Kahoot!

Kahoot! yra zaidimy pagrindu sukurta virtuali mokymosi aplinka (https://kahoot.com), skirta
viktorinoms, apklausoms ir diskusijoms rengti. Ji gali buti naudojama mokykloje, darbe arba
namuose bet kokio amziaus zmoniy. Kahoot! naudotis yra smagu, nes dalyviai skatinami varzytis, po
kiekvieno atsakymo pateikiamas asmeninis jvertinimas ir uzimama vieta, o ryskios spalvos bei smagi
muzika sukuria ypatingg nuotaikg. Todél Kahoot! kiiréjai Sioje virtualioje aplinkoje rengiamas
viktorinas vadina mokymosi zaidimais. Kahoot! veikia daugumoje interneto narSykliy su jvairiais
mobiliaisiais jrenginiais, iSmaniaisiais telefonais ir kompiuteriais. Taip pat yra sukurtos ir mobiliosios
programélés (App Store, Google Play).

Kahoot! bendruomenés sukurtus mokymosi zaidimus galima kviesti zaisti ir neprisijungus prie
paskyros. Tai daugybé Zzaidimy (angly kalba), skirty mokytis matematikos, gamtos moksly,
geografijos, istorijos, kalbos ir kity dalyky. Taip pat yra ir jvairiy teminiy mokymosi Zaidimy,
pavyzdziui, apie $v. Kalédas, atostogas. Siuos atvirus mokymosi Zaidimus rasite Kahoot! svetainés
(https://kahoot.com) pagrindinio puslapio apacioje paspaude Explore games.

About Solutions Resources Terms and conditions

Company At school Explore games Terms and Conditions

Leadership At work Blog Privacy Policy

Kahoot! bendruomenés sukurti mokymosi zaidimai suskirstyti grupémis, pavyzdziui:

Math by Kahoot! - Number Systems Physical Science by Kahoot!

Math by Kahoot! - ELA by Kahoot! -
Math games for ELA by Kahoot! - Ratios and Reading
Texas by Kahoot! grades 6-8 proportions Comprehension
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Jei norite sukurti savo mokymosi zaidima (viktoring), privalote susikurti paskyra ir prisijungti.
Tai labai paprasta. Kahoot! svetainés desiniajame virSutiniame kampe spustelékite Sign up —it’s free!:

oo ()

Nurodykite, kokiais tikslais naudosite $ig aplinka: kaip mokytojas, kaip mokinys, darbe ar
laisvalaikiui. Po to uzsiregistruokite naudodami Google paskyra, Microsoft paskyrg arba elektroninio
pasto adresa.

| want to use Kahoot! Sign up

As a As a il Sign up with Google

teacher student

Sign up with Microsoft

Socially

ar

= Sign up with email

Kai turésite savo paskyra Kahoot! svetainéje, prie jos prisijungsite spusteléje mygtuka Log in.
Sukiirg paskyrg turésite pasirinkti, kokj vartotojo plang naudosite: nemokamg (Basic) ar mokamus
(Pro arba Premium). Mokamo plano galimybés svetainéje ir mobiliosiose programélése Zymimos
specialiu Zenkleliu © . Toliau aptarsime tik nemokamo plano galimybes.

Prisijunge prie savo Kahoot! paskyros (https://create.kahoot.it), galésite kurti klausimynus
viktorinoms (svetainéje vadinama kahoot). Spustelékite mygtuka Create ir pasirinkite, kaip norite
testi: kursite klausimyng viktorinai nuo pradziy (New kahoot) ar naudosite vieng i§ pateikty Sablony
(Template).

Toliau aptarsime viktorinos klausimyno kairima nuo pradziy.
Nustatymai

Virsutiniame kairiame tinklalapio kampe spustelékite mygtuka Settings ir jveskite pagrinding
informacija apie savo kuriama viktorinos klausimyna.

Enter kahoot title... m

Pavadinimas (Title). Irasykite prasminga pavadinima, tiksliai apibadinantj Jasy viktorinos
klausimyng. Tai padés kitiems vartotojams jj rasti tarp paieskos rezultaty ir suprasti, ar jis tinkamas.

Aprasymas (Description). Paieskos algoritmas naudoja apraSyme esanéius zodzius. Prie§
7zodzius galite pridéti #, kad pazymétuméte juos kaip glaudziai susijusius su Jasy viktorinos
klausimynu (pvz., ,,Viktorina apie #panasiuosius #trikampius®).

Virselio vaizdas (Cover image). Pridéje virSelio vaizda, suteiksite daugiau konteksto savo
viktorinos klausimynui, jj lengviau galés rasti kiti vartotojai.

Matomumas (Visibility). Jasy klausimynas gali buti matomas visiems arba tik Jums.

e Visiems (Everyone): klausimynas pasirodys puslapio Discover paieskos rezultatuose;
Facebook, Twitter ir Slack perziarés klausimyno pavadinima, aprasyma ir virSelio vaizda.
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e Tik Jums (Only you): klausimynas nebus rodomas paieskos rezultaty puslapyje Discover.

PradZios vaizdo jrasas (Lobby video). Cia jragykite YouTube vaizdo jraso URL, o vaizdo jrasas
bus rodomas ekrane, kol mokiniai (dalyviai) prisijungs prie Sios viktorinos. Tai gali baiti muzikinis,
linksmas arba mokomasis vaizdo jrasas.

Klausimai

Kurdami viktorinos klausimyna, kairéje Soninéje juostoje galite narSyti tarp jos klausimy, taip
pat pridéti naujy klausimy, naudodami mygtukus ,,Pridéti klausimg™ (Add question) ir ,,Klausimy
bankas* (Question bank). Galite pasinaudoti ir kita galimybe papildyti kuriamg klausimyna — $ios
juostos apacioje yra nuoroda ,,Importuoti i§ skai¢iuoklés* (Import from spreadsheet).

Spustelékite klausimg kairéje Soninéje juostoje, kad galétuméte jj redaguoti pagrindinéje ekrano
srityje: jrasyti ar pakeisti klausimg, galimus atsakymy variantus, laikmatj, tasky skai¢iy. Pasirinkus
klausimg, S$alia atsiranda piktogramos, kurias spusteléjus galima sukurti to klausimo kopija
(Dublicate) arba jj istrinti (Delete). Jei norite pakeisti klausimyno klausimy eiliSkumg, vilkite juos
aukstyn arba Zemyn.

Spustelékite mygtukg Add question ir pasirinkite klausimo tipg. Jei naudojate nemokamg
vartotojo plang (Basic), tai savo klausimyne galite pasirinkti tik pirmuosius 2 klausimy tipus: Quiz
arba True or false. I$ viso klausimyna gali sudaryti ne daugiau kaip 100 klausimy, ta¢iau dazniausiai
juose biina ne daugiau kaip 20 klausimy.

1 Quiz

B ° @&°

Quiz True or false Open-ended Puzzle

(5]

Give players several answer Let players decide if the Ask players to type the Ask players to place answers

alternatives to choose from statement is true or false correct answer in the correct order

o}
Add question
Poll Content
Question bank -’ o E o

Poll Slide
Gather player opinions Give players mare context or
additional explanation

Quiz tipo klausimai

Sukurkite klausimg su atsakymy variantais, nurodydami teisingus ir klaidingus atsakymus.

Click to start typing your question

5

240 10
Drag and drop image from your computer
20 30

60

Points

1000 Image library Upload image YouTube link

n Add answer 1 n Add answer 2
Add answer 3. (optional) n Add answer 4. (optional)
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Klausima gali sudaryti iki 120 simboliy. Laikmacio parinktis galite nustatyti nuo 5 sekundziy
iki 4 minuciy. Tai laikas, per kurj mokiniai gali pateikti atsakymg j klausimg. Kiekvienam klausimui
galite nurodyti skirtinga laikmacio parinktj. Atsakymai gali biiti sudaryti ne daugiau kaip i§ 75
simboliy. Butina jrasyti bent du atsakymus, daugiausia — keturis. IS jy bent viena turite pazyméti kaip
teisinga. Atkreipkite démesj, kad galite pazymeéti kelis atsakymus kaip teisingus (ar net visus), taciau
mokiniai galés pasirinkti tik vieng i$ jy. Mokiniams skiriami taskai uz teisinga atsakyma.

Norédami padidinti mokiniy susidoméjimg ar papildyti klausima, galite jkelti vaizdg i§ savo
kompiuterio (Upload image) ar i$ Kahoot! vaizdy bibliotekos (Image library). Taip pat galite jterpti
YouTube vaizdo jrasg (YouTube link). Vaizdai turi biti PNG, JPEG arba GIF formato, RGB spalvy
rezimu, taip pat ne didesni kaip 5 MB, 3264 x 3264 tasky. Vaizdo jrasai bus rodomi prie$ jsijungiant
laikmaciui, bet jau paaiskéjus atsakymy galimybéms. Mokiniai galés pasirinkti atsakyma vaizdo jraso
demonstravimo metu. Jei nenorite, kad bty rodomas visas vaizdo jrasas, galite nurodyti jraSo
pradzios (Start at) ir pabaigos (End at) laikg sekundémis.

True or false tipo klausimai

Suformuluokite teiginj, kurio teisinguma mokiniai turés jvertinti. Pavyzdziui, ,,Skai¢ius keturi
yra lyginis“ arba ,,Visos sta¢iakampio krastinés yra lygios®.

Galimi atsakymai yra du ir jie jau biina uzpildyti: ,,Tiesa“ (True) ir ,,Netiesa“ (False). Atsakymy
teksto taisyti negalima, jis yra angly kalba. Tik vieng atsakymg galima pazyméti kaip teisinga.
Mokiniams skiriami taskai uz teisingg atsakyma.

Kitos True or false tipo klausimy savybés tokios pacios kaip ir Quiz tipo klausimy.

Taskai

Kai pridedate kurti ar redaguojate klausimg, galite nurodyti, kiek tasky suteikti uz teisingg
atsakyma. Numatytasis taSky skaic¢ius — 1000, taciau galite jj pakeisti j 0 arba 2000.

Taskai viktorinoje dalyvaujantiems mokiniams skiriami atsizvelgiant j atsakymo greitj. Jie
apskai¢iuojami pagal toliau pateiktg formule, o gautas rezultatas suapvalinamas iki sveikojo
skaiciaus:

(1 - (( {atsakymo laikas} / {klausimui skirtas laikas} ) / 2 ))-{galimi taskai}.

Mokiniams taip pat skiriami papildomi (premijos) taskai uz teisingus atsakymus i$ eilés. Jei
nustatytas tasky skaicius uz klausimus 0, mokiniams papildomi tagkai nebus skiriami.

Kai klausimui skirtas tasky skai¢ius padidinamas iki 1000 arba 2000, mokiniai, atsakydami i$
eilés teisingai j klausimus, gali gauti net iki 500 papildomy tasky. Jei mokiniai i$ eilés teisingai atsako
daugiau nei j 6 klausimus, jiems toliau skiriama tik 500 papildomy tasky. Pateikus neteisinga
atsakyma, teisingy atsakymy i$ eilés skai¢ius pradedamas skaiciuoti i$ naujo.

1000 arba 2000 (klausimui skirtas taSky skai¢ius)
Teisingy atsakymy iS eilés skaicius x1 X 2 x 3 x 4 x5 X 6
Papildomi taskai 0 100 200 300 400 500

Klausimy bankas

Kurdami viktorinos klausimyng, galite pasinaudoti ir kity vartotojy sukurtais klausimais.
Spustelékite mygtuka Question bank ir pradékite rasyti klausimg ar raktinj Zodj, kurj norite rasti.
Galite pridéti kelis klausimus vienu metu spustelédami mygtuka Add kiekvieno klausimo desinéje.
Klausimy banko klausimus galima redaguoti taip, kaip ir klausima, sukurta nuo pradzios.
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Klausimyno kiirimo pabaiga

Kurdami viktorinos klausimyna, naudokités perzitiros rezimu, kad jsitikintuméte, ar Jiisy
sukurti Klausimai ir atsakymai yra tinkami, ar mokiniams pakaks laiko pateikti atsakymus. Tai
padaryti galite desiniajame virSutiniame ekrano kampe spusteléje mygtuka Preview.

Norédami baigti kurti viktorinos klausimyna, spustelékite mygtuka Done. Sistema pasitlys
iSbandyti sukurtg viktoring (Test this kahoot), kad jsitikintuméte, jog ji veikia. Pasinaudokite tuo —
patogiai viename ekrane galésite matyti Jisy (mokytojo) ir mokiniy (apklausos dalyviy) atliekamus
veiksmus. Jei véliau norésite patobulinti viktorinos klausimyna, galésite tai padaryti pasirinke Edit.

Viktoring galima organizuoti tiesiogiai (Live game) arba netiesiogiai — paskirti mokiniams

Vv =

Tiesioginé viktorina

Tiesioginé viktorina (Live game) organizuojama tuo paciu metu vienoje patalpoje esantiems
mokiniams. Klausimus mokiniai mato dideliame ekrane, o atsakymus pasirenka naudodami savo
jrenginius. I$ karto po kiekvieno klausimo pateikiama bendra atsakymy statistika. Mokiniams po
kiekvieno atsakymo pateikiamas asmeninis jvertinimas ir uZimama vieta.

Mokytojui reikalinga techniné jranga

o Stalinis kompiuteris, neSiojamasis kompiuteris, planseté ar mobilusis jrenginys, kuriame
buty jdiegta palaikoma interneto narSyklé (Chrome, Firefox, Safari, Edge ir IE) arba mobilioji
programéle.

o Projektorius ir didelis ekranas ar interaktyvi lenta arba interaktyvus ekranas.
o Stabilus interneto rysys.

Kaip pakviesti mokinius dalyvauti tiesioginéje viktorinoje?

1. Parinkite klausimyng viktorinai.

Jei naudojate interneto narSykle, prisijunkite prie Kahoot! paskyros (https://kahoot.com),
raskite savo sukurtg klausimyng Kahoots puslapyje arba viktorinos klausimyng Discover puslapyje ir
spustelékite mygtuka Play.

Jei naudojate mobiliaja programéle, atverkite jg, prisijunkite prie paskyros, raskite norimag
klausimyng ir spustelékite mygtuka Play. Po to pasirinkite Host Live:

Multiplayer ?

a%s | =

cheense m

Single Player
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2. Parinkite viktorinos savybes (Game options):

Game options \4
Recommended

) @
Personalized learning - —

Let players practice difficult questions after the live game. View details

Friendly nickname generator - e
Avoid inappropriate nicknames in the game

General

Randomize order of questions - OFF

Randomize order of answers - OFF

Show minimized intro instructions - OFF
Advanced

2-Step Join view details - OFF

Automatically move through questions - OFF

Rejoin after every game - OFF

DraugiSkas slapyvardZio generatorius (Friendly nickname generator). Viktorinoje
dalyvaujantiems mokiniams slapyvardziai sugeneruojami. Mokiniai turi spustelékite mygtuka Spin!
ir pasirinkti sitilomg slapyvard;j. I§ viso slapyvardziai sitilomi tris kartus. Jei pirmuosius du kartus
slapyvardzio mokinys nepasirinko, tai jam priskiriamas tre¢ias pasitilytasis. Sia savybe geriau rinktis
tada, kai Jums néra svarbis viktorinoje dalyvavusiy konkre¢iy mokiniy rezultatai.

Atsitiktiné klausimy tvarka (Randomize order of questions). Jjunkite, jei norite, kad klausimai
bity pateikiami atsitiktine tvarka.

Atsitiktiné atsakymy tvarka (Randomize order of answers). Jjunkite, jei norite, kad atsakymai
ekrane bty iSdéstomi atsitiktinai.

Rodyti sumazintas prisijungimo instrukcijas (Show minimized intro instructions). Jei
mokiniy jungimosi prie viktorinos metu yra rodomas pradzios vaizdo jrasas, galima prisijungimo
instrukcijas rodyti mazesnéje ekrano dalyje. Tai leis ekrane matyti daugiau prisijungusiy mokiniy
slapyvardziy, nereikés ekrano vaizdo slinkti Zemyn.

Prisijungimas dviem veiksmais (2-Step Join). Mokiniai gali pasidalyti Jisy viktorinos PIN
kodu su kitais mokiniais, kuriy néra klas¢je. Jjunkite, kad jsitikintuméte, jog viktorinoje dalyvauja tik
mokiniai, matantys PIN koda. Tuomet jvede PIN koda, mokiniai dar turés spusteléti keturis spalvy
mygtukus, kaip bus rodoma ekrane. Spalvy modelis kei¢iasi kas septynias sekundes.

Prisijunkite i§ naujo po kiekvienos viktorinos (Rejoin after every game). Kai mokiniai
viktoring baigia, jie gali pradéti ja dar kartg arba i§ grojaras¢io pasirinkti kitg viktoring. Pagal
numatytuosius nustatymus mokiniams prisijungti i§ naujo nereikia. Jjunkite, jei norite, kad mokiniai
dar karta jvesty PIN kodg ir slapyvardi.

3. Parinkite dalyvavimo viktorinoje biida:

Player vs Player Team vs Team
11 Devices Shared Devices

Classic Team mode
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Klasikinis (Classic). Kiekvienas mokinys naudoja savo jrenginj.

Komandinis (Team mode). Mokiniai sudaro komandas ir naudoja po vieng jrenginj vienai
komandai.

4. PradéKite tiesiogine viktorina.

Pasirinkus dalyvavimo viktorinoje buda, jos turinys bus atsiystas j Jasy jrenginj, kad greic¢iau
galéty vykti viktorina. EKrane bus rodomas trumpas vaizdo jrasas. Jame mokiniy praSoma pasiruosti
tinkamus jrenginius. Po to Jusy tiesioginei viktorinai bus priskirtas prisijungimo PIN kodas ir
rodomas ekrane mokiniams. Turite palaukti, kol visi mokiniai prisijungs, tada ekrano desinéje
spusteléti mygtuka Start.

Viktorinos rezultatai

Pradéjus tiesioging Vviktoring, ekrane pasirodys pirmasis klausimas. Klausimus galite skaityti
garsiai visai klasei arba leisti tai daryti mokiniams savarankiSkai. Kai visi mokiniai pateikia savo
atsakymga j klausimg arba pasibaigia tam numatytas laikas, ekrane pasirodo rezultatai. Jie rodo, kiek
mokiniy pasirinko teisingg atsakyma ir kiek jy pasirinko kiekvieng varianta. Taip pat ekrane matomas
pats klausimas ir galimi atsakymai. Galite kartu issiaiskinti, kodél tam tikri atsakymai buvo teisingi
ar neteisingi, arba papraSyti mokiniy paaiskinti, kodél jie pasirinko tam tikrus atsakymus.

What are the solutions to x2=257? ®

0
L.

End game

x=5and x =-5

Mokytojui paspaudus mygtuka Next, ekrane rodomas mokiniy penketukas, surinkes daugiausiai
tasky. Jei dalyviy yra maziau negu penki, tuomet rodomi visy rezultatai. Pasidziaukite
komentuodami, kas yra pirmaujanciyjy saraSe, arba kai kas nors naujas atsiranda pirmaujanciyjy
sarase.

Scoreboard ®

MajesticGoose
MysteryEagle

AmazingBat

FriendlySeal

Mokytojui vél paspaudus mygtuka Next, ekrane rodomas antrasis klausimas ir vél viskas
kartojasi. Pasibaigus viktorinai, ekrane rodomas geriausiai atsakiusiy mokiniy trejetas.
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MajesticGoose

AmazingBat
MysteryEagle
6071
7 out of 12
4906

6 out of 12

4235
5 out of 12

Jei ekrano apacioje paspausite mygtuka Get feedback, mokiniai galés jvertinti Sig viktoring.
Atsakymy duomenys bus pateikti viktorinos ataskaitoje (Reports).

Kaip mokiniams prisijungti prie tiesioginés viktorinos?
Mokiniui arba komandai reikia turéti:

e stalinj kompiuterj, neSiojamajj kompiuterj, plansete ar mobilyjj jrenginj, kuriame buty
idiegta palaikoma interneto nar$yklé (Chrome, Firefox, Safari, Edge ir IE) arba mobilioji programélé;

e stabily interneto rysj;
e viktorinos PIN koda.

Mokiniams nereikia turéti Kahoot! paskyros, kad galéty dalyvauti Kahoot! jrankiu sukurtose
viktorinose. Pirmiausia mokiniai savo jrenginio interneto narSykléje turi atverti http://kahoot.it arba
atidaryti mobiligjg programéle ir spusteléti Enter PIN. Po to reikia jvesti viktorinos PIN koda:

Jei mokytojas jjungé ,,Draugisko slapyvardzio generatoriaus® parinktj, tai mokiniai turés
pasirinkti sitllomg atsitiktinj slapyvardj. Jei ne, jvesti pa¢iy pasirinktg slapyvardj.

Tiesioginés viktorinos metu mokiniai klausimus mato dideliame ekrane, o atsakymus pateikia
naudodamiesi savo jrenginiu.

Netiesioginé viktorina

Naudodami Kahoot! virtualia mokymosi aplinks, mokinius galite pakviesti dalyvauti ir
netiesioginéje viktorinoje (Challenge). Mokiniai, dalyvaudami netiesioginéje viktorinoje, nuo vieno
klausimo prie kito gali judéti savo tempu. Klausimai ir atsakymy alternatyvos pateikiami kiekvieno

mokinio jrenginyje. Mokytojas turi nustatyti terming ir pasidalyti viktorinos PIN kodu ar nuoroda su
mokiniais. Mokiniai turi pateikti atsakymus j kiekvieng klausimg iki mokytojo nustatyto termino.

Netiesioginés viktorinos gali biiti skiriamos mokiniams savarankiSkam darbui klasé¢je, namy
darbams ar nuotolinéms treniruotéms.
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Kaip pakviesti mokinius dalyvauti netiesioginéje viktorinoje?

1. Parinkite klausimyng viktorinai.

Jei naudojate interneto narSykle, prisijunkite prie Kahoot! paskyros (https://kahoot.com),
raskite savo sukurta klausimyng Kahoots tinklalapyje arba viktorinos klausimyng Discover
tinklalapyje ir spustelékite mygtuka Challenge.

Jei naudojate mobiligja programélg, atverkite jg, prisijunkite prie paskyros, raskite norimag
klausimyng ir bakstelékite mygtuka Play. Po to pasirinkite Challenge.

2. Nustatykite netiesioginés viktorinos savybes.

Vaizdas naudojant interneto narSykle ir mobiligja programéle Siek tiek skiriasi, taciau parinktys

tos pacios.

4

Challenge

Students complete a game at
their own pace, viewing
questions and answers an
their devices. Perfect for
reviewing material and in-class
learning stations!

Learn more

Create challenge
Players should complete it before:

Date Time

Tue 7 Jan v 12:00 PM v

Options

Randomize answer order Cﬂ
Question Timer m
Upgrade to increase limit

Player limit: 100

Cancel

P W |
Create Challenge

It ends on: Jan 5, 6:00 PM (GMT+02:00) ¢*

Challenge options ~

Player limit: 100
Without an active
subscription, you can only
challenge up to 100 people.

Randomize answer order ®

Hide player position
Only the top 5 is shown. Useful for young

players

Question timer

Cancel

®

Set end time

End date Time of day

Sun 5 Jan

Data ir laikas (Date ir Time arba End date ir Time of day). Jei naudojate interneto narSykle,
datg galésite nustatyti iki 28 dieny j ateitj, jei mobiligjg programéle — iki 31 dienos j ateitj. Laikas
nustatomas iki konkrecios valandos (ne minutés ar sekundés).

Savybés (Options arba Challenge options). Pakeistos savybés islieka prie$ Jasy viktoring, jos

metu ir po jos.

Atsitiktiné atsakymuy tvarka (Randomize answer order). Jjunkite, jei norite, kad atsakymai
ekrane bty iSdéstomi atsitiktinai.

Klausimy laikmatis (Question Timer). I$junkite, jei norite mokiniams suteikti neribota laika
atsakyti j klausimus. Taskai uz teisingus atsakymus bus skiriami, neatsizvelgiant j laika.

Spustelékite mygtuka Create ir gaukite viktorinos PIN kodg arba nuoroda. Pasidalykite jais su
savo mokiniais el. paStu, el. dienyne, naudojamoje bendradarbiavimo aplinkoje ar tiesiog

padiktuokite.

Taip pat galite pradéti daugiau negu vieng netiesioging viktoring, naudodami tg patj klausimyna.
Nereikia laukti, kol viena pasibaigs prie$ pradedant kita.

Daugiau apie virtualios mokymosi aplinkos Kahoot! naudojimg galite rasti oficialioje
svetainéje adresu https://support.kahoot.com.

Nacionaliné svietimo agentira, 2019
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