atsizvelgiant | vartotojy ir eksperty pasteb¢jimus.

Tyrimo jrankis: Google Forms.
Tyrimo laikotarpis: 2026 m. balandzio 20 d. — 2026 m. geguzés 4 d.

Tyrimo eiga: dalyviai bus supaZindinami su kurso struktiira, tuomet jiems bus suteikiama visiska
laisvé savarankiSkai tyrinéti teorijg ir atlikti praktines uzduotis. Galiausiai respondentai pateiks
anoniminj grjztamajj ry§j apie sistemos naudinguma, démesio iSlaikyma bei techninj patoguma.

4.2. Tyrimo rezultaty analizé

Apklausoje 1§ viso dalyvavo 12 respondenty, kurie buvo suskirstyti j dvi grupes: 10 moksleiviy ir 2
mokytojai. Siekiant gauti kuo tikslesnius duomenis, kiekvienai grupei buvo pateikti skirtingi
klausimai. Moksleiviams skirta anketa susid¢jo 1§ 13 klausimy, kuriais buvo vertinamas jy
jsitraukimas, ziniy pokytis bei bendra patirtis naudojantis interaktyviu moduliu. Mokytojams buvo
paruosti 7 klausimai, skirti jvertinti kurso metoding struktiirg, techninj iSpildyma bei naudg ugdymo
procese.

4.2.1. Moksleiviy tyrimo rezultaty analizé

Analizuojant moksleiviy atsakymus, pirmiausia buvo siekiama i$siaiskinti, kurios sukurto kurso dalys
jiems pasirod¢ pacios jdomiausios. Respondentai gal€jo pasirinkti kelis jiems patikusius variantus.
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Kurios mokymosi dalys siame kurse jums pasirodé jdomiausios?
10 atsakymuy

Teoriné medziaga

Savikontroles uZduotys 8 (80 %)

Interaktyvios uZduotys 3 (30 %)

Testai 3 (30 %)

Kurybiné uzduotis 4 (40 %)

24 pav. Jdomiausios kurso mokymosi dalys

Kaip matome i§ pateikty rezultaty, didzioji dalis moksleiviy (80 %) kaip idomiausia dalj i§skyre
savikontrolés uzduotis (Zaidybinius ,,Genially* elementus). Pus¢ apklaustyjy (50 %) nurode, kad
jiems patiko interaktyvi teoriné medziaga, o 40 % — kirybiné uzduotis ,,Canva“ platformoje.
Maziausiai moksleivius domino standartiniai testai ir interaktyvios uzduotys (po 30 %). Tai
patvirtina, kad butent zaidybinis formatas geriausiai pritraukia moksleiviy démes;.

Vienas esminiy §io projekto tiksly buvo patikrinti, kaip interaktyvus dizainas padeda iSlaikyti
besimokanciyjy koncentracija.

Kiek kurse integruoti interaktyvis elementai (paspaudimai, uzduotys, zaidimai) padéjo Jums

iSlaikyti démesj lyginant su tradiciniais statiniais mokymosi metodais?
10 atsakymy

6
5 (50 %)
4
3 (30 %)
2 2 (20 %)
0 (0 %) 0(0 %)

0 | |

1 2

25 pav. Démesio iSlaikymas lyginant su tradiciniais mokymosi metodais
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Vertindami démesio iSlaikyma 5 baly skaléje, pusé¢ respondenty (50 %) skyré 4 balus, o 20 % —
maksimaly 5 baly jvertinimag (Zr. 25 pav.). Svarbu paminéti, kad nebuvo né vieno moksleivio, kuris
interaktyvumo nauda démesiui biity jvertings prastai (1 ar 2 balais).

Kitas tyrimo klausimas buvo skirtas iSsiaiskinti, ar interaktyvis elementai padéjo geriau jsiminti
grafinio dizaino terminus.

Ar interaktyvis elementai padéjo geriau jsiminti terminus nei paprastas tekstas?

10 atsakymy
@ Taip
® Ne
@ 13 dalies

26 pav. Interaktyviy elementy jtaka jsiminant terminus

Dauguma apklaustyjy (70 %) vienareikSmiskai patvirtino, kad interaktyvumas palengvino terminy
jsiminimg (zr. 26 pav.). Like 30 % respondenty nurodé, kad $ig nauda pajuto i§ dalies. Rezultatai
leidzia teigti, kad vizualinis ir veiksmu pagrjstas mokymasis yra pranasesnis uz pasyvy teksto
skaityma.

Siekiant nustatyti, ar kursas padéjo iSvengti nuobodulio pojii¢io, moksleiviai vertino veikly kaitos
poveik].

Ar kurso metu pasikeitusi veiklos rusis (nuo teorijos perziluros prie interaktyviy uzduociy ar zaidimy)
padéjo iSvengti nuobodulio pojucio?
10 atsakymy

@ Taip, tai nuolat skatino susidoméjimg
® 15 dalies
@ Ne, pojitis nesikeité

27 pav. Nuobodulio pojicio mazinimas keiciantis veikly rasims
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Analizuojant atsakymus matyti, kad 70 % moksleiviy nuolatiné veikly kaita skatino susidomeéjima
visg mokymosi laikg (zr. 27 pav.). 30 % dalyviy $i poveikj pajuto i§ dalies. Tai yra svarbus rodiklis,
patvirtinantis, kad interaktyvus kursas sékmingai sprendzia monotonijos problemg virtualioje
aplinkoje.

Vienas esminiy tyrimo etapy buvo subjektyvus ziniy pokycio vertinimas. Pabaige kursa, moksleiviai
anketoje tur¢jo jvertinti savo pradinj pasiruo$ima iki mokymosi pradzios ir pasiekta lygi po visy
uzduociy atlikimo.

Kaip iki Siol vertinote savo supratimg apie grafinj dizaing?
10 atsakymuy

3
3 (30 %) 3 (30 %)

2 (20 %) 2 (20 %)

0 (0I %)

28 pav. Grafinio dizaino Ziniy lygis pries atliekant kursa
Vertindami savo pradinj supratimg apie grafinj dizaing iki kurso, moksleiviai nurodé gana Zemus
balus: bendras vidurkis sieké 2,5 balo i§ 5 galimy. Didzioji dalis (50 %) savo jgiidzius vertino tik 1

arba 2 balais, o maksimalaus jvertinimo nebuvo né vieno (Zr. 28 pav.).

Toje pacioje anketoje paprasius jvertinti pasiekta ziniy lygij po atlikty interaktyviy uzduociy, rezultatai
akivaizdziai pakito.
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Kaip vertinate savo ziniy lygj apie grafinj dizaing po Sio kurso?
10 atsakymuy

4
4 (40 %)
3
3 (30 %) 3 (30 %)

2

1

0 (0 %) 0(0 %)
0 | \
1 2 3 4 5

29 pav. Grafinio dizaino ziniy lygis atlikus kursa

Respondenty vertinimas parodé Zymy progresa — bendras Ziniy vidurkis pakilo iki 4 baly, kas sudaro
60 % augima lyginant su pradine moksleiviy saviverte. Po kurso net 70 % moksleiviy savo Zinias
jvertino gerai arba labai gerai (45 balais) (zr. 29 pav.). Toks rySkus pokytis vienoje apklausoje
tiesiogiai jrodo sukurto modulio nauda.

Galiausiai buvo analizuojami atviri respondenty atsakymai apie tai, kas mokymosi metu pasirodé
sunkiausia (zr. 30 pav.).

Kas Siame kurse jums buvo sunkiausia arba neaisku?
2 atsakymai
Pradzioje reikéjo priprasti prie interaktyviy skaidriy valdymo, kol supratau, kur spausti papildomai informacijai

Kai kuriose kryziaZzodzio vietose buvo sunku prisiminti tikslius terminus i$ teorinés dalies

30 pav. Sunkiausi momentai atliekant kursa

Apklausos dalyviai nurod¢, kad pradzioje reikéjo laiko priprasti prie interaktyviy skaidriy valdymo,
kol buvo perprasti navigacijos principai. Taip pat paminéta, kad kryZziazodzio uzduotyje buvo

VW —

dalyviy kursa vertina teigiamai ir rekomenduoty ji kitiems.

4.2.2. Mokytoju tyrimo rezultaty analizé

Siekiant gauti profesionalig nuomong apie sukurto grafinio dizaino modulio verte, tyrime dalyvavo 2
mokytojai. Jie vertino metoding kurso sandarg, techninj iSpildyma bei praktinj pritaikomuma ugdymo
procese.
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Pirmiausia mokytojy buvo praSoma jvertinti pasirinktga kurso metoding struktiira (Teorija ->
Savikontrolés uzduotis -> Interaktyvi uzduotis -> Testas -> Kiirybiné uzduotis) (zZr. 31 pav.).

Kaip vertinate Sio kurso metodine struktdrg (Teorija -> Savikontrolés uzduotis -> Interaktyvi uzduotis
-> Testas -> Kirybiné uzduotis)?

2 atsakymai
2 2 (100 %)
1
0 (0 %) 0 (0 %) 0 (0 %) 0 (0 %)
0 | | | |
1 2 3 5

31 pav. Kurso metodinés struktiiros vertinimas

Abu apklausoje dalyvave mokytojai §ig struktiirg jvertino 4 balais i§ 5 galimy. Tai patvirtina, kad
pasirinkta mokymosi seka yra logiska ir padeda moksleiviui nuosekliai jsisavinti medZiaga.

Vienas svarbiy kriterijy diegiant naujus skaitmeninius sprendimus yra laiko resursy optimizavimas.
Mokytojai vertino, ar toks paruoStas modulis padeda mokytojui sutaupyti laiko ruoSiantis grafinio
dizaino pamokoms.

Ar sutinkate, kad toks paruostas modulis padeda mokytojui sutaupyti laiko ruosiantis grafinio
dizaino pamokoms?

2 atsakymai
2
2 (100 %)
1
0 (0 %) 0 (0 %) 0 (0 %) 0 (0 %)
0 | | | |
1 2 3 5

32 pav. Laiko taupymas ruoS$iantis grafinio dizaino pamokoms
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Mokytojai vieningai sutiko su Siuo teiginiu, skirdami po 4 balus (zr. 32 pav.). Tai rodo, kad
interaktyvus turinys yra vertingas ne tik mokiniui, bet ir pedagogui, nes suteikia galimybe naudoti jau
paruosta, kokybiska metoding medziaga.

Toliau buvo lyginamas sukurtas interaktyvus sprendimas su standartinémis ,,Moodle* uzduotimis
(pvz., paprastu teksto skaitymu ar faily siuntimu) (zr. 33 pav.).

Kaip vertinate $j interaktyvy sprendima lyginant su standartinémis Moodle uzduotimis (pvz.,

paprastu teksto skaitymu ar faily siuntimu)?
2 atsakymai

1,00

1 (50 %) 1 (50 %)

0,75
0,50

0,25

0 (0 %) 0 (0 %) 0 (0 %)
1 2 3

33 pav. Kurso vertinimas lyginant su standartinémis ,,Moodle* uzduotimis

Kiek, jusy nuomone, Sis interaktyvus dizainas (,Genially” ir H5P integracija) padidina mokiniy
jsitraukima, lyginant su standartinémis priemonéemis?
2 atsakymai

1,00
1 (50 %) 1 (50 %)

0,75
0,50

0,25

0 (0 %) 0 (0 %) 0 (0 %)
1 2 3

34 pav. Interaktyvaus dizaino efektyvumas mokiniy jsitraukime

Mokytojai §j sprendimg jvertino labai palankiai (skirdami 4 ir 5 balus) ir nurod¢, kad interaktyvus
dizainas (,,Genially* ir ,,H5P* integracija) stipriai padidina mokiniy jsitraukima (zr. 34 pav.).
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Specialisty nuomone, toks mokymosi biidas leidzia moksleiviams dirbti savarankiSkai, be nuolatinio
mokytojo jsikiSimo (jvertinimai 4 ir 5 balais).

Vertinant techninj i§pildyma, nuomongs Siek tiek iSsiskyré: vienas mokytojas nurodé¢, kad kursas yra
visiskai patogus, o kitas — kad i§ dalies patogus Siuolaikiniam moksleiviui (zr. 35 pav.). Tai
signalizuoja apie poreikj tolimesniam vartotojo sgsajos tobulinimui.

Ar kurso techninis iSpildymas (,Moodle” platformoje) yra patogus ir suprantamas Siuolaikiniam

moksleiviui?
2 atsakymai

® Taip
@ 15 dalies
Ne

35 pav. Techninio iSpildymo patogumas moksleiviui

Galiausiai mokytojai pateiké savo rekomendacijas, kg Siame modulyje biity galima atlikti dar geriau
(Zr. 36 pav.).

Jisy ekspertiné rekomendacija: ka reikéty tobulinti, kad Sis modulis bty dar efektyvesnis Svietimo
procese?

2 atsakymai

Modulis yra puikiai struktiruotas, taciau siekiant dar didesnio efektyvumo, rekomenduociau jtraukti
diferencijuoto mokymosi elementy. Pavyzdziui, pateikti papildomy, sudéetingesniy uzduociy greiciau tempa
pasiekusiems moksleiviams. Taip pat vertéety apsvarstyti tarpusavio vertinimo integravima, kur mokiniai
galéty vieni kitiems teikti grjiztamajj rysj remdamiesi tavo sukurta rubrika — tai dar labiau stiprinty jy kritinj
mastyma dizaino srityje.

Mano rekomendacija baty papildyti kursg trumpais vaizdo gidais, kurie vizualiai pademonstruoty Canva
jrankio subtilybes prie$ pradedant kirybine uzduotj. Nors instrukcijos PDF formatu yra aiskios, vaizdiné
pagalba padéty moksleiviams dar greiciau jveikti techninius barjerus ir daugiau déemesio skirti paciam
karybiniam procesui bei klaidy taisymui.

36 pav. Mokytojy rekomendacijos kurso tobulinimui

Remiantis eksperty jzvalgomis, ateityje rekomenduojama integruoti diferencijuoto mokymosi
elementus pazengusiems moksleiviams bei jtraukti tarpusavio vertinimo galimybe. Taip pat pasiiilyta
papildyti kursa trumpais vaizdo gidais, kurie padéty moksleiviams dar greiciau jveikti techninius

barjerus dirbant su ,,Canva“ jrankiu.
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4.3. Rekomendacijos kurso tobulinimui

1.

Teorinio turinio optimizavimas. Tyrimas parodé, kad kai kuriose interaktyviose skaidrése
moksleiviams informacijos kiekis pasirodé per didelis. Rekomenduojama teoring medziagg dar
labiau suskaidyti ;] maZesnius, lengviau jsisavinamus blokus, kad biity iSvengta kognityvinés
perkrovos.

Vaizdinés pagalbos integravimas. Nors PDF instrukcija kiirybinei uzduociai atlikti buvo
paruosta, tiek moksleiviai, tiek ekspertai rekomendavo papildyti kursg trumpais vaizdo gidais.
Tokie vaizdo jrasai, demonstruojantys darbg ,,Canva“ jrankyje, padéty moksleiviams greiciau
jveikti techninius barjerus ir daugiau démesio skirti pac¢iam kiirybiniam procesui.

pacig jdomiausig kurso dalj (80 %), rekomenduojama integruoti papildomas savikontrolés
uzduotis po kiekvienos temos, o ne tik pagrindiniuose etapuose. Tai padéty dar geriau iSlaikyti
besimokanciyjy isitraukima viso kurso metu.

UZduodiy diferencijavimas. Atsizvelgiant j eksperty rekomendacijas, tikslinga papildyti modulj
sudétingesnémis uzduotimis tiems moksleiviams, kurie grei¢iau pasiekia bazinj lygj. Tai leisty
individualizuoti mokymosi procesa ir iSlaikyti motyvacija pazengusiems vartotojams.
Tarpusavio vertinimo sistemos jdiegimas. Rekomenduojama ,,Moodle* aplinkoje sukurti
tarpusavio vertinimg. Mokiniai, remdamiesi sukurta vertinimo rubrika, galéty analizuoti vieni kity
darbus — tai stiprinty jy kritini mastymg ir padéty geriau suprasti grafinio dizaino klaidas.
Navigacijos paprastinimas. Atsizvelgus i moksleiviy pastebéjimus dél pradinio neaiskumo
naudojantis interaktyviomis skaidrémis, rekomenduojama kurso pradzioje pateikti trumpag
»interaktyvumo gida“ arba vizualias nuorodas, padedancias greiCiau perprasti navigacijos
principus.

4.4. Ketvirtojo skyriaus iSvados

l.

Parengta eksperimentinio tyrimo metodika leido visapusiSkai jvertinti sukurto grafinio dizaino
kurso vartotojo patirt] (UX) ir interaktyviy elementy poveiki mokymosi procesui. Tyrimo metu
surinkti duomenys patvirtino pasirinkty kokybiniy ir kiekybiniy rodikliy pagrjstumag matuojant
besimokanciyjy isitraukimg virtualioje aplinkoje.

Nustatyta, kad moksleiviy sgveika su ,,H5P* bei ,,Genially* elementais yra intensyvi, o taitkomas
turinio sluoksniavimas padeda efektyviai iSlaikyti démesio koncentracija. Visi apklausoje
dalyvave moksleiviai nurodé¢, kad interaktyviis objektai padéjo geriau suprasti sudétingas temas
ir paverté¢ mokymasi jtraukiu procesu.

Tyrimas parod¢ teigiama ry$j tarp taikomy Zaidybiniy strategijy ir besimokanciyjy pasiekimy —
subjektyvus moksleiviy Ziniy lygis po kurso vidutiniSkai iSaugo 60 proc. (nuo 2,5 iki 4 baly).
Zaidybinimas, kartu su momentiniu griztamuoju ry$iu, buvo identifikuoti kaip pagrindiniai
veiksniai, skatinantys moksleiviy savarankiskuma ir viding motyvacija.

Apibendrinus tyrimo rezultatus, suformuluotos rekomendacijos pabrézia vaizdo instrukcijy (gidy)
integravimo bei dar didesnio nelinijinés navigacijos lankstumo poreikj. Taip pat rekomenduojama
sukurtg interaktyvaus dizaino karkasa naudoti kaip universaly Sablong, pritaikant ji kitiems
mokomiesiems dalykams, siekiant sistemingai didinti moksleiviy jsitraukimg virtualiose
platformose.
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ISvados

ISanalizavus interaktyvaus dizaino taikymga virtualiajame mokymesi, nustatyta, kad statinio
turinio problemg ir maz¢jant] moksleiviy jsitraukimg efektyviausiai sprendzia pasaulinémis
tendencijomis gristas kompleksinis modelis, apimantis technologinj interaktyviy elementy
integravima, ] vartotojg orientuotg dizaing bei Zaidybines strategijas. Atliktas poreikio tyrimas
patvirtino, kad pedagogai pripazjsta Siy sprendimy vert¢ ugdymo kokybei, taciau jy praktinj
diegima riboja laiko resursy trikumas bei infrastruktiiros spragos.

Suprojektuota interaktyvios mokomosios priemonés specifikacija, remiantis kognityvinio kriivio
valdymo bei R. Mayerio multimedijos projektavimo principais. Technologiné analizé parodé, kad
,Moodle* platforma, integruota su ,,H5P* ir ,,Genially* jrankiais, yra pranaSesné uz kitas sistemas
(pvz., ,,Open eClass*) dé¢l savo modulinés struktiiros, galimybés kurti automatisSkai vertinama
turinj bei uztikrinti momentinj griztamajj rysj. Suformuluoti funkciniai reikalavimai leido sukurti
sistema, kurioje teorija, savikontrolé¢ ir vertinimas veikia kaip vientisas, vartotojo kontroliuojamas
mokymosi ciklas.

Sukurtas interaktyvus grafinio dizaino pagrindy kursas, kuriame jgyvendinti j vartotojg orientuoto
dizaino sprendimai: interaktyvus teorijos sluoksniavimas, subtili animacija démesio fiksavimui
bei ,,if-then” logika gristi Zaidybiniai scenarijai. Praktinis Mayerio principy (segmentavimo,
signalizavimo, erdvinio gretimumo) taikymas leido optimizuoti moksleiviy kognityvinj kriivj, o
integruota vertinimo rubrika uztikrino skaidry kiirybiniy uzduociy analizés procesg. Siekiant
sprendimo tvarumo, kursas paruostas kaip mobilus .mbz failas, uztikrinantis techninj
nepriklausomuma nuo pirminés talpinimo aplinkos.

Atliktas empirinis tyrimas patvirtino sukurto sprendimo efektyvuma: moksleiviy subjektyvus
ziniy lygio vidurkis po kurso iSaugo 60 % (nuo 2,5 iki 4 baly 1§ 5 galimy). Rezultatai atskleide,
kad 80 % respondenty savikontrolés uzduotis ir Zaidybinius elementus jvardijo kaip pacia
patraukliausig kurso dalj, o 70 % nurod¢, kad interaktyvumas padéjo lengviau jsiminti terminus
nei skaitant paprasta teksta. Mokytojai patvirtino, kad modulis ne tik didina mokiniy
savarankiSkuma, bet ir padeda pedagogui optimizuoti laikg ruoSiantis pamokoms. Remiantis
gautomis jzvalgomis, suformuluotos rekomendacijos ateityje papildyti kursa trumpais vaizdo
gidais bei jdiegti moksleiviy tarpusavio vertinimo funkcionaluma.
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Priedai

1 Priedas. Dirbtinio intelekto jrankiy naudojimas rengiant baigiamaji darba

Rengiant §] magistro baigiamajj darbg kaip pagalbiné priemoné buvo naudojami dirbtinio intelekto
jrankiai (pagrindiniai jrankiai — Gemini (Google) ir NotebookLM (Google)). Toliau pateikiama
suvesting, kaip Sie jrankiai buvo integruoti j darbo rengimo procesg (zr. 5 lentelé):

5 lentelé. DI jrankiy panaudojimas

ir stilius

bei gramatiniy klaidy patikra.

DI jrankis Panaudojimo sritis | ApraSymas
NotebookLM | Literattiros Saltiniy Irankis naudotas siekiant efektyviau apdoroti surinkta moksling literatiira.
perzvalga ir analizé Tai leido sparciau orientuotis didelés apimties Saltiniuose, operatyviai rasti
specifing informacija bei identifikuoti pagrindinius konceptus, reikalingus
teoriniam pagrindimui.
Gemini Informacijos Pagalba sisteminant teoring informacija apie interaktyvaus dizaino
sisteminimas tendencijas, R. Mayerio kognityvinius principus bei jy taikymga virtualiose
mokymosi aplinkose.
Gemini Mokymosi turinio DI naudotas sudarant ,,Grafinio dizaino pagrindy* kurso loging struktiira,
struktiiravimas skirstant turinj j modulius ir optimizuojant nelinijiné navigacijos scenarijus.
Gemini Interaktyviy Pagalba formuluojant klausimus savikontrolés testams (HSP jrankiui) bei
uzduociy rengimas interaktyviy scenarijy tekstus ,,Genially aplinkai, siekiant i§laikyti
moksleiviy jsitraukima.
Gemini Kalbos redagavimas | Magistro darbo teksto stilistikos gerinimas, akademiniy terminy tikslinimas
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2 Priedas. Diegimo aktas

Elektroninio dokumento nuorasas

PREZIDENTO JONO ZEMAICIO GIMNAZIJA
Biudzetiné jstaiga. Kalny g. 3, 60136 Raseiniai. Tel. +370 428 51 969.

El.p. info@raseiniugimnazija.lt. Duomenys kaupiami ir saugomi Juridiniy asmeny registre, kodas 190105984.

Kauno technologijos universitetui 2026- Nr.

PAZYMA

APIE INTERAKTYVAUS MOKYMO KURSO INTEGRAVIMA IR TAIKYMA
VIRTUALIOJE MOKYMOSI APLINKOJE

Patvirtiname, kad Kauno technologijos universiteto Informatikos fakulteto magistranto
Airido Dumskio baigiamojo projekto ,,Interaktyvaus dizaino kiirimas ir taikymas virtualiajame
mokymesi* metu sukurtas produktas buvo sékmingai integruotas j Prezidento Jono Zemaigio

gimnazijos ugdymo proces3.

Informacija apie diegima:

1. Virtualioje mokymosi aplinkoje ,,Moodle* integruotas interaktyvus ,,Grafinio
dizaino pagrindy‘ mokymo kursas.

2. Atlikto bandomojo testavimo metu nustatytas teigiamas poveikis moksleiviy
mokymosi efektyvumui bei motyvacijai.

3. Mokyklai perduotas pilnas kurso duomeny paketas tolimesniam naudojimui
ugdymo procese.

Sukurta priemoné¢ atitinka Siuolaikinius skaitmeninio ugdymo poreikius, optimizuoja
pedagogo ruosimosi laikg bei skatina moksleiviy savarankiskumga. Kursas yra jdiegtas, iSbandytas ir

naudojamas Prezidento Jono Zemaicio gimnazijos ugdymo procese.

Direktorius Linas Dargevicius
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Informacija apie sertifikavimo paslaugy teikéja

SK ID Solutions EID-Q 2024E

Sertifikato galiojimo laikas

2025-08-17 11:35 - 2028-08-16 11:35

Informacija apie budus, naudotus metaduomeny
vientisumui uztikrinti

Pagrindinio dokumento priedy skaicius

0

Pagrindinio dokumento pridedamy dokumenty skaicius

0

Programinés jrangos, kuria naudojantis sudarytas
elektroninis dokumentas, pavadinimas

Elpako v.20260423.1

Informacija apie elektroninio dokumento ir elektroninio (-
iy) paraso (-y) tikrinima (tikrinimo data)

Tikrinant dokumentg nenustatyta jokiy klaidy (2026-05-13)

Elektroninio dokumento nuoraso atspausdinimo data ir jg
atspausdines darbuotojas

2026-05-13 nuorasg suformavo Daiva Jocyté

Paieskos nuoroda

Papildomi metaduomenys

Nuorasg suformavo 2026-05-13 Dokumenty valdymo sistema
,Kontora”

65




