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1. Dalyko naujo turinio mokymo rekomendacijos 

Mokant (-is) naujo turinio reikǟtȎ atkreipti ypatingŃ dǟmesǱ Ǳ individualius vaiko poreikius, 

gebǟjimus ir galimybes; kilus mokymosi sunkumams, laiku suteikti reikiamŃ pagalbŃ. Naujo ugdymo 

turinio mokymas ir mokymasis turǟtȎ remtis humanizmo ir konstruktyvizmo idǟjomis, kurios pabrǟģia, 

kad naujŃ turinǱ reikǟtȎ pritaikyti mokiniui, jo turimai patirļiai: sudominti, skatinti aktyviai veikti, sprňsti 

problemas, dalintis savo ģinojimu, sieti naujas ģinias su jau turimomis, anksļiau Ǳgytomis. Todǟl svarbu, 

kad ugdymosi procese bȊtȎ uģtikrinta ǱvairiȎ mokymo priemoniȎ, bȊdȎ ir metodȎ dermǟ, skirtingȎ 

mokymosi aplinkȎ Ǳvairovǟ, nes natȊraliai vaiko asmenybǟs raidai bȊtinos pradinǟse klasǟse Ǳgytos 

pozityvios mokymosi patirtys. 
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Iġskirtinǟ pradinio ugdymo ypatybǟ ï jo integralumas, t. y. visybiġkumas, sŃryġingumas, darna. 

Pradinis ugdymas organizuojamas kaip vieninga sistema, kiek Ǳmanoma neskaidant ugdymo sriļiȎ Ǳ 

atskiras, nesusietas dalis ï mokomuosius dalykus. 

Dar viena svarbi naujo turinio mokymo ypatybǟ ï kontekstualumas. Nauja informacija 

pateikiama mokinio gyvenimo patirties kontekste, paģǱstamose ir naujose gyvenimiġkose situacijose; 

kuriami kuo artimesni realiam gyvenimui mokymosi kontekstai, kuriose atrandamos naujos, pritaikomos 

jau turimos ģinios, sprendģiamos probleminǟs situacijos; mokomasi Ǳvairioje ï mokyklinǟje ir 

nemokyklinǟje ï aplinkoje; ieġkoma ugdymo turinio sŃsajȎ su sociokultȊriniu gyvenimo kontekstu; 

atsiģvelgiama Ǳ aplinkos (regiono, miesto, mokyklos) ypatumus. 

 

Ġiandieninis pasaulis neǱsivaizduojamas be kompiuterio, interneto ir kitȎ technologiniȎ ǱrankiȎ 

bei technologijȎ, nes informacinǟs ir komunikacinǟs technologijos uģima svarbiŃ vietŃ ģmoniȎ 

kasdieniniame gyvenime, teigia R. Girdzijauskienǟ, P. Gudynas, D. Jakavonytǟ, T. Jevsikova, 

(Girdzijauskienǟ, R., Gaudynas, P., Jakavonytǟ, D., Jevsikova, T. (2010). InovatyviȎ mokymo(-si) 

metodȎ ir IKT taikymas: metodinǟ priemonǟ pradiniȎ klasiȎ mokytojams ir specialiesiems pedagogams. 

Vilnius: Ugdymo plǟtotǟs centras). V. Dagienǟs, (Dagienǟ V. (2002). InformaciniȎ technologijȎ 

naudojimo edukologiniai aspektai. Vilnius: Ġvietimo informaciniȎ technologijȎ centras) teigimu, 

tobulǟjant technologijoms informacija tampa lengvai pasiekiama, (Navickaitǟ, J. (2010). Informacinǟs 

technologijos XXI amģiaus mokykloje. Ġvietimo problemos analizǟ. Vilnius: Lietuvos Respublikos 

ġvietimo ir mokslo ministerija. ). Gauta informacija atveria naujas perspektyvas, leidģia geriau paģinti 

aplinkos ir kultȊrinius skirtumus bei panaġumus, ugdo bendravimo ir bendradarbiavimo ǱgȊdģius, 

skatina kȊrybiġkumŃ, atvirumŃ naujovǟms. Taigi, naudojimas kompiuteriu, internetu bei kitomis 

technologijomis suteikia ģmogui galimybň tobulǟti Ǳvairiose srityse. 

Pradinǟje mokykloje skaitmeninio raġtingumo ir informatinio mŃstymo ugdymas integruojamas 

Ǳ kitas ugdymo sritis. Mokyklos gali savo nuoģiȊra pasiȊlyti mokiniams pasirenkamuosius informatikos 

bȊrelius ar panaġias ugdymo formas. Mokytojas, kuris integruoja informatikos komponentus Ǳ ugdymo 

procesŃ, daģniausiai siekia kitaip pateikti visȎ dalykȎ mokomŃjŃ medģiagŃ, kitaip organizuoti mokymŃ 

ir mokymŃsi. Mokyklai ir mokytojui sutarus, informatika gali bȊti mokoma atskiru dalyku pradinǟse 

klasǟse, ypaļ ï 3 ir 4 klasǟse. 

 

Informatikos programoje iġskirtos ġeġios pasiekimȎ sritys: Skaitmeninio turinio kȊrimas, 

Algoritmai ir programavimas, DuomenȎ tyryba ir informacija, TechnologiniȎ problemȎ sprendimas, 

Virtualioji komunikacija ir bendradarbiavimas, Saugus elgesys. 
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Dirbtinis  intelektas 

Kai kurios dirbtinio intelekto technologijos egzistuoja daugiau nei 50 metȎ, taļiau pastaraisiais 

metais ġioje srityje stebimas didelis ġuolis. Jau dabar dirbtinis intelektas daro didģiulň ǱtakŃ mȊsȎ 

kasdieniam gyvenimui. Iġmanieji telefonai naudoja dirbtinǱ intelektŃ, kad pateiktȎ kuo tinkamesnǱ ir 

labiau pritaikytŃ produktŃ. Nors savaeigǟs transporto priemonǟs dar netapo standartu, automobiliuose 

jau yra naudojamos dirbtiniu intelektu pagrǱstos saugos funkcijos. Dauguma navigacijos sistemȎ taip pat 

yra paremtos dirbtiniu intelektu. Paieġkos sistemos mokosi iġ daugybǟs naudotojȎ pateiktȎ duomenȎ, 

kad pateiktȎ pritaikytus paieġkos rezultatus COVID-19 atveju dirbtinis intelektas buvo naudojamas 

terminio vaizdo Ǳrangose oro uostuose ir kitur. Medicinoje jis gali padǟti atpaģinti infekcijŃ iġ 

kompiuterinǟs tomografijos plauļiȎ tyrimȎ. 

Pravartu jau pradinǟje mokykloje rasti laiko ir mokinius supaģindinti su dirbtiniu intelektu ir 

pademonstruoti pavyzdģius, kur kiekvienas, to net neģinodamas naudojasi ġiuo technologiniu pasiekimu. 

Mokiniams galima vaizdģiai pademonstruoti kaip yra apmokoma programa, tereikia tik 

apsilankyti ļia https://teachablemachine.withgoogle.com/ ir kompiuteryje turǟti vaizdo kamerŃ. Vǟliau 

leisti patiems mokiniams apmokyti programŃ, bei patikrinti, ar ji veikia taip kaip buvo suplanuota. 

Padiskutuoti, kodǟl pasitaiko klaidȎ, nuo ko tai priklauso, kaip bȊtȎ galima jȎ iġvengti. 

Merge Edu svetainǟ ir Merge kubas 

Jei norite iġbandyti iġplǟstosios realybǟs galimybes vaizdģiam mokymui, tai rinkitǟs Merge Edu 

platformŃ ir Merge kubus. 

MERGE (https://mergeedu.com/) ï tai interaktyvaus mokymo(si), sŃveikioji platforma, kurioje 

pasitelkiami virtualios ir papildanļiosios realybǟs sprendimai (VR/AR). Skaitmeninis turinys skirtas 

STEAM ugdymui klasǟje. Daugiau nei 1 000 AR objektȎ ir daugiau nei 100 uģsiǟmimȎ planȎ. 

Suderinamumas su bendradarbiavimo ir komunikavimo platforma ĂMicrosoft Teamsñ, modeliavimo 

programa ĂTinkercadñ, grafikos ir modeliavimo programa ĂPaint 3Dñ.  

Naudojant specialiai ĂMerge Eduñ platformai sukurtŃ kubŃ mokiniams suteikiama galimybǟ 

tyrinǟti Saulǟs sistemŃ, fosilijas ir senovinius artefaktus, DNR molekulň, ģmogaus kȊnŃ, vandenynus ir 

kt. ï tiesiog savo delne. ǰ iġmanȎjǱ telefonŃ arba planġetň reikia parsisiȎsti programǟles 

(https://mergeedu.com/cube). 

 

https://teachablemachine.withgoogle.com/v1/
https://mergeedu.com/
https://mergeedu.com/cube
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Taip pat mokiniai gali patys suprogramuoti ĂMergeñ kubŃ, kad matytȎ norimŃ vaizdŃ, pvz., 

lietuviȎ kalbos pamokose kurti virtualiŃ pasakŃ su norimais herojais ir jȎ pokalbiais; arba suprogramuoti 

kubŃ taip, kad ant kiekvienos jo sienos bȊtȎ po Ǳsidǟmǟtinos raġybos ģodǱ ir tŃ ģodǱ iliustruojantis 

paveikslǟlis; arba pasaulio paģinimo pamokoje suprogramuoti kubŃ, kad jo viduje matytȎsi eģero (upǟs, 

jȊros, vandenyno) dugnas su augalais ir gyvȊnais; arba matematikos pamokoje suprogramuoti kubŃ, kad 

ant jo sienȎ bȊtȎ po geometrinň figȊrŃ ir jos pavadinimu. Programuoti reikia svetainǟje 

https://cospaces.io/edu/merge-cube.html. Daugiau galimybiȎ yra mokamoje versijoje Merge Cube PRO. 

ĂMergeñ suteikia galimybň aktyviai mokytis ir kurti visiġkai naujais bȊdais, suteikiant 

mokytojams paprastus AR / VR Ǳrankius, kurie padidina mokiniȎ ǱsitraukimŃ, intelektinǱ smalsumŃ ir 

pasiekimus klasǟje. 

Daugiau apie Merge Edu svetainǟs ir Merge kubȎ galimybes ģiȊrǟkite 

https://www.youtube.com/watch?v=jNXHdqEz9SQ&t=69s. 

https://cospaces.io/edu/merge-cube.html
https://www.youtube.com/watch?v=jNXHdqEz9SQ&t=69s
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LEGO Education WeDo 2.0 robotikos konstruktorius 

Interaktyvus robotas ï konstruktorius Lego WeDo2.0 puiki konstravimo, programavimo, 

tyrinǟjimo, eksperimentavimo priemonǟ, integruojama Ǳ skirtingus mokomuosius dalykus. Be 

konstravimo ir programavimo ǱgȊdģiȎ mokiniai mokosi dirbti komandose, ugdomi bendradarbiavimo, 

komunikavimo ǱgȊdģiai, lavinamas gebǟjimas priimti sprendimus, loginis mŃstymas, skatinamas 

kȊrybiġkumas. 

KonstruktoriȎ sudaro: 

 

ï iġmanaus procesorius (SmartHub), kuris naudoja BTL (Bluetooth Low energy) 

technologijŃ, kuri be jokiȎ slaptaģodģiȎ leidģia prisijungti prie kompiuterio arba planġetǟs prie iġmaniojo 

procesoriaus ir jǱ programuoti. Procesorius turi 2 jungtis skirtas motorams ir jutikliams, LED lemputň 

kuri gali ġviesti 10 skirtingȎ spalvȎ, kurios kaip ir motorai bei jutikliai gali bȊti valdomos programavimo 

programa arba aplikacija. 

ï Motoras, kuris gali suktis prieġ ir pagal laikrodģio rodykles, suteikia 

sukonstruotam robotukui  judǟjimo galimybes. 

ï JutikliȎ: atstumo jutiklio  ï tai jutiklis skirtas matuoti artǟjanļius ir tolstanļius 

objektus. 

ï Pozicijos jutiklio  ï ġis jutiklis padeda robotui reaguoti Ǳ 6 skirtingas pozicijas (aukġtyn, 

ģemyn, Ǳ kairǱ ġonŃ, Ǳ deġinǱ ġonŃ, ramybǟs bȊsenŃ). 

Sukonstruotas modelis gali bȊti valdomas ne tik pasitelkus kompiuterǱ, bet ir planġetň. WeDo 2.0 

programinǟs Ǳrangos langas: 
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Programavimo aplinka yra grafinǟ, todǟl mokiniai naudodamiesi pelyte arba  pirġtais, tempdami 

programavimo blokelius gali raġyti  programas sukonstruotam robotui, susipaģinti su pagrindinǟmis 

programavimo funkcijomis. Lego Education WeDo 2.0 turi integruotŃ bevielio ryġio ǱrankǱ, yra galimybǟ 

iġsaugoti sukurtus projektus. Mokiniai konstravimo procesŃ ir galutinǱ rezultatŃ gali uģfiksuoti 

fotografuodami ar filmuodami. 

Programavimo ir mokymosi aplinkoje mokiniai ir mokiniai ne tik galǟs programuoti sukurtus 

robotus, bet joje ras ir metodinǟs medģiagos, idǟjȎ projektams, sukurtȎ projektȎ su apraġymais. 

Lego Education WeDo2 robotai tinkama priemonǟ STEAM ï probleminio, tyrinǟjimu 

grindģiamo mokymo ï Ǳvairioms problemoms sprňsti, kuriant skirtingus projektus, kurie skatina vaikus 

tyrinǟti, pritaikyti turimas ģinias, kurti, sprňsti problemas. 

Mokiniai, kurdami su Lego Education WeDo2 robotus, Ǳgyja tokiȎ kompetencijȎ kaip idǟjȎ 

projektavimas trimatǟje erdvǟje, galimȎ sprendimȎ bȊdȎ tyrinǟjimas, modeliavimas, algoritminio 

mŃstymo lavinimas, raġant programas, kȊrybiġkumas, sukurto roboto pristatymas, pasitikǟjimas savimi 

ir komanda. 

Vǟjo jǟgainǟs kȊrimas su Lego Education WeDo2 konstruktoriumi  

 

Pamoka skirta 3-4 klasǟs mokiniams, nagrinǟjant elektros energijos svarbŃ ģmogaus gyvenime, 

kaip elektros energija sukuriama ir pasiekia pastatus. Aptariami energijos virsmȎ pavyzdģiai (vǟjo ï 

elektros, elektros ï ġilumos ir pan.). Aptariami atsinaujinanļiȎ ir neatsinaujinanļiȎ energijos ġaltiniȎ 

pavyzdģiai, jȎ privalumai ir trȊkumai. 

Vǟjo jǟgainǟs veikimas (vaizdo filmukas https://video.link/w/pVI3c) 

https://video.link/w/pVI3c
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Konstruojant vǟjo jǟgainň buvo panaudotas pozicijos jutiklis, suprogramuotos 3 vǟjo jǟgainǟs 

ĂsparnȎò padǟtys: kai jutiklis pakreipiamas Ǳ deġinň, Ăsparnaiò sukasi Ǳ deġinň, kai Ǳ kairň - sukasi Ǳ kairň. 

Nustaļius pozicijos jutiklǱ Ǳ neutraliŃ padǟtǱ (tiesiai) - vǟjo jǟgainǟ sustabdoma. 

Vaizdo instrukcija kaip sukonstruoti vǟjo jǟgainň: https://video.link/w/YUI3c 

Vǟjo jǟgainǟs programos pavyzdys: 

 

Photon edukacinis robotas 

Photon ï tai interaktyvus edukacinis robotas, kuris padeda pradiniȎ klasiȎ mokiniams ugdyti 

pagrindinius programavimo ir elektronikos ǱgȊdģius, kȊrybiġkumŃ, loginio mŃstymo gebǟjimus. Ġis 

robotas valdomas per mobiliŃjŃ programǟlň. Photon robotas atpaģǱsta ġviesŃ, prisilietimŃ, matuoja 

atstumŃ iki kliȊļiȎ, sŃveikauja su kitais robotais, matuoja marġruto atstumŃ, ģino kokiu kampu pasisuko, 

turi magnetinň jungtǱ priedams, iġreiġkia emocijas garsu, girdi triukġmŃ, atpaģǱsta fono kontrastŃ 

(balta/juoda), pakeiļia apġvietimo spalvŃ. Jis suprojektuotas taip, kad bȊtȎ lengvai prisitaikantis ir 

dinamiġkas, atitinkantis mokyklos aplinkos reikalavimus.  

 

ĂPhotonñ robotas pristatomas su mokymo vadovu, skirtu trims skirtingoms amģiaus grupǟms. 

ProgramŃ kruopġļiai sudarinǟjo vaikȎ psichologai, ġvietimo politikos formuotojai ir mokytojai. 

Kiekvienos pamokos planas atitinka tarptautinius edukacijos standartus, sudarytas, siekiant supaprastinti 

informacijos perdavimŃ vaikams. ĂPhotonñ nǟra skirtas uģimti ģaidimams skirtŃ laikŃ ar pakeisti 

tradicinius mokymo metodus, jis yra Ǳrankis, padedantis gerinti vaikȎ STEM mokymŃsi ir Ǳkvǟpti naujŃ 

programuotojȎ kartŃ.  

https://video.link/w/YUI3c
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Gamintojas paruoġǟ daugybň nemokamȎ programǟliȎ mobiliuosiuose Ǳrenginiuose, kurios 

veikia ir Android, ir iOS. Visos programǟlǟs, aplikacijos, turinys, mokomosios knygos yra lietuviȎ kalba. 

1. Photon Robot  ï tai siuģeto vingiȎ kupina mobilioji programǟlǟ. VaidmenȎ istorija 

smagi ir suteikia daug mokymosi valandȎ. naudodamiesi ġia programǟle, mokiniai mokosi 

programavimo pagrindȎ ir naujȎ technologijȎ. 

2. Photon Coding  ï tai mobilioji programǟlǟ, leidģianti greitai ir lengvai iġmokti 

programuoti. 

3. Photon EDU  ï mobilioji programǟlǟ skirta mokytojams. Integruota su specialiai 

paruoġtu scenarijumi leidģia vesti grupinius uģsiǟmimus pagal programinǟs Ǳrangos pagrindŃ. 

Be to mokytojai gali patys sukurti mokiniams ǱvairiȎ uģduoļiȎ, pvz. papraġyti mokiniȎ 

suprogramuoti Photon roboto keliŃ taip, kad jis, eidamas pagal raides, sudarytȎ ģodǱ Lietuva ir 

stabtelǟjňs ant kiekvienos raidǟs ġviestȎ nurodyta spalva; kad vaikġļiodamas po ant grindȎ padǟtŃ didelǱ 

Lietuvos ģemǟlapǱ nukeliautȎ iġ Klaipǟdos Ǳ VilniȎ; kad eitȎ palei ant grindȎ priklijuoto staļiakampio 

kraġtines; kad eidamas stabtelǟtȎ tik ġalia geometriniȎ kȊnȎ, o pro geometrines figȊras praeitȎ ir pan. 

ĠǱ robotŃ galima naudoti visȎ dalykȎ pamokose. Photon robotas padeda ugdyti mokiniȎ loginǱ, 

kritinǱ mŃstymŃ, padeda orientuotis erdvǟje, atpaģinti ir valdyti emocijas, skatina komunikuoti, 

bendrauti, dirbti individualiai, porose ir grupǟse, moko laikytis sutartȎ taisykliȎ. Vaizdinǟ sistema leidģia 

Photon pritaikyti bet kuriam vaikui, nepriklausomai nuo jo individualiȎ gebǟjimȎ ar amģiaus.  

Micro:bit kompiuteriukas  

Micro:bit kompiuteriukas ï tai maģa 4Ë5 elektroninǟ plokġtelǟ, prie kompiuterio jungiama 

microUSB jungtimi. Ġis maģas kompiuteriukas, net ir nenaudojant papildomȎ priedȎ, gali labai daug. 

Panagrinǟkime jo galimybes: 

 

Jei Ǳsigijote naujesnǱ, antrosios versijos kompiuteriukŃ, jo galimybǟs kur kas didesnǟs ir 

nugarǟlǟje yra daugiau papildomȎ ǱtaisȎ: 
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Micro:bit kompiuteriuko veiksmus programuoti galima blokeliais adresu 

https://makecode.microbit.org/. Ġiuo adresu galime matyti ir galimybes kurti naujus projektus, ir 

panagrinǟti esamus. Greta ĂNew Projectñ matysite savo sukurtus ir / ar perģiȊrǟtus projektukus. 

Dǟmesio! Ġie projektukai, iġvalius narġyklǟs atmintǱ, pradingsta, tad neuģmirġkite vienaip ar kitaip 

iġsisaugoti juos! Kaip tŃ padaryti, skaitykite ģemiau. Skyriuje ĂTutorialsñ galite rasti sukurtus projektus, 

kuriais vadovaujantis, galite ir patys pasidaryti: 

 

Spustelǟjus ĂNew Projectñ, pasirodo kortelǟ, kurioje Ǳraġykite projekto pavadinimŃ ir 

spustelǟkite ĂCreateñ. 

https://makecode.microbit.org/
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Ļia matote ir micro:bit kompiuteriuko vaizdŃ, jame matysite ir kaip atliekamos komandos, kai 

jas parinksite. Taip pat komandȎ grupǟs, programavimo laukas: 

 

Labai svarbu suprasti, kokie Ǳvykiai kŃ reiġkia. ǰvykyje Ăon startñ sudǟtos komandos veiks vienŃ 

kartŃ, paleidus micro:bit kompiuteriukŃ. Paleidimas Ǳvyksta, prijungus micro:bit kompiuteriukŃ USB 

laidu prie kompiuterio, arba prijungus baterijas, taip pat spustelǟjus perkrovimo mygtukŃ nugarǟlǟje. 

ǰvykyje Ăforeverñ sukeltos komandos veiks nuolat. BȊkite atidȊs ir labai gerai apgalvokite, kokias 

komandas sukelti Ǳ ġǱ ǱvykǱ, nes gali ir trukdyti. Papildomai galima pasirinkti ǱvykiȎ iġ komandȎ grupǟs 

ĂInputñ. 

Atkreipkite dǟmesǱ, kad nukopijavus ǱvykǱ ir jǱ padǟjus ģemiau ankstesniojo, ģemesnysis tampa 

rusvos spalvos ï tai reiġkia, kad jis neaktyvus ir jame sukeltos komandos neveiks.  

 

YƻƳŀƴŘǽ ƎǊǳǇŤǎ 



12 

Panagrinǟkime pavyzdǱ. Tarkime, norime, kad starto metu micro:bit kompiuteriukas rodytȎ 

tekstŃ ĂLabas, Pasauli!ñ. Tam iġ komandȎ grupǟs ĂBasicñ reikia pasirinkti ĂShow stringñ komandŃ ir jŃ 

nutempti Ǳ ǱvykǱ Ăon startñ: 

 

Kaip ir nukopijavus ǱvykǱ, taip ir palikus komandŃ, laisvoje vietoje, o ne konkreļiame Ǳvykyje, 

ji taps rusvos spalvos ir tiesiog neveiks: 

 

KomandŃ Ǳkǟlus Ǳ ǱvykǱ Ăon startñ ir pakeitus tekstŃ, jǱ iġkart pamatysite micro:bit kompiuteriuko 

simuliatoriuje: 
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ǰ micro:bit kompiuteriukŃ ġǱ projektŃ Ǳkelsite, spustelǟdami mygtukŃ  

ir iġkritusioje kortelǟje pasirinkň kompiuteriuko diskŃ: 

 

 

Jei norite projektuku pasidalyti su kolegomis, spustelǟkite dalijimosi mygtukŃ: 

 

Iġkritusioje kortelǟje spustelǟkite ĂPublish projectñ: 
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Dar vienoje pasirodģiusioje kortelǟje spustelǟkite ĂCopyñ arba persiȎskite QR kodŃ: 

 

ProjektukŃ galite iġsaugoti ir kompiuteryje. Tam prireiks spustelǟti diskelio piktogramŃ: 

 

Panagrinǟkime kitŃ pavyzdǱ. Itin populiarus ģaidimuose yra loġimȎ kauliukas. O kŃ daryti, jei jo 

neturite? Be abejo ï susiprogramuoti micro:bit kompiuteriuku! Tam pasirinkime ǱvykǱ, kad atsitiktinǱ 

skaiļiȎ nuo 1 iki 6 LED lempuļiȎ ekrane pamatysime, spustelǟjň mygtukŃ A. tad iġ ĂInputñ komandȎ 

grupǟs paimkime ǱvykǱ Ăon button A pressedñ: 

 

Nereikalingus Ǳvykius ir komandas paġalinkite nutempdami juos ant komandȎ grupiȎ: 



15 

 

Tada, kad ekrane matytumǟte reikiamŃ atsitiktinǱ skaiļiȎ, iġ ĂBasicñ komandȎ grupǟs paimkite 

komandŃ Ăshow numberñ ir Ǳkelkite Ǳ ǱvykǱ Ăon button A pressedñ: 

 

ViskŃ teisingai atlikus, matomas toks rezultatas:  

 

Vietoj nulio turime Ǳkelti komandŃ, kuri, spustelǟjus mygtukŃ A, parinks atsitiktinǱ skaiļiȎ nuo 

1 iki 6. Tam iġ komandȎ grupǟs ĂMathñ reikia parinkti Ăpick random 0 to 10ñ, Ǳkelti jǱ vietoj nulio ir 

pakeisti skaiļius: 
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Nesibaiminkite, jei atrodo, kad langelis per maģas. ǰkǟlus, langelis iġsitemps automatiġkai: 

 

Teisingai atlikň veiksmus, turite matyti tokǱ rezultatŃ: 

 

Iġsamesnǟs informacijos su konstravimo pavyzdģiais galite rasti ļia: 

https://youtu.be/ssBq2gvs30M 

https://youtu.be/ssBq2gvs30M
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Daģnai norǟdami paaiġkinti idǟjŃ, nerandame tinkamȎ ģodģiȎ. Tokiais atvejais imame popieriȎ 

ir raġome norǟdami vizualizuoti informacijŃ. Vaizdu pateikti duomenys ne tik padeda geriau suprasti 

skaitmeninň informacijŃ, bet ir labai palengvina duomenȎ analizň, padeda pamatyti Ǳvairius ryġius ir 

nepraleisti iġimļiȎ, kurias sunku pastebǟti. Dǟl visiems prieinamos informacijos gausos svarbu sugebǟti 

greitai ir efektyviai perduoti ģiniŃ. Daģnai ġiam tikslui naudojami infografikai. INFOGRAFIKA yra 

informacijos pateikimas vizualiu formatu, kad bȊtȎ galima lengviau ir greiļiau suprasti pateiktus 

duomenis. Ji naudojama paaiġkinti sudǟtingas sŃvokas, pavaizduoti didelius duomenȎ kiekius, pamatyti 

duomenȎ koreliacijas ir pokyļius bǟgant laikui. Infografika gali bȊti, pavyzdģiui, ģemǟlapis, struktȊrinis 

ar grafinis brǟģinys arba interaktyvioji programa.  

InfografikȎ kȊrimui galime naudoti programas https://www.canva.com/, https://www.easel.ly , 

https://piktochart.com/ , https://infogram.com/ , https://www.visme.co/ , https://www.thinglink.com/  

ThingLink 

Tai internetinǟ programa, leidģianti kurti interaktyvius plakatus, interaktyvius vaizdo Ǳraġus ir 

360Á nuotraukas; Ǳterpti informacinius taġkus arba ģymes Ǳ redaguojamus vaizdus (ģymose gali bȊti 

tekstas, vaizdo Ǳraġai (pavyzdģiui, iġ ĂYoutubeñ), paveikslǟliai ir nuorodos Ǳ kitus internetinius iġteklius) 

https://www.thinglink.com 

Su ĂThingLinkñ programa galima kurti ir virtualios realybǟs vaizdus. Taip pat galima pasinaudoti 

jau sukurtȎ vaizdȎ, pamokȎ biblioteka. VR pamokos su ĂThingLinkñ yra interaktyvios, jose gausu 

vaizdinǟs medģiagos, apimanļios Ǳvairiausias temas, tokias kaip menas, kalba ir mokslas. Ġi programa 

suteikia galimybň mokiniams ir mokytojams virtualiai pakeliauti po didingas pasaulio vietas, pateikia 

vertingos informacijos apie kiekvienŃ ekosistemŃ. VR pamokas su ĂThingLinkñ galima ģiȊrǟti naudojant 

ĂiPadñ arba ĂiPhoneñ, taļiau norint visiġkai tai patirti jȊsȎ pasirinktas Ǳrenginys turi bȊti naudojamas 

kartu su ĂGoogle Cardboardñ ar kitais VR akiniais. 

Veiklos, naudojant programŃ Thinglink, pavyzdģius rasite ǰgyvendinimo rekomendacijȎ skyriuje 

Ă9. UģduoļiȎ ar mokiniȎ darbȎ, iliustruojanļiȎ pasiekimȎ lygius, pavyzdģiaiñ. 

 

https://www.canva.com/
https://www.easel.ly/
https://piktochart.com/
https://infogram.com/
https://www.visme.co/
https://www.thinglink.com/
https://www.thinglink.com/
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2. Kaip ugdyti aukġtesnius pasiekimus 

AukġtesniȎ mokinio pasiekimȎ ugdymas grindģiamas humanizmo filosofija, pozityvia nuostata, 

palankia psichologine aplinka. Svarbus mokinio individualumo pripaģinimas, jo poreikiȎ paģinimas, 

kognityviniȎ ir emociniȎ aspektȎ dermǟ. Svarbu atpaģinti mokinio stipriŃsias puses, t. y. tas sritis, 

kuriose jis patiria sǟkmň. O taip pat atpaģinti sritis, kuriose mokinys susiduria su sunkumais. AukġtesniȎ 

mokinio pasiekimȎ ugdymo esmǟ ï pagalbos mokiniui teikimas, stiprinant tas sritis, kuriȎ ugdymo 

rezultatai netenkina, tuo paļiu stiprinant ir auginant tuos pasiekimus, kuriȎ rezultatai aukġti. AukġtesniȎ 

pasiekimȎ ugdymas paremtas grǱģtamuoju ryġiu, tikslȎ kǟlimu, rezultatȎ analize, personalizuoto ugdymo 

uģtikrinimu. Ugdymas organizuojamas taikant daugialypǱ intelektŃ (mokymasis visais pojȊļiais), 

pasitelkiant kȊrybiġkumŃ, vizualumŃ. Rekomenduojama taikyti aktyvias veiklas: ģaidimas, diskusijos, 

integruotos veiklos. Kiekvienas mokinys mokosi individualiai, atsiģvelgiant Ǳ savo asmeninius 

poreikius, polinkius, todǟl svarbu atrasti tuos metodus ir bȊdus, kurie labiausiai tinka konkreļiam 

mokiniui geriau mokytis ir siekti aukġtesniȎ pasiekimȎ. Atsiģvelgiama Ǳ ǱvairiȎ poreikiȎ (Ǳskaitant ir 

gabiuosius) mokinius. 
Paģinti individualius mokiniȎ pasiekimus ir poreikius, o taip pat sritis, kurias reikia stiprinti, gali 

padǟti nacionaliniȎ (NMPP) ir tarptautiniȎ (PIRLS, TIMSS) rezultatȎ analizǟ, aptarimas su mokiniais, 

medģiagos nagrinǟjimas ir pritaikymas ugdymo procese. Medģiaga apie tarptautiniȎ tyrimȎ rezultatus 

laisvai prieinama internete. 

Pagal TIMSS tyrimo rekomendacijas siekiant aukġtesniȎ mokiniȎ pasiekimȎ reikǟtȎ daugiau 

dǟmesio skirti uģduotims, susijusioms su gamtamokslinio mŃstymo gebǟjimȎ sritimi: 
¶ mŃstyti ir analizuoti duomenis bei kitŃ informacijŃ, daryti iġvadas ir naujomis aplinkybǟmis 

taikyti ǱgytŃ supratimŃ; 
¶ tiesiogiai taikyti gamtamokslius faktus bei sŃvokas, aprǟpti nepaģǱstamus arba kur kas 
sudǟtingesnius kontekstus. 

Bendra per iġvardintus bruoģus formuojama edukacinio proceso kryptis: Pozityvi nuostata, 

palanki psichologinǟ terpǟ; Mokinio individualumo pripaģinimas, jo poreikiȎ paģinimas; KognityviniȎ 

ir emociniȎ aspektȎ dermǟ; Daugialypis intelektas (mokymasis visais pojȊļiais); KȊrybiġkumas 

Vizualumas Metodai: Ģaidimai, Tyrinǟjimas, Integruotos veiklos, Grupiniai projektai, Klausimai ï 

atviro tipo, diskusiniai Priemonǟs: klasǟs aplinka (baldȎ mobilumas) nemokyklinǟs erdvǟs (muziejus, 

kenesa, baģnyļia, kitos vieġos erdvǟs). gamta (kiemas, parkas, miġkas), mobilieji Ǳrenginiai, video Ǳraġaió 

GrǱģtamasis ryġys, vertinimas, Ǳsivertinimas. tikslȎ iġsikǟlimas, suvokimas ir rezultatȎ refleksija, 

nuolatinis Ǳsivertinimas, individuali mokytojo pagalba mokiniui, mokiniȎ vieno kitam pagalba, tǟvȎ 

Ǳtraukimas. 

InformaciniȎ ir komunikaciniȎ technologijȎ taikymas yra neatskiriama mokymo(si) dalis, kuris 

palengvina ugdymo proceso organizavimŃ bei lemia mokymo(si) dalyviȎ intensyvumŃ, teigia E. 

Tereseviļienǟ ir kt. (Tereseviļienǟ, M., Trepulǟ, E., Volungeviļienǟ, A. (2015). Technologijomis 

grindģiamo mokymo(-si) samprata. ĢydģiȊnaitǟ V. (red.) Technologijomis grindģiamas mokymas ir 

mokymas organizacijose: 26ï54. Vytauto Didģiojo universitetas: Versus Aureus. Prieiga per internetŃ: 

http://talpykla.elaba.lt/elaba-fedora/objects/elaba:11548744/datastreams/MAIN/content). InformaciniȎ 

ir komunikaciniȎ technologijȎ taikymas padidina mokymo(si) sǟkmingumŃ, ugdymas tampa Ǳdomesnis, 

Ǳvairiapusiġkesnis, teigia G. Ģibǟnienǟ, V. Indraġienǟ (Indraġienǟ V., Ģibǟnienǟ G. (2017)). Ġiuolaikinǟ 

didaktika. Vilnius: Mykolo Romerio Universitetas). Vadinasi, informacinǟs ir komunikacinǟs 

technologijos gali bȊti taikomos, kaip pagalbinǟ priemonǟ motyvacijos didinimui ir pasiekimȎ 

gerinimui.  

M. Kubiatko ir K. Vlckova, (Kubiatko, M., & Vlckova, K. (2010). The Relationship between 

ICT Use and Science Knowledge for Czech Students: A Secondary Analysis of PISA 2006. International 

Journal of Science and Mathematics Education) pastebǟjo, kad mokiniȎ pasiekimai yra geresni taikant 

informacines ir komunikacines technologijas ugdymo procese.    

http://talpykla.elaba.lt/elaba-fedora/objects/elaba:11548744/datastreams/MAIN/content
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Anot A. Zabulionio Lietuvoje daugiau dǟmesio IKT ir skaitmeniniȎ priemoniȎ 

naudojimo mokymo(si) procesuose reikia skirti ne didinant techniniȎ iġtekliȎ plǟtrŃ, bet kuriant jȎ 

pritaikymo metodikŃ ï rengti naujas mokomŃsias priemones (ne fragmentines, bet sistemines, kuriose 

bȊtȎ integruojamos ir klasikinǟs, ir moderniosios metodikos), taip pat kelti mokytojȎ profesinň 

kvalifikacijŃ, susijusiŃ su technologijȎ taikymu mokomojo dalyko kurse. (A. Zabulionis. Tarptautinio 

ġvietimo tyrimo OECD PISA Lietuvos ir kaimyniniȎ ġaliȎ duomenȎ tikslinǟ antrinǟ analizǟ. Nacionalinǟ 

ġvietimo agentȊra. Vilnius, 2020).  

Apibendrinant tarptautiniȎ tyrimȎ rezultatus galima pastebǟti, kad, mokyklos ir mokytojai 

praktikuoja veiksmingesnius ugdymo bȊdus, stipriau orientuojasi Ǳ kiekvieno mokinio paģangŃ,  

aktyviau naudoja Ǳvairias technologijas ugdymo procese, skatina ugdytinius naudoti technologijas 

atliekant individualius ir grupinius darbus. Kuo toliau, tuo daugiau dǟmesio skiriama informaciniȎ 

gebǟjimȎ lavinimui, informatinio mŃstymo ugdymui.  

Todǟl siekiama:  

¶ Suteikti mokiniams daugiau galimybiȎ naudotis laboratorijomis, didinti eksperimentinň 

veiklŃ.  
¶ Gerinti mokyklȎ ġiuolaikiniȎ ugdymo priemoniȎ ir mokymosi aplinkas, kompiuterizavimŃ, 

uģtikrinti visȎ klasiȎ mokiniȎ aprȊpinimŃ programine Ǳranga, kompiuterinǟmis mokymosi 

priemonǟmis, prieiga prie interneto.  
¶ Skatinti bendradarbiauti pradiniȎ klasiȎ ir pagrindinio koncentro pedagogus, siekiant 

programos nuoseklaus tňstinumo.  
¶ Skatinti pamokose naudoti inovatyvius, patrauklius Ǳtraukiuosius patyriminius metodus. 

integruojant Ǳvairius mokomuosius dalykus.   
¶ ǰ pedagogȎ rengimŃ ir kvalifikacijos tobulinimŃ sistemingai diegti inovatyvius, Ǳtraukius 

ugdymo metodus ir priemones, taip pat stiprinti ne tik dalykinǱ, bet dar labiau psichologinǱ ir 

metodinǱ pasirengimŃ veiksmingai dirbti kasdienǟje profesinǟje veikloje (pvz., klasǟs 

dǟmesio valdymas, disciplinos palaikymas, individualiȎ poreikiȎ atliepimas, auganti 

mŃstysena, grǱģtamasis ryġys).  
Informatikos dalykas pradiniame ugdyme nǟra vertinamas, todǟl mokiniȎ ģiniȎ ir gebǟjimȎ lygiai 

nǟra nustatomi jokiais diagnostiniais testais. Mokytojai, dirbdami su savo klase, ģino mokiniȎ gebǟjimo 

lygǱ, todǟl skirdami informatikos uģduotis, remiasi kitȎ mokomȎjȎ dalykȎ diagnostiniȎ testȎ rezultatais. 

Uģduotys, skatinanļios siekti aukġtesniȎ pasiekimȎ, turi atliepti mokiniȎ poreikius ir gebǟjimus. Ġios 

uģduotys turi bȊti Ǳtraukios, aktualios, inovatyvios, Ǳdomios, interaktyvios, atitinkanļios mokiniȎ  amģiȎ, 

artimos jȎ aplinkai.  Pamokose naudojami ǱvairȊs, vaikȎ smalsumŃ suģadinantys metodai: ģaidimai, 

tyrinǟjimas  integruotos veiklos, grupiniai projektai, diskusijos.  

Pasaulyje didǟja poreikis informatikos inģinieriȎ, informaciniȎ technologijȎ specialistȎ, 

gebanļiȎ sukurti modernias, inovatyvias kompiuteriȎ programas ir teikti intelektualias paslaugas. 

Didelis uģdavinys tenka ugdymui: pradedant nuo pradiniȎ klasiȎ moksleiviȎ reikia mokyti inģinerinio, 

loginio, algoritminio, analitinio, procesinio mŃstymo. Yra ǱvairiausiȎ galimybiȎ ugdyti aukġtesnius 

pasiekimus pradiniȎ klasiȎ mokiniams. Vienas jȎ- ruoġimasis (treniruoļiȎ laukas) ir dalyvavimas 

Tarptautiniame informatikos ir informatinio mŃstymo konkurse ĂBebrasñ (https://bebras.lt/). 

Konkurso tikslas ï atskleisti mokiniams informatikos mokslo groģǱ, patraukti mokiniȎ dǟmesǱ, 

supaģindinti su pagrindinǟmis informatikos ir informaciniȎ technologijȎ sŃvokomis, jȎ platesniu 

kontekstu ï konceptais, motyvuoti gilintis Ǳ modernius informatikos ir inģinerijos sprendimȎ priǟmimo 

metodus. Ģaismingos, suprantamai formuluojamos uģduotys apima visas fundamentalias informatikos 

sritis, rodoma jȎ svarba ir dermǟ su kitais mokslais.   

UģduoļiȎ pavyzdģiai: Informatikos ir informatinio mŃstymo uģdaviniȎ rinkiniai ï BEBRO 

knygelǟs | bebraslt 

Matematikos pamokos metu, supaģindinant ugdytinius su laikrodģiu, valandȎ ir minuļiȎ 

rodyklǟmis, atliekamos uģduotys laikui nustatyti. Siekiant aukġtesniȎ pasiekimȎ, siȊlome atliekti 

bebras.lt uģduotǱ ï LaikrodukȎ mǱslǟ. Mokiniai mokomi ne tik nusakyti laikŃ, bet ir nustatyti 

dǟsningumŃ, kaip kinta laikas.   

https://bebras.lt/
https://bebras.lt/1s/apie-bebra/leidiniai/informatikos-ir-informatinio-mastymo-uzdaviniu-rinkiniai/
https://bebras.lt/1s/apie-bebra/leidiniai/informatikos-ir-informatinio-mastymo-uzdaviniu-rinkiniai/
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Sek valandine laikrodģiȎ rodykle tam tikra eile ir perskaityk ģodǱ. 

 
Paaiġkinimas 

Dǟsningumo Ǳģvelgimas, sisteminio sprendimo paieġka ï svarbȊs informatikos ǱgȊdģiai. Ġitaip 

atrandamas ar pritaikomas algoritmas ï iġ anksto numatyta tvarka atliekamȎ veiksmȎ seka. Algoritmo 

ģingsniai gali bȊti nurodomi Ǳvairiai: ģodģiais, sutartiniais ģenklais, schemomis ar programavimo kalbos 

ģymenimis. Ġiame uģdavinyje algoritmo veiksmȎ seka ï kuria eile skaityti raides, nurodoma valandinǟs 

laikrodģiȎ rodyklǟs padǟtimi. 

Atsakymas 

Teisingas atsakymas yra LIETUVA. 

Reikia atkreipti dǟmesǱ, kad visȎ laikrodģiȎ rodyklǟs skiriasi viena valanda, vadinasi, reikia 

pradǟti nuo kurios nors valandos ir skaityti raides Ăkas valandŃñ. Kaip nustatyti, kur pradǟti? Tik 

bandymȎ ir loginio samprotavimo keliu. Pabandykime skaityti nuo pirmos valandos (rodyklǟ rodo 1, 

taigi pirmas algoritmo ģingsnis). Perskaitň 4ï5 raides, pastebǟsime, kad gauname riġliŃ ģodģio pradģiŃ. 

Jei ir atspǟjame ģodǱ, vis tiek reikia taikyti algoritmŃ iki galo, kad Ǳsitikintume, jog sprendimas teisingas.  
Mokant mokinius informatikos, vienas svarbiausiȎ aspektȎ- saugumas ir saugus internetas. 

Ypatingas dǟmesys turǟtȎ bȊti skiriamas slaptaģodģio generavimui, saugaus slaptaģodģio 

identifikavimui ir analizei. Tokios veiklos pavyzdys ñDuomenȎ saugaò. Pamokose mokiniai mokomi 

pagrindiniȎ slaptaģodģio kȊrimo taisykliȎ (maģosios, didģiosios raidǟs, skaitmenys, ģenklai). Gautas 

ģinias pritaiko kurdami savo saugius slaptaģodģius. Siekiant aukġtesniȎ pasiekimȎ galime pasiȊlyti 

vaikams iġanalizuoti gyvenimiġkas situacijas, pritaikyti Ǳgytas teorines ir praktines ģinias  praktinǟje 

(gyvenimiġkoje) veikloje, pavyzdģiui, atsakant Ǳ uģduotŃ klausimŃ Kaip pasielgsite ġioje situacijoje? 

 

Tu stovi ġalia ģmogaus, kuris renka slaptaģodǱ kompiuteryje. 

Kaip pasielgsi ġioje situacijoje? 

A. Nusigrňġi. 

B. Fotografuosi slaptaģodģio ǱvedimŃ savo iġmaniuoju telefonu. 

C. Pasakysi savo slaptaģodǱ, norǟdamas parodyti, kad ir tu neslepi duomenȎ. 

D. ĢiȊrǟsi ir stebǟsies, kad slaptaģodis renkamas nesislepiant. 

Paaiġkinimas 

Slaptaģodģiai niekada negali bȊti visiġkai saugȊs. Slaptaģodģio Ănulauģimasñ priklauso nuo jo 

ilgio ir sudǟtingumo (kiek ir kokiȎ simboliȎ panaudota, ar yra didģiȎjȎ ir maģȎjȎ raidģiȎ, skaiļiȎ, kitȎ 

leistinȎ simboliȎ).  
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Kartais konteksto ģinojimas gali Ǳtakoti ǱsilauģimŃ. Pavyzdģiui, daug vartotojȎ slaptaģodģiu 

pasirenka augintiniȎ vardus arba savo gimimo datŃ, arba automobilio registracijos numerǱ. Internete 

galima surasti sŃraġŃ slaptaģodģiȎ, kuriȎ nereikǟtȎ vartoti.  

Akivaizdu, kad Ǳvedant slaptaģodǱ gali stebǟti kiti ģmonǟs ar vaizdo kameros. Todǟl, pavyzdģiui, 

bankomatuose slaptaģodģio Ǳvedimo mygtukai yra pridengti stogeliu.  

Ġiuo metu populiarǟja biometriniai autentifikavimo metodai: pirġto antspaudo skaitymas arba 

tokio metodo kombinavimas su tradiciniu slaptaģodģiu. Deja, biometriniai duomenys turi vienŃ trȊkumŃ: 

jei aġ abejoju, ar mano slaptaģodis pakankamai saugus, galiu lengvai jǱ pakeisti, taļiau tai padaryti nebus 

lengva taikant biometrinius duomenis.  

Atsakymas 

Teisingas atsakymas ï A 

Kiekvienas turi slǟpti savo slaptaģodģius ir kitus prisijungimo duomenis. Kiekvienas turi gerbti 

kito ģmogaus privatumŃ ir nepaģeisti asmens erdvǟs. Pateiktame paveiksle trys protingos beģdģionǟs 

simbolizuoja pagrindinius etikos principus: nesiklausyti, neġmeiģti, neġnipinǟti.  

 

Matematikos, pasaulio paģinimo pamokose, mokant vaikus sekȎ ir algoritmavimo, aukġtesniȎ 

pasiekimȎ siekiantiems mokiniams rekomenduotini uģdaviniai Bebro pieġinys,  Kiek marġrutȎ?, Mieste. 

Mokiniai tobulina loginio mŃstymo, marġruto paieġkos/problemȎ sprendimo, veiksmȎ planavimo 

ǱgȊdģius. 

Bebriukas Benas 

stebuklinguoju voleliu 

gali keisti vienŃ pieġinio 

figȊrǟlň kita taip, kaip 

rodo rodyklǟs 

schemoje. 

 

Savo stebuklinguoju 

voleliu bebriukas iġ 

figȊrǟliȎ kairǟje gauna 

figȊrǟles rodyklǟs 

deġinǟje. 

 

KuriŃ figȊrǟliȎ eilň gaus Benas, jei stebuklingŃjǱ volelǱ pritaikys ģemiau pavaizduotai figȊrǟliȎ 

eilei?  

 

A 
 

B 
 

C 
 

D 
 

Paaiġkinimas  

Ġi uģduotis supaģindina su algoritmo sŃvoka. Algoritmas ï tai veiksmȎ seka, kuriŃ reikia atlikti, 

kad gautum norimŃ rezultatŃ. Apraġytas algoritmas yra supaprastintas kompiuterinǟs regos algoritmas, 

kai pikseliai keiļiami remiantis jȎ reikġmǟmis. Pavyzdģiui, kai norima pakeisti paveikslǟlio ryġkumŃ, 

pritaikomas koks nors filtras arba atliekamas kitoks paveikslǟlio keitimas.  

Reikġminiai ģodģiai: kompiuterinǟ rega, vaizdo transformacija, algoritmas.  

Atsakymas  

Teisingas atsakymas B. Atsakymas gaunamas pritaikius uģduotyje apraġytŃ algoritmŃ. Kiti 

atsakymai neteisingi. A ir C atsakymuose antrosios figȊrǟlǟs yra neteisingos, o atsakyme D teisingos yra 

tik pirmosios dvi figȊrǟlǟs. 

 



22 

Kiek marġrutȎ? 

Bebriukǟ Jonǟ daģnai eina pǟsļiomis Ǳ mokyklŃ. 

  
Ji mǟgsta kasdien keisti savo marġrutŃ. Jonǟ renkasi tuos kelius, kuriais galima greiļiau pasiekti 

mokyklŃ.  

Kiek skirtingȎ marġrutȎ Jonǟ gali pasirinkti? ǰraġyk skaiļiȎ.  

Paaiġkinimas  

Daģna informatikos problema yra kompiuteriȎ, ryġiȎ ar transporto tinklȎ marġrutȎ paieġka. 

Ġiame uģdavinyje sprendģiama problema yra paprasta, bet kuo ģemǟlapis (tinklas) didesnis, tuo sunkiau 

jŃ iġsprňsti. Tada reikalingas trumpiausio kelio paieġkos algoritmas.  

Atsakymas  

Teisingas atsakymas yra 3. 

Paveiksle parodyti galimi marġrutai:  

  
Mieste 

Bebras Jonas nusipirko naujŃ geltonŃ automobilǱ robotŃ.  

Automobilis valdomas komandomis. Pavyzdģiui, jis paklȊsta ġioms komandoms:   

 
Automobilis nuvaģiuoja nuo Jono namȎ (esanļiȎ apatiniame kairiame kampe) iki kirpyklos.  

 
Automobilis negali vaģiuoti per iġtisines linijas. 
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Kokias komandas reikia pateikti automobiliui, kad nuveģtȎ JonŃ nuo namȎ iki degalinǟs?  

A. 
 

B. 
 

C. 
 

D. 
 

Paaiġkinimas  

Roboto ar transporto priemonǟs veiksmȎ planavimas yra geras Ǳvadas Ǳ programavimŃ, nes 

rezultatas matomas po kiekvieno ģingsnio. Kompiuterinǟs programos veikia tokiu paļiu principu ï 

kiekviena komanda veda kompiuterǱ Ǳ tam tikrŃ bȊsenŃ. Kompiuteris gali atlikti tik tiksliai uģraġytŃ 

komandȎ sekŃ, vadinamŃ programa.  

Atsakymas  

Teisingas atsakymas: A.  

  
Siekiant ugdyti pradiniȎ klasiȎ mokiniȎ aukġtesniuosius mŃstymo ir kȊrybiġko ǱgytȎ ģiniȎ 

taikymo gebǟjimus, bei norint skatinti mokinius domǟtis informatika, kiekvienais metais spalio mǟnesǱ 

Lietuvos pradinio ugdymo mokytojai kartu su savo mokiniais kvieļiami dalyvauti iniciatyvoje ES 

programavimo savaitǟ (Code Week). Mokytojai organizuoja renginius, pamokas, praktinius ir 

internetinius seminarus bei kitas veiklas, kurie susijň su algoritmavimu, loginiu mŃstymu, programavimu 

ir pan. Tai gali bȊti ir programavimo pamoka be kompiuterio (naudojant ĂBebroñ korteles arba e-knygoje 

ĂInformatika be kompiuterioñ esanļias uģduotis).  

ES programavimo savaitǟ yra visuomeninǟ iniciatyva, kuria skatinamas kȊrybiġkumas, problemȎ 

sprendimas ir bendradarbiavimas pasitelkiant programavimŃ ir kitŃ technologinň veiklŃ. Ġios iniciatyvos 

tikslas yra populiarinti programavimŃ, parodyti, kaip mokiniai gali Ǳgyvendinti idǟjas programuodami. 

Pagrindinis ES programavimo savaitǟs tikslas ï parodyti, kas yra informatinis mŃstymas, 

algoritmavimas, programavimas, su technologijomis susijusios veiklos. 



24 

ĠiŃ visuomeninň iniciatyvŃ palaiko Europos Komisija ir vykdo savanoriai, kurie yra 

programavimo savaitǟs ambasadoriai savo ġalyse. Programavimo savaitǟs renginiȎ organizatoriai apie 

savo renginius skelbia svetainǟje https://codeweek.eu//. 

Daugiau informacijos apie ES programavimo savaitň galima rasti 

https://codeweek.eu/resources/, 

https://www.kpmpc.lt/kpmpc/wp-content/uploads/2018/10/Codeweek_2018_LT.pdf 

 

PradiniȎ klasiȎ mokiniȎ informatikos gebǟjimȎ ugdymas ir ġio dalyko integravimas Ǳ 

mokomuosius dalykus yra ypatingai svarbus ġiȎ dienȎ ugdymo kontekste. Skaitmeninǟje mokymosi 

EMA aplinkoje https://emapamokos.lt/t/temos 1ï4 klasiȎ matematikos, pasaulio paģinimo ir lietuviȎ 

kalbos dalykȎ turinyje galima rasti daugiau nei 350 uģduoļiȎ, kurios padǟs ugdyti mokiniȎ informatikos 

gebǟjimus. Ġias uģduotis taip pat galima rasti paģymǟtas ĂInformatika pradiniameñ ikonǟle. Uģduotys 

parengtos remiantis Informatikos programa, turinys atliepia visas programoje nurodytas sritis ï 

saugumas ir teisǟ, komunikavimas, algoritmavimas ir t. t. Kiekviena tema turi po 9 uģduotis, kurios 

atspindi skirtingus kognityvinius mŃstymo gebǟjimus, skirtos skirtingȎ gebǟjimȎ mokiniams.  

Mokant algoritmuoti ir orientuotis erdvǟje, be sŃvokȎ ,,kairǟ, deġinǟ, aukġtyn, ģemynñ mokymo, 

rekomenduojama atlikti ģinias ir supratimŃ gilinanļias uģduotis, pavyzdģiui: 

 
 

Kalbant apie sveikatŃ ir skaitmenines technologijas, svarbu iġsiaiġkinti, kŃ ģmogus turǟtȎ daryti, kad 

bȊtȎ sveikas. Ģinioms pagilinti galima atlikti uģduotǱ: 

 
 

https://codeweek.eu/
https://codeweek.eu/resources/
https://www.kpmpc.lt/kpmpc/wp-content/uploads/2018/10/Codeweek_2018_LT.pdf
https://emapamokos.lt/t/temos
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3. TarpdalykiniȎ temȎ integravimas. DalykȎ dermǟ 

Ġioje dalyje aptariami BendrȎjȎ programȎ atnaujinimo Gairǟse nurodytȎ tarpdalykiniȎ temȎ 

aspektai, jungtys su kitais dalykais, dalykȎ horizontalios tarpusavio dermǟs klausimai, pateikiama veiklȎ 

Ǳgyvendinimo bȊdȎ ir pavyzdģiȎ. Tarpdalykinǟ temȎ integracija ï tai dirbtinai suskaidyto vaizdo 

sujungimas Ǳ visumŃ (holistinis ugdymas). Ugdymo turinio tarpdalykinǟ integracija yra vienas iġ bȊdȎ 

suvaldyti fragmentinǱ, pavirġutiniġkŃ pasaulio ir ģiniȎ suvokimŃ. Ugdymo turinys pirmiausia derinamas 

vertikaliai ï tarp klasiȎ, koncentrȎ, amģiaus grupiȎ. Horizontalioji integracija ï tai vientisas ugdymo 

turinio iġdǟstymas tarp skirtingȎ sriļiȎ ir dalykȎ. BȊtent ġios integracijos dǟka yra uģtikrinama dalykȎ 

dermǟ, kai tas pats reiġkinys (pvz., vanduo) gali bȊti nagrinǟjamas skirtingose klasǟse, skirtingȎ dalykȎ 

pamokȎ metu. 

Pradinǟje mokykloje geriausiai mokinio poreikius atitinka integralus, visybiġkas ugdymas: jis 

apima ne vien ģinias, gebǟjimus, vertybines nuostatas, bet ir pojȊļius, jausmus, vaizduotň; siekiama 

racionalaus ir neracionalaus (intuityvaus, jausminio, pasŃmoninio) paģinimo dermǟs, Ǳtraukiami visi 

vaiko jutimai; siekiama mokomȎjȎ dalykȎ tikslȎ, uģdaviniȎ, turinio, metodȎ dermǟs; taikomi ǱvairȊs 

ugdymo integracijos bȊdai (asmenybinis; sociokultȊrinis; dalykinis ï teminis, probleminis, metodȎ, 

turinio). Veikiama skirtingose aplinkose (klasǟs, mokyklos, uģ mokyklos ribȎ), siekiant nagrinǟjamus 

reiġkinius paģinti per patirtǱ, taip konstruojant visuminǱ (holistinǱ) pasaulio vaizdŃ. 

TARPDALYKINIȍ TEMȍ INTEGRAVIMAS 

KLASǞ INTEGRACINǞ SRITIS 

KONTEKSTI

NǞ TEMA/ 

PROBLEMOS 

PAVYZDYS  

TARPDALYKINǞS INTEGRACIJOS IDǞJOS 

/ TEMOS 

1 klasǟ Darnus vystymasis 

(aplinkos apsauga; 

biologinǟs Ǳvairovǟs 

apsauga). 

Augintiniai Informatika: augintinio fotografavimas; 

nuotraukȎ redagavimas (apkirpimas ir 

pan.); teksto (gyvȊno vardo) Ǳterpimas; 

koliaģo kȊrimas, pvz. programos Photo 

Collage Maker, Pic Collage,  

https://www.befunky.com/create/collage/  

2 klasǟ Darnus vystymasis 

(sveikata, sveika gyvensena; 

tausojantis ģemǟs Ȋkis, 

sveiki maisto produktai). 

Maistas Informatika: sudarys stulpelinň diagramŃ 

,,Vaisiai uģkandģiȎ dǟģutǟseò. SiȊlomos 

programos diagramȎ kȊrimui: 

https://charts.livegap.com/app.php?lan=en

&gallery=bar  

3 klasǟ Darnus vystymasis 

(ġvietimo vaidmuo, 

mokymasis visŃ gyvenimŃ; 

paģangios technologijos ir 

inovacijos). 

Ģaidimai Informatika:  programos kȊrimas (kelio 

projektavimas) su edukaciniais robotais, 

pvz., Blue-bot, Photon, Ozobot 

4 klasǟ KultȊrinis identitetas ir 

bendruomeniġkumas 

(kultȊros paveldas; gimtoji 

kalba; etninǟ kultȊra, 

kultȊrinǟ Ǳvairovǟ, kultȊros 

raida, tradicijos 

gyvybingumas, istorinǟ 

savimonǟ; tautos, pilietinǟs 

visuomenǟs savikȊra). 

 Informatika: chronologinǟs laiko juostos 

kȊrimas: Ǳterpti apraġymŃ, faktus, surastus 

lietuviȎ kalbos bei gamtamokslinio ir 

visuomeninio ugdymo pamokose; 

nuotraukos, paveikslo kopijŃ, rastŃ 

internete (priminti apie autorines teises). 

Naudojamos programos pavyzdys: Padlet 

(Timeline). 

 

https://www.befunky.com/create/collage/
https://charts.livegap.com/app.php?lan=en&gallery=bar
https://charts.livegap.com/app.php?lan=en&gallery=bar
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TARPDALYKINǞ INTEGRACIJA 

Skaitmeninio turinio kȊrimas 

1-2 klasǟs 3-4 klasǟs 

AtpaģǱsta ir naudojasi ǱvairiȎ rȊġiȎ skaitmeniniu turiniu: tekstu, garsu, vaizdu 
(A1.3). 

Randa ir pritaiko skaitmeninǱ turinǱ Ǳvairiems dalykams mokytis, tinkamai 
vartoja sŃvokas (A1.3). 

Kuria ǱvairȎ skaitmeninǱ turinǱ: pieġia, raġo, fotografuoja, filmuoja (A2.3). Pasirenka priemones ir kuria skaitmeninǱ turinǱ (A2.3). 

Aptaria savo sukurtŃ ar naudojamŃ skaitmeninǱ turinǱ (A3.3). Tobulina sukurtŃ skaitmeninǱ turinǱ, siekia iġbaigto rezultato (A3.3). 

 

Dalykas 1-2 klasǟs 3-4 klasǟs 

Matematika Matematinis komunikavimas. 

Atsirinkti reikiamŃ informacijŃ iġ mokytojo duoto ġaltinio, kurti ir 

pristatyti paprastŃ matematinǱ praneġimŃ, pvz., ĂIlgio matavimo 

prietaisȎ Ǳvairovǟñ, ĂSkaiļiȎ iki 20 ġalyjeñ.  

Matematinis komunikavimas. 

Atsirinkti reikiamŃ informacijŃ iġ 1ï2 nurodytȎ ġaltiniȎ, sukurti ir 

pristatyti matematinǱ praneġimŃ, pvz., ĂErdvinǟs ir plokġtuminǟs 

geometrinǟs figȊrosñ, ĂTyrimo statistiniȎ duomenȎ vaizdavimas 

stulpeline, skrituline ir kreivine diagramomisñ. 

Uģsienio kalba Ģaidybinǟs interaktyvios uģduotys uģsienio kalbos ģodynui mokytis 

pvz., https://www.primarygames.com/, https://lt.qwertygame.com 

Audiovizualinio teksto kȊrimas. 

Sukurti 3ï5 skaidriȎ pateiktis apie savo aplinkŃ su 1ï2 sakiniȎ 

uģraġais ekrane.  

Sukurti labai trumpŃ filmukŃ (reportaģŃ, vaizdo ir garso ǱraġŃ) apie 

savo aplinkŃ, paģǱstamus ģmones. 

LietuviȎ kalba Raġyti keliȎ sakiniȎ tekstus saviraiġkos tikslais (pvz., ketureilǱ, 

pasakojimŃ/ pasakŃ) ir siekiant perduoti informacijŃ (pvz., raġtelis, 

ģinutǟ, skelbimas), perteikti nuomonň (pvz., pasiȊlymas, reklama). 

Aptarti, kodǟl ģmonǟms svarbu mokǟti raġyti, kaip daģnai ir kŃ raġo 

vaikai ir suaugusieji ranka, klaviatȊra Ǳvairiose aplinkose (pvz., 

sŃsiuvinyje, telefonu, kompiuteriu). Nagrinǟti pasirinktus raġytiniȎ 

raidģiȎ ir jȎ junginiȎ pavyzdģiai, mokytis taisyklingai raġyti visas 

raġytines lietuviȎ kalbos abǟcǟlǟs raides ir jas jungti ģodģiuose, 

raġyti jas ģodģiuose, sakiniuose, orientuotis raġymo sŃsiuvinyje. 

Mokytis raġyti ranka, kompiuterio, telefono klaviatȊra. 

Mokytis pasakoti, apibȊdinti, paaiġkinti, naudojantis Ǳvairiomis 

technologijomis, pavyzdģiui, sukuriant vaizdo ar garso Ǳraġus. 

Raġyti pasakojimŃ. Mokytis ranka ir klaviatȊra raġyti iġgalvotŃ arba 

asmenine patirtimi grǱstŃ pasakojimŃ: 

1) pagal pasakojimo gaires (raktiniai ģodģiai, klausimai ir pan.);  

2) pagal perskaityto literatȊros kȊrinio pavyzdǱ;  

3) pagal su mokytoju sudarytŃ planŃ;  

4) naudojantis skaitmeniniu turiniu (pvz., pagal filmŃ, kompiuterinǱ 

ģaidimŃ, animacijŃ). Vertinant pasakojimŃ atsiģvelgiama Ǳ su 

mokiniais aptartus ar susitartus pasakojimo kȊrimo kriterijus (pvz., 

temos atskleidimŃ; teksto vientisumŃ ir nuoseklumŃ; pasakojimo 

struktȊrŃ (pradģia ï Ǳvykio raida ï pabaiga); teksto kalbinň raiġkŃ; 

iġmoktȎ raġybos ir skyrybos atvejȎ taikymŃ). 

https://www.primarygames.com/
https://lt.qwertygame.com/
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Dalykas 1-2 klasǟs 3-4 klasǟs 

Pristatydami knygas iġbandyti Ǳvairias technologijas, aptarti jȎ 

galimybes ir savitumŃ. 

Raġyti kompiuterio, telefono klaviatȊra. Iġbandyti Ǳvairius raġymo 

ġriftus, stilius, technikas. Tyrinǟti kitȎ uģraġytus informacinius 

tekstus, Ǳvairias antraġtes, skelbimus (pvz., sŃsiuvinyje, telefonu, 

kompiuteriu, planġete, interaktyvia lenta). 

Pagalbinǟs priemonǟs gali bȊti pateiktos Ǳprastu ir skaitmeniniu 

formatu, pvz., https://www.storyjumper.com  

Gamtamokslinis 

ugdymas 

Gamtamokslinis komunikavimas 

Pateiktame ġaltinyje (tekste, paveiksle, diagramoje, lentelǟje) rasti 

reikiamŃ informacijŃ. 

Savais ģodģiais papasakoti apie artimiausioje aplinkoje pastebǟtus ir 

skaitmeninǟmis priemonǟmis uģfiksuotus gamtos objektus ir 

reiġkinius, pvz., ĂRudens poģymiai mokyklos kiemeñ, ĂMokyklos 

kieme auganļiȎ medģiȎ Ǳvairovǟñ. 

Gamtamokslinis komunikavimas 

Savo pasirinktuose ar mokytojo rekomenduojamuose informacijos 

ġaltiniuose atrinkti, apibendrinti ir vertinti Ǳvairiais bȊdais pateiktŃ 

nesudǟtingŃ informacijŃ pvz., atlikti statistinǱ tyrimŃ ĂKokiȎ 

automobiliȎ daugiausia pravaģiuoja pro mokyklŃñ, duomenis 

pateikti Ǳvairiose diagramose. 

Laikytis esminiȎ etiketo reikalavimȎ, sklandģiai reikġti mintis, 

nurodyti, kokius ġaltinius naudojo. Tekstinň informacijŃ pateikti 

diagramomis ir lentelǟmis arba atvirkġļiai.  

Meninǟ raiġka 

(dailǟ)  

Komunikavimo kompetencija 

Naudojant interaktyvius pieġimo Ǳrankius, intuityviai pasirinkti 

norimo storio linijas, patikusias spalvas, kurti erdvines formas, 

iġgauti savitŃ ritmŃ ir nuotaikŃ. 

Kiekvienam savo kȊriniui uģraġyti metrikŃ (vardŃ, pavardň, klasň). 

Mokytis fotografuoti kasdienybň ir ġventes akimirkas. Pieġimui 

naudoja pieġimo programŃ https://sketch.io/sketchpad. 

Komunikavimo kompetencija. Skaitmeninio turinio kȊrimas 

Pasirinkti ir naudoti jau ģinomas dailǟs technikas, kȊrybiġkai ir 

saugiai jomis naudotis. 

Pasirinkti linijas ir/ar spalvas, ir (ar) erdvines formas. Pastebǟti fono 

ir vaizduojamȎ objektȎ (figȊrȎ) dermň, kȊrybiġkai perteikti norimŃ 

ritmŃ, emocijas. 

ǒ https://kidmons.com/game/paint-online 

ǒ https://kleki.com 

ǒ ibisPaint ï Draw and Paint App 

Atlikti pasirinktŃ vaidmenǱ integruotos meninǟs veiklos projekte. 

Kiekvienam savo kȊriniui savarankiġkai uģraġyti metrikŃ (vardŃ, 

pavardň, klasň, sukȊrimo datŃ, pavadinimŃ). Kurti savo ar klasǟs 

draugȎ parodos kvietimŃ, plakatŃ. Pieġimui naudoja:  

ǒ programŃ Ibispaint, 

ǒ http://pencilmadness.com/app, 

ǒ https://drawisland.com/. 

https://sketch.io/sketchpad/
https://kidmons.com/game/paint-online/?fbclid=IwAR2Khs_p9w09iGtTXMDORGXH5PezqOuNZacK3U0uM58fljmA9BvHoRupifk
https://kleki.com/?fbclid=IwAR1d1ZGwmrnY8Kd2lUH1ciVrNKMj84DM7mBPFUPEHrt_1Jiegsk0p-AeX54
https://ibispaint.com/?lang=en-US
http://pencilmadness.com/app
https://drawisland.com/
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Dalykas 1-2 klasǟs 3-4 klasǟs 

Meninǟ raiġka 

(muzika) 

Muzikavimas (dainavimas, grojimas) 

Aptarti atliekamŃ kȊrinǱ; parodyti elementarȎ muzikos kalbos ir 

iġraiġkos priemoniȎ (pvz., ritmo pieġinys, melodijos kontȊras) 

supratimŃ. 

Atpaģinti ǱvairiȎ rȊġiȎ skaitmeninǱ turinǱ: tekstŃ, garsŃ, vaizdŃ. 

Muzikos kȊryba 

Eksperimentuoti garsais, improvizuoti elementarius muzikinius 

darinius pagal sŃlygŃ (pvz., ritmo pieġinǱ): 

ǒ https://www.musicca.com/piano 

ǒ https://drawing.garden 

Muzikavimas (dainavimas, grojimas) 

ApibȊdinti atliekamŃ kȊrinǱ; parodyti muzikos kalbos ir iġraiġkos 

priemoniȎ (pvz., ritmas ir metras, melodija ir dermǟ, dinamika) bei 

struktȊrȎ supratimŃ. 

Pasirinkti priemones ir kurti skaitmeninǱ turinǱ. 

Metro samprata: dvejiniai (2/4; 4/4) ir trejiniai (3/8; 3/4) metrai; 

dirigavimo pradmenys (2-jȎ ir 3-jȎ daliȎ metro schemos). KȊrybinǟs 

uģduotys su paprasļiausiais ritmais (pvz., ritmo dǟlionǟs); ir 

melodinǟmis struktȊromis (pvz., melodinǟ simetrija, melodijos 

pritaikymas), https://www.virtualsheetmusic.com/metronome/ 

Muzikos kȊryba 

Improvizuoti muzikinius darinius pagal sŃlygŃ (pvz., dermň ar 

metrŃ), pvz., https://www.onlinepianist.com/virtual-piano 

Technologinis 

ugdymas 

Sudǟti sveikos mitybos piramidň, naudojant Ǳrankius: 

ǒ WordArt.com - Word Cloud Art Creator 

ǒ https://sketch.io/sketchpad. 

 

Dorinis ugdymas  ETIKA. Aġ ir virtualumas. 

Sumaketuoti draugiġko elgesio internete taisykles, naudojant, pvz., 

https://www.canva.com/ 

 

Algoritmai ir programavimas 

1-2 klasǟs 3-4 klasǟs 

Aptaria, kaip atliekami kasdieniai veiksmai, nurodo juos ģingsniais ar 

komandomis (B1.3). 

Pateikia ir apibȊdina algoritmȎ, programȎ pavyzdģius iġ kasdienǟs aplinkos 

(B1.3). 

AtpaģǱsta ir vykdo komandȎ sekas, pasirinkimo komandŃ, skiria logines 

operacijas: NE, IR, ARBA (B2.3). 

Taiko ir paaiġkina pasirinkimo (ġakojimo) ir kartojimo komandas (B2.3). 

Sudaro ir vykdo komandȎ sekas, naudojasi ģaidybinǟmis programavimo 

priemonǟmis (B3.3). 
Sprendģia uģdavinǱ, sudaro ar pritaiko algoritmŃ, skaido Ǳ maģesnes dalis 

(B3.3). 

https://www.musicca.com/piano
https://drawing.garden/
https://www.virtualsheetmusic.com/metronome/
https://www.onlinepianist.com/virtual-piano
https://wordart.com/
https://sketch.io/sketchpad/
https://www.canva.com/
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1-2 klasǟs 3-4 klasǟs 

Randa nurodytas klaidas komandȎ sekose ir jas taiso (B4.3). Tikrina, ar algoritmas, programa pateikia numatytus rezultatus. Aptinka ir 

taiso klaidas komandȎ sekose, algoritmuose (B4.3). 

 

Mokomasis 

dalykas 
1-2 klasǟs 3-4 klasǟs 

Matematika Modeliai ir sŃryġiai. Dǟsningumai. Sekos. 

Aptarti situacijas, kuriose Ǳprasta vartoti sŃvokas seka (mobilioji 

aplikacija), sekos narys. Tyrinǟti objektȎ sekas iġ 2ï4 

pasikartojanļiȎ nariȎ grupiȎ (pvz. ABAB.., AABAAB...), mokytis 

jas atpaģinti ir apibȊdinti, pratňsti, rasti trȊkstamus narius, sudaryti 

sekŃ pagal nurodytŃ taisyklň, sukurti savo. 

ǒ Mobiliosios aplikacijos ĂLogic landñ, ĂCreate a seriesñ, ĂReall 

Sequenceñ, ĂExerkidsLogicñ, ĂAttentionñ. 

 

 

Algoritmai ir programavimas.  

Nagrinǟti pieġiniais, ģodģiais, simboliais pateiktus algoritmus, 

mokytis juos atlikti. Aptarti komandos sŃvokŃ, aiġkintis, kŃ reiġkia 

nuoseklus komandȎ atlikimas, mokytis schema, pieġiniu 

pavaizduoti nuosekliai atliekamȎ komandȎ sekŃ. Pasitelkus 

konkreļius pavyzdģius paaiġkinti paprasļiausiŃ pasirinkimo 

komandŃ jeiïtai. Mokytis Ǳvykdyti nurodytŃ komandȎ sekŃ, kurioje 

gali bȊti ir pasirinkimo komandȎ. ǰvairiuose kontekstuose mokytis 

suprasti ir teisingai vartoti jungtukus ne, arba, ir. Susipaģinti su 

viena ar keliomis ģaidybinǟmis programavimo priemonǟmis (pvz., 

ScratchJr, Blue-Bot robotukus, Blockly Games, SpriteBox) ir 

mokytis jomis kurti nesudǟtingas, iġ keliȎ komandȎ sudarytas, 

programas. 

ǒ Mokomoji aplinka  https://code.org 

 

 

 

Modeliai ir sŃryġiai. Dǟsningumai. Sekos. 

Atkartoti, pratňsti, apibȊdinti sekas, kuriȎ nariais yra paprastosios, 

deġimtainǟs trupmenos. Nagrinǟti objektȎ sekas, sudarytas iġ 2ï4 

pasikartojanļiȎ nariȎ grupiȎ, Ǳskaitant ir tokias, kuriȎ elementai 

skiriasi dydģiu, spalva, linijos storiu, posȊkio kampu;  kai kiekvienŃ 

kitŃ sekos objektŃ sudaro vis daugiau (maģiau) elementȎ, kurie 

nebȊtinai iġdǟstomi vienoje eilǟje, o seka gali bȊti perkelta ir Ǳ kitŃ 

eilutň. Tyrinǟti sekas, gautas suliejus dvi sekas. Mokytis 

skaitmeninǟmis priemonǟmis kurti ir pristatyti sekas. 

ǒ Mobilioji aplikacija  ĂSequencesñ 

Algoritmai ir programavimas . 

Pasitelkus konkreļius pavyzdģius paaiġkinti pasirinkimo komandŃ 

jeiïtaiïkitaip, kartojimo komandŃ. Mokytis Ǳvykdyti nurodytȎ 

komandȎ sekŃ, kurioje yra ir ġi pasirinkimo komanda. Sprňsti 

Ǳvairius uģdavinius, kuriuose reikia atlikti nuosekliȎ komandȎ sekas, 

Ǳskaitant ir pasirinkimo bei kartojimo komandas. Aptarti algoritmo 

ir programos sŃvokos. Nagrinǟjant konkreļius pavyzdģius Ǳsitikinti, 

kad algoritme ir programoje svarbi komandȎ atlikimo tvarka, kad 

gali bȊti keletas teisingȎ algoritmȎ tam paļiam rezultatui gauti. 

Mokytis uģdavinio sprendimo algoritmŃ uģraġyti sutartiniais 

ģenklais, pavaizduoti schemomis (pvz., iġ turimȎ fiziniȎ objektȎ 

sudǟlioti ar nupieġti tam tikrŃ geometrinň figȊrŃ; naudojantis 

pateiktais ar savo gautais duomenimis, apskaiļiuoti nueitŃ keliŃ, 

laikŃ, greitǱ; pereiti labirintŃ; sukurti ģaidimȎ instrukcijas, taisykles, 

receptus ir kt.). Susipaģinti su uģdavinio skaidymo Ǳ dalis strategija, 

mokytis jŃ Ǳgyvendinti kuriant pasirinkimo ir kartojimo komandȎ 

sekas. 

https://code.org/
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Mokomasis 

dalykas 
1-2 klasǟs 3-4 klasǟs 

 

 

 

 

 

 

Geometrija ir matavimai . 

Konstravimas. Transformacijos. 

Nagrinǟti situacijas, kuriose mokomasi apibȊdinti objektȎ ar 

ģmoniȎ vietŃ ar padǟtǱ vienas kito atģvilgiu (pvz., pasisukti 

kairǟn/deġinǟn, pagal/prieġ laikrodģio rodyklň; paeiti 3 ģingsnius 

pirmyn/atgal). Mokytis apibȊdinti, schemoje pavaizduoti objektȎ ar 

ģmoniȎ judǟjimŃ iki nurodytos vietos (pvz., rodyklǟmis schemoje 

parodyti, kur buvo paslǟptas lobis). Languotame popieriuje kurti 

tam tikrŃ vietŃ vaizduojanļius planus (pvz., kambario, sklypo, 

vietovǟs), mokytis duoti ir vykdyti keliȎ ģingsniȎ instrukcijŃ, 

susijusiŃ su judǟjimu tame plane, Ǳskaitant pusǟs ar ketvirļio 

apskritimo posȊkius. Nagrinǟti simetriġkas aġies atģvilgiu figȊras, 

mokytis uģbaigti ar sukurti aġies atģvilgiu simetriġkŃ pieġinǱ 

languotame ar taġkuotame popieriuje, kai pavaizduota vertikali arba 

horizontali simetrijos aġis.  

ǒ Mobilioji aplikacija KidsCoding 

ǒ Edukacinǟ mokomoji priemonǟ robotukas Blue-Bot 

ǒ Mobiliosios aplikacijos: Coding galaxy, Space coders, 

Lightbot Hour, BoxIsland, ñPet bitsò 

ǒ Mokomoji aplinka  https://runmarco.allcancode.com 

ǒ Scratch, Blockly Games, SpriteBox, kortelǟs, edukaciniai stalo 
ģaidimai, pvz., Scottie Go 

 

Geometrija ir matavimai . 

Konstravimas. Transformacijos. 

Tyrinǟti dvi tiesǟs atģvilgiu simetriġkas figȊras, pavaizduotas 

languotame ar taġkuotame popieriuje. Mokytis jas nupieġti, atrasti jȎ 

simetrijos tiesň, paaiġkinti, kodǟl jos yra/nǟra simetriġkos. Iġ turimȎ 

detaliȎ, taikant simetrijŃ, posȊkǱ ar postȊmǱ horizontalia ar vertikalia 

kryptimi kurti ornamentus, ieġkoti trȊkstamȎ jȎ daliȎ. 

Mokytis nurodyti koordinaļiȎ plokġtumos pirmame ketvirtyje 

paģymǟto taġko koordinates. Mokytis taikyti ģinias apie posȊkǱ, 

postȊmǱ, simetrijŃ tiesǟs (aġies) atģvilgiu koordinaļiȎ plokġtumoje 

ir languotame popieriuje (pvz., apibȊdinti objekto (taġko) judǟjimŃ, 

Ǳvardyti trȊkstamas figȊros dalis, kurti naujas figȊras ar paaiġkinti 

paprasļiausias jos savybes). Svarbu, kad mokiniai suprastȎ taġkȎ, 

atkarpȎ, tiesiȎ, figȊrȎ perkǟlimo idǟjŃ: jei figȊrŃ transformacijȎ 

pagalba galima perkelti Ǳ kitŃ ar grŃģinti tŃ paļiŃ vietŃ, tai gautoji ir 

pradinǟ figȊra laikomos lygiomis. 

ǒ 3D modeliavimo aplinka https://www.tinkercad.com/ 

ǒ Virtualiosios realybǟs kȊrimo aplinka 

https://cospaces.io/edu/ 

LietuviȎ kalba Nusakyti ǱvykiȎ sekŃ, nurodyti aiġkiai tekste ǱvardytŃ veiksmo vietŃ 

ir laikŃ; kȊrinio nuotaikŃ. 

Pagal pavyzdǱ atlikti nesudǟtingus kalbos tyrimus (pvz., grupuoti 

skirtingus ģodģius pagal reikġmň). 

Pagal pavyzdǱ atlikti nesudǟtingus kalbos vartojimo tyrimus (pvz., 

stebǟti kalbos vartojimo situacijas artimoje aplinkoje, daryti iġvadas 

pagal aiġkiai pastebimus poģymius). Mokytis rasti reikiamŃ 

Aptarti ǱvykiȎ sekŃ, veiksmo laikŃ, vietŃ, jȎ kaitŃ, ǱvykiȎ svarbŃ. 

ApibȊdinti groģinio teksto nuotaikŃ. 

Savarankiġkai atlikti nesudǟtingus kalbos tyrimus (pvz., pastebǟti 

dǟsningumus, padaryti iġvadas; sudaryti atmintines, iġvesti 

taisykles). 

https://runmarco.allcancode.com/
https://www.tinkercad.com/
https://cospaces.io/edu/
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Mokomasis 

dalykas 
1-2 klasǟs 3-4 klasǟs 

informacijŃ ġio amģiaus vaikams skirtuose ģodynuose, 

enciklopedijose, internete ir kitur. 

ǒ Mokomoji aplinka e-knygos kȊrimui 

https://www.storyjumper.com 

ǒ Mokomoji aplinka https://vaikuzeme.lt/projektai/knygiukai-

ypatinga-garsiu-knygu-kureju-dovana-lietuvos-vaikams 

ǒ Mokomoji aplinka e-knygos kȊrimui ir skaitymui 

https://bumbam.weebly.com 

Savarankiġkai atlikti nesudǟtingus kalbos vartojimo tyrimus (pvz., 

stebǟti kalbos vartojimo situacijas aktualioje aplinkoje, apibendrinti, 

daryti iġvadas, formuluoti rekomendacijas). 

ǒ Mobilioji aplik acija, mokyti kurti pasakojimus  ĂToontasticñ 

ǒ Mokomoji aplinka komiksȎ kȊrimui https://app.pixton.com 

ǒ Mokomoji aplinka komiksȎ kȊrimui 
https://www.storyboardthat.com 

Gamtamokslinis 

ugdymas 

Atsakant Ǳ mokytojo nukreipiamuosius klausimus aiġkinti paprastus 

dǟsningumus kasdienǟje aplinkoje, paaiġkinti, kokiȎ sŃlygȎ reikia, 

kad vyktȎ reiġkinys. 

Mokytis skirti medģius, krȊmus ir ģoles, atpaģinti artimiausius 

aplinkos medģius (klevŃ, ŃģuolŃ, berģŃ, eglň, puġǱ ir 3ī4 kitus iġ savo 

aplinkos). Aptarti augalȎ naudŃ ģmonǟms. 

Mokytis atpaģinti augalo dalis (ġaknis, stiebŃ (kamienŃ), lapus, 

ģiedus, vaisius, sǟklas). Stebǟti augalȎ augimŃ, nagrinǟti augalo 

gyvenimo ciklŃ (dygimŃ, augimŃ, vaisiȎ brandinimŃ ir sǟklȎ 

iġbarstymŃ). 

ǒ Mokomoji aplinka http://mkp.emokykla.lt/enciklopedija/lt 

ǒ Mobilioji aplikacija  ĂZoosoundsñ 

ǒ Lavinamasis edukacinis ģaidimas ĂĢaliasis tyrinǟtojasñ 

https://sodas.ugdome.lt/mokymo-priemones/19700/siusti 

Paaiġkinti paprastus artimos aplinkos dǟsningumus, atpaģinti ir 

savais ģodģiais paaiġkinti paprastus prieģasties ir pasekmǟs ryġius. 

Aiġkintis, kas yra mitybos grandinǟs, mokytis sudaryti paprastas 

skirtingȎ natȊraliȎ buveiniȎ mitybos grandines. Aiġkintis, kokia 

kryptimi juda energija mitybos grandinǟse, koks Saulǟs ġviesos 

vaidmuo mitybos grandinǟse. 

Aptarti gyvȎjȎ organizmȎ vaidmenis (gamintojai, augalǟdģiai ir 

plǟġrȊnai) paprastose mitybos grandinǟse. 

Aptarti augalȎ skirtingȎ dauginimosi bȊdȎ pavyzdģius. Palyginti ir 

sugretinti ģinomȎ augalȎ bei gyvȊnȎ gyvenimo ciklus. ApibȊdinti 

drugio ir varlǟs vystymosi stadijas.  

Suvokti ir aptarti vandens apytakos rato principus 

ǒ Mokomoji aplinka 

http://www.crickweb.co.uk/ks1science.html#watercycle 

ǒ Mokomoji aplinka  (gyvȊnȎ, ģmoniȎ, augalȎ vystymosi ciklai) 

https://www.bbc.co.uk/bitesize/topics/zgssgk7 

ǒ Mokomoji aplinka  (mitybos grandinǟs) 

https://www.bbc.co.uk/bitesize/topics/zbnnb9q 

ǒ Mobiliosios aplikacijos ĂSolar Walk Liteñ, ĂStar Walk 2ñ, 

ĂPlanet Geoñ, ĂGeoExpert Liteñ, ĂKids World Atlasñ, ĂGamtos 

parkaiñ. 

Technologinis 

ugdymas 

Sprendimo Ǳgyvendinimas (prototipavimas). 

Riġant/pinant tyrinǟti siȊlȎ susipynimo bȊdus, sukurti aksesuarus 

(apyrankň, juostelň Ǳ plaukus, skirtukŃ knygai, batraiġļius ir pan.).  

Sprendimo Ǳgyvendinimas (prototipavimas). 

Saugiai, nuosekliai atlikti technologinius procesus. Koreguoti 

klaidas / netikslumus. Sukurti rezultatŃ. 

https://www.storyjumper.com/
https://vaikuzeme.lt/projektai/knygiukai-ypatinga-garsiu-knygu-kureju-dovana-lietuvos-vaikams/
https://vaikuzeme.lt/projektai/knygiukai-ypatinga-garsiu-knygu-kureju-dovana-lietuvos-vaikams/
https://bumbam.weebly.com/
https://app.pixton.com/
https://www.storyboardthat.com/
http://mkp.emokykla.lt/enciklopedija/lt/
https://sodas.ugdome.lt/mokymo-priemones/19700/siusti
http://www.crickweb.co.uk/ks1science.html#watercycle
https://www.bbc.co.uk/bitesize/topics/zgssgk7
https://www.bbc.co.uk/bitesize/topics/zbnnb9q
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Mokomasis 

dalykas 
1-2 klasǟs 3-4 klasǟs 

Praktiġkai iġbandyti drabuģiȎ lankstymo, susagstymo, suriġimo 

(avalynǟs) / uģriġimo (dirģai ir pan.) bȊdus, avalynǟs/tekstilǟs 

valymŃ be cheminiȎ priemoniȎ. 

ǒ Muziejaus svetainǟ https://www.mlimuziejus.lt/ 

ǒ Mobiliosios aplikacijos ĂPixelmaniañ, ĂMandalas Liteñ 

Kuriant nesudǟtingŃ tekstilǟs gaminǱ aiġkintis tekstilǟs gaminiȎ 

projektavimo, konstravimo, dekoravimo, siuvimo eiliġkumŃ.  

Iġsamiau aptarti vilnos pluoġto ĂkeliŃñ iki siȊlo. 

ǒ Muziejaus svetainǟ http://www.llbm.lt/zaidimas 

Elementari mikrovaldikliȎ elektronika ir jos taikymo/programavimo 

pavyzdģiai, elementai. (teksto/piktogramos/paveikslǟlio iġvedimas Ǳ 

ekranŃ, mygtukȎ naudojimas). 

ǒ Modeliavimo aplinkoje esantys Ǳskiepiai 

https://www.tinkercad.com/  

ǒ Elektros grandinǟs bandymai modeliavimo aplinkoje: 

https://www.bbc.co.uk/bitesize/topics/zq99q6f/articles/zs7g4j6 

https://www.bbc.co.uk/bitesize/topics/zq99q6f/articles/zt8vg82 

Fizinis ugdymas ǰvardinti mokymosi (poilsio) reģimo aspektus. Aptarti mokymosi ir 

poilsio reģimŃ ir jo ǱtakŃ sveikatai. 

Paaiġkinti judǟjimo galimybes erdvǟje ir laike. Susipaģinti su 

judǟjimo galimybǟmis: a) pagal spartŃ; b) pagal kryptǱ; mokytojui 

rodant pavyzdģius, atlikti juos pavieniui, poromis, grupelǟmis, 

ģaidģiant ģaidimus arba rungtyniaujant estafetǟse. Drauge su 

mokytoju atlikti Ǳvairius judesius esant Ǳvairiose padǟtyse. 

Susipaģinti su pagrindiniais judriȎjȎ, didaktiniȎ, tautiniȎ (liaudies) 

ģaidimȎ veiksmais. 

ǒ Knyga ĂInformatika be kompiuterioñ 

https://classic.csunplugged.org/documents/books/lithuanian/U

nplugged-LT.pdf 

Aiġkintis, koks turi bȊti mokymosi ir poilsio reģimas, kokia jo ǱtakŃ 

sveikatai. 

Su mokytoju iġsiaiġkinti koordinuotȎ judesiȎ svarbŃ, mokytis 

koordinuotai juos atlikti vietoje ir judant erdvǟje. Koordinuotai 

atlikti judesius kintant judesiȎ krypļiai ir spartai. Judant, 

neprarandant koordinacijos mokytis greitai keisti judesiȎ kryptǱ ir 

spartŃ. 

ǒ Knyga ĂInformatika be kompiuterioñ 

https://classic.csunplugged.org/documents/books/lithuanian/Un

plugged-LT.pdf 

 

DuomenȎ tyryba ir informacija 

1-2 klasǟs 3-4 klasǟs 

Pateikia ǱvairiȎ rȊġiȎ duomenȎ pavyzdģiȎ, juos apibȊdina (C1.3). Pateikia ǱvairiȎ rȊġiȎ duomenȎ pavyzdģiȎ, susieja su informacija. Nagrinǟja 

duomenȎ vaizdavimo kompiuteryje pavyzdģius (C1.3). 

https://www.mlimuziejus.lt/
http://www.llbm.lt/zaidimas
https://www.tinkercad.com/
https://www.bbc.co.uk/bitesize/topics/zq99q6f/articles/zs7g4j6
https://www.bbc.co.uk/bitesize/topics/zq99q6f/articles/zt8vg82
https://classic.csunplugged.org/documents/books/lithuanian/Unplugged-LT.pdf
https://classic.csunplugged.org/documents/books/lithuanian/Unplugged-LT.pdf
https://classic.csunplugged.org/documents/books/lithuanian/Unplugged-LT.pdf
https://classic.csunplugged.org/documents/books/lithuanian/Unplugged-LT.pdf
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1-2 klasǟs 3-4 klasǟs 

Renka, grupuoja, rȊġiuoja, tyrinǟja duomenis. Paaiġkina duomenis, 

pavaizduotus pieġiniais ar diagramomis (C2.3). 

Pastebi dǟsningumus duomenyse, nustato pasikartojimus ir trȊkstamus 

duomenis. Duomenis pavaizduoja pieġiniais, lentelǟmis, diagramomis, 

schemomis (C2.3). 

Vertina duomenȎ ir informacijos patikimumŃ pagal pateiktus kriterijus 

(C3.3). 
ApibȊdina slaptaģodǱ kaip duomenȎ ir informacijos apsaugos priemonň. 

Sprendģia informacijos ġifravimo uģdavinius (C3.3). 

 

Mokomasis 

dalykas 
1-2 klasǟs 3-4 klasǟs 

Matematika  Duomenys ir jȎ interpretavimas. 

Mokytis formuluoti klausimus apie kasdienius gyvenimo Ǳvykius, Ǳ 

kuriuos atsakymŃ padǟtȎ rasti atliktas statistinis tyrimas. Aiġkintis, 

kŃ vadiname poģymiu ir jo reikġmǟmis, mokytis registruoti 

renkamus duomenis, kai yra 2ï3 stebimo poģymio reikġmǟs. 

Surinkti duomenis, pavaizduoti sŃsiuvinyje arba ekrane piktograma 

ar stulpeline diagrama (vertikalia ar horizontalia), kai simbolis ar 

padala atitinka vienetŃ (vienŃ stebinǱ). Pavadinti diagramŃ ir jos aġis, 

susieti daģniȎ lentelǟje stulpelinǟje diagramoje esanļius duomenis, 

atsakyti Ǳ klausimus apie diagramoje ar daģniȎ lentelǟje pateiktus 

duomenis.  

Mokomoji aplinka:  

ǒ https://classroomscreen.com/app/pv2/e575e42b-7c77-4285-

8ee7-7542785e8b22 

Duomenys ir jȎ interpretavimas. 

Mokytis kelti su artima aplinka susijusius klausimus, Ǳ kuriuos 

atsakyti galima surinkus ir susisteminus duomenis. Mokytis rȊġiuoti 

duomenis pagal nurodytŃ poģymǱ. Nagrineti konkreļius pavyzdģius, 

aptarti, kaip suprasti diagramas, kuriȎ daģniȎ aġies vienos padalos 

vertǟ nǟra lygi vienetui, o stulpelio aukġtis (poģymio reikġmǟs 

daģnis) nebȊtinai sutampa su paģymǟta padala. Mokytis pasirinkti 

tinkamŃ diagramos daģniȎ aġies padalos vertň. Diagramas braiģyti 

naudojant fizines ir skaitmenines priemones. Diskutuoti apie savo ar 

kitȎ mokiniȎ atlikto tyrimo iġvadas, jȎ pritaikymŃ.  

Mokomoji aplinka:  

ǒ Mokytojas kuria https://www.mentimeter.com 

ǒ Mokiniai atsakinǟja https://www.menti.com 

ǒ Taikomoji programa MS Excel. 

 

Tikimybǟs ir jȎ interpretavimas 

Nagrinǟti atsitiktinumo principu paremtus ģaidimus su keliomis 

vienodai ir nevienodai galimomis 2ï6 baigtimis (pvz., monetos ar 

kauliuko metimas, suktuko sukimas ir pan.). Aptarus baigties 

sŃvokŃ, svarstyti, kuri iġ baigļiȎ labiau, maģiau, vienodai tikǟtina. 

Atliekant eksperimentŃ (pvz., ģaidimŃ kartojant 10, 20 kartȎ ir 

skaiļiuojant baigties pasirodymo daģnǱ) tikrinti, ar pasitvirtino 

spǟjimo rezultatas, aptarti kodǟl. Kiekvienos baigties tikimybň 

uģraġyti kaip trupmenŃ. 

https://classroomscreen.com/app/pv2/e575e42b-7c77-4285-8ee7-7542785e8b22
https://classroomscreen.com/app/pv2/e575e42b-7c77-4285-8ee7-7542785e8b22
https://www.mentimeter.com/
https://www.menti.com/
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Mokomasis 

dalykas 
1-2 klasǟs 3-4 klasǟs 

Mokomoji aplinka:  

ǒ Suktukas: https://www.superteachertools.us/spinner 

ǒ ĢaidimȎ kauliukai: 
https://classroomscreen.com/app/wv1/fe3abd9e-9e8e-4cde-

bdaf-39c894998edf 

ǒ https://diceapp.io/flip-a-coin 

ǒ Monetos: https://www.random.org/coins/?num=2&cur=60-

eur.ireland-1euro 

Uģsienio kalba Ģaidģiant keistis informacija su kitais ģaidimo dalyviais, 

kai pateikiama vaizdinǟ pagalba ar pavyzdģiai. 

Mokomoji aplinka:  

ǒ https://learnenglishkids.britishcouncil.org/?_ga=2.208594711.4

2027206.1639760556-1661605519.1639760556 

ǒ https://apps.apple.com/app/id597303098 

Keistis informacija apie pomǟgius, aplinkŃ pasinaudojant vertimo 

Ǳrankiais. Iġsakyti nuomonň apie paprastus internetinius Ǳraġus 

naudojant trumpas standartines frazes. Uģpildyti labai paprastŃ 

formŃ, pateikiant asmeninň informacijŃ. 

Mokomoji aplinka:  

ǒ Google Formos 

ǒ Microsoft Forms 

ǒ https://learnenglishkids.britishcouncil.org/english-courses-for-

children 

LietuviȎ kalba Skaitant Ǳvairius spausdintus ir skaitmeninius negroģinius tekstus 

(straipsnius, informacines ģinutes, skelbimus, instrukcijas, receptus, 

sŃraġus, gamtos objektȎ ir reiġkiniȎ apraġymus ir kt.), mokytis ġiuose 

tekstuose iġskirti svarbiausias detales, faktus, veiksmȎ sekŃ, aptarti 

teksto ypatumus ir kalbŃ. Pratintis rasti reikiamŃ informacijŃ ġio 

amģiaus vaikams skirtuose ģodynuose, enciklopedijose, internete ir 

kitur. 

Mokomoji aplinka:  

ǒ https://lt.kidspicturedictionary.com/index.html 

Receptai 

ǒ https://www.lrt.lt/mediateka/video/gustavo-enciklopedija, 

ǒ https://apps.apple.com/lt/app/lrt-gustavo-

receptai/id1193121360  

Skaityti ir analizuoti negroģinius tekstus Ǳvairiose aplinkose ir 

kontekstuose su mokytojo pagalba: publicistinius,  

dokumentinius, informacinius ir Ǳvairialypǟs informacijos (pvz., 

filmas, reklama, paveikslǟliȎ istorija, elektroninis tekstas, 

dainovaizdis, ģemǟlapis) tekstus. Mokytis savarankiġkai rasti 

reikiamŃ informacijŃ mokytojo nurodytuose Ǳvairiuose informacijos 

ġaltiniuose. 

Mokomoji aplinka:  

ǒ https://www.lietuviuzodynas.lt/ 

ǒ https://www.lrt.lt/mediateka/video/gyvunu-enciklopedija 

https://www.superteachertools.us/spinner/
https://classroomscreen.com/app/wv1/fe3abd9e-9e8e-4cde-bdaf-39c894998edf
https://classroomscreen.com/app/wv1/fe3abd9e-9e8e-4cde-bdaf-39c894998edf
https://diceapp.io/flip-a-coin
https://www.random.org/coins/?num=2&cur=60-eur.ireland-1euro
https://www.random.org/coins/?num=2&cur=60-eur.ireland-1euro
https://learnenglishkids.britishcouncil.org/?_ga=2.208594711.42027206.1639760556-1661605519.1639760556
https://learnenglishkids.britishcouncil.org/?_ga=2.208594711.42027206.1639760556-1661605519.1639760556
https://apps.apple.com/app/id597303098
https://learnenglishkids.britishcouncil.org/english-courses-for-children
https://learnenglishkids.britishcouncil.org/english-courses-for-children
https://lt.kidspicturedictionary.com/index.html
https://www.lrt.lt/mediateka/video/gustavo-enciklopedija
https://apps.apple.com/lt/app/lrt-gustavo-receptai/id1193121360
https://apps.apple.com/lt/app/lrt-gustavo-receptai/id1193121360
https://www.lietuviuzodynas.lt/
https://www.lrt.lt/mediateka/video/gyvunu-enciklopedija
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Mokomasis 

dalykas 
1-2 klasǟs 3-4 klasǟs 

Gamtamokslinis 

ugdymas 

Gamtamokslinis tyrinǟjimas 

Stebǟti augalȎ, gyvȊnȎ augimŃ, nagrinǟti augalo, gyvȊno gyvenimo 

ciklŃ. Mokytis atskirti gyvus organizmus nuo negyvȎ daiktȎ, iġskirti 

bendrus gyvo organizmo poģymius (juda, kvǟpuoja, auga, maitinasi, 

dauginasi). 

ǒ Mobiliosios aplikacijos ĂGamtos parkaiñ, ĂLietuvos jȊrȎ 

muziejusñ, ĂVisa tiesa apie gyvȊnusñ. 

Gamtamokslinis tyrinǟjimas 

Mokytis Ǳvardyti pagrindines ģinduolio (tarp jȎ ir ģmogaus) organȎ 

sistemȎ ï judǟjimo ir atramos, nervȎ, kraujotakos, virġkinimo, 

kvǟpavimo ï dalis (pvz., virġkinimo sistemoje ï dantys, skrandis, 

ģarnynas), iġsiaiġkinti ġiȎ daliȎ funkcijas (pvz., dantys susmulkina 

maistŃ). Mokytis pagrǱsti taisyklingos laikysenos, sǟdǟsenos, 

sveikos mitybos, fizinio aktyvumo, dienos ir poilsio reģimo svarbŃ 

remiantis ģiniomis apie organȎ sistemas. 

Mokytis palyginti ir sugretinti iġorinius poģymius bei elgsenŃ, 

bȊdingŃ ġioms pagrindinǟms gyvȎjȎ organizmȎ klasǟms: kirmǟlǟms 

(sliekams), moliuskams (sraigǟms), vabzdģiams, voragyviams 

(vorams, erkǟms), varliagyviams (varlǟms), paukġļiams, 

ģinduoliams, ģuvims, ropliams.  

Mokomoji aplinka:  

ǒ https://www.zygotebody.com 

ǒ https://www.lrt.lt/mediateka/video/gyvunu-enciklopedija 

 

Paaiġkinti paprastus ģinomȎ reiġkiniȎ ir procesȎ modelius, 

pasitariant su mokytoju modeliuoti paprasļiausius reiġkinius ar 

procesus. Pastebǟti ir savais ģodģiais Ǳvardinti paprastus 

dǟsningumus artimoje aplinkoje. 

Mokomoji aplinka:  

ǒ http://stars.chromeexperiments.com 

ǒ https://intro.vilnius.lt/rupestingas-miestas/atlieku-rusiavimas 

ǒ https://praeitieszenklai.kvb.lt 

Mobilioji aplikacija  ĂKids Fun Scienece Experimentñ 

Aiġkintis, kad Saulǟs sistemŃ sudaro Saulǟ ir aplink jŃ besisukanļiȎ 

planetȎ grupǟ, Ǳvardijamos Ģemei artimiausios planetos. Aptarti 

MǟnulǱ kaip natȊralȎ Ģemǟs palydovŃ. Aptarti Ģemǟs judǟjimŃ 

(sukimŃsi aplink Saulň ir aplink savo aġǱ) siejant su paros ir metȎ 

laikȎ kaita. 

ǒ Mobiliosios aplikacijos ĂSolar Walk ADS+ñ; ĂGeoExpertñ 

https://www.zygotebody.com/
https://www.lrt.lt/mediateka/video/gyvunu-enciklopedija
http://stars.chromeexperiments.com/
https://intro.vilnius.lt/rupestingas-miestas/atlieku-rusiavimas/
https://praeitieszenklai.kvb.lt/
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Mokomasis 

dalykas 
1-2 klasǟs 3-4 klasǟs 

Menai (dailǟ) Dailǟs reiġkiniȎ ir kontekstȎ paģinimas 

Pastebǟti, tyrinǟti vieġoje erdvǟje esanļiȎ tautodailǟs, 

profesionaliosios dailǟs ir architektȊros kȊriniȎ bȊdingas detales, 

elementus. 

Mokomoji aplinka:  

ǒ http://old.ldm.lt/Svietimas/marguciu_parodele.htm 

ǒ http://old.ldm.lt/JPS/Miniat_muz_leliu_virtuali.htm 

Dailǟs reiġkiniȎ ir kontekstȎ paģinimas. 

Mokytis tikslingai ir saugiai ieġkoti informacijos apie dailň, 

dailininkus ir jȎ kȊrinius internetinǟse svetainǟse, enciklopedijose, 

ģinynuose. Tinkamai fotografuoti savo kȊrinius, pristatyti savo 

kȊrybŃ vizualiai ir ģodģiu.   

Kurti autorines e-knygas apie savo ar patinkanļio (pasirinkto) 

dailininko kȊrybŃ.  

Mokomoji aplinka:  

ǒ https://learnlab.net/ (Ǳrankis StoryLab: e-knygos kȊrimas su 

galimybe paļiam nupieġti iliustracijas) 

ǒ https://vilniausgalerija.lt/autorius/ 

Menai (muzika) Aptarti  atliekamŃ kȊrinǱ. Parodyti elementariŃjŃ  muzikos kalbos ir 

raiġkos priemonň (pvz., ritmo pieġinys, melodijos kontȊras) 

supratimŃ.  

Mokomoji aplinka:  

ǒ Metronomas https://www.imusic-school.com/en/tools/online-

metronome 

ApibȊdinti atliekamŃ kȊrinǱ; parodyti muzikos kalbos ir iġraiġkos 

priemoniȎ (pvz., ritmas ir metras, melodija ir dermǟ, dinamika) bei 

struktȊrȎ supratimŃ. 

Atrinkti idǟjas muzikiniam sumanymui Ǳgyvendinti. Sukomponuoti 

nesudǟtingŃ kȊrinǱ su aiġkia pradģia ir pabaiga, jǱ uģfiksuoti Ǳprastine 

ar simboline notacija. 

Mokomoji aplinka:  

ǒ https://learningapps.org/12068541 (sukȊrǟ Kristina Daukġaitǟ) 

ǒ Pianinas internete  https://www.onlinepianist.com/virtual-piano 

Fizinis ugdymas  Mokǟti skaiļiuoti ramybǟs ġirdies susitraukimo daģnǱ (pulsŃ) ir pulsŃ 

po fizinio krȊvio. 

Mokomoji aplinka:  

ǒ https://www.classtools.net/timer 

Technologinis 

ugdymas 

Problemos identifikavimas, aktualizavimas ir tikslinimas. 

Padedant suaugusiam nurodytuose informacijos ġaltiniuose ieġkoti, 

rasti, atrinkti ir kaupti informacijŃ problemos sprendimui. 

Padedant suaugusiam taikyti ir paaiġkinti problemos sprendimui 

tinkanļiŃ informacijŃ, apsibrǟģti problemŃ, atvaizduoti jŃ sutarta 

grafine/apraġomŃja forma. 

Problemos identifikavimas, aktualizavimas ir tikslinimas. 

Nurodytuose informacijos ġaltiniuose ieġkoti, rasti, atrinkti ir kaupti 

informacijŃ, reikalingŃ problemos sprendimui. 

Taikyti ir paaiġkinti problemos sprendimui reikalingŃ informacijŃ, 

apsibrǟģti ir tikslinti problemŃ, atvaizduoti jŃ sutarta 

grafine/apraġomŃja forma. 

http://old.ldm.lt/Svietimas/marguciu_parodele.htm
http://old.ldm.lt/JPS/Miniat_muz_leliu_virtuali.htm
https://learnlab.net/
https://vilniausgalerija.lt/autorius/
https://www.imusic-school.com/en/tools/online-metronome/
https://www.imusic-school.com/en/tools/online-metronome/
https://learningapps.org/12068541
https://www.onlinepianist.com/virtual-piano
https://www.classtools.net/timer/
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Mokomasis 

dalykas 
1-2 klasǟs 3-4 klasǟs 

Mokomoji aplinka:  

ǒ https://www.chartgo.com/index.jsp 

ǒ http://www.diychart.com 

Dorinis 

ugdymas 

Etika. Aġ ir ekologija 

Mokǟti rȊġiuoti ġiukġles, domǟtis kokia rȊġiavimo prasmǟ, kokiŃ 

ǱtakŃ tai padarys aplinkai.  

Mokomoji aplinka:  

ǒ https://kratc.lt/lt/rusiavimo-enciklopedija 

Tikyba . Suvokia cikliġkumŃ 

Pavaizduoja laiko kartojimŃsi kalendoriuje, prisimena pirmŃsias dvi 

kalendorines ġventes. 

Tikyba  

Savarankiġkai surasti Biblijos eilutň pagal pateiktŃ nuorodŃ. Surasti 

ir skaityti Biblijos iġtraukŃ pagal pateiktŃ nuorodŃ. 

Mokomoji aplinka:  

ǒ https://evangelija.lt/articles/vaikams 

 

TechnologiniȎ problemȎ sprendimas 

1-2 klasǟs 3-4 klasǟs 

Aptaria keletŃ skaitmeniniȎ ǱrenginiȎ (D1.3). ApibȊdina naudojamus skaitmeninius Ǳrenginius. AtpaģǱsta ir aptaria 

skaitmeniniȎ ǱrenginiȎ sutrikimo problemas (D1.3). 

Pasirenka programas ir programǟles ir atsakingai jomis naudojasi (D2.3). Pasirenka atliekamai veiklai tinkamas programas ir programǟles (D2.3). 

ï Analizuoja savo technologinius gebǟjimus Ǳvairiems dalykams mokytis 

(D3.3). 

 

Mokomasis 

dalykas 
1-2 klasǟs 3-4 klasǟs 

Gamtamokslinis 

ugdymas 

ProblemȎ sprendimas ir refleksija 

KȊrybiġkai pritaikyti turimas gamtos mokslȎ ģinias ir 

gebǟjimus atliekant gamtamokslines ir kitȎ mokomȎjȎ dalykȎ 

uģduotis. Pateikti pavyzdģiȎ, kaip ģmonǟs kurdami daiktus ir 

technologijas semiasi idǟjȎ iġ gamtos. 

Mobilioji aplikacija ñCrazy Gearsò 

ProblemȎ sprendimas ir refleksija 

KȊrybiġkai pritaikyti turimas gamtos mokslȎ ģinias ir gebǟjimus artimos 

aplinkos situacijose. Nagrinǟjant ģmoniȎ sukurtȎ daiktȎ ir technologijȎ 

savybes rasti analogijȎ gamtoje. 

Mokomoji aplinka 

https://www.primarygames.com/arcade/skill/gravity 

https://www.chartgo.com/index.jsp
http://www.diychart.com/
https://kratc.lt/lt/rusiavimo-enciklopedija/
https://evangelija.lt/articles/vaikams/
https://www.primarygames.com/arcade/skill/gravity/


38 

Mokomasis 

dalykas 
1-2 klasǟs 3-4 klasǟs 

Technologinis 

ugdymas 

Problemos identifikavimas, aktualizavimas ir tikslinimas 

Mokytojui padedant taikyti ir paaiġkinti problemos sprendimui 

tinkanļiŃ informacijŃ, Ǳvardinti problemŃ. Nagrinǟti saugȎ 

elektriniȎ/elektroniniȎ prietaisȎ naudojimŃ (kaip tinkamai 

Ǳjungti/iġjungti prietaisŃ, naudoti ǱkroviklǱ ir pan.). 

Mokomoji vaizdinǟ medģiaga: 

ǒ https://www.youtube.com/watch?v=Ci9jM34mGxQ&t=1

7s 

 

Sprendimo Ǳgyvendinimas (prototipavimas). 

Nagrinǟti saugȎ elektriniȎ (elektroniniȎ) prietaisȎ naudojimŃ 

(kaip tinkamai Ǳjungti/iġjungti prietaisŃ, naudoti ǱkroviklǱ ir 

pan.). Saugiai konstruoti ir sukurti konstrukcinǱ elementŃ (pvz. 

stogŃ, tiltŃ ir pan.). 

Mobiliosios aplikacijos:  

ǒ Bridge Construction Sim, 

ǒ Planner 5D ï Design Your Room. 

ApibȊdinti elektros grandinň, jos elementus, paskirtǱ. Sujungti 

elementariŃ elektros grandinň (elektros grandinǟ su 

lempute/ġviestuku ir pan.), atpaģinti ir Ǳvardinti jos elementus. 

Mokomoji priemonǟ: Lego WeDo robotuko sujungimas 

Mobilioji aplikacija : Electronics For Kids 

Problemos identifikavimas, aktualizavimas ir tikslinimas 

Taikyti ir mokytojui padedant paaiġkinti problemos sprendimui reikalingŃ 

informacijŃ, apsibrǟģti ir tikslinti problemŃ. Nagrinǟti saugaus 

elektrinio/elektroninio prietaiso naudojimo pavyzdǱ (virtuvǟs Ǳranga, kiti 

namȎ aplinkoje naudojami prietaisai). Ģinoti kam reikalinga vartojimo 

instrukcija. Nurodytuose informacijos ġaltiniuose ieġkoti, rasti, atrinkti ir 

kaupti informacijŃ reikalingŃ problemos sprendimui, pvz., ĂKaip sujungti 

elektros grandinň ģmonǟms, turintiems regǟjimo negaliŃ?ñ. 

Mobilioji aplikacija : Kids Fun Scienece Experiment 

Mokomoji aplinka 

https://www.primarygames.com/puzzles/strategy/electrio 

 

Sprendimo Ǳgyvendinimas (prototipavimas). 

Problemos sprendimui pasirinkti, taikyti ir derinti medģiagas 

(komponentus, priemones, sistemas), jȎ savybes ir/ar charakteristikas, 

technologinius procesus. Susipaģinti su elektromagnetizmo reiġkiniais ir 

jȎ panaudojimo pavyzdģiais (mikrofonas, garsiakalbis, elektros variklis ir 

pan.). Kurti elementarius elektrinius projektus, su ġviesos, garso ir judesio 

(pasirinktinai) valdymo elementais (paiġantis robotas, namȎ diskotekos 

gaublys ir pan.), naudojant elementȎ baterijŃ, jungiklǱ/mygtukŃ, 

lemputes/ġviestukus (LED), elektros variklǱ, signalizatoriȎ ar kt. 

Idǟjos pamokoms mokomojoje aplinkoje 

https://www.kompiuteriukai.lt/pamokos 

 

Virtualioji komunikacija ir bendradarbiavimas  

1-2 klasǟs 3-4 klasǟs 

Bendrauja savarankiġkai pasitelkdamas skaitmenines technologijas (E1.3). Bendrauja ir mokosi pasitelkdamas skaitmenines technologijas, atsakingai 

dalijasi skaitmeniniu turiniu (E1.3). 

Nurodo virtualiojo mokymo(si) etikos taisykles (E2.3). ǰsivertina gebǟjimus virtualiai mokytis, laikytis etikos taisykliȎ (E2.3). 

 

https://www.youtube.com/watch?v=Ci9jM34mGxQ&t=17s
https://www.youtube.com/watch?v=Ci9jM34mGxQ&t=17s
https://www.primarygames.com/puzzles/strategy/electrio/
https://www.kompiuteriukai.lt/pamokos
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Mokomasis 

dalykas 
1-2 klasǟs 3-4 klasǟs 

Uģsienio kalba Skelbti sveikinimus, vartojant ġablonines frazes. Pateikia asmeninň 

informacijŃ, kai gali pasirinkti iġ sŃraġo. Pildyti formŃ Ǳraġant 

asmeninň informacijŃ, pvz., vardŃ, ġalǱ. Ģaidģiant pasirinkti iġ sŃraġo 

pvz., ģaidimȎ lygǱ, spalvŃ, formŃ. Laikytis saugos reikalavimȎ ir 

etikos normȎ. 

Mokomoji aplinka : https://padlet.com 

Sukuria trumpas ģinutes apie save ir savo pomǟgius. Raġo trumpus 

komentarus, reaguoja Ǳ paprastus Ǳraġus vartodami ġabloniġkas frazes 

ir naudodamiesi vertimo Ǳrankiais. Laikosi saugos reikalavimȎ ir 

etikos normȎ 

Mokomoji aplinka : https://en.linoit.com/ 

ǰmonǟs socialinis tinklas: Microsoft Yammer  

LietuviȎ kalba Suprasti kalbǟjimo paskirtǱ ir ǱvairiȎ komunikavimo priemoniȎ 

teikiamas galimybes, komunikuoti Ǳvairiomis priemonǟmis 

(telefonu, internetu). Dalyvauti mokiniams aktualiuose pokalbiuose 

klasǟje ir elektroninǟje aplinkoje (dviese, maģesnǟje ar didesnǟje 

grupǟje), diskusijose, atsakyti Ǳ klausimus, juos formuluoti. 

Komikso kȊrimas mokomojoje aplinkoje: 

ǒ https://www.pixton.com 

ǒ https://www.storyboardthat.com 

Klausant ir kalbant atsiģvelgti Ǳ adresatŃ ir komunikavimo situacijŃ, 

pasirinkti tinkamas kalbos priemones; rodyti susidomǟjimŃ, gerbti 

kito nuomonň, laikytis kalbos etiketo. Nuosekliai plǟtoti temŃ, 

emocingai, raiġkiai pasakoti, paaiġkinti prieģastis ir pasekmes. 

Aptarti ir palyginti tris skirtingus bendravimo bȊdus (betarpiġkas 

pokalbis, bendravimas raġtu ir skaitmeninis bendravimas).  

Sveikinimo kȊrimas mokomojoje aplinkoje: 

https://www.canva.com/lt_lt 

Skelbimo, infografiko kȊrimas mokomojoje aplinkoje: 

https://www.thinglink.com 

Gamtamokslinis 

ugdymas 

 Gamtamokslinis komunikavimas 

Pasakojant ar raġant apie gamtinius objektus ir reiġkinius 

paģǱstamame kontekste, pristatant tyrimȎ rezultatus, laikytis 

esminiȎ etiketo reikalavimȎ, sklandģiai reikġti mintis, be tikslaus 

citavimo nurodyti, kokius ġaltinius naudojo. InformacijŃ pateikti 

tekstais ir pieġiniais, paprastomis diagramomis ir lentelǟmis, 

naudoja skaitmenines technologijas. 

Dorinis 

ugdymas 

Ģinoti, kaip veikia internetas, kuo jis naudingas, kuo pavojingas, 

kokiȎ taisykliȎ svarbu laikytis virtualioje erdvǟje, kas padǟtȎ 

planuoti laikŃ, kurǱ praleidģia virtualioje erdvǟje,  mokǟti planuoti 

darbo su kompiuteriu laikŃ. 

Mokomasis ģaidimas 

https://beinternetawesome.withgoogle.com/lt_lt/interland  

Susipaģinti su bendravimo su kitu taisyklǟmis mokymosi bei 

bendravimo platformose. Laikytis virtualaus bendravimo etikos ir 

Mokǟti suprasti kaip veikia virtuali erdvǟ, domǟtis kaip saugiai 

naudotis jos teikiamomis galimybǟmis, suprasti saikingo medijȎ 

naudojimo (laikantis susitarimȎ) svarbŃ, su suaugusiȎjȎ pagalba 

planuoti laikŃ virtualioje erdvǟje, ģinoti besaikio naudojimosi 

virtualia erdve ģalŃ. 

 

Mokytis taikyti bendravimo virtualioje erdvǟje taisykles, bendrauti 

mandagiai, gerbti virtualȎ KitŃ. 

https://padlet.com/
https://en.linoit.com/
https://www.pixton.com/
https://www.storyboardthat.com/
https://www.canva.com/lt_lt/
https://www.thinglink.com/
https://beinternetawesome.withgoogle.com/lt_lt/interland
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Mokomasis 

dalykas 
1-2 klasǟs 3-4 klasǟs 

etiketo taisykliȎ. 

https://www.draugiskasinternetas.lt/garbingo-elgesio-internete-

kodeksas 

https://www.draugiskasinternetas.lt/garbingo-elgesio-internete-

kodeksas 

https://testas.draugiskasinternetas.lt 

Ar esi saugus internete? 

Saugus elgesys 

1-2 klasǟs 3-4 klasǟs 

Pateikia sveikatŃ tausojanļio darbo skaitmeninǟmis technologijomis 

pavyzdģiȎ (F1.3). 
Aptaria sveikatŃ tausojanļio darbo skaitmeninǟmis technologijomis taisykles 

ir jȎ laikosi (F1.3). 

Kalba apie skaitmeniniȎ ǱrenginiȎ poveikǱ aplinkai (F2.3). Pateikia skaitmeniniȎ technologijȎ poveikio visuomenei ir aplinkai pavyzdģiȎ 

(F2.3). 

Saugo asmens duomenis ir skaitmeninň tapatybň, pateikia pavyzdģiȎ ir juos 

aptaria (F3.3). 

Aptaria saugaus darbo virtualiojoje erdvǟje taisykles ir jȎ laikosi, gerbia 

asmens privatumŃ (F3.3). 

 

Mokomasis 

dalykas 
1-2 klasǟs 3-4 klasǟs 

LietuviȎ kalba Mokytis tinkamai iġklausyti ir suprasti kalbantǱjǱ, 

bendraujant klausytis ir iġgirsti vienas kitŃ, laikytis kalbos 

etiketo ir bendradarbiavimo (komandinio darbo, pokalbio, 

diskusijos) susitarimȎ dirbant Ǳvairiose aplinkose, 

pavyzdģiui, klasǟje, muziejuje, parodoje, telefonu, 

internete. 

ǒ Elektroninio laiġko kȊrimas 

ǒ SMS ģinutǟs draugui, mokytojui raġymas. 

Laikytis kalbos etiketo (tinkamai pasirenkant ģodģius ir posakius) 

atsiģvelgiant Ǳ adresatŃ ir komunikavimo situacijŃ. 

ǰmonǟs socialinis tinklas Microsoft Yammer  

Mokomoji aplinka:  

ǒ https://new.edmodo.com 

ǒ https://web.seesaw.me 

Gamtamokslinis 

ugdymas 

Aiġkinantis stuburo ir raumenȎ reikġmň organizmui 

mokytis taisyklingos laikysenos ï taisyklingai stovǟti, 

sǟdǟti, neġioti kuprinň, ģinoti netaisyklingos laikysenos 

pasekmes. 

Iġsiaiġkinti prieģasties-pasekmǟs ryġius tarp ģmogaus fizinǟs, socialinǟs 

emocinǟs sveikatos ir dienos reģimo, higienos laikymosi, fizinio aktyvumo, 

sveikos mitybos, palankiȎ aplinkos sŃlygȎ (apġvietimo, garso (garso 

stiprumo), ġvaros ir tvarkos, tinkamȎ priemoniȎ) darbui ir poilsiui. 

https://www.draugiskasinternetas.lt/garbingo-elgesio-internete-kodeksas/
https://www.draugiskasinternetas.lt/garbingo-elgesio-internete-kodeksas/
https://www.draugiskasinternetas.lt/garbingo-elgesio-internete-kodeksas/
https://www.draugiskasinternetas.lt/garbingo-elgesio-internete-kodeksas/
https://testas.draugiskasinternetas.lt/
https://testas.draugiskasinternetas.lt/
https://new.edmodo.com/
https://web.seesaw.me/
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Mokomasis 

dalykas 
1-2 klasǟs 3-4 klasǟs 

Mokomoji aplinka 

http://www.pamokossugyvunais.lt/#medziaga 

Mokomoji vaizdinǟ medģiaga: 

https://www.youtube.com/watch?v=xWfj1Rz4Fls 

Mokomoji vaizdinǟ medģiaga: 

ǒ https://www.youtube.com/watch?v=lWmDi7ejhkA 

ǒ https://www.youtube.com/watch?v=qF5a7xmdNkw&t=34s 

ǒ https://www.youtube.com/watch?v=2gYEla57Ins 

Fizinis ugdymas ǰvardinti saugaus elgesio taisykles, ģinoti saugaus elgesio 

taisykles fiziġkai aktyviose veiklose sporto salǟje. 

Mokomoji vaizdinǟ medģiaga: 

ǒ łģuolo mankġta 

https://www.youtube.com/watch?v=atZagahxzvQ 

ǒ łģuolo mankġta 
https://www.youtube.com/watch?v=HOpnHqzQQ-g 

Paaiġkinti, kaip reikia laikytis saugaus elgesio taisykliȎ fiziġkai aktyvioje 

veikloje, sporto aikġtyne. 

Mokomoji vaizdinǟ medģiaga: 

ǒ https://www.youtube.com/watch?v=Do2KkPdk0K4 

ǒ https://www.youtube.com/watch?v=J97GnSB69qM 

ǒ https://www.youtube.com/watch?v=Ro2wuw_nnUk 

ǒ https://www.youtube.com/watch?v=bHPDuAygKGE 

 

http://www.pamokossugyvunais.lt/#medziaga
https://www.youtube.com/watch?v=xWfj1Rz4Fls
https://www.youtube.com/watch?v=lWmDi7ejhkA
https://www.youtube.com/watch?v=qF5a7xmdNkw&t=34s
https://www.youtube.com/watch?v=2gYEla57Ins
https://www.youtube.com/watch?v=atZagahxzvQ
https://www.youtube.com/watch?v=HOpnHqzQQ-g
https://www.youtube.com/watch?v=Do2KkPdk0K4
https://www.youtube.com/watch?v=J97GnSB69qM
https://www.youtube.com/watch?v=Ro2wuw_nnUk
https://www.youtube.com/watch?v=bHPDuAygKGE
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4. KalbiniȎ gebǟjimȎ ugdymas per visȎ dalykȎ pamokas 

Kalbinius gebǟjimus mokiniai ugdosi nuolat: ne tik mokykloje per lietuviȎ kalbos pamokas, bet 

ir per kitȎ dalykȎ pamokas, bȊreliuose, renginiuose, kasdieniame gyvenime (ġnekamoji kalba), namuose, 

klausydamiesi tǟvȎ kalbǟjimo, jȎ skaitomȎ knygȎ, ir pan. Kalbiniai gebǟjimai ugdomi ģiȊrint vaizdo ir 

klausantis garso ǱraġȎ ar transliacijȎ, bendraujant su mokytojais, tǟvais, bendraamģiais. 

Ypaļ svarbu per visȎ dalykȎ pamokas ugdyti tȎ mokiniȎ kalbinius gebǟjimus, kuriȎ lietuviȎ 

kalbos gebǟjimai nǟra pakankami (grǱģusiȎ iġ uģsienio vaikȎ, migrantȎ, tautiniȎ maģumȎ, paģeidģiamȎ 

grupiȎ dǟl nepalankaus socialinio emocinio konteksto ir pan.). 

Ugdant kalbinius gebǟjimus, mokiniai pratinami klausantis ar skaitant tekstus ǱvairiȎ dalykȎ 

pamokose, pastebǟti naujus (vaizdingus) ģodģius, posakius, juos Ǳsidǟmǟti (uģsiraġyti). Atliekamos 

Ǳvairios uģduotys, skirtos turtinti ģodynŃ. 

Atnaujinant bendrŃsias programas, daugiau dǟmesio skirta mokiniȎ aktyviam kalbos mokymuisi 

tyrinǟjant. Siekiama, kad vaikai, mokydamiesi kalbos, taikytȎ kalbos paģinimo strategijas ï pagal 

pavyzdǱ ar savarankiġkai atliktȎ nesudǟtingus kalbos tyrimus (pvz., pastebǟtȎ dǟsningumus, darytȎ 

iġvadas; darytȎ atmintines, iġvestȎ taisykles); aiġkintȎsi ir tyrinǟtȎ kalbos vartojimŃ (pvz., stebǟtȎ kalbos 

vartojimo situacijas artimoje aplinkoje, darytȎ iġvadas pagal aiġkiai pastebimus poģymius). 

Tyrinǟjimu grǱstas mokymasis ï tai toks mokymosi bȊdas, kurio metu mokiniai, tyrinǟdami 

aplinkŃ, reiġkinius, informacijŃ, pasiremdami turimomis ģiniomis ir patirtimi, sprňsdami problemines 

situacijas, atranda naujas ģinias, pasitikrina jau esamas ģinias ir faktus, konstruoja naujŃ patirtǱ. Tokio 

mokymosi idǟjos pasitelktos ieġkant alternatyvos formaliam ģiniȎ Ăperdavimuiñ. Pradinǟse klasǟse 

pamokose tai ypaļ naudinga mŃstymo, saviraiġkos, komunikavimo situacijose. Kitaip sakant, taikant 

tyrinǟjimu grindģiamo mokymosi idǟjas, siekiama pereiti nuo formalaus kalbos mokymosi Ǳ suvokimŃ, 

kad kalba ï tai mokymosi Ǳrankis. Mokiniai mokosi suprasti ir taikyti kalbos taisykles tyrinǟdami kalbŃ 

ir kalbos vartojimŃ, reflektuodami savo kalbinň veiklŃ. Toks mokymasis skatina mokinius mŃstyti, 

vertinti savo supratimŃ ir mokymosi procesŃ. 

Didaktiniai akcentai. Kadangi siekiame aktyvaus mokiniȎ Ǳsitraukimo, mŃstymo, darbo 

pradģioje svarbi veikti skatinanti probleminǟ situacija. Tai gali bȊti ir pastebǟtos mokiniȎ klaidos, 

netinkamai vartojamos sŃvokos, mokiniams kylantys sunkumai. Kitaip sakant, iġnaudojame arba 

tikslingai sukuriame kalbŃ ar kalbos vartojimŃ tirti skatinanļiŃ situacijŃ. Jei remsimǟs mokiniȎ kalbine 

veikla, mokiniai jaus ģiniȎ poreikǱ. Svarbu atkeipti dǟmesǱ Ǳ individualius vaiko poreikius (iġ uģsienio 

grǱģusiȎ, tautiniȎ maģumȎ grupiȎ, dǟl nepalankaus SEK) bei taikyti kalbos vartojimo pagalbŃ, kaip pvz. 

ģodģiȎ bankas, IKT priemoniȎ taikymas, sŃvokȎ vaizdus paaiġkinimas, asociacijos, ģaidimai ir pan.). 

Mokytojo vaidmu o. Mokantis kalbos integruotai, labai svarbus mokytojo vaidmuo: paģintinis 

ir motyvacinis mokiniȎ veiklȎ skatinimas, dalyvavimas, Ǳsitraukimas Ǳ mokiniȎ uģduotǱ ir apgalvotas 

laiko numatymas uģduoļiai atlikti. Klasǟs mokiniȎ sŃveika, kai jie dirba grupǟje, poroje ar individualiai, 

kai veiklŃ pristato visai klasei, yra svarbi mokymosi proceso dalis, todǟl mokytojas, paģindamas savo 

klasǟs mokinius, turi numatyti veiklas (jȎ pobȊdǱ, trukmň, pagalbines priemones) taip, kad viskas vyktȎ 

sklandģiai. 

Kalbinǟs raiġkos sritys ir integruoto kalbos ugdymo metodai: 
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Vienas populiaresniȎ bȊdȎ siekti kokybiġkos integracijos per skirtingus dalykus ï taikyti tuos 

paļius mokymo metodus. Todǟl integruoto ugdymo dǟka, naudojant ġiuos metodus ir priemones, galima 

uģtikrinti integruotŃ kalbos ugdymŃ visȎ dalykȎ pamokose. 

 

PradiniȎ klasiȎ mokiniȎ kalbiniȎ gebǟjimȎ ugdymui padeda ir informaciniȎ technologijȎ (IT) 

integravimas. IT naudojimas ugdymo procese turi teigiamos Ǳtakos ǱvairiȎ gebǟjimȎ mokiniȎ 

ugdymui(si): Ǳ veiklas, kuriose integruotas IT, noriai Ǳsitraukia ir aukġtesniȎjȎ gebǟjimȎ mokiniai, ir 

specialiȎjȎ ugdymosi poreikiȎ turintys mokiniai, ir atvykň iġ uģsienio, ir dvikalbiai mokiniai. 

Pamokose, kuriose integruojamos IT arba atskirose informatikos pamokose mokiniai susipaģǱsta 

su naujomis sŃvokomis, programomis ir Ǳrenginiais. Svarbu atkreipti mokiniȎ dǟmesǱ Ǳ jiems naujȎ 

ģodģiȎ tarimŃ, kirļiavimŃ, raġybŃ. MokiniȎ raġto darbuose derǟtȎ visada iġtaisyti raġybos klaidas, 

daģniau pasitaikanļias ir pasikartojanļias klaidas reikǟtȎ aptarti su mokiniais, iġsiaiġkinti, kodǟl kartojasi 

tos paļios klaidos ir kaip jȎ iġvengti ateityje. Sunkesni arba nauji ģodģiai galǟtȎ bȊti uģraġomi lentoje ar 

iġmaniajame ekrane ï taip mokiniai greiļiau Ǳsidǟmǟs jȎ raġybŃ. Daģnai juos kartoti, kad mokiniai 

ǱsimintȎ ir naujȎ ģodģiȎ kirļiavimŃ. Galima uģraġyti ģodģius ant atskirȎ lapeliȎ, pritvirtinti juos stende 

arba prie atitinkamȎ daiktȎ, pvz. ģodǱ Ăekranasñ priklijuoti prie kompiuterio ekrano. Bet svarbiausia, kad 

pats mokytojas taisyklingai tartȎ IT sŃvokas ir mokǟtȎ vaikams jas paaiġkinti. Mokytojams Ǳ pagalbŃ 

atskubǟjo Vilniaus universiteto mokslininkai, iġleido ĂInformatikos sŃvokȎ ģodynǟlǱ pradiniȎ klasiȎ 

pedagogamsñ: 

https://informatika.ugdome.lt/wp-content/uploads/2019/08/Informatikos-s%C4%85vok%C5%B3-

%C5%BEodyn%C4%97lis-pradini%C5%B3-klasi%C5%B3-mokytojams.pdf 

Integruotos uģduotys turi provokuoti mokinǱ vartoti reikiamas IT sŃvokas. Reikia sieti naujas 

ģinias su jau turimomis, kad tokiu bȊdu bȊtȎ pasiekiamas gilusis supratimo lygmuo. Turi bȊti 

naudojamos tik tikslios ir aktualios iliustracijos. Rekomenduojama visas iliustracijas sieti su raġytiniu 

tekstu. TurǟtȎ bȊti kuo daugiau vaikus Ǳgalinanļios medģiagos. Svarbu, kad dǟl skubǟjimo, pamokos 

laiko taupymo, nebȊtȎ pamirġtas kalbiniȎ gebǟjimȎ ugdymas, tinkamȎ IT sŃvokȎ vartojimas. 

Per kalbȎ pamokas, integruojant informacines technologijas, taip pat galima ugdyti pradiniȎ 

klasiȎ mokiniȎ kalbinius gebǟjimus, mokyti juos vartoti Ǳvairias IT sŃvokas (1 ir 2 lentelǟs). 

https://informatika.ugdome.lt/wp-content/uploads/2019/08/Informatikos-s%C4%85vok%C5%B3-%C5%BEodyn%C4%97lis-pradini%C5%B3-klasi%C5%B3-mokytojams.pdf
https://informatika.ugdome.lt/wp-content/uploads/2019/08/Informatikos-s%C4%85vok%C5%B3-%C5%BEodyn%C4%97lis-pradini%C5%B3-klasi%C5%B3-mokytojams.pdf
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1 lentelǟ. KalbiniȎ gebǟjimȎ ugdymas lietuviȎ kalbos pamokose integruojant informacines technologijas 

Mokymosi turinys Priemonǟs (Ǳrankiai) Paskirtis 

TekstȎ atranka. 

Skaitys spausdintus ir 

skaitmeninius, kultȊrai 

paģinti svarbius tautosakos, 

klasikinǟs ir ġiuolaikinǟs 

(lietuviȎ ir kitȎ tautȎ) 

groģinǟs vaikȎ literatȊros 

kȊrinius ar jȎ iġtraukas. 

PasakȎ kampelis 

http://www.pasakukampelis.eu/lt/?Tautosa

ka 

Tekstai klausymui, 

skaitymui: liaudies 

pasakos, skaiļiuotǟs, 

mǱslǟs minklǟs, 

padavimai 

Raġyba. Mokysis 

taisyklingai uģraġyti 

ǰvairios gramatinǟs uģduotys 

https://www.miksike.lt 

 

LietuviȎ kalbos kultȊros uģduoļiȎ bankas 

http://mkp.emokykla.lt/kalboskultura/lt/te

orija/tartis/raide_ir_garsas 

 

ĢodģiȎ debesys: 

https://wordart.com/ arba 

http://www.tagxedo.com/ 

Raġybos ǱgȊdģiȎ 

tobulinimui. 

Yra galimybǟ pasirinkti 

uģduotis pagal temas, 

sudǟtingumŃ. 

 

Raġybos ǱgȊdģiȎ 

tobulinimui. 

Teksto kȊrimas. 

Mokǟs kurti prasmingus 

tekstus raġtu (ranka ir 

klaviatȊra), iġ pradģiȎ 

derinant ģodģius su 

paveikslǟliais, o iġmokus 

raġyti visas raides ï reikġti 

mintis sakiniais ir kurti 

raġytinius tekstus be 

paveikslǟliȎ. Mokǟs 

elementariai taisyti, tobulinti 

paraġytŃ tekstŃ, papildyti 

vaizdinǟmis priemonǟmis 

(pvz., pieġiniu, rodyklǟmis, 

lentele). 

PasakȎ kȊrimo virtuvǟlǟ 

https://bumbam.weebly.com 

  

KnygȎ gaminimas ir skaitymas 

https://vaikuzeme.lt/projektai/knygiukai-

ypatinga-garsiu-knygu-kureju-dovana-

lietuvos-vaikams 

 

PasakojimȎ kȊrimui: 

https://storybird.com 

https://www.storyjumper.com 

https://bookcreator.com 

https://learnlab.net/en/ (Ǳrankis StoryLab) 

https://play.google.com/store/apps/details?

id=com.hedgehogacademy.hedgehogsadv

entureslite 

https://apps.apple.com/us/app/story-

creator-easy-story-book-maker-for-

kids/id545369477 

 

Kalbos paģinimo 

mokymosi turinys. 

Dalyvaus praktinǟje veikloje 

(klausysis  eilǟraġļiȎ, dainȎ, 

smulkiosios tautosakos 

kȊriniȎ, pasakȎ be galo, ģais 

Ǳvairius ģodģiȎ ģaidimus, ir 

pan.), Ǳsiklausys Ǳ kalbos 

garsus ir mokǟs juos iġgirsti 

kalbos sraute, garso ar 

vaizdo Ǳraġe. 

https://www.vaikams.lt/pasakos/audio-

pasakos/ 

 

https://www.pasakos.lt/autorius/daineles-

vaikams/ 

 

Garsas. 

Ģinos lietuviȎ kalbos garsinň 

BesirimuojanļiȎ ģodģiȎ ģodynas 

http://rimai.dainutekstai.lt 

Rimavimui. 

http://www.pasakukampelis.eu/lt/?Tautosaka
http://www.pasakukampelis.eu/lt/?Tautosaka
https://www.miksike.lt/
http://mkp.emokykla.lt/kalboskultura/lt/teorija/tartis/raide_ir_garsas/
http://mkp.emokykla.lt/kalboskultura/lt/teorija/tartis/raide_ir_garsas/
https://wordart.com/
http://www.tagxedo.com/
https://bumbam.weebly.com/
https://vaikuzeme.lt/projektai/knygiukai-ypatinga-garsiu-knygu-kureju-dovana-lietuvos-vaikams/
https://vaikuzeme.lt/projektai/knygiukai-ypatinga-garsiu-knygu-kureju-dovana-lietuvos-vaikams/
https://vaikuzeme.lt/projektai/knygiukai-ypatinga-garsiu-knygu-kureju-dovana-lietuvos-vaikams/
https://storybird.com/
https://www.storyjumper.com/
https://bookcreator.com/
https://learnlab.net/en/
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.hedgehogacademy.hedgehogsadventureslite
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.hedgehogacademy.hedgehogsadventureslite
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.hedgehogacademy.hedgehogsadventureslite
https://apps.apple.com/us/app/story-creator-easy-story-book-maker-for-kids/id545369477
https://apps.apple.com/us/app/story-creator-easy-story-book-maker-for-kids/id545369477
https://apps.apple.com/us/app/story-creator-easy-story-book-maker-for-kids/id545369477
https://www.vaikams.lt/pasakos/audio-pasakos/
https://www.vaikams.lt/pasakos/audio-pasakos/
https://www.pasakos.lt/autorius/daineles-vaikams/
https://www.pasakos.lt/autorius/daineles-vaikams/
http://rimai.dainutekstai.lt/
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sandarŃ: balsius, priebalsius, 

dvibalsius. Dalyvaus 

praktinǟje veikloje (klausysis 

eilǟraġļiȎ, dainȎ, 

smulkiosios tautosakos 

kȊriniȎ, pasakȎ be galo, ģais 

Ǳvairius ģodģiȎ ģaidimus, ir 

pan.), Ǳsiklausys Ǳ kalbos 

garsus ir mokysis juos 

iġgirsti kalbos sraute, garso 

ar vaizdo Ǳraġe. 

  

Edukacinis ģaidimas ĂVienu ģodģiuñ 

(pagal duotas raides atspǟti lygyje 

paslǟptus ģodģius) 

https://play.google.com/store/apps/details?

id=com.MDStudio.VienuZodziu 

  

Interaktyvi knygelǟ ĂABC knygelǟ 3D: 

lietuviġkañ  

https://play.google.com/store/apps/details?

id=com.tagofjoy.ABCBook3Dlt 

  

Interaktyvi lietuviġka pasaka apie patǱ 

mieliausiŃ pelkǟs klajȊnŃ SliekŃ BevardǱ, 

o tiksliau ï keturias jo charakterio puses. 

https://apps.apple.com/lt/app/sliekas-

bevardis-lietuvi%C5%A1ka-interaktyvi-

pasaka/id1043876680 

  

ĢodģiȎ sudarymas iġ skiemenȎ 

https://play.google.com/store/apps/details?

id=com.cqn.wordpop.bubble.parts 

  

ĢodģiȎ pasaka 

https://play.google.com/store/apps/details?

id=com.refnex.wordtales.prisonbreak 

  

Avataro kȊrimas ir jo Ǳgarsinimas 

https://www.voki.com/site/create 

  

Mobilioji aplikacija -ģaidimas, skirtas 

lavinti vaikȎ kalbŃ ñTell a storyò 

https://play.google.com/store/apps/details?

id=com.hedgehogacademy.sequencesfree 

Teksto struktȊra ir tekstȎ 

tipai . 

Mokǟs pasakoti, apibȊdinti, 

paaiġkinti, naudojantis 

Ǳvairiomis technologijomis, 

pavyzdģiui, sukuriant vaizdo 

ar garso Ǳraġus. Mokysis 

kurti iġplǟtotŃ pasakojimŃ 

pasirinkta tema laikantis 

chronologinio principo, 

atskleidģiant Ǳvykius, 

aptariant veikǟjus. Nagrinǟs 

ir kurs Ǳprastus ir 

skaitmeninius sakytinius 

apraġomojo tipo tekstus: 

susipaģins su jȎ 

komponavimo ypatumais 

(visumos ǱspȊdis ir detalǟs, 

Mobilioji aplikacija ĂToontasticñ arba 

skaitmeninǟ platforma 

https://toontastic.withgoogle.com/  

 

https://storybird.com 

 

https://www.storyjumper.com 

 

https://bookcreator.com 

 

https://learnlab.net/en/ (Ǳrankis StoryLab) 

Teksto sandaros 

paģinimui, Ǳtvirtinimui, 

kuriant pasakojimŃ, 

veikǟjȎ charakteriȎ 

kȊrimui, garso Ǳraġymui 

ir veiksmo, Ǳvykio 

kȊrimui 

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.MDStudio.VienuZodziu
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.MDStudio.VienuZodziu
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.tagofjoy.ABCBook3Dlt
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.tagofjoy.ABCBook3Dlt
https://apps.apple.com/lt/app/sliekas-bevardis-lietuvi%C5%A1ka-interaktyvi-pasaka/id1043876680
https://apps.apple.com/lt/app/sliekas-bevardis-lietuvi%C5%A1ka-interaktyvi-pasaka/id1043876680
https://apps.apple.com/lt/app/sliekas-bevardis-lietuvi%C5%A1ka-interaktyvi-pasaka/id1043876680
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.cqn.wordpop.bubble.parts
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.cqn.wordpop.bubble.parts
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.refnex.wordtales.prisonbreak
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.refnex.wordtales.prisonbreak
https://www.voki.com/site/create
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.hedgehogacademy.sequencesfree
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.hedgehogacademy.sequencesfree
https://toontastic.withgoogle.com/
https://storybird.com/
https://www.storyjumper.com/
https://bookcreator.com/
https://learnlab.net/en/
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Mokymosi turinys Priemonǟs (Ǳrankiai) Paskirtis 

erdvinio iġdǟstymo principas 

(arti ï toli, virġus ï apaļia, 

kairǟ ï deġinǟ). Mokysis 

iġsakyti ir pagrǱsti savo 

nuomonň naudojantis 

Ǳvairiomis priemonǟmis 

skirtingose aplinkose (pvz., 

vaizdo konferencijoje, radijo 

laidoje). Aptars ġiȎ 

priemoniȎ paskirtis, prasmň, 

naudŃ, grǟsmǟs. 

Teksto struktȊra ir tekstȎ 

tipai.   

Klausysis tautosakos ir 

groģinǟs vaikȎ literatȊros 

tekstȎ, pokalbiȎ (girdimȎ 

tiesiogiai arba iġ vaizdo ir 

garso ǱraġȎ). 

Audio pasakos skirtingomis tarmǟmis: 

TarmiȎ archyvo duomenȎ bazǟ 

http://tarmes.lki.lt/  

 

Mobilioji aplikacija ĂĢemaiļio ģodis ï 

ģemaiļiȎ ģodynasñ 

https://play.google.com/store/apps/details?

id=com.mopixels.zemaiciozodis 

 

Mobilioji aplikacija ĂLietuviȎ kalbos 

tarmǟsñ 

https://www.youtube.com/watch?v=sLBN

cIpoGIg 

 

Mobilioji aplikacija ĂDainorǟlisñ 

http://dainorelisapp.com/ 

 

Mobilioji aplikacija ĂLRT pasakosñ 

https://play.google.com/store/apps/details?

id=com.SneakyBox.LRTPasakos 

  

Teksto struktȊra ir tekstȎ 

tipai. 

Klausysis mokiniams 

aktualiȎ ǱvairiȎ negroģiniȎ 

(informaciniȎ, dalykiniȎ, 

publicistiniȎ, praktiniȎ: 

receptai, instrukcijos ir pan.), 

tautosakos ir groģinǟs vaikȎ 

literatȊros tekstȎ, pokalbiȎ 

(girdimȎ tiesiogiai arba iġ 

vaizdo ir garso ǱraġȎ). 

ǰvairiȎ tipȎ teksto analizei (receptai) 

https://play.google.com/store/apps/details?

id=com.uabclousy.receptai 

 

Mobilioji aplikacija ñNieko rimto 

programǟlǟsò 

https://play.google.com/store/apps/details?

id=lt.niekorimto.peliunesdaineles 

  

TekstȎ atranka. 

Skaitys ir analizuos 

negroģinius tekstus Ǳvairiose 

aplinkose ir kontekstuose su 

mokytojo pagalba: 

publicistiniai, 

dokumentiniai, informaciniai 

ir Ǳvairialypǟs informacijos 

(pvz., filmas, reklama, 

paveikslǟliȎ istorija, 

Dalykinio teksto suvokimui ir analizei 

Mobilioji aplikacija ĂAplink maneñ 

https://play.google.com/store/apps/details?

id=com.javahelps.externaldatabasedemo 

  

http://tarmes.lki.lt/
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.mopixels.zemaiciozodis
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.mopixels.zemaiciozodis
https://www.youtube.com/watch?v=sLBNcIpoGIg
https://www.youtube.com/watch?v=sLBNcIpoGIg
http://dainorelisapp.com/
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.SneakyBox.LRTPasakos
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.SneakyBox.LRTPasakos
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.uabclousy.receptai
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.uabclousy.receptai
https://play.google.com/store/apps/details?id=lt.niekorimto.peliunesdaineles
https://play.google.com/store/apps/details?id=lt.niekorimto.peliunesdaineles
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.javahelps.externaldatabasedemo
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.javahelps.externaldatabasedemo
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Mokymosi turinys Priemonǟs (Ǳrankiai) Paskirtis 

elektroninis tekstas, 

dainovaizdis, ģemǟlapis) 

tekstai. 

Mokǟs savarankiġkai rasti 

reikiamŃ informacijŃ 

mokytojo nurodytuose 

Ǳvairiuose informacijos 

ġaltiniuose. 

Raġymo ir teksto kȊrimo 

mokymosi turinys. 

Kuriamuose tekstuose vartos 

tiesioginius, klausiamuosius, 

ġaukiamuosius sakinius ir jȎ 

pabaigoje paraġys reikiamus 

skyrybos ģenklus; uģraġys 

veikǟjȎ pokalbius, skirs 

kreipinius. 

KomiksȎ kȊrimui: 

https://www.makebeliefscomix.com/Comi

x 

 

https://www.storyboardthat.com/lt/komiks

ai-pri%C4%97m%C4%97jas 

 

https://www.pixton.com 

 

Mobiliosios aplikacijos:  

ĂComics Headñ 

https://www.educationalappstore.com/app/

comics-head 

 

ĂComic strip creatorñ 

https://apps.apple.com/us/app/comic-strip-

creator/id1007374503 

 

ĂComic page creatorñ 

https://apps.apple.com/us/app/comic-page-

creator/id1148309079 

VardȎ raġyba, sakiniȎ 

skyryba, dialogo 

raġymas, kreipiniai. 

Raġymo ir teksto kȊrimo 

mokymosi turinys. 

Atsiģvelgiant Ǳ situacijŃ 

raġys Ǳvairiu tempu 

klaviatȊra. 

Abǟcǟlǟs Ǳtvirtinimui, darbo klaviatȊra 

ǱgȊdģiȎ formavimui https://www.lietutis.lt 

  

Raġyba. 

Taisyklingai uģraġys 

Ǳsidǟmǟtinos raġybos 

ģodģius: manňs, tavňs, savňs, 

vǟliava, Ǳvairus, mŃstyti, 

kŃsnis, tňsinys, drŃsa, grǱģo 

ir jȎ darinius. 

Mobilioji aplikacija Ăǰsidǟmǟtinos raġybos 

ģodģiaiñ 

https://play.google.com/store/apps/develo

per?id=erg%C4%97b%C4%97+factory 

KryģiaģodģiȎ sudarymas ģodģiȎ raġybos 

Ǳtvirtinimui 

https://www.eclipsecrossword.com/ 

 

Uģduotys 

klasifikuojamos pagal 

sudǟtingumŃ. 

Mobilioji aplikacija ĂKnygos keliasñ 

(interaktyvios veiklos apie knygos 

atsiradimo istorijŃ su uģduotimis) 

http://knygoskelias.kvb.lt 

Abǟcǟlǟs mokymasis, naudojant papildytŃ 

realybň. 

Lietuviġka animuota abǟcǟlǟ 

https://www.youtube.com/watch?v=PFlzQ

UGgMY0 

 

https://www.makebeliefscomix.com/Comix/
https://www.makebeliefscomix.com/Comix/
https://www.storyboardthat.com/lt/komiksai-pri%C4%97m%C4%97jas
https://www.storyboardthat.com/lt/komiksai-pri%C4%97m%C4%97jas
https://www.pixton.com/
https://www.educationalappstore.com/app/comics-head
https://www.educationalappstore.com/app/comics-head
https://apps.apple.com/us/app/comic-strip-creator/id1007374503
https://apps.apple.com/us/app/comic-strip-creator/id1007374503
https://apps.apple.com/us/app/comic-page-creator/id1148309079
https://apps.apple.com/us/app/comic-page-creator/id1148309079
https://www.lietutis.lt/
https://play.google.com/store/apps/developer?id=erg%C4%97b%C4%97+factory
https://play.google.com/store/apps/developer?id=erg%C4%97b%C4%97+factory
https://www.eclipsecrossword.com/
http://knygoskelias.kvb.lt/
https://www.youtube.com/watch?v=PFlzQU0GgMY
https://www.youtube.com/watch?v=PFlzQU0GgMY
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LietuviȎ kalbos ģiniȎ Ǳtvirtinimas 

(linksniavimas, asmenavimas, 

kirļiavimas, morfologiġkas nagrinǟjimas). 

https://play.google.com/store/apps/details?

id=com.sunnyOakLabs.lietuviuKalbosPag

albininkas 

 

Iġ pateiktȎ raidģiȎ sudaryti ģodģius. 

https://play.google.com/store/apps/details?

id=com.gudinaf.zodiskiseneje 

 

Lietuviġka enciklopedija vaikams. 

https://play.google.com/store/apps/details?

id=com.BabooGamesStudio.Encyclopedia

ForKids 

2 lentelǟ. KalbiniȎ gebǟjimȎ ugdymas uģsienio kalbos (anglȎ) pamokose integruojant informacines 

technologijas. 

Priemonǟs (Ǳrankiai) Paskirtis 

LearnEnglish Kids  

https://learnenglishkids.britishcouncil.

org 

LearnEnglish Kids ï nemokama BritȎ Tarybos svetainǟ 

vaikams, besimokantiems anglȎ kalbos. Vaikams pateikiama 

dainelǟs, pasakojimai, eilǟraġļiai, video, tekstai skaitymui, 

raġymo pratimai, gramatikos ģaidimai, ģodģiȎ ģaidimai. JȎ 

pagrindu vaikai atlieka interaktyvias uģduotis. Mokytojams 

pateikiami patarimai, darbalapiai, kortelǟs. Yra patarimȎ 

tǟvams, kaip padǟti savo vaikui mokytis anglȎ kalbos.  

Free English Lessons for Kids | 

FredisaLearns  

Skirtingo lygio (nuo pradedanļiojo iki paģengusiojo) 

interaktyvios uģduotys anglȎ kalbos ģodyno, gramatikos, 

raġybos ir sakiniȎ struktȊros mokymui. Galima rasti 

nemokamȎ (ir mokamȎ): 

AnimuotȎ vaizdo ǱraġȎ 

ĢaidimȎ 

InteraktyviȎ testȎ  

SpausdinamȎ uģduoļiȎ lapȎ. 

Educational Games for Kids, Free 

Online Games, Brain Games, 

Learning Games (kidsworldfun.com) 

Vaikams pateikiama dainelǟs, pasakojimai, eilǟraġļiai, 

video, tekstai skaitymui, raġymo pratimai, gramatikos 

ģaidimai, ģodģiȎ ģaidimai. JȎ pagrindu vaikai atlieka 

interaktyvias uģduotis. Mokytojams pateikiami patarimai, 

darbalapiai, kortelǟs. Yra patarimȎ tǟvams, kaip padǟti savo 

vaikui mokytis anglȎ kalbos. 

Free coloring pages for kids ï Print, 

and Color Online! (coloring-for-

kids.com) 

ǰvairȊs paveikslǟliai spalvinimui (anglȎ kalbos abǟcǟlǟs 

Ǳtvirtinimui)  

https://www.wordclouds.com/, 

https://worditout.com/word-

cloud/create 

ĢodģiȎ debesys 

https://wordlegame.org/ ĢodģiȎ mokymuisi 

Jevsikova T. (2018). Informatikos sŃvokȎ ģodynǟlis pradiniȎ klasiȎ pedagogams. Vilnius: UPC. 

 

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.sunnyOakLabs.lietuviuKalbosPagalbininkas
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.sunnyOakLabs.lietuviuKalbosPagalbininkas
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.sunnyOakLabs.lietuviuKalbosPagalbininkas
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.gudinaf.zodiskiseneje
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.gudinaf.zodiskiseneje
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.BabooGamesStudio.EncyclopediaForKids
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.BabooGamesStudio.EncyclopediaForKids
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.BabooGamesStudio.EncyclopediaForKids
https://learnenglishkids.britishcouncil.org/
https://learnenglishkids.britishcouncil.org/
https://www.fredisalearns.com/free-lessons/
https://www.fredisalearns.com/free-lessons/
https://www.kidsworldfun.com/games/educational-games.php
https://www.kidsworldfun.com/games/educational-games.php
https://www.kidsworldfun.com/games/educational-games.php
https://coloring-for-kids.com/all-coloring-pages
https://coloring-for-kids.com/all-coloring-pages
https://coloring-for-kids.com/all-coloring-pages
https://www.wordclouds.com/
https://worditout.com/word-cloud/create
https://worditout.com/word-cloud/create
https://wordlegame.org/
https://informatika.ugdome.lt/wp-content/uploads/2019/08/Informatikos-s%C4%85vok%C5%B3-%C5%BEodyn%C4%97lis-pradini%C5%B3-klasi%C5%B3-mokytojams.pdf
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5. SiȊlymai mokytojȎ nuoģiȊra skirstomȎ 30 procentȎ pamokȎ 

PasirenkamŃjǱ mokymosi turinǱ (apie 30 proc.), atsiģvelgdamas Ǳ mokyklos, klasǟs kontekstŃ, 

mokiniȎ poreikius ir pasiekimus, modeliuoja pats mokytojas. Pasirenka aktualȎ turinǱ, skiria daugiau 

laiko tam tikrȎ gebǟjimȎ, vertybiniȎ nuostatȎ ugdymui, dalyko temȎ mokymuisi. Mokytojai organizuoja 

projektines veiklas, plǟtoja tarpdalykines temas, laikŃ skiria paģintinei, kultȊrinei, meninei, kȊrybinei 

veiklai. Remiantis BP gairiȎ koncepcija ġis turinio proporcijos pasiskirstymas orientuotas Ǳ gilesnǱ 

mokymŃsi, integracijŃ, temos plǟtojimŃ, kompetencijȎ ugdymŃ. Ġi metodinǟ medģiaga yra 

rekomendacinio poģiȊrio ir taikoma kontekslualiai. 

Pradinǟje mokykloje skaitmeninio raġtingumo ir informatinio mŃstymo ugdymas integruojamas 

Ǳ kitas ugdymo sritis. Mokyklos gali savo nuoģiȊra pasiȊlyti mokiniams pasirenkamuosius informatikos 

bȊrelius ar panaġias ugdymo formas. Mokytojas, kuris integruoja informatikos komponentus Ǳ ugdymo 

procesŃ, daģniausiai siekia kitaip pateikti visȎ dalykȎ mokomŃjŃ medģiagŃ, kitaip organizuoti mokymŃ 

ir mokymŃsi. Mokyklai ir mokytojui sutarus, informatika gali bȊti mokoma atskiru dalyku pradinǟse 

klasǟse, ypaļ ï 3 ir 4 klasǟse. 

Per 70 proc. dalyko mokymuisi skirto laiko (privalomas mokymosi turinys) ï siekiama atskleisti 

mokymosi turinio elementȎ sudǟtingumo augimŃ, iġvengti pasikartojimȎ, persiklojimȎ, turinys 

pateikiamas grupuojant jo elementus ir parodant jȎ kaitŃ. Pasirenkamas mokymosi turinys (30 proc.) 

pateikiamas atsiģvelgiant Ǳ su dalykininkȎ bendruomene aptartus siȊlymus. Galimi ġie pasirenkamo 

turinio pateikimo variantai: 

¶ pasirenkamo turinio rekomendacijos, 

¶ mokiniai, pasitarň su mokytoju, pasirenka aktualȎ turinǱ, 
¶ pats mokytojas pasirenka aktualȎ turinǱ ir kt. 
Paģvelkime Ǳ skaitmeninio turinio kȊrimo integravimo galimybes kituose dalykuose. 

Mokiniai skatinami naudotis nurodytu skaitmeniniu turiniu per ǱvairiȎ dalykȎ pamokas (pvz., 

panagrinǟti Lietuvos ģemǟlapǱ internete, aptarti nuotraukas apie mokyklŃ, gyvenamŃ vietovň, apģiȊrǟti 

kurios nors muziejaus kolekcijas), atpaģinti ir Ǳvardyti skaitmeninio turinio rȊġǱ: tekstŃ, garsŃ, vaizdŃ 

(pieġinǱ, nuotraukŃ), vaizdo ǱraġŃ (filmukŃ). 

Matematikos pamokose mokytojas parodo ir aptaria, kaip tie patys duomenys (pvz., klasǟs 

mokiniȎ Ȋgiai) gali bȊti pateikiami skirtingai: pavaizduoti pieġiniu ranka ir nuskenuoti, nubraiģyti 

atkarpomis naudojantis pieġimo programa, uģraġyti skaiļiais tekste, sudǟti Ǳ lentelň, pavaizduoti 

stulpeline diagrama ar net iġtarti balsu ir Ǳraġyti. Mokiniai mokomi suprasti ryġǱ tarp lentelǟje suraġytȎ 

skaiļiȎ ir pavaizduotȎ stulpeline diagrama, duotŃ lentelň papildyti trȊkstamais duomenimis pagal 

stulpelinň diagramŃ, ir atvirkġļiai, pagal duotŃ diagramŃ uģpildyti lentelň ar jos dalǱ. LenteliȎ pavyzdys 

galǟtȎ bȊti orȎ prognozǟs kalendoriaus pildymas, surinktȎ duomenȎ vaizdavimas stulpeline diagrama. 

Mokytojas apibendrina su mokiniais tekstinň, vaizdine, garsinň, skaitinň informacijŃ. 

Mokytojas pagal galimybes gamtamokslinio ir visuomeninio ugdymo pamokose numato 

mokiniams veiklas, kad mokiniai galǟtȎ Ǳdomiau kurti skaitmeninǱ turinǱ, pavyzdģiui, organizuoja iġvykŃ 

Ǳ gamtŃ, fotografuoja ar filmuoja, grǱģň Ǳkelia medģiagŃ Ǳ kompiuterǱ, Ǳvardija atliktus veiksmus. 

Mokiniams sudaromos sŃlygos surinkti keliȎ eiluļiȎ tekstŃ, nupieġti ar nuspalvinti vienŃ kitŃ pieġinǱ 

kuria nors programa ar programǟle. 

ǰvairiȎ dalykȎ (matematikoje, kalbȎ mokyme, pasaulio paģinimo) pamokose mokytojas 

supaģindina mokinius, kaip atlikti nedideles praktines uģduotis skaitmeniniais Ǳrenginiais (pvz., paraġyti, 

nupieġti, Ǳdainuoti, nufotografuoti ar nufilmuoti sveikinimŃ, kvietimŃ Ǳ gimtadienǱ ar kuriŃ kitŃ ġventň, 

sukurti ir iliustruoti trumpas istorijas). Atliekant uģduotis, mokiniai supaģindinami su klaviatȊra: rinkti 

maģŃsias ir didģiŃsias raides, skyrybos ir kitus ģenklus. 

Dailǟs pamokose mokiniai mokomi iġgauti nuotaikŃ linijȎ, dǟmiȎ, spalvȎ ir formȎ Ǳvairove 

(plona, vingiuota, ġvelni, aġtri, trȊkinǟjanti linija; didelǟ, maģa, taisyklinga, netaisyklinga, plokġļia, 

erdvinǟ dǟmǟ ir forma; gryna, ġilta, ġalta, balta, juoda, pilka, linksma, liȊdna spalva). Mokiniai mokomi 

naudotis kuria nors pieġimo programa arba pieġti ar spalvinti (pvz., schema pavaizduoti keliŃ iġ namȎ Ǳ 

mokyklŃ, nubraiģyti kambario, buto, namo kiemo, sodybos planŃ, sudaryti giminǟs medǱ). Mokiniai 
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skatinami komponuoti vaizdus, panaudoti simetrijŃ, ritmŃ (pasikartojimas, vienodai iġdǟstytos dalys, 

didelis ï maģas, daugï maģai). 

KalbȎ mokyme mokiniai skatinami naudotis vaikams skirtais elektroniniais ģodynais ir ģinynais. 

Mokytojas moko atsirinkti, kas yra vertingiausia periodinǟs spaudos, skirtoms vaikams, svetainǟse (pvz., 

www.bitute.lt). Elektroniniuose ģodynuose, ģinynuose ieġkoma daugiareikġmio ģodģio paaiġkinimȎ, 

aptariami sinonimai ir antonimai. Reikiama informacija pasirenkama pagal nagrinǟjamŃ kontekstŃ. 

Svarbu skatinti mokinius savarankiġkai nusprňsti, kokiais iġtekliais tikslinga pasinaudoti nurodytai 

uģduoļiai atlikti. Mokiniams gali bȊti siȊloma surasti informacijos, pavyzdģiui, apie savo tautos ir 

Lietuvos valstybǟs ġventes, per tas ġventes minimus Ǳvykius, apie paminklus ar Ǳdomius pastatus jȎ 

gyvenamojoje vietovǟje, apie senuosius lietuviȎ tikǟjimus, krikġļionybň, apie gimtajame kraġte gamtos 

paveldo saugomas vietoves, jose esanļius augalus ir gyvȊnus, apie vertingŃ paveldŃ ï pilis, rȊmus, 

baģnyļias, meno kȊrinius. 

Projektinǟse veiklose mokytojas su mokiniais aptaria Ǳvairius bȊdus idǟjai perteikti (nupieġti, 

paraġyti, parengti kompozicijŃ, padaryti garso ǱraġŃ, nufilmuoti veiksmus ir pan.). Mokytojas moko 

Ǳraġyti ir surasti skaitmeninǱ turinǱ kompiuteryje ar planġetǟje, paġalinti failŃ, ar atkurti paġalintŃ failŃ. 

Mokytojo padedami mokiniai Ǳraġo failŃ Ǳ nurodytŃ kompiuterio vietŃ (aplankŃ), suranda ir atveria 

nurodytoje kompiuterio vietoje (aplanke) esantǱ failŃ, suranda ir parodo reikiamŃ nuotraukŃ ar vaizdo 

ǱraġŃ iġmaniajame Ǳrenginyje. Mokiniai mokomi nufotografuotŃ ar nufilmuotŃ turinǱ perkelti Ǳ kompiuterǱ 

(pvz., naudojantis specialiu laidu ar belaidģiu ryġiu). Mokytojas aptaria su mokiniais uģduoties rengimo 

procesŃ, pabrǟģia, kad atlikus uģduotǱ, reikia jŃ perģiȊrǟti, galbȊt galima kŃ pataisyti ar patobulinti. 

Mokiniai skatinami iki galo padaryti darbŃ, siekti iġbaigto rezultato. Mokiniams sudaromos sŃlygos 

pristatyti atliktŃ darbŃ: parodyti prieġ klasň (pvz., parengiant pateiktǱ), aptarti gautŃ rezultatŃ, papasakoti, 

paaiġkinti, kaip buvo daroma, apibendrinti, pateikti iġvadas. Mokytojas pabrǟģia, kad svarbu ne tik 

Ǳvertinti kito darbŃ, bet ir Ǳsivertinti savo parengtŃ darbŃ: papasakoti darbo idǟjŃ, sumanymŃ, procesŃ, 

kaip pavyko viskŃ atlikti, kŃ galima buvo daryti kitaip, kas nepavyko, kaip ir kŃ galima bȊtȎ tobulinti. 

Mokiniai mokomi, kad kalbant svarbu skirti dǟmesǱ klausytojams, mandagiai reaguoti Ǳ klausimus, 

pastebǟjimus. Ugdomi mokiniȎ gebǟjimai iġklausyti kitȎ nuomones, argumentuotai pateikti savo 

nuomonň, atsiģvelgti Ǳ pastabas, toleruoti konstruktyviŃ kritikŃ, mandagiai diskutuoti. 

Mokiniai mokomi ieġkoti ne tik skaitmeninio turinio, bet ir mokomȎjȎ programȎ ir programǟliȎ 

Ǳvairiems dalykams mokytis ar uģduotims atlikti (pvz., skaitomam tekstui analizuoti, gramatikos 

taisyklǟms mokytis, uģsienio kalbos ģodynui plǟsti, matematiniams skaiļiavimams atlikti). Mokytojas 

skatina tinkamai vartoti sŃvokas, susijusias su skaitmeninǟmis technologijomis. 

KitȎ informatikos turinio temȎ integravimo galimybǟs 

¶ AlgoritmȎ ir programavimo mokymasis gali bȊti siejamas su matematika, pasaulio paģinimu, 

technologijomis. 

¶ DuomenȎ tyryba glaudģiai siejasi su matematika, pasaulio paģinimu. 
¶ Saugumo elgesio mokymosi turinys gali bȊti derinamas su saugumo, pasaulio paģinimo 

pamokomis. 

¶ TechnologiniȎ problemȎ sprendimo mokymosi turinys gali bȊti integruojamas Ǳ technologijȎ 

pamokas. 

¶ Virtualiosios komunikacijos ir bendradarbiavimo mokymosi turinys gali bȊti integruojamas 

organizuojant klasǟs ugdymo procesŃ. 

VeiklȎ pavyzdģiai 

Informatika be kompiuterio  

Naujosios Zelandijos mokslininkas Tim Bell publikavo knygŃ ĂInformatikŃ be kompiuterioñ, 

pamǟgta viso pasaulio mokytojȎ ir iġversta Ǳ lietuviȎ kalbŃ (ģr. ġaltiniȎ sŃraġŃ). Ġioje knygoje yra 

nemaģai veiklȎ, skirtȎ pradiniȎ klasiȎ mokiniams. Dar daugiau veiklȎ skelbiama svetainǟje https://cs-

unplugged.appspot.com (anglȎ k.). 

Vienas iġ pavyzdģiȎ, kuris padǟtȎ vaikams suprasti, kodǟl kompiuteriui svarbu pateikti 

vienareikġmiġkas komandas ï Gelbǟjimo misija. 

Ģaidime yra trys vaidmenys: 

¶ Programuotojas (ypaļ pradģioje ġǱ vaidmenǱ gali atlikti mokytojas) ï formuluoja komandas, 

http://www.bitute.lt/
https://cs-unplugged.appspot.com/
https://cs-unplugged.appspot.com/
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raġo komandȎ sekas (komandȎ sekas galima raġyti lentoje, jei veikla organizuojama klasǟje, 

dideliame lape, jei veikla organizuojama lauke). 

¶ Robotas ï tiksliai vykdo pasakytas komandas. 

¶ Testuotojas ï tikrina, ar pasiektas rezultatas, siȊlo taisymus. 

Veiklai realizuoti reikalingi langeliai (grindȎ plytelǟs, kreida nupieġtas tinklelis ant grindȎ, 

kilimǟlis ir pan. Veikla gali vykti klasǟje arba lauke. Viename iġ langeliȎ paģymǟtas tikslas (paveiksle ï 

namas, realiai vykstanļioje veikloje galima padǟti kokǱ nors ģaislŃ, nuspalvinti langelǱ). LangeliȎ 

pavirġiuje (ant grindȎ plyteliȎ, tinklelio, kilimǟlio) juda robotas, kurio vaidmenǱ atlieka pasirinktas 

grupǟs narys. Programuotojas (pradģioje tai gali bȊti mokytojas) raġo komandas, ģymǟdamas jas 

rodyklǟmis. Pradģioje galima naudoti tik dvi komandas, pavyzdģiui, Ăpasisuk Ǳ kairňñ ir Ăģenk vienŃ 

ģingsnǱ Ǳ priekǱñ. Testuotojas praġo roboto vaidmenǱ atliekanļio grupǟs nario vykdyti komandas, jei 

gaunamas neteisingas rezultatas, taiso programŃ. 

 
Ģemiau vaizduojamas bandymȎ, testavimo, ir pataisyto programos rezultato pavyzdģiai: 

Ġaltinis: https://csunplugged.org/en/topics/kidbots/unit-plan/rescue-mission 

Tňsiant tokio tipo veiklas, galima formuluoti papildomas sŃlygas, pavyzdģiui: 

¶ KliȊtys kelyje ï kaip apeiti kliȊtis? 

¶ Kaip pasiekti tikslŃ naudojant tik posȊkǱ Ǳ deġinň? 

Kaip galima pritaikyti tokio tipo veiklas integruojant su kitais dalykais, pavyzdģiui, kuriant 

pasakojimŃ, mokantis geometriniȎ figȊrȎ? 

 

             

Ġaltinis: https://cs-unplugged.appspot.com 

3-4 klasǟ 

Skaitmeninio turinio kȊrimas (A) 

Pasirenka priemones ir kuria skaitmeninǱ turinǱ (A2.3) 

Tobulina sukurtŃ skaitmeninǱ turinǱ, siekia iġbaigto rezultato (A3.3) 

Tema: Raġinǟlis ĂMano augintinisñ su gyvȊno apraġymu. 

Veiklos (uģduoties) tikslas: Pakartojň pagrindines apraġymo dalis, paraġys raġinǟlǱ ĂMano augintinisñ, 

Ǳterpdami jame gyvȊno apraġymŃ, pagal raġinǟlǱ svetainǟje https://www.storyjumper.com/ sukurs e-

knygŃ. 

Ugdomos kompetencijos: paģinimo, socialinǟ, emocinǟ, komunikavimo, kȊrybiġkumo. 

Ugdomi informatikos gebǟjimai: kuria ir tobulina savo sukurtŃ skaitmeninǱ turinǱ, siekia iġbaigto 

rezultato. 

KognityviniȎ gebǟjimȎ sritis: ģinios ir supratimas, taikymas, aukġtesnio lygio mŃstymo gebǟjimai. 

PasiekimȎ lygis: slenkstinis lygis, patenkinamas lygis, pagrindinis lygis, aukġtesnysis lygis. 

Pritaikymo galimybǟs: uģduotis pritaikyta ǱvairiȎ ugdymosi poreikiȎ turintiems mokiniams, Ǳskaitant 

https://csunplugged.org/en/topics/kidbots/unit-plan/rescue-mission/
https://cs-unplugged.appspot.com/
https://www.storyjumper.com/
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gabiȎ vaikȎ ugdymŃ, atvykusiȎ iġ uģsienio vaikȎ ugdymui, mokiniȎ, turinļiȎ ǱvairiȎ kalbiniȎ poreikiȎ, 

ugdymui; SUP turintiems mokiniams. 

Integracija: IT, lietuviȎ kalba, pasaulio paģinimas. 

Priemonǟs: sŃsiuviniai, enciklopedijos, gyvȊnȎ nuotraukos, mokiniȎ sukurti PowerPoint pristatymai 

apie gyvȊnus, svetainǟ https://www.storyjumper.com 

Eigos (uģduoties) apraġymas:  

1. Pakartoja, kaip raġomas gyvȊno apraġymas. 

2. SŃsiuvinyje paraġo raġinǟlǱ ĂMano augintinisñ su gyvȊno apraġymu. 

3. Pasikeiļia raġinǟliais porose, pataria vienas kitam, iġsitaiso klaidas. 

4. Pagal savo raġinǟlǱ svetainǟje https://www.storyjumper.com/ sukuria e-knygŃ. 

5. Pristato jŃ klasǟs draugams. 

6. Refleksija (pasako, kaip sekǟsi ne tik paraġyti raġinǟlǱ, Ǳterpti Ǳ jǱ gyvȊno apraġymŃ, bet ir kaip 

sekǟsi kurti e-knygŃ, su kokiais sunkumais susidȊrǟ, ar reikǟjo pagalbosé), mokytojas 

apibendrina visȎ darbŃ). 

Rekomendacijos mokytojui.  

Pamokai reikia pasiruoġti keletŃ gyvȊno apraġymo pavyzdģiȎ. 

Pamoka vyks sklandģiau, jei mokiniai jau bus dirbň svetainǟje https://www.storyjumper.com. Jei 

vaikams tai nauja, tai reikǟtȎ jiems pristatyti, kaip kurti e-knygŃ. Lentoje pakabinti lapŃ su pagrindinǟmis 

komandomis (kaip atmintinň). 

Priminti, kad kiekvieno e-knygos puslapio iliustracija turi kuo tiksliau atitikti paraġyto teksto dalǱ. 

Atvykň iġ uģsienio vaikai, spec. poreikiȎ arba turintys ǱvairiȎ kalbiniȎ poreikiȎ mokiniai raġinǟlǱ raġo ir 

e-knygŃ kuria su mokytojos pagalba. Jie gali raġyti tik trumpŃ raġinǟlǱ apie gyvȊnŃ arba tik jo apraġymŃ. 

GabȊs mokiniai gali raġyti raġinǟlǱ su keliȎ gyvȊnȎ apraġymu, su veikǟjȎ dialogu, panaudojant kuo 

daugiau vaizdingȎ ģodģiȎ ir posakiȎ. 

Rekomendacijos mokiniui. 

Pasiraġyti raġinǟlǱ sŃsiuvinyje. Jame, naudojantis enciklopedijomis, savo ar kitȎ mokiniȎ sukurtais 

PowerPoint pristatymais apie gyvȊnus, mokytojos duotomis ar paļiȎ atsineġtomis nuotraukomis Ǳterpti 

kuo tikslesnǱ pasirinkto gyvȊno apraġymŃ. 

Priedai 

Uģduoties pavyzdģiai. 

 
 

 

https://www.storyjumper.com/
https://www.storyjumper.com/
https://www.storyjumper.com/
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3 klasǟ 

Algoritmai ir programavimas (B)  

Taiko ir paaiġkina pasirinkimo (ġakojimo) ir kartojimo komandas (B2.3) 

Tikrina, ar algoritmas, programa pateikia numatytus rezultatus. Aptinka 

ir taiso klaidas komandȎ sekose, algoritmuose (B4.3) 

Tema: Kalbos dalys. 

Veiklos (uģduoties) tikslas: Pakartojň, kas yra kalbos dalys, iġ pateiktȎ ģodģiȎ be klaidȎ atrinks 

nurodytos kalbos dalies ģodģius ir suprogramuos Blue-bot robotus taip, kad jie judǟdami stabtelǟtȎ tik 

ant tam tikros kalbos dalies ģodģio. 

Ugdomos kompetencijos: paģinimo, socialinǟ-emocinǟ, komunikavimo, kȊrybiġkumo. 

Ugdomi informatikos gebǟjimai: Ǳģvelgia algoritmȎ, programavimo naudŃ, naudojasi algoritmavimo, 

programavimo kalbos konstrukcijomis; atpaģǱsta ir vartoja pagrindines sŃvokas; kuria ir vykdo 

algoritmus, testuoja, derina, tobulina. 

KognityviniȎ gebǟjimȎ sritis: ģinios ir supratimas, taikymas, aukġtesnio lygio mŃstymo gebǟjimai. 

PasiekimȎ lygis: slenkstinis lygis, patenkinamas lygis, pagrindinis lygis, aukġtesnysis lygis. 

Pritaikymo galimybǟs: uģduotis pritaikyta ǱvairiȎ ugdymosi poreikiȎ turintiems mokiniams, Ǳskaitant 

gabiȎ vaikȎ ugdymŃ, atvykusiȎ iġ uģsienio vaikȎ ugdymui, mokiniȎ, turinļiȎ ǱvairiȎ kalbiniȎ poreikiȎ, 

ugdymui; SUP turintiems mokiniams. 

Integracija: IT, lietuviȎ k. 

Priemonǟs: uģduoļiȎ lapai, Ǳsivertinimo lapai, Blue-bot robotai, skaidrus kilimǟlis su kvadratinǟmis (15 

x 15 cm) kiġenǟlǟmis, Ǳ kurias Ǳdǟtos didelǟs kortelǟs su atspausdintais ģodģiais.  

Eigos (uģduoties) apraġymas:  

1. Pakartoja, kokias ģino kalbos dalis (daiktavardǱ, veiksmaģodǱ, bȊdvardǱ, prieveiksmǱ), jȎ 
poģymius, Ǳ kokius klausimus atsako. 

2. Mokiniai suskirstomi poromis arba Ǳ grupes, pvz., Ǳ 6 grupes po 4 mokinius (priklauso nuo to, 
kiek yra robotȎ).  

3. Kiekvienai grupei iġdalijami skirtingȎ uģduoļiȎ lapai.  

4. Pasitarň nuspalvina reikiamus ģodģius. Mokytojas patikrina. 

5. Mokiniai lapo apaļioje rodyklǟmis pasiģymi komandȎ sekŃ, kokiu keliu eis robotas. 

6. Suprogramuoja Blue-bot robotŃ. 

7. Atsineġa jǱ prie kilimǟlio, kuriame tokia pat tvarka kaip uģduoļiȎ lape Ǳ kiġenǟles sukiġtos 

didelǟs kortelǟs su ģodģiais, padeda ant namelio, Ǳjungia ir stebi, ar tinkamai robotas vaģiuoja, 

ar nepraleido nǟ vieno ģodģio.  

8. ǰsivertina (pildo Ǳsivertinimo lapŃ). 

9. Refleksija (komandos pasako, kaip sekǟsi sutarti, ar greitai rado reikiamus ģodģius, kaip sekǟsi 

programuoti, ar nesuklydo ir pan., mokytojas apibendrina visȎ grupiȎ darbŃ). 

Rekomendacijos mokytojui. 

Pamokai reikia pasiruoġti uģduoļiȎ ir Ǳsivertinimo lapus (tiek, kiek bus mokiniȎ porȎ arba grupiȎ), 

skaidrȎ kilimǟlǱ su kiġenǟlǟmis arba kieto plastiko lentŃ, kurioje nubraiģyti kvadratai, o po ja sudǟtos 

ģodģiȎ kortelǟs, Blue-bot robotus (po vienŃ mokiniȎ porai ar grupei). Galima naudoti ir kitokius: 

Photonrob otus arba Ozobot robotukus. Tada reikǟs kilimǟlio su kitokio dydģio langeliais. 

Ģodģiai kortelǟse gali bȊti suraġyti arba atsitiktine tvarka, arba pagal kokiŃ nors temŃ, arba pagal 

skaitomŃ kȊrinǱ ir pan. 

Atvykusiems iġ uģsienio vaikams, mokiniams, turintiems ǱvairiȎ kalbiniȎ poreikiȎ ar SUP turintiems 

mokiniams uģduotǱ galima palengvinti: ġalia ģodģiȎ paraġyti klausimus, Ǳ kuriuos jie atsako, pvz.,  

Kas? stalas  

Koks? graģus  

KŃ veikia? bǟga  

Kaip? greitai 

Ģodģiai turi bȊti trumpi, daģnai vartojami kasdieninǟje kalboje.  
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O gabiems vaikams galima duoti uģduotǱ su sudǟtingesniais, ilgesniais, retai vartojamais ģodģiais, pvz., 

Kas? slenksļiai (arba ģodis, atsakantis Ǳ klausimŃ kŃ?, kur?, ko? ir pan., vienaskaita arba daugiskaita, 

moteriġka arba vyriġka giminǟ).  

Koks? ģȊtbȊtinis (arba ģodis, atsakantis Ǳ klausimŃ kokiŃ?, kokiems?, kokiose? ir pan.). 

KŃ veikia? risnoja (arba ģodis, atsakantis Ǳ klausimŃ kŃ veiksime?, kŃ veikdavote?, kŃ veiki?, kŃ veikiau? 

ir pan.).  

Kaip? balkġvai. 

Papildomai dar galima: papraġyti mokiniȎ tuos ģodģius paaiġkinti; sugrupuoti po du ģodģius, kad jie 

sudarytȎ junginǱ; sugalvoti su jais po sakinǱ; sukurti riġlȎ tekstŃ. Daiktavardģiuose, bȊdvardģiuose, 

veiksmaģodģiuose, prieveiksmiuose sutartiniais ģenklais gali paģymǟti ģodģiȎ dalis.  

Kuriant uģduotǱ, reikia nepamirġti, kad kai kurie ģodģiai gali bȊti ir prieveiksmis, ir bȊdvardis, 

pavyzdģiui, Ăgreitaiñ, Ăgraģiaiñ, Ănuostabiaiñ.  

Mokiniai gali ir patys sugalvoti bei uģraġyti ģodģius ant didelio balto lapo, kuriame nubraiģyti 15x15 cm 

kvadratai. Tada lapais grupǟse susikeisti ir atlikti uģduotǱ. 

Jei mokiniai dirba poroje arba maģoje grupelǟje, tai ġiŃ uģduotǱ gali atlikti kiekvienas atskirai. Tada jie 

pildys kitokiŃ Ǳsivertinimo lentelň (priedas Nr. 3).  

Rekomendacijos mokiniui. Pakartoti Blue-bot robotȎ programavimo taisykles: rodyklǟ Ăkairǟnñ arba 

Ădeġinǟnñ robotŃ pasuka nurodyta kryptimi, rodyklǟ Ăpirmynñ ar Ăatgalñ ï robotas pajuda per vienŃ 

langelǱ nurodyta kryptimi. Rekomenduojama robotŃ uģprogramuoti taip, kad atsistojňs ant reikiamo 

langelio (pvz., daiktavardģio) jis kelias sekundes stabtelǟtȎ, t. y. paspausti pauzǟs mygtukŃ. 

Priedai 

1 priedas. Uģduoties pavyzdys. 

 

2 priedas. Lentelǟ Ǳsivertinimui. 

Kiek kartȎ 

atlikote uģduotǱ? 

Ar atpaģǱstate reikiamŃ 

kalbos dalǱ? 

Ar tinkamai suprogramavote 

Blue-bot robotŃ? 
ǰsivertinkite 

1    

2    

3    

4    

5    
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3 priedas. Lentelǟ Ǳsivertinimui. 

Kas atliko 

uģduotǱ? 

Ar atpaģǱsti nurodytŃ 

kalbos dalǱ? 

Ar tinkamai suprogramavai 

Blue-bot robotŃ? 
ǰsivertink 
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6. VeiklȎ planavimo ir kompetencijȎ ugdymo pavyzdģiai 

Ġiame skyrelyje pateikiami ilgalaikiȎ ir veiklȎ ir projektiniȎ planavimo, kompetencijȎ ugdymo 

pavyzdģiai su nuorodomis Ǳ ġaltinius ir patarimais mokytojams. 

Ugdymo proceso kokybǟ didele dalimi priklauso nuo kokybiġko edukaciniȎ veiklȎ planavimo, 

todǟl svarbu planuojant pasitelkti integracinius ryġius, Ǳvairius ġaltinius, netradicines aplinkas Ǳgalinti 

mokinius Ǳvairiapusiam ir motyvuojanļiam mokymuisi. ǰgyvendinimo rekomendacijose planavimo 

aspektai pateikiami kaip darbo Ǳrankis, kuris paskatintȎ ieġkoti naujȎ idǟjȎ, netradiciniȎ ugdymo proceso 

organizavimo formȎ, kurios sudaro galimybes kartu su mokiniais kurti lankstȎ, besimokanļiȎjȎ 

poreikius ir mokymosi galimybes atitinkantǱ mokymosi ĂkeliŃñ ir siekti Bendrosiose programose 

apibrǟģtȎ mokiniȎ pasiekimȎ. 

 

Numatyti pamokos planŃ ir scenarijȎ ï svarbus ģingsnis. Mokytojas turi atsiģvelgti Ǳ siekiamŃ 

tikslŃ, skirtingus mokiniȎ gebǟjimus, aplinkŃ, priemones, metodinň medģiagŃ. Toliau pateikiami du 

modeliai, kurie leidģia suprasti, kokius ģingsnius galima bȊtȎ taikyti sprendģiant technologinň problemŃ 

ir programavimo uģdavinǱ. 

Technologinǟs problemȎ sprendimo ciklas 
¶ PoreikiȎ formulavimas. 1) Ǳvardijama technologinǟ problema; 2) idǟjos, kas padǟtȎ iġsprňsti 
problemŃ. 

¶ Tikslingas iġbandymas ï pirmasis praktinis etapas. Mokytojui svarbu skatinti vaikus iġ 
tikrȎjȎ iġbandyti savo idǟjas. 

¶ Sprendimo priǟmimas. Mokytojas skatina mokinius ne tik kalbǟti apie idǟjas, bet ir 
prireikus padaryti pieġinius. Tai padeda mokytojams suprasti, kaip mokiniai suvokia 
problemŃ ir jos sprendimŃ. 

¶ Optimizavimas ir  realizavimas ï antrasis praktinis etapas. Mokiniai Ǳgyvendina sprendimo 
idǟjŃ. Jie bando iġplǟsti ir patobulinti savo sprendimŃ. 

¶ SprendimȎ Ǳvertinimas. Ġiame etape siekiama atidģiau paģvelgti Ǳ savo sprendimŃ, suvokti, 
kad gali bȊti keli sprendimo variantai ir aukġļiau atspindǟti. Ġiuo metu tiriamas sprendimas, 
ar jis atitinka reikalavimus. 

¶ Perspektyvos numatymas. Svarbi techninio mokymo dalis yra sutelkti dǟmesǱ Ǳ realȎ 
pasaulǱ. Galimos Ǳvairios perspektyvos, pvz., ar yra ģinomas sukurtas sprendimas ir kur vis 
dar galima jǱ rasti, koks yra sprendimo poveikis artimai ir tolimesnei aplinkai, ar sprendimas 
pritaikomas vienŃ kartŃ, ar galima naudoti Ǳvairiomis aplinkybǟmis.  

 
ProblemȎ sprendimo ciklas pagal ĂHaus der kleinen Forscher (https://www.haus-der-kleinen-forscher.de/)ñ  

https://www.haus-der-kleinen-forscher.de/
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PRIMM programavimo mokymo modelis 

PRIMM programavimo mokymo praktika, kuris padeda planuoti programavimo pamokas 

(Sentance et al., 2019). ĠiŃ praktikŃ sudaro 5 etapai: 

¶ Numatyti ï Besimokantieji perģiȊri pateiktŃ programŃ ir numato, kaip galǟtȎ jŃ Ǳvykdyti. 

¶ Vykdyti ï Besimokantieji vykdo pateiktŃ programŃ ir stebi. 

¶ Atrasti ï Besimokantieji aiġkinasi pateiktos programos struktȊrŃ susiedami 1 ir 2 punktȎ 

Ǳģvalgas. 

¶ Keisti ï Keiļiamos pateiktos programos atskiros dalys, kurios leidģia suteikti programai 

naujȎ funkcijȎ.  

¶ Atlikti ï Besimokantieji kuria savo programŃ naudodamiesi analizuota programa ir patirtimi. 

Ġie etapai naudojami planuojant pamokas ir uģsiǟmimus ir yra skirti padǟti mokiniams visuose 

mokymosi programavimo etapuose, o ne tik pradedantiesiems. 

PRIMM taikymo pavyzdys. 

Etapas Veiklos Kodǟl 

Numatyti  Mokiniai poromis perģiȊri atspausdintŃ 
arba ant lentos pateiktŃ programŃ. 
Mokytoja paklausia, koks ġios programos 
galimas rezultatas. Mokiniai gali uģraġyti 
savo prognozň arba aptarti porose. 
ProgramŃ mokytojas ruoġia iġ anksto. 

Programos nagrinǟjimas skatina mokinius 
ieġkoti joje uģuominȎ, kurios atspindǟtȎ 
jos funkcijŃ. 

Vykdyti  Mokiniai parsisiunļia programŃ ir 
patikrina, ar teisingai nuspǟjo jos rezultatŃ 
(ne raġo iġ naujo programos, o tikrina 
atsisiȎstŃ). 

Duota programa permeta jos klaidȎ 
atsakomybň mokytojui, didina mokinio 
pasitikǟjimŃ ir jis negaiġta laiko 
programos perraġymui. Programos 
raġymas gali bȊti iġġȊkis pradedantiesiems 
mokytis programavimo. 

Atrasti  Ġiame etape galima naudoti Ǳvairias 
veiklas: atlikti programos paģingsninǱ 
vykdymŃ, komentuoti paraġytŃ programŃ, 
atsakyti Ǳ klausimus apie programŃ, 
paryġkinti tam tikras jos dalis ir kt. 
Darbas poromis skatina diskusijas apie 
programos dalis. 

Tam, kad mokiniai suprastȎ pagrindinius 
konceptus, reikia daug kartȎ atlikti Ǳvairias 
veiklas, kurios skirtingose pamokose 
kartojasi skirtingomis formomis. Galime 
manyti, kad, paraġň vienŃ parinktŃ sakinǱ 
teisingai, mokiniai gerai supranta 
konceptŃ, bet suvokti jo prasmň uģtrunka 
ilgiau.  

Keisti Gavň programŃ, mokiniai keiļia jos dalis. 
Iġ pradģiȎ Ǳveda paprastus keitimus, toliau 
gauna uģduotis su daugiau ir 
sudǟtingesniais pakeitimais.  

Atlikdami pakeitimus mokiniai mokytojo 
programŃ dalinai paverļia sava. Jie 
prapleļia programos galimybes. Ġi veikla 
mokiniams suteikia supratimo pagrindus, 
kai jis turi pridǟti maģas dalis ir stebǟti, 
kaip tai keiļia programos rezultatŃ 

Kurti  Iġbandň ir pakeitň mokytojo programŃ, 
mokiniai gali pabandyti paraġyti savo 
programŃ naudodami Skratch ar kitŃ 
programavimo kalbŃ.  

Savarankiġkas naujos programas raġymas 
yra svarbus gebǟjimas ir turi bȊti 
pradedamas nuo planavimo ir bandymo 
sukonstruoti tinkamŃ algoritmŃ. Tai 
sunku, bet suteikia mokiniams galimybň 
bȊti kȊrybingiems ir patirti pasitenkinimŃ 
paraġius savo programŃ. 
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ILGALAIKIO PLANO PAVYZDYS SU GALIMA DALYKȍ INTEGRACIJA 1ï2 KLASǞMS 

Skaitmeninio turinio kȊrimas (A) 

TEMA  Val. GALIMOS MOKINIȍ VEIKLOS 
GALIMA INTEGRACIJA SU KITAIS  

DALYKAIS  

Paģintis su 

skaitmeniniu 

turiniu  

  Susipaģins su ǱvairiȎ rȊġiȎ 
skaitmeniniu turiniu, pateikia 
tekstinǟs, garsinǟs, vaizdinǟs 
informacijos pavyzdģiȎ. Mokiniai 
naudosis nurodytu skaitmeniniu 
turiniu per ǱvairiȎ dalykȎ pamokas, 
atpaģins ir Ǳvardins skaitmeninio 
turinio rȊġǱ: tekstŃ, garsŃ, vaizdŃ 
(pieġinǱ, nuotraukŃ), vaizdo ǱraġŃ 
(filmukŃ). 
Mokiniai iġsiaiġkins, kaip tie patys 
duomenys gali bȊti pateikiami 
skirtingai. Supras ryġǱ tarp 
skirtingai pavaizduotȎ duomenȎ. 

LIETUVIȍ KALBA 
Raġys keliȎ sakiniȎ tekstus 
saviraiġkos tikslais (pvz., ketureilǱ, 
pasakojimŃ, pasakŃ) ir siekdamas 
perduoti informacijŃ (pvz., raġtelis, 
ģinutǟ, skelbimas), perteiks 
nuomonň (pvz., pasiȊlymas, 
reklama). Mokysis pasakoti, 
apibȊdinti, paaiġkinti, naudojantis 
Ǳvairiomis technologijomis, 
pavyzdģiui, sukuriant vaizdo ar 
garso Ǳraġus. 
Pristatydami knygas iġbandys 
Ǳvairias technologijas, aptars jȎ 
galimybes ir savitumŃ. 
MUZIKA  
Muzikavimas (dainavimas, 
grojimas) 
Aptars atliekamŃ kȊrinǱ; parodys 
elementarȎ muzikos kalbos ir 
iġraiġkos priemoniȎ (pvz., ritmo 
pieġinys, melodijos kontȊras) 
supratimŃ. Atpaģins  ǱvairiȎ rȊġiȎ 
skaitmeninǱ turinǱ: tekstŃ, garsŃ, 
vaizdŃ. 

Skaitmeninio 

turinio 

kȊrimas 

  Mokiniai kurs skaitmeninǱ turinǱ 
naudodami skirtingas skaitmenines 
priemones ir programas.  
Suģinos, kaip atlikti nedideles 
praktines uģduotis skaitmeniniais 
Ǳrenginiais. Mokiniai susipaģins su 
klaviatȊra: rinks maģŃsias ir 
didģiŃsias raides, skyrybos ir kitus 
ģenklus. 
Aptars Ǳvairius bȊdus idǟjai 
perteikti. Mokysis iġgauti nuotaikŃ 
linijȎ, dǟmiȎ, spalvȎ ir formȎ 
Ǳvairove. 
Mokiniai komponuos vaizdus, 
panaudoti simetrijŃ, ritmŃ . 
Mokysis naudotis kuria nors 
pieġimo programa arba pieġti ar 
spalvinti. 

MATEMATI KA  
Matematinis komunikavimas. 
Atsirinks reikiamŃ informacijŃ iġ 
nurodyto ġaltinio, kurs ir pristatys 
paprastŃ matematinǱ praneġimŃ, 
naudodamas pasiȊlytas fizines ar 
skaitmenines priemones, formas, 
atsiģvelgs Ǳ adresatŃ ar 
komunikavimo situacijŃ.  
LIETUVIȍ KALBA  
 Raġys keliȎ sakiniȎ tekstus 
saviraiġkos tikslais (pvz., ketureilǱ, 
pasakojimŃ, pasakŃ) ir siekdamas 
perduoti informacijŃ (pvz., raġtelis, 
ģinutǟ, skelbimas), perteiks 
nuomonň (pvz., pasiȊlymas, 
reklama). 
GAMTAMOKSLINIU 

UGDYMU  
Gamtamokslinis komunikavimas 
Mokytojo padedamas apraġys ir 
savais ģodģiais pristatys atliktus 
tyrimus. InformacijŃ pateiks keliais 
sakiniais, pieġiniais, 
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TEMA  Val. GALIMOS MOKINIȍ VEIKLOS 
GALIMA INTEGRACIJA SU KITAIS  

DALYKAIS  

paprasļiausiomis diagramomis ir 
lentelǟmis, skaitmenines 
technologijas naudos 
konsultuodamasis su mokytoju.  
MENINIU UGDYMU  
Dailǟs raiġka 
Savo dailǟs kȊrinius pritaikys 
konkreļiai progai, puoġia klasǟs 
erdvň ir kasdienň aplinkŃ. 
Kiekvienam savo kȊriniui uģraġys 
metrikŃ (vardŃ, pavardň, klasň). 
Dalyvaus ugdymo Ǳstaigos 
parodose, renginiuose. Mokysis 
fotografuoti kasdienybň ir ġventes 
akimirkas. 

Skaitmeninio 

turinio 

aptarimas 

  Mokysis analizuoti atliktŃ uģduotǱ ï 
naudojamŃ ar paļiȎ sukurtŃ 
skaitmeninǱ turinǱ, nusakyti 
uģduoties atlikimo ģingsnius. 
Prisimins, kad sukurtŃ darbelǱ 
reikia kelis kartus perģiȊrǟti, ieġkoti 
klaidȎ, tobulinti. Mokysis taisyti 
atliktŃ uģduotǱ pagal iġ anksto 
sutartus kriterijus, nusakanļius 
vienŃ aspektŃ. Mokysis drauge su 
kitais mokiniais aptarti atliktas 
uģduotis, iġsakyti savo nuomonň, 
pateikti pastabas, argumentuoti. 

GAMTAMOKSLINIU 

UGDYMU  
Gamtamokslinis komunikavimas 
Mokytojo padedamas apraġys ir 
savais ģodģiais pristatys atliktus 
tyrimus. InformacijŃ pateiks keliais 
sakiniais, pieġiniais, 
paprasļiausiomis diagramomis ir 
lentelǟmis, skaitmenines 
technologijas naudos 
konsultuodamasis su mokytoju.  
TECHNOLOGINIU UGDYMU  
Problemos identifikavimas, 
aktualizavimas ir tikslinimas. 
Padedami taikys ir paaiġkins 
problemos sprendimui tinkanļiŃ 
informacijŃ, apsibrǟġ problemŃ, 
atvaizduos jŃ sutarta grafine 
(apraġomŃja) forma. 
Rezultato Ǳ(si)vertinimas ir 
pristatymas 
Padedami parengs ir pristatys 
problemos sprendimo rezultatŃ, 
proceso eigŃ, savikainŃ, 
Ǳsivertinimo rezultatus. 

 

Algoritmai ir programavimas (B)  

TEMA  Val. GALIMOS MOKINIȍ VEIKLOS 
GALIMA INTEGRACIJA SU KITAIS  

DALYKAIS  

Komanda  Aptars komandos sŃvokŃ. Mokysis 
schema, pieġiniu pavaizduoti 
nuosekliai atliekamȎ komandȎ 
sekŃ. ǰvardys/pavaizduos, 
ģingsnius, kuriuos reikia atlikti 
norint gauti rezultatŃ, pvz., kaip 
padaryti nuotraukŃ skaitmeniniu 
Ǳrenginiu; kaip sudaryti 

MATEMATIKA  
Dǟsningumai. Sekos. Algoritmai ir 
programavimas. Transformacijos. 
SOCIALINIU UGDYMU  
Aġ ir mano ġeimos istorija 
(svarbiausi mano, ġeimos 
gyvenimo Ǳvykiai; giminǟs medis), 
Orientavimasis realioje erdvǟje ir 
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TEMA  Val. GALIMOS MOKINIȍ VEIKLOS 
GALIMA INTEGRACIJA SU KITAIS  

DALYKAIS  

veiksmaģodģiȎ grandinň 
pasakojimui kurti; kaip pagaminti 
patiekalŃ; kaip sudǟti ir atimti 
skaiļius; kaip pasitikrinti sudǟtǱ 
atimtimi, o atimtǱ ï sudǟtimi. 
Atliks veiksmus pagal nurodytŃ 
komandŃ ï eiti priekin, suktis 
deġinǟn, kairǟn, imti daiktŃ. 
ApibȊdins objektȎ ar ģmoniȎ vietŃ 
ar padǟtǱ vienas kito atģvilgiu, pvz., 
pasisukti kairǟn/deġinǟn, 
pagal/prieġ laikrodģio rodyklň; 
paeiti 3 ģingsnius pirmyn/atgal. 
ApibȊdins, schemoje pavaizduotȎ 
objektȎ ar ģmoniȎ judǟjimŃ iki 
nurodytos vietos, pvz., rodyklǟmis 
schemoje parodys, kur yra ġuns 
bȊda. 
Languotame popieriuje kurs tam 
tikrŃ vietŃ vaizduojanļius planus, 
pvz., kambario, sklypo, vietovǟs. 
Vykdys keliȎ ģingsniȎ instrukcijŃ, 
susijusiŃ su judǟjimu tame plane, 
Ǳskaitant pusǟs ar ketvirļio 
apskritimo posȊkius. Mokysis 
uģbaigti/sukurti aġies atģvilgiu 
simetriġkŃ pieġinǱ languotame ar 
taġkuotame popieriuje, kai 
pavaizduota vertikali arba 
horizontali simetrijos aġis.  

artimiausioje gyvenamojoje 
aplinkoje: namuose, mokykloje, 
klasǟje). Artimos aplinkos 
(kambario, klasǟs, kiemo) planas, 
elementarȊs sutartiniai ģenklai. 
Kelias Ǳ mokyklŃ. 
LIETUVIȍ KALBA 
Nusakys ǱvykiȎ sekŃ, nurodys 
aiġkiai tekste ǱvardytŃ veiksmo 
vietŃ ir laikŃ; kȊrinio nuotaikŃ. 
FIZINIS UGDYMAS  
ǰvardys mokymosi (poilsio) reģimo 
aspektus. Aptars mokymosi ir 
poilsio reģimŃ ir jo ǱtakŃ sveikatai. 
Paaiġkins judǟjimo galimybes 
erdvǟje ir laike. Susipaģins su 
judǟjimo galimybǟmis: a) pagal 
spartŃ; b) pagal kryptǱ; mokytojui 
rodant pavyzdģius, atliks juos 
pavieniui, poromis, grupelǟmis, 
ģaisdami ģaidimus arba 
rungtyniaudami estafetǟse. 

KomandȎ 

sekos ir 

pasirinkimo 

komanda 

 Sprňs Ǳvairius algoritminius 
uģdavinius uģraġytus pieġiniais, 
ģodģiais arba simboliais, skaitys 
ġiuos algoritminius uģraġus. Aptars 
paprasļiausius pasirinkimo 
komandȎ atvejus (JEI-TAI), kai 
atliekami veiksmai priklauso nuo 
nurodytos sŃlygos, analizuos, kada 
kuriuos veiksmus reikǟs atlikti. 
Atliks nurodytŃ komandȎ sekŃ 
(esant ir pasirinkimo komandai), 
aptars rezultatŃ. 
Tyrinǟs objektȎ sekas iġ 2ï4 
pasikartojanļiȎ nariȎ grupiȎ, 
skaiļiȎ. Mokysis jas atpaģinti, 
apibȊdinti, pratňsti, rasti 
trȊkstamus narius, sudaryti sekŃ 
pagal nurodytŃ taisyklň, sukurti 
savo.  
Nagrinǟs pieġiniais, ģodģiais, 
simboliais pateiktus algoritmus, 
mokysis Ǳvykdyti nurodytŃ 

GAMTAMOKSLINIU 

UGDYMU  
Aptars paprastus dǟsningumus 
kasdienǟje aplinkoje, paaiġkins, 
kokiȎ sŃlygȎ reikia, kad vyktȎ 
reiġkinys, pvz., augalai: atpaģins 
augalo dalis (ġaknys, stiebas 
(kamienas), lapai, ģiedas, vaisius, 
sǟkla), nagrinǟs augalo gyvenimo 
ciklŃ (dygimas, augimas, vaisiȎ 
brandinimas ir sǟklȎ iġbarstymas). 
LIETUVIȍ KALBA 
Pagal pavyzdǱ atliks nesudǟtingus 
kalbos tyrimus (pvz., grupuos 
skirtingus ģodģius pagal reikġmň). 
MUZIKA  
Eksperimentuos garsais, kurs ir 
improvizuos elementarius 
muzikinius darinius pagal sŃlygŃ 
(pvz., ritmo pieġinǱ), uģfiksuos 
simboliais. 
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komandȎ sekŃ, kurioje gali bȊti ir 
pasirinkimo komandȎ. 
Ģaidybinǟmis programavimo 
priemonǟmis kurs nesudǟtingas, iġ 
keliȎ komandȎ sudarytas 
programas.  

TECHNOLOGINIS UGD YMAS  
DrabuģiȎ, aksesuarȎ, namȎ 
tekstilǟs asortimentas. 
Riġant (pinant) tyrinǟs siȊlȎ 
susipynimo bȊdus ir sukurs 
aksesuarŃ (apyrankň, juostelň Ǳ 
plaukus, skirtukŃ knygai, 
batraiġļius ir pan.). 
DrabuģiȎ, avalynǟs prieģiȊra. 
Praktiġkai iġbandys drabuģiȎ 
lankstymo, susagstymo, suriġimo 
(avalynǟ), uģriġimo (dirģai ir pan.) 
bȊdus, avalynǟs/tekstilǟs valymŃ 
be cheminiȎ priemoniȎ. 

Loginǟs 

operacijos: NE, 

IR, ARBA  

 Susipaģins su loginǟmis 
operacijomis. Tyrinǟs Ǳvairias 
situacijas ir sprňs logines uģduotis, 
pateiks teisingȎ ir neteisingȎ 
teiginiȎ pavyzdģiȎ, kuriuose yra 
loginiȎ operacijȎ NE, ARBA, IR, 
pratňs pradǟtus loginius teiginius.  

LIETUVIȍ KALBA 
Pagal pavyzdǱ atliks nesudǟtingus 
kalbos vartojimo tyrimus (pvz., 
stebǟs kalbos vartojimo situacijas 
artimoje aplinkoje, darys iġvadas 
pagal aiġkiai pastebimus 
poģymius). 

Sprendimo 

algoritmo 

vaizdavimas 

 Atpaģins gyvenimiġkas situacijas, 
kai reikalingas pasirinkimas, pvz., 
jei dega ģalia ġviesoforo ġviesa, tai 
eik per sankryģŃ ir kartojimas, 
pvz., kol vanduo puode neuģvirǟ, 
tol jǱ kaitink. Nagrinǟs ir kurs 
uģduotis, kuriomis skatinama 
vaizduoti uģdavinio sprendimo 
algoritmŃ ģodģiais, pieġiniais ar 
simboliais.  

LIETUVIȍ KALBA 
Skaitant Ǳvairius spausdintus ir 
skaitmeninius negroģinius tekstus 
(straipsnius, informacines ģinutes, 
skelbimus, instrukcijas, receptus, 
sŃraġus, gamtos objektȎ ir reiġkiniȎ 
apraġymus ir kt.), mokysis ġiuose 
tekstuose iġskirti svarbiausias 
detales, faktus, veiksmȎ sekŃ, 
aptars teksto ypatumus ir kalbŃ 
[...]. 

Ģaidybinǟs 

programavimo 

priemonǟs 

 Susipaģins su viena ar keliomis 
ģaidybinǟmis programavimo 
priemonǟmis (pvz., ScratchJr, 
Scottie Go!, Bee-Bot ar Blue-Bot 
robotukus, Blockly Games, 
Robozzle, Lightbot Jr, SpriteBox, 
Bebro ģaidimo kortelǟs, specialȊs 
stalo ģaidimai) ir mokysis jomis 
kurti nesudǟtingas programas. 
MokiniȎ veikla orientuojama Ǳ 
ģaidimus, fizines veiklas.  

MATEMATIKA  
Algoritmai ir programavimas. 

KlaidȎ 

atpaģinimas 
 Nagrinǟs pavyzdģius, atpaģins 

sekȎ, komandȎ, algoritmȎ ar 
programavimo klaidas. Mokysis 
patikrinti sukurtus sprendimus, 
taisys nurodytas klaidas.  

TECHNOLOGINIS UGDYMAS  
Padedami saugiai, nuosekliai atliks 
technologinius procesus, koreguos 
klaidas/netikslumus. Sukurs 
rezultatŃ. 
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Paģintis su 

duomenimis.  
 Mokytojo padedami, mokiniai 

aiġkinsis, kas yra duomenys, 
pateiks pavyzdģiȎ. ǰvardys 
kasdieninǟje aplinkoje sutinkamus 
duomenis (pvz., batȎ numerius, 
drabuģiȎ dydģius, automobiliȎ 
numerius, produktȎ kainas 
parduotuvǟje ir pan.). Pateiks ir 
aptars duomenȎ pavyzdģius: 
mokyklos langȎ skaiļiȎ, turimȎ 
pieġtukȎ kiekius pagal spalvas, 
surinktȎ sǟklȎ ar lapȎ kiekius pagal 
rȊġis, logo kaladǟliȎ kiekius pagal 
formŃ, ir pan. Savais ģodģiais 
paaiġkins, kas yra duomenys, 
pateiks pavyzdģiȎ. 

MATEMATIKA  
Aiġkinsis, kŃ vadiname duomenimis 
ir kokiu tikslu jie renkami; mokysis 
formuluoti klausimus apie 
kasdienius gyvenimo Ǳvykius. 

DuomenȎ 

rinkimas ir 

tvarkymas. 

 Mokiniai atrinks duomenis pagal 
vienŃ ar du nurodytus poģymius. 
Mokiniai mokǟs grupuoti 
(klasifikuoti) daiktus pagal vienŃ ar 
kelis nurodytus poģymius (spalvŃ, 
dydǱ, formŃ, padǟtǱ erdvǟje, 
sunkumŃ, pavirġiaus ypatybes, 
bȊvǱ, gamtos ar ģmogaus rankȎ 
kȊrinius, kas pagamino daiktus, 
senovinis ar ġiuolaikinis daiktas ir 
kt.), iġdǟlios daiktus Ǳ eilň (sekŃ) 
pagal tŃ patǱ poģymǱ (pvz., spalvos 
intensyvumŃ, laiko kaitos sŃvokas: 
vakar, ġiandien, rytoj; praeityje, 
dabar, ateityje; para, savaitǟ, 
mǟnuo, metai), atpaģinti judanļius 
objektus, palyginti jȎ keliŃ, greitǱ ir 
judǟjimo laikŃ (automobilis 
vaģiuoja greiļiau, negu eina 
ģmogus; bǟgantis ģmogus per tŃ 
patǱ laikŃ Ǳveikia didesnǱ atstumŃ 
nei einantis ir t. t.), paaiġkinti savo 
veiksmus. Mokiniai kurs 
pasakojimus, juose panaudos 
surinktus duomenis (pvz., remiantis 
savo ġeimos, giminǟs istorija, 
nusakys svarbiausius ġeimos, 
giminǟs faktus, ġventes, pasakos 
apie ġeimos relikvijas, jas 
demonstruos), rinkti duomenis apie 
artimŃ aplinkŃ (ġeimŃ, draugus, 
klasň), vaizdģiai pateiks 
informacijŃ. 

GAMTAMOKSLINIU 

UGDYMU  
Mokysis ģmones apibȊdinti pagal 
iġorinius poģymius; skirti medģius, 
krȊmus ir ģoles, atpaģinti 
artimiausius aplinkos medģius; 
atpaģinti ir Ǳvardinti transporto 
priemones; parinkti transporto 
priemonň skirtingam atstumui 
Ǳveikti; skirti gyvus organizmus 
nuo negyvȎ daiktȎ. 
MATEMATIKA  
Paaiġkins, kŃ vadiname pirminiais 
ir antriniais duomenimis, kaip 
sudaryti ir uģpildyti daģniȎ lentelň, 
braiģyti diagramas. 
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Informacijos iġ 

keliȎ ġaltiniȎ 

tvarkymas. 

 Mokiniai ugdysis gebǟjimus dirbti 
su keliȎ ġaltiniȎ informacija: jŃ 
pergalvos, atsirinks svarbiausiŃ, 
apjungs. Mokiniai apmŃstys ir 
kritiġkai vertins iġ keliȎ ġaltiniȎ 
surinktŃ informacijŃ apie objektŃ ar 
reiġkinǱ. Pavyzdģiui, mokiniams 
gebǟs rasti informacijos apie 
raġytojŃ, gamtos reiġkinǱ, augalŃ, 
gyvȊnŃ ar kt. ir Ǳvertinti gautŃ 
informacijŃ pagal kelis kriterijus: 
ar jos per daug ar per maģai, ar ji 
gauta iġ patikimo ġaltinio, kada ji 
publikuota, ar nurodyta, kas 
publikavo. Mokiniai, atlikdami 
uģduotis nurodys informacijŃ apie 
panaudotus iġteklius (jȎ 
pavadinimŃ, autoriȎ, svetainǟs 
adresŃ, datŃ, kada buvo paimta 
informacija iġ svetainǟs). Mokiniai 
pasinaudos internete teikiama 
informacija savo mokymosi 
reikmǟms: ieġkos mokymuisi 
tinkamȎ svetainiȎ pagal Ǳvairius 
raktinius ģodģius, Ǳsiraġys 
tinklalapyje esantǱ tekstŃ (jo dalǱ), 
paveikslŃ (nuotraukŃ), svetainǟs 
adresŃ. Mokiniai naudosis 
priminimu apie informacijos 
patikimumŃ, pavyzdģiui, kad 
pirmenybň reikǟtȎ teikti oficialiems 
ģodynams, ģinynams, 
enciklopedijoms, oficialiȎ ǱstaigȎ 
svetainǟms (ġvietimo ir 
vyriausybiniȎ organizacijȎ 
svetainǟms). Svarbu, kad atlikdami 
Ǳvairias uģduotis, mokiniai ugdysis 
gebǟjimŃ analizuoti, kritiġkai 
vertinti savo sprendimus ir gautus 
rezultatus (ar pasirinktas sprendimo 
bȊdas yra vienintelis galimas, ar jis 
racionalus, ar gautas atsakymas 
teisingas, galimas, tinkamas pagal 
duotŃ sŃlygŃ). 

TECHNOLOGINIU UGDYMU  
Padedami nurodytuose 
informacijos ġaltiniuose ieġkos, ras, 
atrinks ir kaups informacijŃ 
problemos sprendimui. 
DAILE  
Mokysis tikslingai ir saugiai ieġkoti 
informacijos apie dailň, dailininkus 
ir jȎ kȊrinius internetinǟse 
svetainǟse, enciklopedijose, 
ģinynuose, tinkamai 
fotografuoti savo kȊrinius, pristatys 
savo kȊrybŃ vizualiai ir ģodģiu. 
LIETUVIȍ KALBA 
Naudosis vaikams skirtomis 
enciklopedijomis, ģodynais, 
ģinynais, Ădraugiġkuñ internetu; 
mokysis komunikuoti Ǳvairiomis 
priemonǟmis; aptars, kokiais 
tikslais, kodǟl ģmonǟs kalbasi; 
mokysis savarankiġkai rasti 
reikiamŃ informacijŃ mokytojo 
nurodytuose Ǳvairiuose 
informacijos ġaltiniuose. 

DuomenȎ 

vaizdavimas 

pieġiniais, 

diagramomis. 

 Mokiniai pagal  pateikiamus 
konkreļius duomenȎ pavaizdavimo 
pavyzdģius, pradģioje ï pieġiniais, 
paveikslǟliais, vǟliau ï stulpeline 
diagrama, tyrinǟs ir atsakys Ǳ 
klausimus. Mokiniai atpaģins 
dǟsningumus, (taisykles), pagal 
kurias objektai sudǟlioti Ǳ grupes, 

MATEMATIKA  
Mokysis registruoti renkamus 
duomenis, kai yra 2ï3 stebimo 
poģymio reikġmǟs, pavaizduoti 
piktograma ar stulpeline diagrama, 
perskaityti piktogramoje, 
stulpelinǟje diagramoje pateikiamŃ 
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papildyti ġias grupes naujais 
objektais, savarankiġkai sudǟlios 
sekas (pvz., skaiļiȎ) pagal 
nurodytŃ (arba pasirinkŃ) 
dǟsningumŃ. Mokiniai aptars su 
mokytoju pateiktas stulpelines 
diagramas, kai duomenȎ skaiļius 
nedidelis (iki 20) ir remiantis 
pateiktais duomenimis, atsakys Ǳ 
klausimus. Mokiniai mokǟs skaityti 
duomenis, pateiktus lentele ir 
stulpeline diagrama. Mokiniai, 
pagal poreikǱ atliks uģduotis, kai 
duomenis reikia patiems 
pavaizduoti, pavyzdģiui, stulpeline 
diagrama popieriuje. 

informacijŃ, ja remtis atsakant Ǳ 
pagrindinǱ tyrimo klausimŃ. 
GAMTAMOKSLINIU 

UGDYMU  
Nurodys paprasto tyrimo atlikimo 
eigŃ, pasirinks iġ pateiktȎ tinkamas 
priemones ir medģiagas; kartu su 
mokytoju aptars tyrimo atlikimo 
vietŃ ir laikŃ bei trukmň, duomenȎ 
fiksavimo formŃ. 

DuomenȎ ir 

informacijos 

patikimumas. 

 Mokiniai ģinos informacijos 
patikimumo sŃvokŃ, pateiks 
pavyzdģiȎ. Mokiniai su  mokytoju 
aptars, kaip vertinti duomenȎ ir 
informacijos apie objektŃ ar 
reiġkinǱ patikimumŃ pagal duotus 
ar pasirinktus kriterijus. Mokiniai 
pagal nurodytus kriterijus Ǳvertins 
pateiktos ar pasirinktos 
informacijos tinkamumŃ uģduoļiai 
atlikti ir patikimumŃ. Mokiniai 
ģinos, kad uģ kiekvieno ģodģio ir 
vaizdo slypi ģmonǟs, norintys 
kaģkŃ pasakyti. Todǟl kŃ nors 
suģinodami, jie turi pagalvoti ir 
Ǳvertinti gautŃ informacijŃ 
remdamiesi nurodytais ar paļiȎ 
pasiȊlytais kriterijais (pvz., ar tai 
tiesa, ar tai galǟjo nutikti, kur ir 
kada galima ġia informacija 
pasinaudoti ir pan.). 

LIETUVIȍ KALBA 
Sies tekstŃ su jau ģinoma 
informacija, kai yra suteikiama 
pagalba; svarstys apie informacijos 
(pvz., reklamos) patikimumŃ. 

 

TechnologiniȎ problemȎ sprendimas (D) 

TEMA  Val. GALIMOS MOKINIȍ VEIKLOS 
GALIMA INTEGRACIJA SU KITAIS  

DALYKAIS  

Skaitmeninǟs 

priemonǟs ï tai 

Ǳdomu. 

  Mokiniai mokǟs kuo tiksliau 
Ǳvardinti konkreļiŃ problemŃ, 
aptarti galimas jos prieģastis, 
galimas pasekmes, parodys 
tinkamiausiŃ sprendimŃ iġ keliȎ 
galimȎ.  
Mokǟs ieġkoti problemȎ, kuriȎ 
nepavyksta iġsprňsti savarankiġkai, 
sprendimȎ kreipiantis pagalbos Ǳ 
draugus ar Ǳ suaugusǱjǱ (mokytojŃ, 

MATEMATIKA, LIETUVIȍ 

KALBA, GAMTAMOKSLINIU 

UGDYMU  
Programuos robotus, pvz., 
BlueBot, dirbs su iġmaniaisiais 
kubais, pvz., Merge, iMO, bei 
naudosis mokomosiomis 
svetainǟmis, pvz., 
www.eduten.com, 
https://www.scratchjr.org/. 

http://www.eduten.com/
https://www.scratchjr.org/
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mokyklos informaciniȎ 
technologijȎ specialistŃ).  
Ģinos, kad skaitmeniniai Ǳrenginiai 
veikia naudodami elektros 
energijos ġaltinǱ. Todǟl viena 
skaitmeniniȎ ǱrenginiȎ neveikimo 
prieģasļiȎ ï atjungtas arba 
iġsikrovňs elektros energijos 
ġaltinis. 

MATEMATIKA  
Sudarys ir Ǳgyvendins paprastos 
probleminǟs uģduoties sprendimo 
planŃ, derindamas ir taikydamas 
mokymosi turinyje numatytȎ 
skirtingȎ matematikos temȎ 
(sriļiȎ) faktus, metodus. 
GAMTAMOKSLINIU 

UGDYMU  
Uģduotis atliks pagal mokytojo 
pateiktŃ strategijŃ, numatys 
akivaizdģius uģduoļiȎ, susietȎ su 
turima gyvenimiġka patirtimi, 
rezultatus; su mokytoju aptarňs 
paprasļiausiŃ problemŃ, siȊlys 
idǟjȎ jai sprňsti;  pateiks 
pavyzdģiȎ, kaip ģmonǟs kurdami 
daiktus ir technologijas semiasi 
idǟjȎ iġ gamtos; Ǳvardys savo 
stiprybes ir tobulintinas sritis 
mokantis gamtos mokslȎ ir, 
atsakydamas Ǳ mokytojo 
klausimus, nurodys veiksmus, 
kurie pagerintȎ jo mokymŃsi; 
naudosis mokomosiomis 
svetainǟmis, pvz., 
www.gamtukai.lt). 
TECHNOLOGINIU UGDYMU  
Padedami mokytojo pateiks 
artimiausioje aplinkoje taikomȎ 
medģiagȎ (komponentȎ, 
priemoniȎ, sistemȎ) pavyzdģiȎ, 
Ǳvardins bent po vienŃ jȎ savybň ir 
(ar) charakteristikŃ, technologinius 
procesus problemos sprendimui 
Ǳgyvendinti: 
analizuos elektros prietaisus savo 
aplinkoje (ġviestuvas, skalbimo 
maġina, telefonas ir pan.), 
apibȊdins jȎ paskirtǱ, funkcijas, 
valdymŃ (jungiklis, mygtukas ir 
pan.); nagrinǟs saugȎ elektriniȎ 
(elektroniniȎ) prietaisȎ naudojimŃ 
(kaip tinkamai Ǳjungti (iġjungti) 
prietaisŃ, naudoti ǱkroviklǱ ir pan.); 
padedami saugiai, nuosekliai atliks 
technologinius procesus, koreguos 
klaidas/netikslumus, sukurs 
rezultatŃ. 

Paģintis su 

programomis 

ir 

  Mokiniai iġvardins bent kelias 
mokomŃsias programas ar (ir) 
programǟles, mokǟs jomis 

GAMTAMOKSLINIU 

UGDYMU  

http://www.gamtukai.lt/
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programǟlǟmis 

mokytis. 
pasinaudoti mokydamiesi: 
savarankiġkai rasti, atverti 
programŃ ar (ir) programǟlň, 
surasti reikiamŃ informacijŃ, jŃ 
Ǳsiraġyti Ǳ laikmenŃ, sutvarkyti 
(patrumpinti, pakoreguoti ir pan.). 
Mokiniai pateiks skirtingȎ rȊġiȎ 
programȎ ir programǟliȎ, kurios 
skirtos ģaisti, mokytis, ieġkoti 
informacijos, tvarkyti tekstus, 
failus, pieġti, klausytis muzikos, 
ģiȊrǟti filmus ir kt., pavyzdģiȎ.  
Mokǟs tikslingai pasirinkti 
skaitmenines technologijas tam 
tikrai uģduoļiai sprňsti: 
informacijai rasti ir Ǳsiraġyti; 
schemai braiģyti, paveikslui pieġti 
ir minimaliai tvarkyti; tekstams 
rengti ir minimaliai tvarkyti; ģaisti; 
mokytis. 
Ģinos, kad kai kada skaitmeniniu 
turiniu (pvz., muzika, filmais, 
knygomis, ģaidimais, 
edukacinǟmis programomis) 
galima naudotis nemokamai, o kai 
kada ï bȊtina pirkti. 
Mokǟs taisyklingai Ǳvardyti 
sŃvokas, susijusias su skaitmeninio 
turinio naudojimu. 

KȊrybiġkai pritaikys turimas 
gamtos mokslȎ ģinias ir gebǟjimus 
atlikdamas gamtamokslines ir kitȎ 
mokomȎjȎ dalykȎ uģduotis. 
ETIKA  
Mokǟs suprasti, kad ekologinǟs 
problemos gali bȊti iġreiġkiamos 
Ǳvairiais bȊdais - vienaip 
informaciniame tekste, kitaip 
animaciniame ar dokumentiniame 
filme. 
LIETUVIȍ KALBA 
Naudosis programǟlǟmis abǟcǟlei 
mokytis, e-knygoms kurti ir pan. 
MATEMATIKA  
Naudosis programǟlǟmis Ǳvairiems 
aritmetiniams veiksmams atlikti. 
FIZINIU UGDYMU  
Naudosis programǟlǟmis, kurios 
padǟs iġmatuoti nueitus ģingsnius. 
MENINIS UGDYMAS (Dailǟ) 
Derins pieġtus ar skaitmeninius 
vaizdus. 

 

Virtualus komunikavimas ir bendradarbiavimas (E) 

TEMA  Val. GALIMOS MOKINIȍ VEIKLOS 
GALIMA INTEGRACIJA SU KITAIS  

DALYKAIS  

Virtualusis 

pokalbis: 

bendravimo 

privalumai ir 

trȊkumai. 

 Mokiniai, padedant mokytojai, 
mokysis bendrauti  virtualiame 
pokalbyje , naudodami kuriŃ nors 
bendravimo ar virtualaus darbo 
priemonň. Aptars, kokias 
virtualaus bendravimo priemones 
mokiniai yra matň ar naudojň. 
Mokiniai iġnagrinǟs bendravimo, 
naudojantis virtualiomis 
priemonǟmis, privalumus ir 
trȊkumus, lygins su betarpiġku 
bendravimu. ǰvertins gyvo 
bendravimo privalumus ï tai 
apkabinimas, gyvas ģvilgsnis, 
rankos paspaudimas. 

LIETUVIȍ KALBA 
Mokysis virtualioje erdvǟje 
tinkamai iġklausyti ir suprasti 
kalbantǱjǱ, bendraujant klausytis ir 
iġgirsti vienas kitŃ. Nagrinǟs 
bendravimo bȊdus bei galimybes. 

Mokymasis 

virtualiai 

naudojant 

 Mokysis poromis ar grupǟmis 
atlikti uģduotis, aptarti siekiamŃ 
rezultatŃ. Mokytojas padǟs  

LIETUVIȍ KALBA 
Mokiniai komunikuos (bendraus) 
ģodģiu ir raġtu, taikydami Ǳvairias 
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skaitmenines 

priemones. 
mokiniams nusprňsti, kokǱ 
konkretȎ veiksmŃ mokinys nori 
atlikti: pasikalbǟti (iġgirsti, 
pamatyti paġnekovŃ), perduoti 
tiksliŃ informacijŃ (pvz., kuriuos 
vadovǟlio puslapius reikia 
perskaityti namuose), susiraġinǟti 
realiuoju laiku, perduoti 
informacijŃ ģinute, kai atsakymo Ǳ 
jŃ laikas ne itin svarbus, pasidalyti 
ar pasikeisti nuotraukomis, 
vaizdine informacija. Mokiniai 
skatinami rengti bendrŃ darbŃ 
virtualiojoje erdvǟje, dalintis 
iġtekliais, idǟjomis, nuomonǟmis, 
naudotis tinkamomis 
skaitmeninǟmis technologijomis. 

natȊralias ir interaktyvias, 
verbalines ir neverbalines 
priemones, perduodami ir 
priimdami Ǳvairius praneġimus. 
PASAULIO PAĢINIMAS 
Pristatydami tyrimȎ rezultatus 
laikysis kalbos etiketo 
reikalavimȎ, informacijŃ pateiks 
tekstais ir pieġiniais, paprastomis 
diagramomis ir lentelǟmis, naudoja 
skaitmenines technologijas. 

Darbo 

virtualioje 

erdvǟje 

taisyklǟs. 

 Mokiniai paģiȊrǟjň mokytojos 
pateiktŃ filmukŃ (apie bendravimo 
grupǟje taisykles), mokysis 
iġreikġti savo nuomonň. Bendrame 
pokalbyje aptars konkreļias 
bendravimo taisykles ir bandys 
iliustruoti taisykles. 

DAILǞ 
Pristatys savo kȊrybinius darbus 
(atviruko, sveikinimo kȊrimas 
virtualioje erdvǟje) vizualiai ir 
ģodģiu, laikantis bendrȎ kalbos 
etikos reikalavimȎ. 

Virtualusis 

draugas. Ar 

tikrai draugas? 

 PerģiȊrǟjus filmŃ ĂVirtualioje 
erdvǟje bendrauk saugiai!ñ, 
mokiniai aptars virtualioje erdvǟje 
esanļius pavojus. Mokysis, kaip 
reikia atsargiai elgtis su pateikta ir 
rasta informacija internete, 
socialiniuose tinkluose. Aptars, 
kad einant Ǳ realȎ susitikimŃ su 
virtualiu paġnekovu, jie ne tik gali 
pamatyti ne tai, ko tikǟjosi, bet ir 
patirti fizinǱ smurtŃ. Todǟl Ǳ realȎ 
pasimatymŃ su nepaģǱstamu 
asmeniu reikǟtȎ eiti tik pasitarus 
su tǟvais. 

GAMTAMOKSLINIS 

UGDYMAS  
Skirs objektyviŃ informacijŃ, 
faktus, duomenis nuo subjektyvios 
informacijos, nuomonǟs, pasirinks 
patikimus informacijos ġaltinius. 

Elektroninǟs 

patyļios. 
 Mokiniai, iġsiaiġkinň virtualios 

erdvǟs bendravimo taisykles, 
susipaģins, kas yra elektroninǟs 
patyļios (Ǳvairus elgesys, kai 
vaikai ģemina, skaudina vieni kitus 
virtualioje erdvǟje: vieġi 
Ǳģeidinǟjimai, ġmeiģimas, 
apsimetimas kitu asmeniu ir 
kenkimas kito vaiko reputacijai, 
apgaulǟs bȊdu iġgaunama 
asmeninǟ informacija ir 
pavieġinama kitiems, atstȊmimas ir 
nepriǟmimas Ǳ draugȎ grupň, 
persekiojimas, ǱvairiȎ su vaiku 

GAMTAMOKSLINIS 

UGDYMAS  
Saugus elgesys. Mokysis  saugiai 
dirbti virtualioje aplinkoje. 
Aiġkinsis, kur kreiptis pagalbos, 
kas gali padǟti, kai bendraujant ar 
dirbant virtualioje erdvǟje kyla 
problemos. 
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susijusiȎ situacijȎ filmavimas ir 
Ǳkǟlimas bei platinimas internete ir 
kt.). Mokiniai turi ģinoti, kad 
patyrň el. patyļias, jie galǟtȎ: 
pasikalbǟti su suaugusiuoju, kuriuo 
pasitiki, skambinti Ǳ vaikȎ linijŃ 
nemokamu numeriu 116111, 
paraġyti laiġkŃ arba dalyvauti 
diskusijose svetainǟje 
www.vaikulinija.lt. Mokiniai 
turǟtȎ ģinoti, koks skaitmeninis 
turinys laikomas nepadoriu ar 
ģeidģianļiu. 

 

Saugus elgesys (F) 

TEMA  Val. GALIMOS MOKINIȍ VEIKLOS 
GALIMA INTEGRACIJA SU KITAIS  

DALYKAIS  

Taisyklǟs 

dirbant 

skaitmeniniu 

Ǳrenginiu 

 Mokiniai mokysis taisyklingai 
sǟdǟti, laikyti skaitmeninǱ ǱrenginǱ, 
suģinos, kiek laiko galima dirbti, 
kada daryti pertraukas, kokius 
fizinius pratimus atlikti 
pertraukǟliȎ metu.  
Mokiniai atliks fiziniȎ pratimȎ 
(mankġtos) kompleksŃ, kuris 
maģins neigiamŃ darbo 
skaitmeniniȎ ǱrenginiȎ ǱtakŃ 
sveikatai. 

LIETUVIȍ KALBA 
Pateiks sveikatŃ tausojanļio darbo 
skaitmeninǟmis technologijomis 
pavyzdģiȎ.  
FIZINIS UGDYMAS  
Mokysis fiziġkai aktyviȎ veiklȎ 
maģinanļiȎ neigiamŃ skaitmeniniȎ 
ǱrenginiȎ ǱtakŃ sveikatai. 

Skaitmeninǟs 

technologijos ir 

aplinka 

 Mokiniai suģinos, kad veikiantys 
elektros srove maitinami ir 
valdomi Ǳrenginiai sukuria aplink 
save elektromagnetinǱ laukŃ, kuris 
gali neigiamai veikti kitus 
Ǳrenginius, ġalia esanļius augalus, 
turǟti neigiamos Ǳtakos ģmoniȎ 
sveikatai.  
Mokiniai atpaģins, kur elektros 
energija eikvojama be reikalo ir 
kaip paprasļiausiu bȊdu galima jŃ 
taupyti (atjungti pilnai pakrautus 
skaitmeninius Ǳrenginius nuo 
elektros, iġjungti nenaudojamus 
Ǳrenginius, naudoti skaitmeninǱ 
ǱrenginǱ neprijungus jǱ prie 
maitinimo). 

GAMTAMOKSLINIS 

UGDYMAS  
Suģinos apie skaitmeniniȎ 
technologijȎ ǱtakŃ aplinkai. 

Paģintis su 

prisijungimu ï 

saugumas 

 Mokiniai mokysis prisijungti prie 
nurodytos virtualiosios sistemos 
(pvz., elektroninio dienyno, 
mokymosi aplinkos) naudojant 
prisijungimo vardŃ ir slaptaģodǱ.  

LIETUVIȍ KALBA  
Mokysis virtualioje erdvǟje 
tinkamai iġklausyti ir suprasti 
kalbantǱjǱ, bendraujant klausytis ir 
iġgirsti vienas kitŃ, laikytis kalbos 
etiketo. 

http://www.vaikulinija.lt/
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Mokiniams nepavykus prisijungti, 
kreipsis pagalbos Ǳ mokytojŃ, 
suģinos kaip saugoti prisijungimo 
duomenis (prisijungimo vardŃ ir 
slaptaģodǱ), kodǟl negalima 
atskleisti paġaliniams asmenims. 

AsmeniniȎ 

duomenȎ 

saugumas 

 Mokiniai suģinos, kad bendraujant 
virtualioje erdvǟje, kyla grǟsmǟs ir 
pavojai privatumo saugumui: 
asmens duomenys gali bȊti 
neteisǟtai nukopijuoti ir panaudoti 
neteisǟtiems veiksmams.  
Mokiniai mokysis laikytis saugaus 
darbo taisykliȎ, siekiant apsaugoti 
asmeninius duomenis nuo 
neteisǟto kopijavimo, o kilus 
Ǳtarimui dǟl neteisǟto asmens 
duomenȎ naudojimo, kreipsis 
pagalbos Ǳ suaugusiuosius. 

LIETUVIȍ KALBA 
Mokysis bendradarbiavimo 
(komandinio darbo, pokalbio, 
diskusijos) susitarimȎ dirbant 
Ǳvairiose aplinkose (klasǟje, 
muziejuje, telefonu, internete). 
Saugos asmens duomenis ir 
skaitmeninň tapatybň 

ILGALAIKIO PLANO PAVYZDYS SU GALIMA DALYKȍ INTEGRACIJA 3ï4 KLASǞMS. 

Skaitmeninio turinio kȊrimas (A) 

TEMA  Val. GALIMOS MOKINIȍ VEIKLOS 
GALIMA INTEGRACIJA SU KITAIS  

DALYKAIS  

Informacijos 

paieġka kitȎ 

dalykȎ 

uģduotims 

atlikti  

  Atliekant Ǳvairias uģduotis 
naudosis informacinǟmis ir 
komunikacinǟmis technologijomis, 
vaikams skirtais elektroniniais 
ģodynais ir ģinynais. Aptars, kaip 
ieġkoti ir rasti informacijos 
naudojantis paieġkos sistema. 
Mokysis vartoti reikġminius 
(raktinius) ģodģius, juos tikslins, 
perģvelgs rastŃ turinǱ, antraġtes.  

GAMATAMOKSLINIU 

UGDYMU  
Gamtamokslinis komunikavimas 
Savo pasirinktuose ar mokytojo 
rekomenduojamuose informacijos 
ġaltiniuose atrinks, apibendrins ir 
vertins Ǳvairiais bȊdais pateiktŃ 
nesudǟtingŃ informacijŃ.  
Pasakodamas ar raġydamas apie 
gamtinius objektus ir reiġkinius 
paģǱstame kontekste, pristatydamas 
tyrimȎ rezultatus, laikysis esminiȎ 
etiketo reikalavimȎ, sklandģiai 
reikġ mintis, be tikslaus citavimo 
nurodys, kokius ġaltinius naudojo. 
InformacijŃ pateiks tekstais ir 
pieġiniais, paprastomis 
diagramomis ir lentelǟmis, naudos 
skaitmenines technologijas. 
MENINE RAIĠKA 
Muzikavimas (dainavimas, 
grojimas) 
ApibȊdins atliekamŃ kȊrinǱ; 
parodys muzikos kalbos ir iġraiġkos 
priemoniȎ (pvz., ritmas ir metras, 
melodija ir dermǟ, dinamika) bei 
struktȊrȎ supratimŃ. 
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Ieġkos ir pritaikys skaitmeninǱ 
turinǱ dalykȎ mokymuisi, tinkamai 
vartos sŃvokas. 

Informacijos 

atrinkimas  
  Mokysis atsirinkti, kas yra 

vertingiausia periodinǟs spaudos, 
skirtoms vaikams, svetainǟse. 
Elektroniniuose ģodynuose, 
ģinynuose ieġkos daugiareikġmio 
ģodģio paaiġkinimȎ, aptars 
sinonimus ir antonimus. ReikiamŃ 
informacijŃ atsirinks pagal 
nagrinǟjamŃ kontekstŃ. 

MATEMATIKA  
Matematinis komunikavimas. 
Atsirinks reikiamŃ informacijŃ iġ 1ï
2 nurodytȎ ġaltiniȎ, kurs ir pristatys 
paprastŃ matematinǱ praneġimŃ, 
naudodamas pasiȊlytas fizines ar 
skaitmenines priemones, formas, 
atsiģvelgs Ǳ adresatŃ ir 
komunikavimo situacijŃ.  
TECHNOLOGINIU UGDYMU  
Problemos identifikavimas, 
aktualizavimas ir tikslinimas. 
Nurodytuose informacijos 
ġaltiniuose ieġkos, ras, atrinks ir 
kaups informacijŃ reikalingŃ 
problemos sprendimui. 
GAMATAMOKSLINIU 

UGDYMU  
Gamtamokslinis komunikavimas 
Savo pasirinktuose ar mokytojo 
rekomenduojamuose informacijos 
ġaltiniuose atrinks, apibendrins ir 
Ǳvertins Ǳvairiais bȊdais pateiktŃ 
nesudǟtingŃ informacijŃ.  

ProgramȎ ir 

programǟliȎ 

mokymuisi 

paieġka ir 

atranka 

  Mokiniai mokysis ieġkoti 
skaitmeninio turinio, mokomȎjȎ 
programȎ ir programǟliȎ Ǳvairiems 
dalykams mokytis ar uģduotims 
atlikti. Tinkamai vartos sŃvokas, 
susijusias su skaitmeninǟmis 
technologijomis. Iġbandys keletŃ 
skirtingȎ mokomȎjȎ programŃ, 
aptars jȎ tinkamumŃ mokantis 
skirtingȎ dalykȎ. 

MUZIK A 
Muzikavimas (dainavimas, 
grojimas) 
ApibȊdins atliekamŃ kȊrinǱ; 
parodys muzikos kalbos ir iġraiġkos 
priemoniȎ (pvz., ritmas ir metras, 
melodija ir dermǟ, dinamika) bei 
struktȊrȎ supratimŃ. 
Ieġkos ir pritaikys skaitmeninǱ 
turinǱ dalykȎ mokymuisi, tinkamai 
vartos sŃvokas. 
MATEMATIKA  
Matematinis komunikavimas. 
Kurs ir pristatys paprastŃ 
matematinǱ praneġimŃ, naudodamas 
pasiȊlytas fizines ar skaitmenines 
priemones, formas, atsiģvelgs Ǳ 
adresatŃ ir komunikavimo situacijŃ.  

Informacijos 

ieġkojimas 

uģduoļiai 

atlikti  

  Suģinos, kaip ir kur  reikǟtȎ ieġkoti 
informacijos. Pasirinks Ǳvairius 
informacijos ġaltinius ir 
savarankiġkai suras informacijŃ, 
kuriŃ pristatys klasǟs draugams ir 
pan. 

GAMTAMOKSLINIU 

UGDYMU  
Gamtamokslinis komunikavimas 
Savo pasirinktuose ar mokytojo 
rekomenduojamuose informacijos 
ġaltiniuose atrinks, apibendrins ir 
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vertins Ǳvairiais bȊdais pateiktŃ 
nesudǟtingŃ informacijŃ.  
MATEMATIKA  
Matematinis komunikavimas. 
Atsirinks reikiamŃ informacijŃ iġ 1ï
2 nurodytȎ ġaltiniȎ. 

Grafinio ir 

tekstinio 

turinio kȊrimas 

  Mokysis kurti skaitmeninǱ turinǱ 
parinkdamas Ǳvairias skaitmenines 
priemones: programas ir 
programǟles. Mokysis naudotis 
skaitmeninǟmis priemonǟmis savo 
idǟjoms iġreikġti, tyrinǟjimui ar 
kitai veiklai planuoti, Ǳgyvendinti 
ir rezultatams pateikti. Sudarys ir 
uģpildys lenteles, braiģys minļiȎ 
ģemǟlapius, schemas.  

MUZIKA  
Muzikos kȊryba 
Improvizuos muzikinius darinius 
pagal sŃlygŃ (pvz. dermň ar metrŃ). 
Pasirinks priemones nuotaikai 
sukurti. 
TECHNOLOGINIU UGDYMU  
Sprendimo Ǳgyvendinimas 
(prototipavimas) 
Problemos sprendimui pasirinks, 
taikys ir derins medģiagas 
(komponentus,  priemones, 
sistemas), jȎ savybes ir (ar) 
charakteristikas, technologinius 
procesus. 
Saugiai, nuosekliai atliks 
technologinius procesus. Padedami 
koreguos klaidas (netikslumus). 
Sukurs rezultatŃ. 
UĢSIENIO KALBA 
Audiovizualinio teksto kȊrimas. 
Sukurs 3ï5 skaidriȎ pateiktis apie 
savo aplinkŃ su 1ï2 sakiniȎ 
uģraġais ekrane. Sukurs labai 
trumpŃ filmukŃ (reportaģŃ, vaizdo 
ir garso ǱraġŃ) apie savo aplinkŃ, 
paģǱstamus ģmones. 
LIETUVIȍ KALBA 
Raġys saviraiġkos tikslais (pvz., 
eilǟraġtǱ, pasakojimŃ, pasakŃ) ir 
siekdamas perduoti esminň 
informacijŃ ir detales (pvz., 
informacinǟ ģinutǟ, skelbimas, 
plakatas), perteikti argumentuotŃ 
nuomonň (pvz., pasiȊlymas, knygos 
apraġymas, reklama). 
MENINE RAIĠKA 
Dailǟs raiġka 
Pasirinks ir naudos jau ģinomas 
dailǟs technikas, kȊrybiġkai ir 
saugiai jomis naudosis.  
Pasirinks linijas ir (ar) spalvas, ir 
(ar) erdvines formas. Pastebǟs fono 
ir vaizduojamȎ objektȎ (figȊrȎ) 
dermň, kȊrybiġkai perteiks norimŃ 
ritmŃ, emocijas. 
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Atliks pasirinktŃ vaidmenǱ 
integruotos meninǟs veiklos 
projekte. Kiekvienam savo kȊriniui 
uģraġo metrikŃ (vardŃ, pavardň, 
klasň, sukȊrimo datŃ, pavadinimŃ). 
Kurs savo ar klasǟs draugȎ parodos 
kvietimŃ, plakatŃ. 

Skaitmeninio 

turinio ir failȎ 

tvarkymas 

  Mokysis Ǳraġyti ir surasti 
skaitmeninǱ turinǱ kompiuteryje ar 
planġetǟje, paġalinti failŃ, ar atkurti 
paġalintŃ failŃ. Mokytojo padedami 
mokiniai Ǳraġys failŃ Ǳ nurodytŃ 
kompiuterio vietŃ (aplankŃ), suras 
ir atvers nurodytoje kompiuterio 
vietoje (aplanke) esantǱ failŃ, suras 
ir parodys reikiamŃ nuotraukŃ ar 
vaizdo ǱraġŃ iġmaniajame 
Ǳrenginyje. Mokysis 
nufotografuotŃ ar nufilmuotŃ turinǱ 
perkelti Ǳ kompiuterǱ. 

UĢSIENIO KALBA 
Audiovizualinio teksto kȊrimas. 
Sukurs 3ï5 skaidriȎ pateiktis apie 
savo aplinkŃ su 1ï2 sakiniȎ 
uģraġais ekrane. Sukuria labai 
trumpŃ filmukŃ (reportaģŃ, vaizdo 
ir garso ǱraġŃ) apie savo aplinkŃ, 
paģǱstamus ģmones. 

Skaitmeninio 

turinio 

tobulinimas 

  Mokiniai iki galo padarys darbŃ, 
sieks iġbaigto rezultato, jei reikia jŃ 
pataisys. Mokiniai pristatys atliktŃ 
darbŃ: parodys prieġ klasň (pvz., 
parengiant pateiktǱ), aptars gautŃ 
rezultatŃ, papasakos, paaiġkins, 
kaip buvo daroma, apibendrins, 
pateiks iġvadas.  

TECHNOLOGINIU UGDYMU  
Problemos identifikavimas, 
aktualizavimas ir tikslinimas. 
Taikys ir padedami paaiġkins 
problemos sprendimui reikalingŃ 
informacijŃ, apsibrǟġ ir tikslins 
problemŃ, atvaizduos jŃ sutarta 
grafine (apraġomŃja) forma. 
Rezultato Ǳ(si)vertinimas ir 
pristatymas. Padedami parengs ir 
pristatys problemos sprendimo 
rezultatŃ, proceso eigŃ ir 
sprendimus, savikainŃ, Ǳsivertinimo 
rezultatus. 
GAMTAMOKSLINIU 

UGDYMU  
Gamtamokslinis komunikavimas 
Savo pasirinktuose ar mokytojo 
rekomenduojamuose informacijos 
ġaltiniuose atrinks, apibendrins ir 
vertins Ǳvairiais bȊdais pateiktŃ 
nesudǟtingŃ informacijŃ.  
Pasakodamas ar raġydamas apie 
gamtinius objektus ir reiġkinius 
paģǱstamame kontekste, 
pristatydamas tyrimȎ rezultatus, 
laikysis esminiȎ etiketo 
reikalavimȎ, sklandģiai reikġ 
mintis, be tikslaus citavimo 
nurodys, kokius ġaltinius naudojo. 
InformacijŃ pateiks tekstais ir 
pieġiniais, paprastomis 
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diagramomis ir lentelǟmis, naudos 
skaitmenines technologijas. 

 

Algoritmai ir programavimas (B)  

TEMA  Val. GALIMOS MOKINIȍ VEIKLOS 
GALIMA INTEGRACIJA SU KITAIS  

DALYKAIS  

Algoritmas.   Pateiks praktiniȎ uģduoļiȎ, 
uģduoļiȎ sprendimȎ ir apibȊdins 
konkreļias komandȎ sekas, aptars 
taisykles. Kurs ir iġbandys 
judǟjimo komandas (pvz., priekin, 
atgal, aukġtyn, ģemyn), posȊkio 
komandas (pvz., kairǟn, deġinǟn), 
pasirinkimo komandas (JEI-TAI), 
iġ komandȎ sudarys sekas. 
Nagrinǟs ir kurs Ǳvairius algoritmus 
iġ jȎ aplinkos, namȎ ir mokyklos, 
mokomȎjȎ dalykȎ.  

MATEMATIK A 
Dǟsningumai. Sekos. Algoritmai ir 
programavimas. 
LIETUVIȍ KALBA 
Savarankiġkai atliks nesudǟtingus 
kalbos tyrimus (pvz., pastebǟs 
dǟsningumus, padarys iġvadas; 
sudarys atmintines, iġves 
taisykles). 
GAMTAMOKSLINIS 

UGDYMAS  
Nurodys tyrimȎ svarbŃ paģǱstant 
pasaulǱ. Nurodys tyrimo atlikimo 
etapus. 
Paaiġkins paprastus artimos 
aplinkos dǟsningumus, atpaģins ir 
savais ģodģiais paaiġkins paprastus 
prieģasties ir pasekmǟs ryġius. 
TECHNOLOGINIS UGDYMAS  
NatȊralȊs pluoġtai. Vilna. Iġsamiau 
aptars vilnos pluoġto Ăkeliasñ iki 
siȊlo. 

Programa.   Iġsiaiġkins programos sŃvokŃ ï 
skaitmeniniam Ǳrenginiui 
suprantamŃ algoritmŃ ar komandȎ 
sekŃ. Iġsiaiġkins, kad algoritme ir 
programoje svarbi komandȎ 
atlikimo tvarka (pvz., 
dienotvarkǟje negalima keisti 
vietomis numatytȎ susitikimȎ, 
ģaidimo taisyklǟse negalima 
praleisti kai kuriȎ punktȎ). 
Nagrinǟs pavyzdģius, kuriuose 
atvaizduoti skirtingi algoritmai tam 
paļiam rezultatui gauti (pvz., kelio 
nuo namȎ iki mokyklos 
planavimas).  

MATEMATIKA  
Dǟsningumai. Sekos. Algoritmai ir 
programavimas. 
LIETUVIȍ KALBA 
Aptars ǱvykiȎ sekŃ, veiksmo laikŃ, 
vietŃ, jȎ kaitŃ, ǱvykiȎ svarbŃ. 
ApibȊdins groģinio teksto 
nuotaikŃ. 
GAMTAMOKSLINIS 

UGDYMAS  
Mitybos grandinǟs. [...] Aiġkinsis, 
kas yra mitybos grandinǟs, 
mokysis sudaryti paprastas 
skirtingȎ natȊraliȎ buveiniȎ 
mitybos grandines. 

Pasirinkimo 

komanda 

(sunkesni 

atvejai). 

  Nagrinǟs ir kurs sudǟtingesnň 
pasirinkimo komandŃ, kai 
vartojami du pasirinkimai (pvz., 
JEI-TAI-KITAIP) . Pavaizduos 
pasirinkimo komandŃ sutartiniais 
ģenklais ar schemomis. 

MATEMATIKA  
Algoritmai ir programavimas. 
Konstravimas. Transformacijos. 
FIZINIS UGDYMAS  
Mokysis skaiļiuoti ramybǟs ġirdies 
susitraukimo daģnǱ (pulsŃ) ir pulsŃ 
po fizinio krȊvio.  
Su mokytoju aiġkinsis koordinuotȎ 
judesiȎ svarbŃ, mokysis 
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koordinuotai juos atlikti vietoje ir 
judant erdvǟje. Koordinuotai atliks 
judesius kintant judesiȎ krypļiai ir 
spartai. Judǟdami, neprarasdami 
koordinacijos mokysis greitai keisti 
judesiȎ kryptǱ ir spartŃ. 

Kartojimo 

komanda. 
  Skaitys algoritmus, pavaizduotus 

sutartiniais ģenklais ar schemomis. 
Susipaģins su kartojimo komanda, 
pavyzdģiais paaiġkins kartojimo 
veiksmus, kaip juos galima 
vaizduoti. Sprňs Ǳvairius 
uģdavinius, kuriuose reikia atlikti 
komandȎ sekas, pasirinkimo ir 
kartojimo komandas. Aptars 
veiksmȎ eigŃ rezultatui pasiekti. 
Atlikdami vaizdinius algoritmus, 
sprendimui pavaizduoti naudos 
sutartinius ģymenis: sutartinius 
ģenklus, schemas. 

MATEMATIKA  
Algoritmai ir programavimas. 

Algoritmo 

vaizdavimas 

sutartiniais 

ģenklais. 

  Kurs pasirinkto uģdavinio 
algoritmŃ, pagal kurǱ bȊtȎ galima 
gauti konkretȎ rezultatŃ (pvz., iġ 
turimȎ fiziniȎ objektȎ sudǟlioti ar 
nupieġti tam tikrŃ geometrinň 
figȊrŃ; naudojantis pateiktais ar 
savo gautais duomenimis, 
apskaiļiuoti nueitŃ keliŃ, laikŃ, 
greitǱ; pereiti labirintŃ; sukurti 
ģaidimȎ instrukcijas, taisykles, 
receptus ir kt.). Nusakys algoritmŃ 
ģodģiais ir pavaizduos sutartiniais 
ģenklais ar schema.  

GAMTAMOKSLINIS 

UGDYMAS  
Paaiġkins paprastus ģinomȎ 
reiġkiniȎ ir procesȎ modelius, 
pasitardamas su mokytoju 
modeliuos paprasļiausius 

reiġkinius ar procesus. Pastebǟs ir 
savais ģodģiais Ǳvardys paprastus 
dǟsningumus artimoje aplinkoje. 

Algoritmo 

skaidymas. 
  Pakartos uģdavinio sprendimo 

skaidymŃ ģingsniais, nusakys 
komandomis (taikant pasirinkimo, 
kartojimo komandas ir jȎ sekas).  
Skaidys uģdavinǱ Ǳ maģesnes dalis. 
Kurs programas, naudodami 
pasirinkimo ir kartojimo 
komandas, jȎ sekas, logines 
operacijas.  

TECHNOLOGINIS UGDYMAS  
Kuriant nesudǟtingŃ tekstilǟs 
gaminǱ aiġkinsis tekstilǟs gaminiȎ 
projektavimo, konstravimo, 
dekoravimo, siuvimo eiliġkumŃ. 

Sprendimo 

teisingumo 

tikrinimas.  

  Kurs uģdavinio sprendimus nuo 
idǟjos iki ģingsniȎ sekos sudarymo 
ir sprendimo pristatymo. Aptars 
uģdaviniȎ sprendimo strategijŃ: 
Ǳsitikins, ar teisingai suprasta 
sŃlyga, kelis kartus patikrins 
numatytus uģdavinio sprendimo 
ģingsnius. 

LIETUVIȍ KALBA 
Savarankiġkai atliks nesudǟtingus 
kalbos vartojimo tyrimus (pvz., 
stebi kalbos vartojimo situacijas 
aktualioje aplinkoje, apibendrina, 
daro iġvadas, formuluoja 
rekomendacijas). 
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KlaidȎ radimas 

ir taisymas. 
  PerģiȊrǟs uģbaigtŃ uģdavinio 

sprendimŃ, pasitikrins, ieġkos 
klaidȎ. 

TECHNOLOGINIS UGDYMAS  
Saugiai, nuosekliai atliks 
technologinius procesus. Padedami 
koreguos klaidas (netikslumus). 
Sukurs rezultatŃ. 

DuomenȎ tyryba ir informacija (C) 

TEMA  Val. GALIMOS MOKINIȍ VEIKLOS 
GALIMA INTEGRACIJA SU KITAIS  

DALYKAIS  

Paģintis su 

duomenimis.  
 Mokiniai atliks kokiŃ nors veiklŃ, 

kurioje reikǟtȎ naudoti duomenis ir 
informacijŃ (pvz., aptariama, kaip 
organizuoti gimtadienio iġkylŃ: 
kiek bus vaikȎ, kiek kokio maisto 
reikǟs pirkti, kaip planuoti ir 
pasiruoġti pirkiniȎ sŃraġŃ, kaip 
suģinoti orȎ prognozň ir pan.). Visa 
tai ï duomenys ir informacija. 
Mokiniai  patys Ǳvardys duomenis, 
apibȊdins, pateiks informacijŃ, 
apibendrins. Svarbi praktinǟ veikla 
ir mokiniȎ pastabumas: kiek 
mokiniai atras iġ praktinǟs veiklos, 
kiek patys aptars, tiek ir gerai. 
Mokiniai atliks keletŃ skirtingȎ 
veiklȎ, kad galǟtȎ pateikti kuo 
ǱvairesniȎ pavyzdģiȎ. Toliau aptars  
pavyzdģius, kai skaitmeniniȎ 
technologijȎ naudojimas 
kasdienǟje veikloje palengvina 
darbŃ su duomenimis ir 
informacija (pvz., jei norime 
suskaiļiuoti produktus, jȎ rȊġis ir 
kainas parduotuvǟje, neapsieisime 
be kompiuterio). Mokiniai pateiks 
pavyzdģiȎ iġ jȎ aplinkos, ypaļ ï 
kai naudojamos skaitmeninǟs 
technologijos. 
Mokiniai rȊpinsis taisyklingu 
terminȎ vartojimu (duomenys, 
duomenȎ apdorojimas, 
informacija, slaptaģodis, simbolis, 
kodas, kodavimas, ġifravimas ir 
pan.). 

MATEMATIKA  
Suģinos, kas yra pirminiai ir 
antriniai duomenys. Aptars, kaip 
sudaryti ir uģpildyti daģniȎ lentelň, 
braiģys diagramas. 
Planuos ir atliks statistinǱ tyrimŃ 
apie artimŃ aplinkŃ, pasirinktomis 
skaitmeninǟmis priemonǟmis 
apibendrins rezultatus, braiģys 
diagramas. 

DuomenȎ 

rinkimas ir 

tvarkymas. 

 Mokiniai uģduotyse  pastebǟs 
dǟsningumus duomenyse, papildys 
trȊkstamais duomenimis, atpaģins 
pasikartojanļias dalis (ġablonus). 
Mokiniai apdoros gautus ar 
pateiktus duomenis (pvz., atrinks 
duomenis pagal kelis nurodytus 
kriterijus iġ lenteliȎ, skirtingȎ 

GAMTAMOKSLINIU 

UGDYMU  
Atliks paprastus tyrimus, 
apibendrins tyrimȎ duomenis, 
pavaizduos labiau tinkanļia 
pristatymui forma (stulpeline, 
linijine diagrama, lentele). 
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ġaltiniȎ, palygins gautŃ 
informacijŃ, jŃ apibendrins, darys 
iġvadas, Ǳraġys, atliks aritmetinius 
veiksmus naudojantis 
skaiļiuotuvu). Mokytojo 
padedami, mokiniai formuluos 
klausimus apie artimŃ aplinkŃ 
(ġeimŃ, draugus, klasň), rinks 
duomenis pagal vienŃ (kokybinǱ 
arba kiekybinǱ) poģymǱ, registruos 
poģymio reikġmiȎ daģnius. 
Remdamiesi surinktais 
duomenimis, atsakys Ǳ paprastus 
klausimus, darys iġvadas, 
argumentuos, bandys palyginti 
surinktus duomenis. Mokiniai 
savarankiġkai pasirinks reikiamas 
skaitmenines priemones 
duomenims tvarkyti. 

Sudarys paprastas skirtingȎ 
natȊraliȎ buveiniȎ mitybos 
grandines; mokysis grupuoti, 
palyginti, sugretinti gyvȎjȎ 
organizmȎ poģymius. 
FIZINIS UGDYMAS  
Skaiļiuos ramybǟs ġirdies 
susitraukimo daģnǱ (pulsŃ) ir pulsŃ 
po fizinio krȊvio. 
DAILǞ 
Pasirinks linijas ir (ar) spalvas, ir 
(ar) erdvines formas. Pastebǟs fono 
ir vaizduojamȎ objektȎ (figȊrȎ) 
dermň, kȊrybiġkai perteiks norimŃ 
ritmŃ, emocijas. 
Kiekvienam savo kȊriniui uģraġys 
metrikŃ (vardŃ, pavardň, klasň, 
sukȊrimo datŃ, pavadinimŃ). 
Skaitmeninǟmis priemonǟmis kurs 
savo ar klasǟs draugȎ parodos 
kvietimŃ, plakatŃ. 

Informacijos iġ 

keliȎ ġaltiniȎ 

tvarkymas. 

  Mokiniai dirbs su keliȎ ġaltiniȎ 
informacija: jŃ pergalvos, atsirinks 
svarbiausiŃ, apjungs. Mokiniai 
apmŃstys ir kritiġkai vertins iġ 
keliȎ ġaltiniȎ surinktŃ informacijŃ 
apie objektŃ ar reiġkinǱ. 
Pavyzdģiui, mokiniai ras 
informacijos apie raġytojŃ, gamtos 
reiġkinǱ, augalŃ, gyvȊnŃ ar kt. ir 
Ǳvertins gautŃ informacijŃ pagal 
kelis kriterijus: ar jos per daug ar 
per maģai, ar ji gauta iġ patikimo 
ġaltinio, kada ji publikuota, ar 
nurodyta, kas publikavo. Mokiniai 
nurodys informacijŃ apie 
panaudotus iġteklius (jȎ 
pavadinimŃ, autoriȎ, svetainǟs 
adresŃ, datŃ, kada buvo paimta 
informacija iġ svetainǟs). Mokiniai  
pasinaudos internete teikiama 
informacija savo mokymosi 
reikmǟms: ieġkos mokymuisi 
tinkamȎ svetainiȎ pagal Ǳvairius 
raktinius ģodģius, Ǳsiraġys 
tinklalapyje esantǱ tekstŃ (jo dalǱ), 
paveikslŃ (nuotraukŃ), svetainǟs 
adresŃ. Svarbu, kad atlikdami 
Ǳvairias uģduotis, mokiniai ugdysis 
gebǟjimŃ analizuoti, kritiġkai 
vertinti savo sprendimus ir gautus 
rezultatus (ar pasirinktas 

LIETUVIȍ KALBA 
Pasirinks ir skaitys knygŃ pagal 
savo interesus. Naudosis Ǳvairiais 
informacijos ġaltiniais 
atsirinkdamas informacijŃ. 
Mokysis savarankiġkai rasti 
reikiamŃ informacijŃ mokytojo 
nurodytuose Ǳvairiuose 
informacijos ġaltiniuose. 
DAILE  
Ieġkos informacijos apie dailň, 
dailininkus ir jȎ kȊrinius Ǳvairiuose 
informacijos ġaltiniuose, tinkamai 
fotografuos savo kȊrinius, pristatys 
savo kȊrybŃ vizualiai ir ģodģiu. 
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sprendimo bȊdas yra vienintelis 
galimas, ar jis racionalus, ar gautas 
atsakymas teisingas, galimas, 
tinkamas pagal duotŃ sŃlygŃ) 

DuomenȎ 

vaizdavimas 

pieġiniais, 

diagramomis 

 Vienas ǱdomesniȎ ġio amģiaus 
mokiniams suprantamesniȎ 
duomenȎ vaizdavimo bȊdȎ ï 
paveikslȎ vaizdavimas padalijant 
maģais kvadratǟliais. Mokiniai 
pavaizduos kvadratǟliais Ǳvairius 
objektus. 
Mokiniai prisimins, kaip duomenys 
vaizduojami pieġiniais ar 
paveikslǟliais. Toliau aptars, kaip 
galima pavaizduoti duomenis, 
informacijŃ schemomis (pvz., 
kelius, takelius nuo namȎ iki 
mokyklos galima pateikti schema ï 
grafu, tada analizuoti). Mokiniams 
siȊloma ǱvairiȎ uģdaviniȎ, kuriuose 
reikia Ǳģvelgti duomenis ir 
pavaizduoti juos schema ar 
diagrama. Mokiniai sutvarkys 
duomenis lentele, pavaizduos juos 
diagrama (paprastai naudojama 
stulpelinǟ diagrama). 

GAMTAMOKSLINIU 

UGDYMU  
Atliks paprastus tyrimus, 
apibendrins tyrimȎ duomenis, 
pavaizduos labiau tinkanļia 
pristatymui forma (stulpeline, 
linijine diagrama, lentele). Sudarys 
paprastas skirtingȎ natȊraliȎ 
buveiniȎ mitybos grandines. 
MATEMATIKA  
Planuos ir atliks statistinǱ tyrimŃ 
apie artimŃ aplinkŃ, tyrimo 
duomenis pateiks braiģant 
diagramas. 

DuomenȎ ir 

informacijos 

patikimumas 

 Mokiniai suģinos, kŃ reiġkia 
duomenȎ saugumas ir kodǟl jis 
svarbus, pateiks kasdieninio 
duomenȎ naudojimo pavyzdģiȎ 
(parduotuvǟje, poliklinikoje ir 
pan.), aptars jȎ saugumo 
problemas. Mokytojas aptars su 
mokiniais informacijos saugumo 
problemŃ, Ǳvardys keletŃ 
pavyzdģiȎ. 
Viena svarbiausiȎ duomenȎ ir 
informacijos apsaugos priemoniȎ ï 
slaptaģodis. Mokiniai aptariamas 
slaptaģodģiȎ pasirinkimŃ, pasakys 
pavyzdģiȎ, koks slaptaģodis gali 
bȊti laikomas saugiu, kaip 
pasirinkti slaptaģodǱ, kad jǱ 
atsimintum, kur saugoti 
slaptaģodģius. 
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SkaitmeniniȎ 

ǱrenginiȎ 

naudojimas. 

  Ģinos skaitmeniniȎ ǱrenginiȎ 
(mobiliojo telefono, planġetǟs, 
kompiuterio, spausdintuvo, garso 
kolonǟliȎ, mikrofono, 
skaitmeninio fotoaparato) 
naudojimo galimybes, paskirtǱ, 
Ǳvardys funkcijas. 
  

MATEMATIKA, LIETUVIȍ 

KALBA, GAMTAMOKSLINIU 

UGDYMU  
Programuos Ǳvairius robotus, pvz., 
BlueBot, Ozobot, Photon, dirbs su 
iġmaniaisiais kubais, pvz., Merge, 
iMO, bei naudosis mokomosiomis 
svetainǟmis, pvz., 
www.eduten.com, 
https://scratch.mit.edu/, 
https://cospaces.io/edu/. 
TECHNOLOGINIU UGDYMU  
ElektriniȎ (elektroniniȎ) gaminiȎ 
konstravimas: kurs elementarius 
elektrinius projektus, su ġviesos, 
garso ir judesio (pasirinktinai) 
valdymo elementais (paiġantis 
robotas, namȎ diskotekos gaublys 
ir pan. 

Darbo 

skaitmeniniu 

Ǳrenginiu 

sutrikimai.  

  Mokǟs Ǳvardyti keletŃ daģnȎ 
problemȎ, su kuriomis gali 
susidurti naudodami skaitmeninius 
Ǳrenginius. Pavyzdģiui, Ǳvedus 
prisijungimo prie el. dienyno 
sistemos duomenis, gaunamas 
praneġimas: ĂNeteisingas 
prisijungimo vardas arba 
slaptaģodisñ. Trumpai paaiġkins, 
kokia tokios problemos galima 
prieģastis (pvz., vedant duomenis 
Ǳsivǟlǟ korektȊros klaida; buvo 
Ǳjungta netinkama klaviatȊros 
raġmenȎ raġymo kalba; Ǳjungta ar 
iġjungta didģiȎjȎ raidģiȎ raġymo 
bȊsena; Ǳjungta ar iġjungta 
skaitmenȎ raġymo bȊsena). 
Bandys rasti sprendimo bȊdus. Jei 
nepavyks, mokǟs kreiptis pagalbos 
Ǳ suaugusǱjǱ (mokytojŃ, mokyklos 
informaciniȎ technologijȎ 
specialistŃ), jei problema 
(sutrikimas) jiems yra 
neatpaģǱstama. Supras, kad praġyti 
pagalbos ar padǟti kitam yra 
norma. 

MATEMATIKA  
Sudarys ir Ǳgyvendins paprastos 
probleminǟs uģduoties sprendimo 
planŃ, derindamas ir taikydamas 
mokymosi turinyje numatytȎ 
skirtingȎ matematikos temȎ/sriļiȎ 
faktus, metodus. 
GAMTAMOKSLINIU 

UGDYMU  
Atlikdamas uģduotis pasirinks 
vienŃ strategijŃ iġ daģnai 
naudojamȎ, ǱprastȎ ar iġ mokytojo 
pasiȊlytȎ, numatys akivaizdģius 
uģduoļiȎ rezultatus, siȊlys idǟjȎ 
paprastoms problemoms sprňsti, 
mokytojo padedamas jas aptars ir 
vertins. 

ProgramȎ ir 

(ar) 

programǟliȎ 

pasirinkimas. 

  Mokiniai naudos tinkamas 
(saugias) skaitmenines 
technologijas ne tik mokymuisi, 
bet ir kȊrybai, saviraiġkai, 
virtualiajam komunikavimui, 
bendradarbiavimui. 

LIETUVIȍ KALBA 
Naudosis programǟlǟmis e-
knygoms, komiksams kurti ir pan. 
MATEMATIKA  
Naudosis programǟlǟmis Ǳvairiems 
aritmetiniams veiksmams atlikti, 

http://www.eduten.com/
https://scratch.mit.edu/
https://cospaces.io/edu/
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Mokǟs tikslingai taikyti Ǳvairias 
skaitmenines technologijas 
skirtingos rȊġies informacijai 
(tekstams, skaiļiams, garsams, 
pieġiniams, animacijai ir vaizdo 
Ǳraġams) kurti ir tvarkyti; Ǳvertinti, 
kuriŃ technologijŃ geriau pasirinkti 
vieniems ar kitiems darbams. 

diagramoms sudaryti bei 
nubraiģyti. 
FIZINIU UGDYMU  
Naudosis programǟlǟmis, kurios 
padǟs nustatyti pulso daģnǱ bei 
iġmatuoti nueitus ģingsnius. 

TechnologiniȎ 

gebǟjimȎ, 

bȊtinȎ 

mokymuisi, 

ugdymas. 

  Mokiniai mokǟs Ǳsivertinti turimus 
skaitmeninius gebǟjimus: ar geba 
(kaip sǟkmingai geba) rasti 
informacijos internete; Ǳvertinti jos 
tinkamumŃ uģduoļiai (problemai) 
sprňsti; Ǳraġyti informacijŃ Ǳ 
laikmenŃ; ģinoti bent kelias 
mokomŃsias programas ir (ar) 
programǟles, mokǟti jomis 
pasinaudoti mokymuisi; kurti ir 
minimaliai tvarkyti informacijŃ: 
tekstus, paveikslus failus; pristatyti 
darbŃ, juo pasidalyti; iġspausdinti 
darbŃ; kalbǟti apie skaitmeniniȎ 
ǱrenginiȎ ir savo veiksmus, 
susijusius su skaitmeninio turinio 
kȊrimu, dalijimusi, pristatymu, 
vartojant taisyklingus 
kompiuterijos ir skaitmeniniȎ 
technologijȎ terminus ir sŃvokas, 
aiġkiai reikġti mintis, tinkamai 
komentuoti savo veiksmus. 

GAMTAMOKSLINIU 

UGDYMU  
KȊrybiġkai pritaikys turimas 
gamtos mokslȎ ģinias ir gebǟjimus 
artimos aplinkos situacijose; 
nagrinǟdamas ģmoniȎ sukurtȎ 
daiktȎ ir technologijȎ savybes ras 
analogijȎ gamtoje; pagal pateiktus 
kriterijus Ǳsivertins savo 
pasiekimus ir gebǟjimŃ mokytis 
gamtos mokslȎ; padedamas 
mokytojo nusimatys veiksmȎ 
planŃ, kaip sieks pagerinti 
mokymŃsi. 
TECHNOLOGINIU UGDYMU  
Susipaģins su elektromagnetizmo 
reiġkiniais ir jȎ panaudojimo 
pavyzdģiais (mikrofonas, 
garsiakalbis, elektros variklis ir 
pan.), nagrinǟs saugaus elektrinio 
(elektroninio) prietaiso naudojimo 
pavyzdǱ (virtuvǟs Ǳranga, kiti namȎ 
aplinkoje naudojami prietaisai), 
aptars, kam reikalinga vartojimo 
instrukcija. 
FIZINIU UGDYMU  
Gebǟs prisitaikyti prie kintanļios 
aplinkos netradicinǟje fiziġkai 
aktyvioje veikloje. 

Virtualus komunikavimas ir bendradarbiavimas (E) 

TEMA  Val. GALIMOS MOKINIȍ VEIKLOS 
GALIMA INTEGRACIJA SU KITAIS  

DALYKAIS  

Bendravimo 

tinkle etikos 

principai.  

 Mokytoja primins komunikacijos 
technologijȎ galimybes: patogiai ir 
kokybiġkai perteikti informacijŃ( 
tekstines ģinutes, garsŃ, vaizdŃ, 
failus). Mokiniai susipaģins su 
pagrindiniais bendravimo tinkle 
etikos principais ï tikslingai savo 
bendravime naudotis 
skaitmeninǟmis technologijomis, 
susiraġinǟjant tikslingai vartoti 
ġypsenǟles ir kitus jaustukus, 

LIETUVIȍ KALBA 
Bendraudami virtualioje erdvǟje 
atsiģvelgs Ǳ adresatŃ ir 
komunikavimo situacijŃ, pasirinks 
tinkamas kalbos priemones; rodys 
susidomǟjimŃ paġnekovais. 
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TEMA  Val. GALIMOS MOKINIȍ VEIKLOS 
GALIMA INTEGRACIJA SU KITAIS  

DALYKAIS  

norint iġreikġti emocijas. Mokiniai 
Ǳsisavins pagrindines virtualiosios 
komunikacijos etikos taisykles:- 
kreipiantis Ǳ asmenǱ, reikia 
pasisveikinti, baigiant pokalbǱ ï 
atsisveikinti ir palaukti, kol 
paġnekovas atsisveikins; neraġyti 
ģinuļiȎ vien didģiosiomis 
raidǟmis, vartoti taisyklingŃ raġybŃ 
ir skyrybŃ; gerbti paġnekovŃ, jo 
neǱģeidinǟti, neraġyti nekultȊringo 
uģgauliȎ atsiliepimȎ, juoktis iġ 
kitokios iġvaizdos, tautybǟs, rasǟs 
ar kito tikǟjimo ģmoniȎ; raġant 
atsiģvelgti Ǳ skirtingus adresatus 
(bendraamģǱ, vyresnǱ, paģǱstamŃ, 
nepaģǱstamŃ.). 

Dalijimasis 

informacija 

virtualiojoje 

erdvǟje. 

 Mokiniai savarankiġkai ir saugiai 
bendrins savo sukurtŃ skaitmeninǱ 
turinǱ mokytojo nurodyta 
skaitmenine priemone (bendrina 
nuotraukŃ mobiliuoju telefonu). 
Mokiniai  mokosi praktiġkai atlikti 
uģduotis, kuriant skaitmeninǱ 
turinǱ. Pagal susitarimŃ, 
konstruktyviai ir korektiġkai 
vertina vieni kitȎ sukurtŃ 
skaitmeninǱ turinǱ (pvz., 
naudodamiesi reitingo 
priemonǟmis, raġydami 
komentarus). Mokiniai aptars kartu 
su mokytoju, kad bendrinamas 
turinys gali bȊti rodomas ar 
matomas visiems svetainǟs 
naudotojams ar tik pasirinktiems 
asmenims; informacija gali bȊti 
dalijamasi anonimiġkai arba 
pasinaudojant paskyromis. 
Mokytojas aptars su mokiniais, 
kaip atsakingai, teisǟtai dalintis 
sukurta ar surasta informacija. 
Mokiniai suģinos, kad komercinio 
ar kitokio autoriȎ teisǟmis 
apsaugoto turinio Ǳkǟlimas ir 
dalijimasis (pvz., virtualioje 
erdvǟje) yra neteisǟtas. 

LIETUVIȍ KALBA 
Naudodamiesi pagalbine 
medģiaga, raġys atitinkamos 
struktȊros informacinǱ tekstŃ 
(skelbimas, kvietimas, ģinutǟ), kurǱ 
saugiai bendrins nurodyta 
skaitmenine priemone.  
DAILǞ 
Savo sukurtŃ skaitmeninǱ dailǟs 
kȊrinǱ saugiai bendrins nurodyta 
skaitmenine priemone. 

Bendro darbo 

grupǟse 

taisyklǟs. 

 Dirbant komandoje su 
skaitmeniniu turiniu, mokiniai  
mokysis bȊti partneriais: suprasti ir 
priimti kitȎ pasiȊlymus, nuorodas; 
prisiimti atsakomybň uģ savo 
Ǳsipareigojimus, iġklausyti kito 

LIETUVIȍ KALBA 
Naudodamiesi pagalbine 
medģiaga, raġys atitinkamos 
struktȊros informacinǱ tekstŃ (pvz., 
taisykliȎ kȊrimas ir pristatymas) ir 
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TEMA  Val. GALIMOS MOKINIȍ VEIKLOS 
GALIMA INTEGRACIJA SU KITAIS  

DALYKAIS  

ģmogaus mintis, iġsakyti ir 
argumentuoti savo nuomonň; 
gebǟti priimti racionalius 
sprendimus; ieġkoti kompromisȎ 
siekiant bendro tikslo; gebǟti 
konstruktyviai sprňsti problemas. 

dalinsis nurodyta skaitmenine 
priemone. 

Bendravimo 

virtualioje 

erdvǟje 

galimybǟs ir 

pavojus. 

 Mokiniai mokysis suprasti, kad 
virtualiojoje erdvǟje be naudingo 
turinio, jie gali susidurti su 
nepadoraus ar Ǳģeidģiamo 
pobȊdģio turiniu (ģinutǟmis, 
komentarais, vaizdais). Tokio 
turinio pavyzdģiai: ģeminama 
asmens garbǟ ir orumas 
(priekabiavimas, tyļiojimasis, 
niekinimas, ģeminimas, 
ġmeiģimas, Ǳģeidinǟjimas); ģinutǟs, 
kuriȎ pobȊdis yra agresyvus, 
uģgaulus; pasisakymai, kurstantys 
karŃ ar neapykantŃ, smurto 
propagavimas, raginimas fiziġkai 
susidoroti su ģmoniȎ grupe ar jai 
priklausanļiu asmeniu dǟl lyties, 
seksualinǟs orientacijos, rasǟs, 
tautybǟs, kalbos, kilmǟs, socialinǟs 
padǟties, tikǟjimo, ǱsitikinimȎ ar 
paģiȊrȎ; terorizmo propaganda; 
vaikȎ pornografija; melagingi 
praneġimai; reklamuojami ģalingi 
Ǳproļiai ir narkotinǟs ar 
psichotropinǟs medģiagos; 
paģeidģiamos bet kokios autoriȎ 
teisǟs. 

LIETUVIȍ KALBA 
Siekdamas suprasti teksto visumŃ, 
tikslingai perģvelgs iliustracijas, 
teksto struktȊros ypatumus ir kt. 
informacijŃ. Ras informacijŃ, kuri 
yra svarbi konkreļiam skaitymo 
tikslui. 
ǰvertins tekste pateiktos 
informacijos aiġkumŃ ir aptars, kas 
padeda geriau suprasti ir Ǳvertinti 
konkretȎ tekstŃ. 

Bendravimo 

virtualioje 

erdvǟje 

kultȊra ir 

tolerancija. 

 Mokiniai kartu su mokytoja aptars, 
kaip elgtis situacijose, kurios 
virtualiojoje erdvǟje verļia juos 
jaustis nejaukiai (pvz., pasikalbǟti 
su suaugusiu, kuriuo pasitiki 
vaikas; iġsaugoti Ǳrodymus ir 
paġalinti ǱģeidģianļiŃ informacijŃ; 
blokuoti siuntǟjŃ; apie netinkamŃ 
turinǱ praneġti svetainǟs 
administratoriui, interneto 
paslaugȎ teikǟjui; informuoti 
tǟvus; socialinǱ pedagogŃ, klasǟs 
auklǟtojŃ ar mokyklos 
administracijŃ (jei mokiniai patyrǟ 
el. patyļias iġ mokyklos 
bendruomenǟs nario); kreiptis Ǳ 
telefoninň vaikȎ pagalbos linijŃ, Ǳ 
policijŃ ir kt.). 

GAMTAMOKSLINIS 

UGDYMAS  
KȊrybiġkai pritaikys turimas ģinias 
ir gebǟjimus artimos aplinkos 
situacijose. Savo apibendrinimus 
saugiai iġdǟstys virtualioje erdvǟje, 
atsiģvelgdami Ǳ bendravimo etikos 
reikalavimus. 
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Saugus elgesys (F) 

TEMA  Val. 
GALIMOS MOKINIȍ 

VEIKLOS  
GALIMA INTEGRACIJA SU 

MOKOMAISIAIS DALYKAIS  

Taisyklǟs 

dirbant  
skaitmeniniu 

Ǳrenginiu 

 Mokiniai mokysis atsakingai dirbti 
(mokytis, ģaisti) skaitmeniniais 
Ǳrenginiais, rȊpintis savo sveikata ir 
jŃ saugoti: taisyklingai sǟdǟti (tiesi 
galvos ir kaklo padǟtis, atpalaiduoti 
peļiai, tiesi nugara), iġlaikyti 
tinkamŃ nuotolǱ nuo akiȎ iki 
Ǳrenginio ekrano, tinkamai laikyti 
ǱrenginǱ akiȎ linijos atģvilgiu; 
pasirȊpinti tinkamu Ǳrenginio 
apġvietimu. 
Ģinos, kad bȊtina laikytis darbo ir 
poilsio reģimo: daryti pertraukǟles 
(padirbǟjus 30ï40 minuļiȎ, daroma 
10ï20 minuļiȎ pertrauka) ir 
mankġtŃ (akiȎ, sprando, rieġȎ); 
daģnai keisti kȊno padǟtǱ, vǟdinti 
patalpas. 

GAMTAMOKSLINIS 

UGDYMAS  
Aiġkinsis prieģasties-pasekmǟs 
ryġius tarp ģmogaus fizinǟs, 
socialinǟs emocinǟs sveikatos ir 
dienos reģimo, higienos laikymosi, 
fizinio aktyvumo, sveikos mitybos, 
palankiȎ aplinkos sŃlygȎ 
(apġvietimo, garso (garso stiprumo), 
ġvaros ir tvarkos, tinkamȎ 
priemoniȎ) darbui ir poilsiui. 

Skaitmeninǟs 

technologijos ir 

aplinka 

 Mokiniai suģinos skaitmeniniȎ 
technologijȎ teigiamŃ poveikǱ 
visuomenei (pvz., galimybǟ 
akimirksniu susisiekti su kitame 
pasaulio taġke esanļiu ģmogumi, 
bendrauti su juo garsu, vaizdu; 
galimybǟ bendradarbiauti, keistis 
informacija, dirbti drauge ir atskirai 
su tuo paļiu failu ar projektu 
ģmoniȎ grupei); aplinkai (galimybǟ 
perdirbti atliekas) ir kt. 
Diskutuos kaip skaitmeniniȎ 
ǱrenginiȎ poreikis visuomenǟje 
skatina techninǱ ir technologinǱ 
visuomenǟs progresŃ, o pernelyg 
didelis dǟmesys skaitmeninǟms 
technologijoms turi ir neigiamȎ 
aspektȎ: netenkama socialiniȎ 
tiesioginio bendravimo gebǟjimȎ, 
per daug laiko praleidģiama prie 
skaitmeniniȎ ǱrenginiȎ, maģai 
judama, bȊnama gryname ore, per 
maģai laiko skiriama tiesioginiam 
bendravimui su artimaisiais, 
naudojama daug elektros energijos. 

LIETUVIȍ KALBA 
Laikysis kalbos etiketo tinkamai 
pasirinkdami ģodģius ir posakius 
atsiģvelgiant Ǳ adresatŃ ir 
komunikavimo situacijŃ. 
GAMTAMOKSLINIS 

UGDYMAS  
Pateiks pavyzdģiȎ ir paaiġkins, kaip 
ģmogaus veikla, jo sukurti 
produktai ir technologijos veikia 
gamtinň aplinkŃ. 

Paģintis su 

prisijungimu ï 

saugumas 

  Mokiniai prisimins, kaip prisijungti 
prie nurodytos virtualiosios 
sistemos (pvz., elektroninio 
dienyno, mokymosi aplinkos) 
naudojant prisijungimo vardŃ ir 
slaptaģodǱ. Mokiniai mokysis 
naudotis slaptaģodģio priminimo 
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funkcija, jei jiems nepavyksta 
prisijungti arba kreiptis suaugusiȎjȎ 
pagalbos. 

AsmeniniȎ 

duomenȎ 

saugumas 

  Mokiniai pakartos, kurie duomenys 
laikomi asmeniniais ir kodǟl juos 
reikia saugoti, kuri informacija yra 
vieġintina ir kuri yra konfidenciali. 
Suģinos, kad neteisǟtai nukopijuoti 
asmens duomenys gali bȊti 
panaudojami neteisǟtiems 
veiksmams (pvz., siekiant 
pasipelnyti, patyļioms ar 
persekiojimui, susiraġinǟjimo 
paslapļiai atskleisti, 
provokuojanļioms nuotraukoms 
pavieġinti, reputacijai sugadinti ir 
kt. tikslais). 
Mokiniai mokysis saugiai bendrauti 
virtualiojoje erdvǟje: naudoti 
slapyvardģius, reguliariai juos 
keisti; nepatikǟti kitiems asmenims 
savo prisijungimo prie interneto, el. 
paġto, socialinio tinklo ir pan. 
duomenȎ; baigus darbŃ atsijungti 
nuo visȎ paskyrȎ; neiġsaugoti 
slaptaģodģiȎ, net jei narġyklǟ ragina 
tai padaryti; virtualiojoje erdvǟje 
atsakingai skelbti informacijŃ (pvz., 
nuotraukas, vaizdo Ǳraġus, 
komentarus), nurodant, kas gali jŃ 
matyti. 

LIETUVIȍ KALBA 
Laikysis saugaus darbo virtualiojoje 
erdvǟje taisykliȎ, gerbs asmens 
privatumŃ. 

 

INFORMATIKOS ILGALAIKIO PLANO RENGIMAS 

Dǟl ilgalaikio plano formos susitaria mokyklos bendruomenǟ, taļiau nebȊtina siekti vienodos 

formos. SkirtingȎ dalykȎ ar dalykȎ grupiȎ ilgalaikiȎ planȎ forma gali skirtis, svarbu atsiģvelgti Ǳ 

dalyko (-Ȏ) specifikŃ ir sudaryti ilgalaikǱ planŃ taip, kad jis bȊtȎ patogus ir informatyvus mokytojui, 

padǟtȎ planuoti trumpesnio mokymo(si) laikotarpio (pvz., pamokos, pamokȎ etapo, savaitǟs ir pan.) 

ugdymo procesŃ, kuriame galǟtȎ bȊti nurodomi ugdomi pasiekimai, kompetencijos, sŃsajos su 

tarpdalykinǟmis temomis. PamokȎ ir veiklȎ planavimo pavyzdģiȎ galima rasti BP Ǳgyvendinimo 

rekomendacijȎ dalyje VeiklȎ planavimo ir kompetencijȎ ugdymo pavyzdģiai. Planuodamas mokymo(si) 

veiklas mokytojas tikslingai pasirenka, kurias kompetencijas ir pasiekimus ugdys atsiģvelgdamas Ǳ 

konkreļios klasǟs mokiniȎ pasiekimus ir poreikius. Planavimo darbŃ palengvins naudojimasis Ġvietimo 

portale (emokykla.lt) pateiktos BP atvaizdavimu su mokymo(si) turinio, pasiekimȎ, kompetencijȎ ir 

tarpdalykiniȎ temȎ nurodytomis sŃsajomis. 

1, 2, 3 ir 4 klasiȎ ilgalaikiȎ planȎ pavyzdģiai: https://emokykla.lt/bendrosios-programos/visos-

bendrosios-programos/3?types=10&clases=&educations=&res=3 

 

 

https://emokykla.lt/bendrosios-programos/visos-bendrosios-programos/3?types=10&clases=&educations=&res=3
https://emokykla.lt/bendrosios-programos/visos-bendrosios-programos/3?types=10&clases=&educations=&res=3
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7. Skaitmeninǟs mokymo priemonǟs, skirtos BP Ǳgyvendinti 

Ġiame skyrelyje pateikiamos trumpos anotacijos ir nuorodos Ǳ skaitmenines mokymo priemones, skirtas BP Ǳgyvendinti.  

Skaitmeninǟs mokymosi priemonǟs yra multimodalios (informacija pateikiama Ǳvairiomis verbalinǟmis ir vizualinǟmis formomis) ir adaptyvios 

(mokymosi turinys automatiġkai pritaikomas prie besimokanļiojo mokymosi galimybiȎ ir pasiekimȎ). 

Su mokiniais svarbu aptarti saugumo internete aktualius klausimus, pateikti naudingȎ nuorodȎ apie draugiġkŃ internetŃ mokiniams ir jȎ tǟvams: 

https://mokytojotv.emokykla.lt/search?q=draugi%C5%A1kas+internetas 

https://www.draugiskasinternetas.lt/ 

Priemonǟs mokymuisi, leidiniai, plakatai, vaizdo medģiaga, naudingi patarimai:  

https://www.draugiskasinternetas.lt/medziaga-mokymuisi/priemonesmokymuisi 

Leidinys pradiniȎ klasiȎ mokiniȎ tǟveliams ĂVaikai ir medijosñ: 

https://sodas.ugdome.lt/bylos/GENERAL/5927b0fd-fae3-4e1a-8aa2-72b2f58dd6f9.pdf 

 

Toliau pateikiamas galimȎ skaitmeniniȎ priemoniȎ informatikos mokymuisi 1ï4 klasǟse sŃraġas. Skaitmeninǟs priemonǟs mokymuisi bei skaitmeninis 

mokymosi turinys nuolatos kinta ï kuriamas naujas, atnaujinamas esamas ar nebepalaikomas. Todǟl mokytojas gali atrasti ir naudoti jam ir jo mokiniams 

tinkamiausias priemones, atitinkanļias dalyko ugdymo tikslus. 

Nr.  Pavadinimas Trumpa anotacija Tiksli nuoroda 

1.  SkaitmeniniȎ mokymo 

priemoniȎ sŃraġai 

RekomenduojamȎ nuotoliniam mokymui organizuoti skaitmeniniȎ 

mokymo priemoniȎ sŃraġas. 

Skaitmeninǟs mokymo priemonǟs suskirstytos pagal ugdymo sritis, 

dalykus, klases ir mokymo priemoniȎ tipŃ. 

https://www.emokykla.lt/nuotolinis/skaitmenines-

mokymo-priemones 

2.  Vilniaus universiteto 

sukurta medģiaga 

MedijȎ ir informacinis 

raġtingumas 

Rekomenduojama naudoti, kaip papildomŃ informacijos ġaltinǱ. 

Teorija ir praktinǟs uģduotys. 

Kalba ï lietuviȎ. Nemokama. 

https://atviri.emokymai.vu.lt/course/view.php?id=2 

3.  MIR vadovǟlis Vadovǟlis su praktiniais pamokȎ pavyzdģiais skirtas nagrinǟjant 

media raġtingumŃ. 

Kalba ï lietuviȎ. Nemokama. 

https://www.draugiskasinternetas.lt/wp-

content/uploads/2020/12/DWA_Edition_MIL_LT.pdf 

4. Idǟjos programavimui Praktiniai patarimai, rekomendacijos, pavyzdģiai, kaip programuoti 

su Scratch. 

Kalba ï lietuviȎ. Nemokama. 

https://scratch.mit.edu/ideas 

https://mokytojotv.emokykla.lt/search?q=draugi%C5%A1kas+internetas
https://www.draugiskasinternetas.lt/
https://www.draugiskasinternetas.lt/medziaga-mokymuisi/priemonesmokymuisi
https://sodas.ugdome.lt/bylos/GENERAL/5927b0fd-fae3-4e1a-8aa2-72b2f58dd6f9.pdf
https://www.emokykla.lt/nuotolinis/skaitmenines-mokymo-priemones
https://www.emokykla.lt/nuotolinis/skaitmenines-mokymo-priemones
https://atviri.emokymai.vu.lt/course/view.php?id=2
https://www.draugiskasinternetas.lt/wp-content/uploads/2020/12/DWA_Edition_MIL_LT.pdf
https://www.draugiskasinternetas.lt/wp-content/uploads/2020/12/DWA_Edition_MIL_LT.pdf
https://scratch.mit.edu/ideas
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Nr.  Pavadinimas Trumpa anotacija Tiksli nuoroda 

5.  Skaitmeninǟ mokymo(-

si) priemonǟ pradiniȎ 

klasiȎ mokiniams 

Skaitmeninǟ mokymo(si) priemonǟ skirta ugdyti pradiniȎ klasiȎ 

mokiniȎ kȊrybiġkumŃ, pasitelkus informacines technologijas mokytis 

bendrauti raġtu ir ģodģiu, Ǳvaldyti bȊtiniausius matematinǟs kalbos 

pagrindus. 

Kalba ï lietuviȎ. Nemokama. 

http://lom.emokykla.lt/public/object_view.php?object

_id=5115 

6. WordArt.com Internetinis skaitmeninis Ǳrankis leidģiantis lengvai sukurti unikalȎ 

skaitmeninǱ atvirukŃ. Programoje sudarytos galimybǟs 

eksperimentuoti su ģodģiais ar simboliais ir po kiekvienos 

atvaizdavimo (visualize) pamatyti rezultatus. Galima eksperimentuoti 

su ģodģiȎ (simboliȎ) formomis, ġriftu, spalva ir maketais. 

Kalba ï anglȎ. Nemokama. 

https://wordart.com 

7. SMP ǱvairiȎ dalykȎ 

mokymuisi sŃraġas 

Daugiau nei 100 skaitmeninio mokymo priemoniȎ, kuriose yra 

pateikiamas ir skaitmeninis turinys skirtas ǱvairiȎ dalykȎ mokymuisi 

pateiktas Nacionalinǟs ġvietimo agentȊros sudarytame sŃraġe. 

https://airtable.com/shrS0BLyrRhYcJAJE/tblx1iQF4

qda9KYi7 

8. Abǟļǟlǟ Animuotos lietuviġkos abecelǟs pristatymas mokiniams. 

Kalba ï lietuviȎ. Nemokama. 

https://www.youtube.com/watch?v=PFlzQU0GgMY 

9. Iliustruotojai pieġia 

vaikams 

Edukacinis vaizdo ǱraġȎ ciklas, kuriame knygȎ dailininkai 

supaģindina maģuosius ir knygos menu besidominļius ģiȊrovus su 

knygȎ iliustracijȎ kȊrimo procesu. 

Kalba ï lietuviȎ. Nemokama. 

https://www.youtube.com/watch?v=X5xu4wh4yoQ&

list=PLZHTxpVgsgcMt3CU0ixdgcWfztl-

UypIa&index=2 

10. Short stories British Council parengti vaizdo Ǳraġai ir uģduotys. 

Kalba ï anglȎ. Nemokama. 

https://learnenglishkids.britishcouncil.org/short-

stories 

11. Iġmani klasǟ Svetainǟje ĂIġmani klasǟñ pateikiama daug parengto skaitmeninio 

turinio pamokoms su Ǳvairiomis veiklomis. 

Kalba ï lietuviȎ. Nemokama. 

https://www.ismaniklase.lt/lt/pagalba-

naudotojui/smart-notebook 

12. Sumo.app Internetinǟ pieġimo programǟlǟ. 

Kalba ï anglȎ. Nemokama. 

https://sumo.app/paint/?lang=en 

13. Microsoft Pieġimas 3D 

(Paint 3D) 

Pieġimo programa, kurioje gausu pieġimo ǱrankiȎ, o taip pat 3D 

modeliȎ biblioteka ir jȎ modifikavimo Ǳrankiai. Ġi programa taip pat 

turi miġriosios realybǟs galimybň. 

https://www.microsoft.com/lt-lt/p/piesimas-

3d/9nblggh5fv99?activetab=pivot:overviewtab 

http://lom.emokykla.lt/public/object_view.php?object_id=5115
http://lom.emokykla.lt/public/object_view.php?object_id=5115
https://airtable.com/shrS0BLyrRhYcJAJE/tblx1iQF4qda9KYi7
https://airtable.com/shrS0BLyrRhYcJAJE/tblx1iQF4qda9KYi7
https://www.youtube.com/watch?v=PFlzQU0GgMY
https://www.youtube.com/watch?v=X5xu4wh4yoQ&list=PLZHTxpVgsgcMt3CU0ixdgcWfztl-UypIa&index=2
https://www.youtube.com/watch?v=X5xu4wh4yoQ&list=PLZHTxpVgsgcMt3CU0ixdgcWfztl-UypIa&index=2
https://www.youtube.com/watch?v=X5xu4wh4yoQ&list=PLZHTxpVgsgcMt3CU0ixdgcWfztl-UypIa&index=2
https://learnenglishkids.britishcouncil.org/short-stories
https://learnenglishkids.britishcouncil.org/short-stories
https://www.ismaniklase.lt/lt/pagalba-naudotojui/smart-notebook
https://www.ismaniklase.lt/lt/pagalba-naudotojui/smart-notebook
https://sumo.app/
https://sumo.app/paint/?lang=en
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Nr.  Pavadinimas Trumpa anotacija Tiksli nuoroda 

Kalba ï lietuviȎ. Nemokama turintiems Microsoft Windows 7 ir 

aukġtesnǟs versijos operaciniȎ sistemȎ licencijas. 

14. CameraSim Fotoaparato simuliatorius leidģia iġbandyti Ǳvairius fotoaparato 

nustatymus, mokytis fotografuoti, stebǟti, kaip veikia skirtingi 

nustatymai. Nufotografuojant, iġ karto pateikiama nuotrauka. 

Kalba ï anglȎ. Nemokama. 

https://camerasim.com/camerasim-free-web-app 

15. Adobe Spark 

programǟlǟ 

Interneto programǟlǟ vaizdo ǱraġȎ greitam apdorojimui ir parengimui. 

Kalba ï anglȎ. Nemokama. 

https://www.adobe.com/express 

16 ScratchJr Vizualiojo programavimo aplinka ĂScratchJrñ skirta planġǟtei. Ġioje 

aplinkoje vaikai nuo 5ï6 m. gali kurti skaitmeninius objektus, 

animacijas, interaktyvias istorijas programuodami. 

Kalba ï anglȎ. Nemokama. 

https://www.scratchjr.org 

17. Mokomoji ĂMinecraftñ 

ģaidimo versija 

ĂMinecraft: Education 

Editionñ 

Platforma skirta mokinius mokyti ne tik informatikos ar 

programavimo, taļiau joje pateikiama sukurtos pamokos mokyti kitus 

dalykus taip pat. 

Kalba ï anglȎ. Mokama. Nemokama bandomoji versija. 

https://education.minecraft.net/class-

resources/computer-science-subject-kit  

18. XLogoOnline  Blokinio programavimo sistema. 1-ojoje ir 2-ojoje dalyse komandos 

Vǟģliukui nurodomos naudojant blokelius ï grafinius elementus, 

panaġius Ǳ dǟlionǟs dalis. Komandas-blokelius galima naudoti po 

vienŃ ir stebǟti, kaip Vǟģliukas vykdo nurodytas komandas vienŃ po 

kitos, arba sujungti kelis blokelius tarpusavyje ir nurodyti Vǟģliukui 

vykdyti keliȎ komandȎ sekŃ. 

Kalba ï lietuviȎ. Nemokama. 

https://xlogo.inf.ethz.ch/release/latest 

19. Maģasis Mocartas Skaitmeninǟ muzikinǟ mokymo(si) priemonǟ. Priemonǟ vaizdģiai 

supaģindina su muzikinǟs kalbos elementais tokiais kaip  ritmas, 

tempas, metras, taktas; pleļiŃ muzikinǟs kalbos ģodynŃ. 

Kalba ï lietuviȎ. Nemokama. 

http://lom.emokykla.lt/public/object_view.php?object

_id=5110 

20. Canva Internetinis Ǳrankis kurti plakatus, kvietimus, skelbimus. 

Kalba ï lietuviȎ. Nemokama. 

https://www.canva.com 

21. storyjumper Elektroninǟs knygos kȊrimo Ǳrankis. 

Kalba ï anglȎ. Nemokama. 

https://www.storyjumper.com 

https://camerasim.com/camerasim-free-web-app/
https://www.adobe.com/express/
https://www.scratchjr.org/
https://education.minecraft.net/class-resources/computer-science-subject-kit
https://education.minecraft.net/class-resources/computer-science-subject-kit
https://xlogo.inf.ethz.ch/release/latest/


87 

Nr.  Pavadinimas Trumpa anotacija Tiksli nuoroda 

22. LearningApps.org Internetinǟ skaitmeninio turinio kȊrimo priemonǟ, padedanti Ǳtraukti 

Ǳ mokymosi procesŃ interaktyvias, atsakŃ mokiniams teikianļias 

veiklas. 

Kalba ï lietuviȎ. Nemokama. 

https://learningapps.org 

23. WordWall Priemonǟ interaktyvioms uģduotims su momentiniu atsaku kurti, Turi 

18 veiklȎ ġablonȎ, galima kurti viktorinas, rungtynes, ģodģiȎ 

ģaidimus, laimǟs ratŃ, anagramas, tiesos ir melo iġġȊkius (dalis 

funkcijȎ yra mokamos), galima nustatyti uģduoties atlikimo laiko 

ribojimŃ. TŃ paļiŃ uģduotǱ galima pateikti Ǳvairiomis formomis. 

Kalba ï anglȎ. Nemokama. 

https://wordwall.net 

24. Edpuzzle InteraktyviȎ vaizdo pamokȎ kȊrimo platforma leidģia iġsirinkti ir 

pritaikyti pamokai vaizdo medģiagŃ iġ ǱvairiȎ svetainiȎ, pavyzdģiui, 

ĂYouTubeñ, ĂKhan Academyñ, ĂNational Geographicñ. 

Galima atlikti tokius pritaikymo ir anotavimo veiksmus: vaizdo ǱraġŃ 

sukarpyti taip, kaip norima; Ǳraġyti savo balsŃ ir Ǳgarsinti pasirinktŃ 

vaizdo medģiagŃ; Ǳ vaizdo medģiagŃ Ǳterpti klausimus (atvirus, su 

pasirenkamaisiais atsakymais arba komentarus). 

Kalba ï anglȎ. Nemokama. 

https://edpuzzle.com 

25. Mentimeter Priemonǟ leidģia realiu laiku matyti visos klasǟs atsakymus. Joje 

leidģiama sukurti klausimŃ su atsakymȎ variantȎ pasirinkimais, 

ģodģiȎ debesǱ, atviro teksto raġymo veiklŃ, vertinimo skales, objektȎ 

eiliġkumo, klausimȎ ir atsakymȎ. 

Kalba ï anglȎ. Nemokama. 

https://www.mentimeter.com 

26. Mindmeister MinļiȎ ģemǟlapiȎ kȊrimo priemonǟ. 

Kalba ï anglȎ. Nemokama. 

www.mindmeister.com 

 

https://learningapps.org/
https://wordwall.net/
https://edpuzzle.com/
http://www.mindmeister.com/
http://www.mindmeister.com/
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Skaitmeninio turinio, skirto ǱvairiȎ dalykȎ mokymuisi, pavyzdģiai 

Daugiau nei 100 skaitmeninio mokymo priemoniȎ, kuriose yra pateikiamas ir skaitmeninis 

turinys skirtas ǱvairiȎ dalykȎ mokymuisi pateiktas Nacionalinǟs ġvietimo agentȊros sudarytame sŃraġe 

https://airtable.com/shrS0BLyrRhYcJAJE/tblx1iQF4qda9KYi7 

Skaitmeninio turinio naudojimo pavyzdģiai 

Abǟļǟlǟ ï animuotos lietuviġkos abecelǟs pristatymas mokiniams. 

Mokiniai gali perģiȊrǟti vaizdo ǱraġŃ, Ǳsiminti raides. 

 

Nuoroda: https://www.youtube.com/watch?v=PFlzQU0GgMY 

Dailǟs mokymui 

Lietuvos nacionalinǟs Martyno Maģvydo bibliotekos projektas ĂIliustruotojai pieġia vaikamsñ ï 

tai edukacinis vaizdo ǱraġȎ ciklas, kuriame knygȎ dailininkai supaģindina maģuosius ir knygos menu 

besidominļius ģiȊrovus su knygȎ iliustracijȎ kȊrimo procesu. 

 

Nuoroda: 

https://www.youtube.com/watch?v=X5xu4wh4yoQ&list=PLZHTxpVgsgcMt3CU0ixdgcWfztl

-UypIa&index=2 

AnglȎ kalbos mokymui 

British Council parengti vaizdo Ǳraġai ir uģduotys. 

https://airtable.com/shrS0BLyrRhYcJAJE/tblx1iQF4qda9KYi7
https://www.youtube.com/watch?v=PFlzQU0GgMY
https://www.youtube.com/watch?v=X5xu4wh4yoQ&list=PLZHTxpVgsgcMt3CU0ixdgcWfztl-UypIa&index=2
https://www.youtube.com/watch?v=X5xu4wh4yoQ&list=PLZHTxpVgsgcMt3CU0ixdgcWfztl-UypIa&index=2
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Nuoroda: https://learnenglishkids.britishcouncil.org/short-stories 

VisȎ dalykȎ mokymui 

Svetainǟje ĂIġmani klasǟñ pateikiama daug parengto skaitmeninio turinio pamokoms su 

Ǳvairiomis veiklomis. 

 

Nuoroda: https://www.ismaniklase.lt/lt/pagalba-naudotojui/smart-notebook 

Skaitmeninio turinio kȊrimas: pieġimas, fotografavimas, filmavimas, teksto raġymas, 

animacijos kȊrimas  

Pieġimas. Naudojant skaitmenines pieġimo priemones svarbu atsiģvelgti, Ǳ tai kokia technine ir 

programine Ǳranga mokiniai gali naudotis. Lengviausia atverti interneto narġyklň, Ǳvesti adresŃ 

sumo.app/paint ir pradǟti kurti pieġinius. 

https://learnenglishkids.britishcouncil.org/short-stories
https://www.ismaniklase.lt/lt/pagalba-naudotojui/smart-notebook
http://sumo.app/paint
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Pieġimo programǟle sumo.app/paint 

Turintiems Microsoft Windows 7 ir aukġtesnǟs versijos operacines sistemas rekomenduojame 

naudotis Microsoft Pieġimas 3D (Paint 3D) programa, kurioje gausu pieġimo ǱrankiȎ, o taip pat 3D 

modeliȎ biblioteka ir jȎ modifikavimo Ǳrankiai. 

Ġi programa taip pat turi miġriosios realybǟs galimybň. 

  

Microsoft Paint 3D 

ĂAppleñ Ǳrenginiuose mokama programǟle Procreate suteikia labai plaļias galimybes kurti 

ǱspȊdingus pieġinius naudojant labai platȎ pieġimo ǱrankiȎ kiekǱ. 

http://sumo.app/paint
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Procreate darbȎ galerija 

ǰrenginiuose su ĂAndroidñ operacine sistema rekomenduojame iġbandyti Google pieġimo 

programǟlň, Adobe Illustrator Draw arba Infinite Painter. 

Animacijos kȊrimas 

Animacijos kȊrimas gali bȊti programuojamas naudojant, pvz., Scratch programa arba kuriant 

fotografuojant vaizdus naudojant tokias programǟles, kaip StopMotion ar Animation Desk Classic 

(Windows). Taip pat tinkama 4 kl. mokiniams Plotagon. 

 

PradiniȎ klasiȎ mokiniams labai smagu fotografuoti Ǳvairius gamtinius objektus, savo ģaislus, 

galima pasiȊlyti Ǳvairias nufotografuoti Ǳvairias kompozicijas, savo parengtŃ darbŃ, sŃsiuvinio lapŃ, 

lentos uģraġus. Mokiniai gali tikslingai kaupti Ǳvairius uģraġus fotografuodami. Tam labai tinka Office 

Lens arba Google Lens programǟlǟs telefone. Siekiantiems labiau pasigilinti Ǳ fotoaparatȎ nustatymus 

fotografuojant mokytojams rekomenduojame iġbandyti ġǱ fotoaparato simuliatoriȎ 

https://camerasim.com/camerasim-free-web-app/ ir susipaģinti, kaip veikia skirtingi nustatymai. Atlikus 

nuotraukŃ iġ karto pateikiama nuotrauka. 

Mokiniai mǟgsta kurti trumpas istorijas ar filmuoti savo ģaislȎ istorijas, kurti trumpus reportaģus 

ar interviu. Gavus mokinio ir tǟveliȎ (globǟjȎ) sutikimŃ mokiniai gali pateikti atliktas uģduotis vaizdo 

formatu. Pavyzdģiui perskaityti eilǟraġtǱ, savo paraġytŃ tekstŃ. 

https://camerasim.com/camerasim-free-web-app/
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Parengtus vaizdo Ǳraġus geriausia apdoroti specialiomis programǟlǟs. Vaizdo ǱraġȎ greitam 

apdorojimui ir parengimui rekomenduojama naudoti Adobe Spark programǟlň 

https://www.adobe.com/express/, o ĂAppleñ Ǳrenginiuose ï iMovie. 

ScratchJr (https://www.scratchjr.org/) 

Vizualiojo programavimo aplinka ĂScratchJrñ skirta vaikams nuo 5ï6 m. Ġioje aplinkoje vaikai 

gali kurti skaitmeninius objektus, animacijas, interaktyvias istorijas programuodami. Taip ugdomi vaikȎ 

Ăprojektuotojoñ gebǟjimai. 

ĂScratchJrñ programavimo kalba yra vaizdinǟ: programavimo sakiniai dǟliojami iġ spalvingȎ 

blokȎ. 

 

Naudodami ĂScratchJrñ priemonň, vaikai iġmoksta programavimo, planavimo, kompiuterio 

valdymo pradmenȎ, mokosi sprňsti Ǳvairius uģdavinius, kȊrybiġkai iġreikġti save. Priemonǟje esantys 

veikǟjai, fonai skatina vaikus kurti pasakojimus, animacijas, o integruota pieġimo priemonǟ leidģia pieġti 

naujus veikǟjus, fonus ar koreguoti esamus. ĂScratchJrñ programavimo kalba pritaikyta jaunesniojo 

amģiaus vaikams: programavimo konstrukcijos reiġkiamos paveikslǟliais, todǟl net dar neiġmokň raġyti 

vaikai gali kurti nesudǟtingas programas. Integruota garso Ǳraġymo priemonǟ leidģia vaikams Ǳraġyti savo 

balsŃ ir taip Ǳgarsinti projekto veikǟjȎ pokalbius. Vaikai, gebantys raġyti tekstus, gali kurti sudǟtingesnius 

pasakojimus, interaktyvius tekstinius dialogus. Sukurtus darbelius vaikai gali Ǳraġyti naudojamame 

Ǳrenginyje arba jais pasidalinti su kitais (pvz., iġsiȎsti el. paġtu tiesiogiai iġ ĂScratchJrñ aplinkos). 

Priemonǟ teikia plaļias galimybes integruoti informatikos konstruktus Ǳ Ǳvairius pradinio ugdymo 

dalykus. 

ĂScratchJrñ aplinkoje vaikai nurodymŃ (komandŃ) pateikia ne tiesiogiai kompiuteriui, o 

veikǟjui, kuris tŃ komandŃ atlieka. Komandos reiġkiamos ĂScratchJrñ blokais. KomandȎ blokȎ rinkinys 

sudaro programŃ, dar vadinamŃ veikimo scenarijumi. Iġ visȎ veikǟjȎ scenarijȎ (programȎ) visumos 

susideda viso projekto (tam tikrai temai skirto darbo) programa. 

Vaikai gali daryti garso Ǳraġus, fotografuoti ir Ǳtraukti garsus ar nuotraukas Ǳ savo kuriamas 

programas. Visa tai leidģia realiu laiku Ǳraġyti ǱspȊdģius, pavyzdģiui, mokomosios iġvykos metu. 

Minecraft: Education Edition 

Mokomoji ĂMinecraftñ ģaidimo versija ĂMinecraft: Education Editionñ buvo iġleista 2016 

metais. ĂMinecraft: Education Editionñ mokymo tikslams sukurta platforma yra mokama (vartotojo 

metinǟ licencija kainuoja 5 dolerius arba 5 eurus, 2021 metȎ geguģǟs mǟn. duomenimis), bet turi 

nemokamŃ bandomŃjŃ versijŃ.  

Ġi platforma skirta mokinius mokyti ne tik informatikos ar programavimo, taļiau joje pateikiama 

sukurtos pamokos mokyti kitus dalykus taip pat. ĂMinecraft: Education Editionñ platforma, gali naudotis 

ġiȎ dalykȎ mokytojai: kalbȎ (anglȎ); matematikos; geografijos; istorijos; menȎ (muzikos, dailǟs), 

chemijos, gamtamoksliniai, verslumo ir kitȎ.  

https://www.adobe.com/express/
https://www.scratchjr.org/
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ĂMinecraft: Education Editionñ platformoje, ǱvairiȎ mokomȎjȎ dalykȎ pamokȎ pavyzdģiai, 

nuoroda: https://education.minecraft.net/class-resources/computer-science-subject-kit 

Be jau pateiktȎ pamokȎ turinio ĂMinecraft: Education Editionñ ģaidimo platformoje mokytojai 

gali ir patys kurti turinǱ savo pamokoms. Nuotolinio mokymo metu, ġioje platformoje atsirado medģiaga 

nuotolinio mokymo pamokoms (nuoroda: https://education.minecraft.net/distance-learning).  Be jau 

paruoġtȎ pamokȎ, mokytojȎ tobulǟjimui yra pateikiama mokymosi medģiaga 

(https://education.minecraft.net/class-resources/trainings ), supaģindinama kaip dirbti ĂMinecraftñ 

ģaidimo aplinkoje. Nuotolinio mokymo dalyje, mokomasis turinys pateikiamas ne tik mokytojams, 

taļiau ir mokiniȎ tǟvams. Galima prisijungus prie sistemos namuose pagelbǟti vaikams atlikti Ǳvairias 

uģduotis.  

Pamokos pateikiamos ĂMinecraft: Education Editionñ platformoje yra suskirstytos pagal lygius: 

pradedanļiȎjȎ, vidutinio sunkumo ir paģengusiȎjȎ. Pagal amģiaus grupes, turinys yra skirstomas taip: 

3 ï 5 metai; 6 ï 7 metai; 8 ï 10 metȎ; 11 ï 13 metȎ ir 14 + metȎ. 

Kiekvienoje pamokoje pateikiamas pamokos planas, kuriame nurodomas pamokos tikslas, konkreļios 

veiklos, kurias mokiniai turi atlikti pamokos metu, bei kokias kompetencijas ir ģiniȎ sritis pagilins atlikň 

visas veiklas. Taip pat pateikiamas detalus pamokos apraġymas, su uģduoļiȎ tikslais, jȎ sprendimȎ 

paaiġkinimais, papildant pamokos turinǱ ugdomȎ kompetencijȎ atitikimu Ǳvairiems tarptautiniams 

standartams. Tiek mokytojas, tiek mokinys, norǟdamas jungtis prie pamokos, savo kompiuteryje turi 

parsisiȎsti ir Ǳsidiegti ĂMinecraft: Education Editionñ programŃ ir prisijungti prie jos (programŃ 

parisiȎsti galima iġ ļia: https://education.minecraft.net/get-started ) . Prisijungus  yra pateikiamos 

konkreļios pamokos su uģduotimis ĂMinecraftñ ģaidimo aplinkoje, kurias mokiniai gali atlikti. Taip pat 

programŃ galima iġbandyti ir nesusikȊrus naudotojo: leidģiama atlikti vienos pamokos veiklas. 

ĂMinecraft: Education Editionñ  platformoje pateikiamos informatikos pamokos yra suskirstytos 

Ǳ tris lygius: pradedantiesiems; jau turintiems tam tikrȎ ģiniȎ ir paģengusiems. PradedanļiȎjȎ pamokose 

pagrindinis dǟmesys yra skiriamas informatinio mŃstymo ugdymui, pasitelkiant blokȎ programavimo 

kalbŃ. 

XLogoOnline sistema 

Logo sistemȎ yra ǱvairiȎ. Daģniausiai jose Vǟģliukas valdomas nesudǟtingomis komandomis. 

Ġioje metodinǟje priemonǟje apraġomos internetu prieinamos ĂXLogoOnlineñ sistemos 

(https://xlogo.inf.ethz.ch/release/latest) dvi dalis, skirtos 1ï2 ir 3ï4 klasiȎ mokiniams. ĠǱ sistema kol kas 

nǟra iġversta Ǳ lietuviȎ kalbŃ, taļiau ĂXLogoOnlineñ sistemos 1-ojoje ir 2-ojoje dalyse komandos 

Vǟģliukui nurodomos naudojant blokelius ï grafinius elementus, panaġius Ǳ dǟlionǟs dalis, todǟl jŃ 

nesudǟtinga naudotis ir jaunesnio amģiaus vaikams. Komandas-blokelius galima naudoti po vienŃ ir 

https://education.minecraft.net/class-resources/computer-science-subject-kit
https://education.minecraft.net/distance-learning
https://education.minecraft.net/class-resources/trainings
https://education.minecraft.net/get-started
https://xlogo.inf.ethz.ch/release/latest/
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stebǟti, kaip Vǟģliukas vykdo nurodytas komandas vienŃ po kitos, arba sujungti kelis blokelius 

tarpusavyje ir nurodyti Vǟģliukui vykdyti keliȎ komandȎ sekŃ. 

 

Internetu prieinamos ĂXLogoOnlineñ sistemos pradinis tinklalapis 

ĂMaģasis Mocartasñ ï skaitmeninǟ muzikinǟ mokymo(si) priemonǟ, kurios personaģas maestro 

Maģasis Mocartas bendrauja su mokiniu, moko kurti muzikŃ ir groja Ǳvairiais instrumentais. Maģajam 

Mocartui akompanuoja grupǟ linksmȎ muzikantȎ. Priemonǟ vaizdģiai supaģindina su muzikinǟs kalbos 

elementais tokiais kaip  ritmas, tempas, metras, taktas. PleļiŃ muzikinǟs kalbos ģodynŃ.  

 

Klausantis muzikinio fragmento galima atpaģinti ir paaiġkinti fragmento dermň, pasikeitimus, 

metroritmikŃ, tembrŃ. 

ĠiŃ priemonň sudaro dvi dalys: melodijos kȊrimas ir grojimas. MokiniȎ dǟmesǱ patraukia 

nuotaikinga trimatǟ aplinka, galimybǟs savarankiġkai kurti, iġsaugoti ir groti savo sukurtas melodijas, 

pasirinkti ir derinti muzikos instrumentus, keisti melodijȎ tempŃ ir akompanimentȎ ritmŃ, Ǳvairus natȎ 

grafinis vaizdavimas. 
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Kompiuterinǟ muzikinǟ mokymo priemonǟ ĂMaģasis Mocartasñ lokalizuota Ǳgyvendinant 

Ugdymo plǟtotǟs centro vykdomŃ projektŃ ĂPradiniȎ klasiȎ mokytojȎ ir specialiojo ugdymo pedagogȎ 

kompetencijȎ taikyti informacines komunikacines technologijas (IKT) ir inovatyvius mokymo metodus 

tobulinimo modelio iġbandymas ir diegimasñ 

Priemonǟ skirta jaunesniojo mokyklinio amģiaus, taip pat turintiems specialiȎjȎ ugdymosi 

poreikiȎ mokiniams. 

Nuoroda: http://lom.emokykla.lt/public/object_view.php?object_id=5110 

ĂCanvañ puikiai tinka norint kurti plakatus, kvietimus, skelbimus. ĂCanvañ yra internetinis 

Ǳrankis, kurio pagrindinis pranaġumas yra platus paveikslǟliȎ ir pieġiniȎ pasirinkimas. Kodǟl verta 

naudoti? ï paprasta ir puikiai atrodo. Padalinta pagal temas. Nemokama. Daug ǱvairiȎ funkcijȎ. 

Programa yra online. 

Pasitelkiant ĂCanvañ programa galima kȊrybiġkai Ǳsisavinti informacinio teksto (kvietimas, 

skelbimas) raġymo uģduotis. Norǟdami pradǟti darbŃ, reikia prisiregistruoti. Mokytojas sukuria komandŃ 

Ǳ kuriŃ pakvieļia klasǟs mokinius. Ġioje komandoje visi nariai gali dalintis savo sukurtais darbais. 

Norǟdami pradǟti kurti galima naudotis jau sukurtais ġablonais arba pradǟti nuo tuġļio lapo. 

PasirinktȎ vaizdȎ dydǱ pakeisti yra ganǟtinai paprasta: tiesiog vilkite kampus naudodami apvalias 

piktogramas vaizdo kampuose, kurie pasirodo juos pasirinkus. 

SukȊrň plakatŃ, kvietimŃ, skelbimŃ galite atsisiȎsti ir spausdinti. Spustelǟkite mygtukŃ AtsisiȎsti. 

Pasirinkite PDF, puikiai tinka spausdinimui, palaukite, kol ĂCanvañ apdoroti ir iġsaugos atsisiuntimo 

aplankŃ. Galite atspausdinti PDF ir galite jǱ bendrinti su ĂTwitterñ ir ĂFacebookñ tiesiogiai iġ ĂCanvañ. 

 

http://lom.emokykla.lt/public/object_view.php?object_id=5110
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ǰdomiȎ interaktyviȎ ǱrankiȎ rinkiniai internete leidģia sukurti ģaismingas mokymosi priemones 

tokias kaip: atvirukus, komiksus, vizualiai patrauklias  mokymosi priemones. 

 

ĂWordArt.comñ internetinǟ skaitmeninis Ǳrankis leidģiantis lengvai sukurti unikalȎ skaitmeninǱ 

atvirukŃ. Programoje sudarytos galimybǟs meniġkai eksperimentuoti su ģodģiais ar simboliais ir po 

kiekvienos atvaizdavimo (visualize) pamatyti rezultatus. Galima eksperimentuoti su ģodģiȎ (simboliȎ) 

formomis, ġriftu, spalva ir maketais. 

Veiklos plano pavyzdys 

3ï4 klasǟ Skaitmeninio atviruko kȊrimas (A) 
Pasirenka priemones ir kuria skaitmeninǱ turinǱ (A2.3) 

Tobulina sukurtŃ skaitmeninǱ turinǱ, siekia iġbaigto rezultato (A3.3) 

Tema: Skaitmeninio atviruko kȊrimas (projektinǟ veikla).  
Veiklos (uģduoties) tikslas: sukurti skaitmeninǱ atvirukŃ.  
Ugdomos kompetencijos: paģinimo,  kȊrybiġkumo, komunikavimo.  
Ugdomi informatikos gebǟjimai: tobulinti savo skaitmeninius gebǟjimus, vertinti informatikŃ kaip 
svarbiŃ, ǱdomiŃ ir naudingŃ mokymosi sritǱ. 
KognityviniȎ gebǟjimȎ sritis: ģinios ir supratimas, taikymas 
PasiekimȎ lygis: slenkstinis lygis, patenkinamas lygis, pagrindinis lygis, aukġtesnysis lygis. 
Pritaikymo galimybǟs: uģduotis pritaikyta ǱvairiȎ ugdymosi poreikiȎ turintiems mokiniams, Ǳskaitant 
gabiȎ vaikȎ ugdymŃ, atvykusiȎ iġ uģsienio vaikȎ ugdymui, mokiniȎ, turinļiȎ ǱvairiȎ kalbiniȎ poreikiȎ, 
ugdymui; SUP turintiems mokiniams. 
Integracija: lietuviȎ kalba, dailǟ. 
Priemonǟs: kompiuteris su interneto prieiga, internetinǟ svetainǟ WordArt.com - Word Cloud Art 
Creator internetinis skaitmeninis Ǳrankis 
Eigos (uģduoties) apraġymas: Narġyklǟje nurodomas skaitmeninio Ǳrankio adresas wordart.com. 
Pasirinkus registruotis (Login) komanda, prisiregistruojama. Registruojantis rekomenduojama 
pasinaudoti gooogle.com el. paġtu. 

 

 

 

1 pav. 

Registracija 

 

 
2 pav. Skaitmeninio atviruko kȊrimas 
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3 pav. FormȎ, ġrifto, spalvȎ ir maketȎ nustatymo langai 

 

Rekomendacijos mokytojui: Programoje sudarytos galimybǟs meniġkai eksperimentuoti su ģodģiȎ ar 

simboliais ir po kiekvienos atvaizdavimo (Visualize) pamatyti rezultatus. Galima eksperimentuoti su 

ģodģiȎ/simboliȎ formomis, ġriftu, spalva ir maketais.  

Rekomendacijos mokiniui: Skiltyje filtrai (Filter) uģfiksavus pelǟs kursyvŃ, galima rinktis 

pageidaujamŃ ģodģiȎ/ǱraġȎ  skaiļiȎ. Skiltyje figȊros (Shapes) leidģiama pagal temas rinktis figȊras.  

 

4 pav. ǰraġȎ laukas 

 

5 pav. FigȊrȎ pasirinkimas 



98 

 
6 pav. 4 klasǟs mokinǟs atvirukas mamai 

 

InteraktyviȎ priemoniȎ dǟka kuriamos interaktyvios muzikinǟs, Ǳgarsintos knygos ar net 

enciklopedijos, savo interaktyvumu motyvuojanļios mokinius mokytis, o kartu ir kurti. ǰ interaktyviȎjȎ 

istorijȎ ar knygȎ kȊrimŃ galima Ǳtraukti ir mokinius. ǰvairaus amģiaus mokiniai  gali kurti savo istorijas 

individualiai ar grupǟmis, dalytis autoryste. Galima kurti interaktyvias istorijas, skaitmeninius aplankus, 

tyrimȎ ģurnalus, poezijos knygas, mokslo ataskaitas, instrukcijas, knygas ĂApie saveñ, ir kt. Naudojantis 

interaktyviȎ knygȎ kȊrimo Ǳrankiais galima sukurti savo mokymo iġteklius arba Ǳ kȊrybŃ Ǳtraukti 

mokinius. ǰrankiai interaktyviosios knygoms kurti: Book Creator, Mixbook, Classtools, Storyjumper (tai 

saugi edukacinǟ erdvǟ, kurioje vaikai turi galimybň mokytis raġyti istorijas ir kurti interaktyvias knygas). 

Storyjumper.com ï platformos Ǳrankis turtingas paveikslǟliȎ galerija, fono scenomis, ǰgarsinant 

galima pasirinkti jau siȊlomas garsus arba Ǳraġant savŃjǱ. 

Veiklos plano pavyzdys 

1-2 klasǟ Skaitmeninio atviruko kȊrimas (A) 
Kuria ǱvairȎ skaitmeninǱ turinǱ: pieġia, raġo, fotografuoja, filmuoja (A2.3) 

Tema: Elektroninǟ knyga. Abǟcǟlǟ 

Veiklos (uģduoties) tikslas: Naudojant internetinius iġteklius, sukurti elektroninň knygŃ, kurioje bȊtȎ 

visos lietuviġkosios abǟcǟlǟs raidǟs 

Ugdomos kompetencijos: kȊrybiġkumo kompetencija. 

Ugdomi informatikos gebǟjimai: Ugdytis esminius darbo skaitmeniniu Ǳrenginiu gebǟjimus, kuriant 

skaitmeninǱ turinǱ. 

KognityviniȎ gebǟjimȎ sritis: taikymas, aukġtesnio lygio mŃstymo gebǟjimai. 

PasiekimȎ lygis:  pagrindinis lygis, aukġtesnysis lygis. 

Pritaikymo galimybǟs:. Itin gabiems uģduotis gali bȊti sunkinama, siȊloma sukurti knygelň, kurios 

puslapiuose bȊtȎ parenkami tie augalai ar gyvȊnai, kuriȎ pavadinimai prasideda vis kita abǟcǟlǟs raide. 

Integracija:   

LietuviȎ kalba. Kalbos paģinimas. AtpaģǱsta lietuviȎ kalbos garsus ir raides, tobulinti tartǱ.  

Pasaulio paģinimas. Gamtos objektȎ ir reiġkiniȎ paģinimas. AtpaģǱsta ir Ǳvardija gamtos objektus ir 

reiġkinius kasdienǟje aplinkoje, apibȊdina juos nurodydamas aiġkiai pastebimas savybes ar dalis. 

Priemonǟs: kompiuteris, internetas 
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Eigos (uģduoties) apraġymas: 

1. Kartojama lietuviȎ kalbos pamokos metu iġmokta abǟcǟlǟ 

2. Kalbama apie elektroninň knygŃ, jos privalumus. Demonstruojama elektroninǟ knygelǟ 

(https://www.storyjumper.com/book/read/27048528 ) 

3. Pristatomas elektroninǟs knygos kȊrimo Ǳrankis storyjumper, demonstruojama, kaip maketuojama 

knyga, kaip kuriami puslapiai, Ǳkeliamas fonas, veikǟjai, teksto laukas, garsas: 

Rodoma paģingsniui kaip kuriama elektroninǟ knyga. Spustelǟjň +Create Book pasirenkame baltŃ 

knygos kȊrimo fonŃ. Pradedame kurti knygos virġelǱ. 

 

 
 

Knygos puslapiai (iġklotinǟ) ï ekrano apaļioje. Mǟlynas puslapis ï knygos virġelis. Antrasis puslapis ï 

prieġlapis. Toliau puslapiai sunumeruoti paeiliui, rodykle ar slankmaļiu galima nukeliauti iki paskutinio, 

jǱ trinti arba pridǟti papildomus puslapius, pats paskutinis puslapis ï taip pat virġelis. 

Virġelio kȊrimas. Galima keisti jo spalvŃ (ġalia ï pasirinkimo galimybǟs), tekstȊrŃ, uģraġyti autoriaus 

vardŃ ir pavardň, pavadinimŃ, Ǳterpti bet kokǱ norimŃ tekstŃ ar paveikslǟlǱ iġ Meniu juostos (kairǟje). 

 

Meniu juosta (kairiajame kampe) ir turinio kȊrimas: 5 pagrindiniai mygtukai su ikonǟlǟmis ir 

rodyklǟmis, jas iġskleidus galime pasirinkti reikiamŃ teksto laukŃ (text), fonŃ (scenes), veikǟjŃ (props), 

savo nuotraukŃ (photos) ir garsŃ (iġ pateikto garsȎ albumo arba savo). 

https://www.storyjumper.com/book/read/27048528
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Violetine spalva paryġkinamas langas, kuris koreguojamas ir kuriamas, tuo paļiu matome ir puslapiȎ 

iġklotinǟje kurǱ knygos puslapǱ kuriame/koreguojame. 

Baigus kurti knygŃ, spaudģiame virġutiniame deġiniajame kampe Save&Exit.  

Mokytoja prisijungusi prie savo paskyros gali matyti kiekvieno mokinio darbŃ, jǱ taisyti, komentuoti, o 

mokinys bet kada gali knygŃ koreguoti, skaityti komentarus, bendrinti knygos nuorodŃ. 

1. Mokiniams nusiunļiama prisijungimo prie svetainǟs nuoroda (jŃ mokytojas gauna sukȊrňs klasň), 

pasakomas klasǟs prisijungimo slaptaģodis, kuriuos mokytoja sugeneravo prieġ pamokŃ 

 

2. Mokiniai spaudģia mygtukŃ  +Create book ir bando kurti savo pirmŃjŃ knygŃ ï Ǳkelti tekstŃ, fonŃ, 

veikǟjus. 

3. Prisimenamas pamokos tikslas ï sukurti elektroninň lietuviġkosios abǟcǟlǟs knygŃ taip, kad 

kiekvienas puslapis bȊtȎ skirtas vis kitai raidei, puslapius iliustruoti savo darbais ar veikǟjais. 

4. Spec. poreikiȎ (itin gabiems mokiniams uģduotǱ galima sunkinti siȊlant Ǳraġyti kiekvienos raidǟs 

tarimŃ, parinkti kiekvienai raidei iliustruoti vaisius, darģoves, gǟles ar kt.) 

Rekomendacijos mokytojui: Mokytojui reikia prisiregistruoti svetainǟje 

https://www.storyjumper.com/ ir sukurti savo klasň (+add class), sukȊrus klasǟs slaptaģodǱ, sukurti 

mokiniȎ prisijungimo vardus (rekomenduojama nenurodant asmens duomenȎ). Mokiniai nesudǟtingai 

jungsis Ǳvesdami savo prisijungimo vardŃ ir klasǟs slaptaģodǱ (vǟliau jǱ galǟs keisti) arba jungdamiesi 

per sistemos automatiġkai sugeneruotŃ nuorodŃ. Mokytoja gali stebǟti kiekvieno mokinio darbŃ, 

komentuoti ir koreguoti. 

Ġaltinio nuoroda: https://www.storyjumper.com/ 

 

https://www.storyjumper.com/
https://www.storyjumper.com/
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MokiniȎ (1 klasǟ) sukurtȎ elektroniniȎ knygȎ pavyzdģiai 
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ĂLearningAppsñ priemone 

ĂLearningApps.orgñ (https://learningapps.org) ï interneto narġyklǟje veikianti skaitmeninio 

turinio kȊrimo priemonǟ, padedanti Ǳtraukti Ǳ mokymosi procesŃ interaktyvias, atsakŃ mokiniams 

teikianļias veiklas. Priemonǟ nemokama, nenaudoja reklamos. 

Priemonǟje esami moduliai veikloms rengti leidģia sukurti ǱvairiȎ tipȎ uģdavinius, pateikianļius 

momentinǱ atsakŃ, turinļiȎ ģaidybiniȎ elementȎ. Parengtus uģdavinius galima integruoti Ǳ ǱvairiȎ 

scenarijȎ pamokas, nuotolines arba vykstanļias klasǟje. 

https://learningapps.org/
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Priemonǟs veikimo principas: turint idǟjŃ, pasirenkamas labiausiai tinkamas modulis (uģdavinio 

tipas), uģpildomas uģdavinio turinys (naudojama Ǳvairialypis turinys: tekstas, paveikslai, vaizdo Ǳraġai, 

garso Ǳraġai, ģemǟlapiai ir kt.), uģdavinys Ǳraġomas, juo pasidalijama. 

 
 

Priemonǟ turi daugiau kaip dvideġimt uģduoļiȎ formatȎ, uģduoļiȎ tematika pasirenkama laisvai, 

priemonǟ tinkama naudotis ir mobiliuose Ǳrenginiuose, galima administruoti mokiniȎ klasň, o turinǱ gali 

kurti ne tik mokytojai, bet ir mokiniai. 

Priemonǟs saugykloje galima rasti daugybň pavyzdģiȎ, suskirstytȎ pagal temas, kalbas. Nemaģai 

pavyzdģiȎ ir lietuviȎ kalba. Priemonǟs sŃsaja iġ dalies iġversta Ǳ lietuviȎ kalbŃ. 

Su ĂLearningapps.orgñ galima kurti tokiȎ tipȎ interaktyvius uģdavinius: 

AtitikmenȎ porȎ radimas. 

ElementȎ grupavimas. 

ElementȎ rikiavimas skaiļiȎ juostoje. 

ElementȎ rikiavimas eilǟs tvarka. 

Laisvo teksto raġymas kortelǟse. 

AtitikmenȎ radimas interaktyvioje paveikslo schemoje. 

Klasikinis testas: klausimas su atsakymȎ variantais. 

PraleistȎ ģodģiȎ Ǳraġymo uģduotis. 

 
 

UģduoļiȎ moduliȎ grupǟje galima rasti ġablonȎ interaktyvioms veikloms su ģaidimo elementais, 

pavyzdģiui, ģaidimo ĂMilijonieriusñ imitacija, paveikslǟliȎ dǟlionǟ, kryģiaģodģiai, ģodģiȎ tinkleliai, 

lenktyniȎ ģaidimas, kurio metu atsakoma Ǳ pateikiamus klausimus, atminties kortelǟs. 
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Ģemiau pateiksime uģduoties kȊrimo pavyzdǱ naudojant rikiavimo eilǟs tvarka uģduoļiȎ tipŃ. 

Naudosime drugelio vystymosi etapȎ eiliġkumo pavyzdǱ. 

Uģduotis kuriama surinkus jos pavadinimŃ (pvz., ĂDrugelio vystymosi ciklasñ), pateikus 

uģduoties apraġŃ ï instrukcijŃ, kŃ reikia padaryti. Tada kuriamos kortelǟs tokia tvarka, kokia jos turi bȊti 

sudǟliotos teisingam atsakymui gauti. MȊsȎ pavyzdyje pasirinktas vaizdinis korteliȎ tipas ï Ǳkelti 6 

paveikslai. Galima kurti ir kitokio tipo korteles: vaizdo ǱraġŃ, ǱkeltŃ iġ ĂYoutubeñ, garso ǱraġŃ, tekstŃ. Prie 

kiekvienos kortelǟs galima pateikti uģuominŃ, kuri padǟs vaikui pasirinkti eiliġkumŃ. 
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Sukurtos uģduoties pavyzdys atrodo taip: 

 
 

Uģduotyje naudojami drugelio vystymosi etapȎ paveikslai iġ https://cs-unplugged.appspot.com 

Sukurta ir Ǳraġyta veikla galima pasidalinti nusiuntus adresŃ, rodomŃ ĂLinkñ arba ĂShareñ 

laukuose, Ǳterpti Ǳ tinklalapǱ Ăǰterptiñ, sugeneruoti QR kodŃ. 

 

 
ĂLearningapps.orgñ saugykloje galima rasti nemaģai idǟjȎ, pavyzdģiȎ Ǳvairiomis kalbomis. 

Pavyzdģiui, vienas iġ Lietuvos mokytojȎ sukurtȎ pavyzdģiȎ, naudojanļiȎ atitikmenȎ porȎ radimo 

veiklos modulǱ, pavaizduotas paveiksle ģemiau. 

 

 
Pavyzdys pasiekiamas adresu https://learningapps.org/display?v=pram5ag3320 

https://cs-unplugged.appspot.com/
https://learningapps.org/display?v=pram5ag3320
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Veiklos plano pavyzdys:  

1 klasǟ Virtualioji komunikacija ir bendradarbiavimas (E)  

Tema: O ï UO 

Veiklos (uģduoties) tikslas: 1. ǰtvirtinti sŃvokas ĂGyvȊnaiñ, ĂLaukiniai gyvȊnaiñ 

 2. ǰtvirtinti garsȎ O ir UO tarimŃ ģodģiuose. 

 3. Lavinti girdimŃjǱ suvokimŃ. 

 4. ǰsiminti ģodines instrukcijas. 

Ugdomos kompetencijos: paģinimo, komunikavimo. 

Ugdomi informatikos gebǟjimai: mokytis naudotis vaizdine informacija, mokytis saugiai prisijungti. 

KognityviniȎ gebǟjimȎ sritis: ģinios ir supratimas, dǟmesys. 

PasiekimȎ lygis: patenkinamas 

Pritaikymo galimybǟs: uģduotis pritaikyta SUP turintiems vaikams. 

Integracija: lietuviȎ kalba, pasaulio paģinimas. 

Priemonǟs: kompiuteris, planġetǟs su interneto prieiga. 

Eigos (uģduoties) apraġymas: 

https://learningapps.org/ ï atsiversti uģduotǱ ĂO ï UOñ. 

 

 
https://learningapps.org/display?v=peptjbync20  

Atliekant uģduotǱ reikia taisyklingai iġtarti rodomŃ paveikslǟlǱ ir teisingai priskirti prie O ar UO. 

Uģduotis bus atlikta, kai neliks raudonai deganļiȎ langeliȎ. Klaidas reikia taisyti, nes neuģfiksuoja 

atliktos uģduoties. 

Rekomendacijos mokytojui: Norint dirbti su ġia programa, reikia uģsiregistruoti su mokytojo 

paskyra. Ġi uģduotis turi bȊti  iġ anksto Ǳkelta Ǳ klasǟs ar grupǟs aplankŃ. UģduotǱ tikslinga atlikti 

pamokos gale, kai per pasaulio paģinimŃ yra aptariama tema ĂNaminiai ir laukiniai gyvȊnaiñ, taip pat 

https://learningapps.org/
https://learningapps.org/display?v=peptjbync20
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per lietuviȎ kalbos pamokŃ, kai mokoma tema ĂO ar UOñ. Atliekant ġiŃ uģduotǱ, kiekvienas vaikas 

individualiai pakartoja gyvȊnȎ pavadinimus ir Ǳtvirtina ǱgȊdģius skiriant garsus O ir UO. 

Rekomendacijos mokiniui: 

1. Kompiuteryje ar planġetǟje atsiversti programŃ https://learningapps.org/ 

2. Teisingai suvesti nurodytŃ asmeninǱ vartotojo vardŃ ir slaptaģodǱ. 

3. Pasirinkti savo paskyroje nurodytŃ uģduotǱ ĂO-UOñ 

4. Perskaityti arba iġklausyti uģduoties instrukcijŃ. 

5. Atlikti uģduotǱ iki galo (uģduotis bus pilnai atlikta, kai neliks nei vienos klaidos). 

ĂWordWallñ priemonǟ 

Tai dar viena populiari, mokytojȎ pamǟgta priemonǟ interaktyvioms uģduotims su momentiniu 

atsaku kurti (pasiekiama adresu https://wordwall.net). Turi 18 veiklȎ ġablonȎ, galima kurti viktorinas, 

rungtynes, ģodģiȎ ģaidimus, laimǟs ratŃ, anagramas, tiesos ir melo iġġȊkius (dalis funkcijȎ yra 

mokamos), galima nustatyti uģduoties atlikimo laiko ribojimŃ. TŃ paļiŃ uģduotǱ galima pateikti 

Ǳvairiomis formomis. 

ĂWordWallñ saugykloje galima rasti ǱvairiȎ jau sukurtȎ veiklȎ. Pavyzdģiui, vienas iġ rastȎ 

uģdaviniȎ ĂPavasario poģymiaiñ, https://wordwall.net/resource/1164871/pavasaris 

Ģemiau pateiktame paveiksle parodyta, kaip ta pati veikla gali bȊti keiļiama taikant kitŃ uģdavinio tipŃ 

(susiejimo veikla, testas su pasirenkamaisiais atsakymais (AïD), ģaidimo ġou imitacija, labirintas): 

 

Mokiniai atlikdami uģduotis gauna atsakŃ ir renka taġkus. 

InteraktyviȎ uģduoļiȎ susiejimas su vaizdo Ǳraġais 

Internete galima rasti daug vertingos mokomosios vaizdo medģiagos (vaizdo ǱraġȎ) arba Ǳraġyti 

vaizdo ǱraġŃ patiems. Kaip uģtikrinti, kad vaizdo Ǳraġo perģiȊra suaktyvintȎ mokinius, skatintȎ kelti 

klausimus ir ieġkoti atsakymȎ, padǟtȎ iġlaikyti dǟmesǱ, leistȎ pasitikrinti vaizdo Ǳraġo turinio suvokimŃ 

realiu laiku? Skaitmeninǟs priemonǟs leidģia papildyti pasirinktŃ vaizdo ǱraġŃ interaktyviomis 

uģduotimis, klausimais, komentarais ir kt. Toliau apģvelgsime vienŃ iġ tokiȎ priemoniȎ ï ĂEdpuzzleñ. 

https://learningapps.org/
https://wordwall.net/
https://wordwall.net/resource/1164871/pavasaris
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ĂEdpuzzleñ priemonǟ 

ĂEdpuzzleñ (https://edpuzzle.com) ï tai interaktyviȎ vaizdo pamokȎ kȊrimo platforma. 

ĂEdpuzzleñ leidģia iġsirinkti ir pritaikyti pamokai vaizdo medģiagŃ iġ ǱvairiȎ svetainiȎ, pavyzdģiui, 

ĂYouTubeñ, ĂKhan Academyñ, ĂNational Geographicñ ir kt. Galima atlikti tokius pritaikymo ir 

anotavimo veiksmus: 

Vaizdo ǱraġŃ sukarpyti  taip, kaip norima; 

ǰraġyti savo balsŃ ir Ǳgarsinti pasirinktŃ vaizdo medģiagŃ; 

ǰ vaizdo medģiagŃ Ǳterpti klausimus (atvirus, su pasirenkamaisiais atsakymais arba 

komentarus). 

 

Priemonǟ tinkama formuojamam vertinimui: ģiȊrǟdami vaizdo medģiagŃ, mokiniai atsako Ǳ 

mokytojo sugalvotus klausimus. 

Ģemiau parodytas vaizdo Ǳraġo, rasto ĂNational Geographicsñ kolekcijos apie gyvȊnȎ ypatingus 

pojȊļius ir klausimo su pasirenkamaisiais atsakymais Ǳterpimo procesas ir rezultatas. 

KlausimŃ (komentarŃ) galima Ǳterpti vaizdo Ǳraġo laiko juostoje pasirinktai Ǳraġo sekundei. 

ǰterpus klausimŃ (komentarŃ) vaizdo Ǳraġo laiko juostoje atsiranda ģymǟ-taġkas, kuri rodo, kad ļia Ǳraġas 

bus sustabdytas ir pateiktas Ǳterptas interaktyvus elementas. 

 
 

https://edpuzzle.com/
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SukȊrus interaktyviŃ vaizdo pamokŃ, gaunama nuoroda, kuria galima lengvai pasidalinti su 

mokiniais. Mokiniams nebȊtina registruotis prie platformos. 

 

SukȊrus mokiniȎ klasň (priemonǟ integruojama su ĂGoogle Classroomñ), galima matyti 

kiekvieno mokino paģangŃ. 

Refleksijos priemonǟs 

ǰvairaus tipo refleksijos taikymas mokymosi procese turi teigiamŃ poveikǱ mokymuisi. 

Skaitmeninǟs priemonǟs leidģia pateikti klausimus ar teiginius mokiniams, atsakymai ar vertinimai kuriȎ 

pateikiami mokytojui, matomas visos klasǟs vaizdas. 

PriemoniȎ, kurias galima taikyti Ǳvairaus tipo refleksijai, pasirinkimas didelis. Pavyzdģiui, 

ĂGoogle Formsñ leidģia sukurti apklausŃ, Ǳsivertinimo anketŃ mokiniams, analizuoti gautus atsakymus. 

ĂMentimeterñ priemonǟ leidģia realiu laiku matyti visos klasǟs atsakymus. Joje leidģiama sukurti 

klausimŃ su atsakymȎ variantȎ pasirinkimais, ģodģiȎ debesǱ, atviro teksto raġymo veiklŃ, vertinimo 

skales, objektȎ eiliġkumo, klausimȎ ir atsakymȎ. 
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Tokio tipo klausimai tinka mokiniȎ refleksijai ir pamokos pradģioje (turimoms ģinioms 

suaktyvinti), ir pamokos eigoje ar pabaigoje (Ǳsivertinti). 

Pavyzdģiui, ģemiau pateiktas mokytojȎ ǱspȊdģiȎ ģodģiȎ (fraziȎ) debesys, formuojamas realiu laiku. 

 

Prisijungus ir pasirinkus veiklos tipŃ, formuojamas turinys: raġomas klausimas, atsakymai 

(teiginiai) ir pan. Mokiniai gali pateikti atsakymus tada, kai mokytojas pasirenka demonstruoti klausimo 

skaidrň. Tuomet ekrano virġuje matomas adresas ir prisijungimo kodas mokiniams, kur jie gali pateikti 

atsakymus (ģemiau pavaizduotas skalǟs tipo klausimo pavyzdys ir prisijungimo kodas, su vieno mokinio 

pateiktu atsakymu). 

 

 

Analogiġkos skalǟs gali bȊti taikomos, pavyzdģiui, Ǳsivertinant pagal mokytojo pateiktus 

kriterijus. 

MinļiȎ ģemǟlapiȎ metodas 

MinļiȎ ģemǟlapiȎ kȊrimas ï viena efektyviausiȎ mokymosi veiklȎ. Mokytis bendradarbiaujant 

smagiau nei mokytis savarankiġkai. Mokytojai ir mokiniai jais naudojasi Ǳvairiais tikslais:  

¶ IdǟjȎ kȊrimui, apibendrinimui bei pristatymui, 

¶ SŃvokȎ bei terminȎ klasifikavimui, 

¶ TemȎ bei reiġkiniȎ iliustravimui, 
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¶ Kritinio mŃstymo ugdymui, 

¶ SprendimȎ priǟmimui, 

¶ Skaitymo ir raġymo gebǟjimȎ lavinimui, 

¶ TyrimȎ iġvadȎ pristatymui bei analizei, 

¶ IstorijȎ siuģetȎ kȊrimui, 

¶ Projekto veiklos planavimui bei pristatymui; 

¶ Savarankiġkos mokymosi veiklos planavimui ir pan. 

Ġis metodas skatina mokinǱ vaizduoti tai, ko jis mokosi, susieti naujŃ informacijŃ su platesniu 

kontekstu. ǰprastas ģemǟlapis padeda mums lengviau susiorientuoti aplinkoje, rasti keliŃ Ǳ norimŃ vietŃ. 

MinļiȎ ģemǟlapiȎ paskirtis ï padǟti susiorientuoti informacijos gausoje, atrinkti svarbiausius dalykus, 

Ănukeliautiñ iki mokymosi rezultatȎ pasiekimo, sklandģiai reikġti mintis. 

Braiģydami minļiȎ ģemǟlapǱ, mokiniai, apibrǟģtame centre pateikň nagrinǟjamŃ temŃ ar sŃvokŃ, 

sudaro pagrindiniȎ idǟjȎ ir svarbios informacijos tarpusavio ryġiȎ vaizdinǱ planŃ, susieja naujŃ medģiagŃ 

su anksļiau Ǳgytomis ģiniomis ir patirtimi. 

MinļiȎ ģemǟlapyje patartina naudoti ne tik Ǳvairias geometrines figȊras, linijas, rodykles, 

reikġminius ģodģius, bet Ǳvairias sŃvokas iġskirti spalvomis, papildyti vaizdais. Tai padeda geriau 

Ǳsiminti ir tvarkyti informacijŃ, akivaizdģiai pamatyti pagrindiniȎ sŃvokȎ ir idǟjȎ sŃsajas. 

MinļiȎ ģemǟlapiai gali bȊti braiģomi besimokant naujos medģiagos, ieġkant informacijos, jŃ 

atrenkant bei sisteminant, rengiantis praneġimui, planuojant projektŃ ar tyrimŃ. Jei minļiȎ ģemǟlapǱ 

mokiniai braiģys nagrinǟdami, aptardami naujŃ medģiagŃ, mokytojas gali jiems pateikti jau sudarytŃ 

pradinǱ minļiȎ ģemǟlapio variantŃ, iġskirdamas pagrindinius faktus, naujas sŃvokas. Mokiniai 

besimokydami jǱ papildys ï tai galǟs padaryti individualiai ar  poromis. Kartodami iġmoktus dalykus, 

mokiniai gali savarankiġkai (individualiai, poromis) nubraiģyti visŃ minļiȎ ģemǟlapǱ, aptarti jǱ klasǟje, 

pateikti iġvadas. 

SŃvokȎ ir minļiȎ ģemǟlapiai iliustruoja ryġius tarp sŃvokȎ ar terminȎ, nagrinǟjamȎ 

analizuojamoje medģiagoje. Besimokantieji konstruoja sŃvokȎ ir (ar) minļiȎ ģemǟlapius, atskirus 

terminus jungdami linijomis, nurodanļiomis tam tikrȎ susijusiȎ terminȎ grupiȎ tarpusavio ryġius. 

Dauguma terminȎ sŃvokȎ ģemǟlapyje gali bȊti susijň daugybiniais ryġiais. Kurdami sŃvokȎ ar minļiȎ 

ģemǟlapǱ, besimokantieji nustato pagrindinius terminus, schematiġkai organizuoja ir sukuria prasminius 

ryġius tarp atskirȎ informacijos daliȎ. Virtualiojoje erdvǟje yra pateikta jam kurti skirtȎ atvirȎjȎ ǱrankiȎ, 

kuriais galima pasinaudoti mokant. Rekomenduojamos 2020 metais geriausiomis pripaģintos sŃvokȎ ir 

minļiȎ ģemǟlapiȎ platformos, puikiai tinkanļios konspektuoti informacijŃ, naudojant spalvas, tekstŃ, 

paveiksliukus: MindMeister, Ayoa, Milanote, Miro, Microsoft Visio. 

Mindmeister platforma Ǳprasta tiems, kurie kuria minļiȎ ģemǟlapius naudodamiesi kompiuteriais. 

Norint jŃ naudotis, reikia prisiregistruoti ir susikurti paskyrŃ. 

Veiklos plano pavyzdys 

4 klasǟ Skaitmeninio turinio kȊrimas (A) 
DuomenȎ tyryba ir informacija (C) 

Tema: Ġiaurǟs Amerikos ģemynas 

Veiklos (uģduoties) tikslas:  

¶ Tyrinǟjant ģemǟlapǱ ir gaublǱ, nurodys 2-3 bȊdingiausius Ġiaurǟs Amerikos ģemyno bruoģus; 
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¶ ǰvardys ģemyno krantus skalaujanļius vandenynus, pasakys kur ģemynai yra arļiausiai, kurie ï 

labiausiai nutolň; 

¶ Ieġkos papildomos medģiagos apie pirmuosius Ġiaurǟs Amerikos gyventojus, apibendrins rastŃ 

informacijŃ ir argumentuos savo nuomonň.  

Ugdomos kompetencijos: Paģinimo, socialinǟ, emocinǟ ir sveikos gyvensenos, kȊrybiġkumo, kultȊrinǟ, 

komunikavimo.  

Ugdomi informatikos gebǟjimai: skaitmeninio turinio kȊrimas, duomenȎ tyryba ir informacija 

KognityviniȎ gebǟjimȎ sritis: ģinios ir supratimas, taikymas. 

PasiekimȎ lygis: slenkstinis lygis, patenkinamas lygis, pagrindinis lygis, aukġtesnysis lygis. 

Pritaikymo galimybǟs: uģduotis pritaikyta ǱvairiȎ ugdymosi poreikiȎ turintiems mokiniams, Ǳskaitant 
gabiȎ vaikȎ ugdymŃ, atvykusiȎ iġ uģsienio vaikȎ ugdymui, mokiniȎ, turinļiȎ ǱvairiȎ kalbiniȎ poreikiȎ, 
ugdymui; SUP turintiems mokiniams. 

Integracija: Pasaulio paģinimas 

Priemonǟs: Planġǟtǟs / kompiuteriai, internetas, vadovǟliai.  

Eigos (uģduoties) apraġymas:  

Mokiniai susipaģǱsta su vadovǟlyje pateikta teorine medģiaga. Aptariamas Ġiaurǟs Amerikos ģemyno 
reljefas. Gaublyje randami Ġiaurǟs Amerikos krantus skalaujantys vandenynai. Randami toliausiai 
nutolň ir arļiausiai esantys ģemynai. MokiniȎ praġoma Ǳsijungti mobiliuosius Ǳrenginius ir suvesti rastus 
duomenys Ǳ MindMeister platformos minļiȎ ģemǟlapǱ.  

Greiļiausiai atlikusiȎ uģduotǱ, praġoma rasti informacijŃ apie pirmuosius Ġiaurǟs Amerikos gyventojus. 
Rasta informacijŃ apibendrinti, iġskirti tai kas svarbiausia ir sukelti Ǳ MindMeister platformos minļiȎ 
ģemǟlapǱ. Apibendrinant pamokŃ, pristatyti surinktŃ informacijŃ.  

Rekomendacijos mokytojui:  

Naudojant google paġtŃ, prisiregistruoti prie MindMeister platformos. 

 

 
1 pav. Registracija, prisijungimas 

 

 
2 pav. Pasijungimas 
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3 pav. Projekto pradģios langas 

 

 
4 pav. Ģemǟlapio formos. 

 

Rekomendacijos mokiniui: 

KȊrybiġkai tyrinǟti duomenys, juos grupuoti. Atrinkti svarbiausius duomenys, faktus. Nebijoti 

eksperimentuoti. Rastus duomenys naudojantys mobiliais Ǳrenginiais, sukelti Ǳ MindMeister minļiȎ 

ģemǟlapio platformŃ.  

 
5 pav. 4 klasǟs mokinio projektas 

Nuoroda: www.mindmeister.com 

 

http://www.mindmeister.com/



