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ESMINIAI GEBĖJIMAI  IR  MOKYMOSI PASIEKIMAI, UGDANT MOKINIUS  SKAITMENINĖSE 

APLINKOSE: 

 

1. Susipažįsta su skaitmeninio turinio įvairove. 

1.1. Pateikia skaitmeninio turinio pavyzdžių, papasakoja apie skaitmenines mokymosi aplinkas, 

programėles. 

1.2. Atpažįsta skirtingų rūšių skaitmeninį turinį: tekstą, garsą ir vaizdą. 

2. Naudojasi skaitmeniniu turiniu įvairiems dalykams mokytis. 

2.1. Mokydamiesi naudojasi pateikiamu skaitmeniniu turiniu. 

2.2. Ieško, randa ir pasinaudoja skaitmeniniu turiniu savo mokymosi reikmėms. 

2.3. Tikslingai atsirenka ir tinkamai naudoja skaitmeninį turinį. 

3. Kuria skaitmeninį turinį, derina porą priemonių: piešia, rašo, fotografuoja, filmuoja. 

4. Vertina ir tobulina skaitmeninį turinį. 

4.1. Domisi  pasiektais rezultatais skaitmeninėse aplinkose. 

4.2. Dalyvauja respublikinėse ir tarptautinėse olimpiadose, konkursuose. 

4.3. Dalyviai dalijasi savo  patirtimi. 

4.4. Analizuoja ir tobulina paties ir kitų  klaidas, aptaria  atskleistas stipriąsias puses. 

4.5. Mokiniai aiškiai pamato, kaip jie sugeba teorines žinias pritaikyti praktikoje. 

4.6. Tikslingai siekia išbaigto rezultato. 
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Ugdymui planuoti ir organizuoti, mokinių mokymo procesui  bei pažangai stebėti ir vertinti naudojame 
skaitmenines mokymo(si) aplinkas: 

 „EDUKA klasė“ 
 EMA - elektroninė mokymosi aplinka 
 KINGS olimpiada 
 „Olympis“ edukaciniai konkursai 
 Matematikos konkursas „Matematikos Ekspertas“ 
 IT konkursas „Bebras“ 
 Tarptautinis matematikos konkursas „Kengūra“ 

Mokymosi uždaviniai 

1. Supažindinti mokinius su skaitmeninėmis mokymosi aplinkomis įvairiems dalykams mokytis 
2. Skatinti mokinių motyvaciją gilinti savo žinias, įgūdžius įvairiose mokymosi platformose. 
3. Ugdyti mokinių savarankiškumą, gebėjimą tikslingai atsirinkti ir tinkamai naudoti skaitmeninį turinį. 
4.  Mokyti į(si)vertinti individualius pasiekimus ir pažangą tikslingai siekiant rezultato. 

 

Naudojamos skaitmeninės mokymo(si) aplinkos: 

EDUKA klasė 

2 ir 4 klasės mokiniai turi licezijas, kurios suteikia galimybę naudotis „EDUKA klasė“ skaitmenine 
mokymosi aplinka. Vaikai pamokų metu sėkmingai atlieka mokytojų pateiktas skaitmenines užduotis, testus 
pagal jų sudėtingumo lygį bei naudojasi skaitmeniniais vadovėliais. 
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EMA – elektroninė mokymosi aplinka 

 

2019-2020 m.m. karantino laikotarpiu mokiniai turėjo galimybę namuose naudotis Ema 
elektroninės aplinkos skaitmeniniu turiniu. Mokiniai atliko diferencijuotas ir individualizuotas užduotis, su 
džiaugsmu savo pažangą stebėjo pasiekimų lentoje „Safaris“. 

 

 

 

 

KINGS olimpiada 
 

Ne pirmi metai 2-os  ir 4-os klasių mokiniai savo jėgas išbando KINGS  olimpiadoje. Džiugu 
vaikų akyse matyti entuziazmą ir ryžtą siekti gerų įvertinimų. Didžiuojamės pasiektais rezultatais. 
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„Olympis“ edukaciniai konkursai 
 

,,Olympis“ edukaciniai konkursai sudomina mokinius mokomaisiais dalykais ir skatina mokymosi 
motyvaciją. Mokiniai noriai atlieka lietuvių kalbos, pasaulio pažinimo, matematikos, anglų kalbos, 
informacinių technologijų užduotis. Pasibaigus konkursui laimėtojai apdovanojami medaliais ir 
diplomais. 
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Matematikos konkursas „Matematikos Ekspertas“ 
 
  2 ir 4 klasių mokiniai linksminasi ir mokosi matematikos kartu su beždžionėlėmis dalyvaudami 
nacionaliniame matematikos konkurse „Matematikos ekspertas“, kurį organizuoja „10 monkeys“. Šis 
konkursas yra puikus būdas motyvuoti vaikus mokytis. Konkurso misija yra skatinti vaikus mokytis 
matematikos, padėti mokytojams naudotis technologijomis mokykloje ir žinoma, pasilinksminti. 
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IT konkursas „Bebras“ 
 

 IT konkursas ,,Bebras“ atskleidė mokiniams informatikos mokslo grožį, patraukė mokinių 
dėmesį, supažindino su pagrindinėmis informatikos ir IT sąvokomis. Dalyvaudami IT konkurse 
mokiniai puikiai atliko žaismingas, suprantamai suformuluotas užduotis ir džiaugėsi pasiektais 
rezultatais. 
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Tarptautinis matematikos konkursas „Kengūra“ 
 

2019/2020 m.m. mokiniai dalyvavo kasmetiniame tarptautiniame matematikos konkurse 
„Kengūra“. Džiaugiamės mokiniais, kurie pateko į Prienų rajono savivaldybės 10 – tuką. 

 

     

 

Internetinė platforma „QUIZZIZ“ 

 4 klasės mokiniai žaidimo principu „Quizziz“ platformoje labai mėgsta atlikti testavimo, žinių 
įsivertinimo, reflektavimo užduotis. Ankščiau testą baigusiems mokiniams nuobodžiauti netenka, nes jie seka 
lyderių lentelę ir laukia galutinių rezultatų bei peržiūri savo rezultus. 
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Integracija 

 

Dailė ir technologijos.  Pirštų lėlės (Matematikos ekspertas). 

Priemonės 

 A4 formato balto popieriaus lapas, flomasteriai, klijai,  spalvoti pieštukai. 

 

  

Muzika. Dainelė „Boružytės kelionė“. Tekstas ir muzika Juditos Barzinskienės (Dainuoja Šiaulių „Juventos“ 
pagrindinės mokyklos mokiniai. (Eduka klasė). 

Kūno kultūra. Fizinio pajėgumo testai. 

Refleksija 

 

Mokiniai pamokos pabaigoje pasidžiaugia tuo, ką sužinojo, kaip išmoko pamoką, kokius balus 
surinko, kokias prizines vietas laimėjo. Aptariame, kaip sekėsi, ką kitą kartą darytume kitaip. Aptariame, kas 
buvo lengva, kas sunku. Pasvarstome, kur galėsime panaudoti įgytas žinias. Aptariame, kokiuose konkursuose 
dalyvausime ateityje. Mokinių padėkas iškabiname klasės stende. 

 

IŠVADOS 

1. Džiaugiamės, kad gebame pamatyti mokiniuose iniciatyvą, pastangas ir norą tobulėti.  

2. Skatiname ir padrąsiname mokinius tobulinti skaitmeninius įgūdžius ir tikslingai siekti puikių rezultatų 
dalyvaujant įvairiuose konkursuose, olimpiadose.  

3. Mokiniai, jaučiantys mokytojų palaikymą, net ir suklydę siekia gilinti savo dalykines žinias, kad galėtų 
sėkmingai tobulinti skaitmenines kompetencijas ir pasiekti vis geresnių įvertinimų. 

4. Mokytojas ugdantis mokinius skaitmeninėse aplinkose paįvairina ugdymo procesą, padaro jį įdomesnį. 


