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SKAITMENINĖS PRIEMONĖS IR TURINYS 

IKIMOKYKLINIAME AMŽIUJE

• Skaitmeninės technologijos įgalina keisti ugdymo(si)  praktiką ir kokybę.

• Pokyčiams įgyvendinti naudojamos daugialypės sisteminės priemonės,  mokytojų profesinis  
tobulėjimas, ugdymo turinio kaita.

• Sukurta ugdymo(si) aplinka ir priemonės padeda  patiems vaikams įsitraukti į procesą, skatina jų 
susidomėjimą, pažintinį aktyvumą ir problemų sprendimą. 



SKAITMENINIŲ PRIEMONIŲ IR TURINIO NAUDOJIMAS

VISOMS KOMPETENCIJOMS UGDYTIS 



SKAITMENINIAI ŽAIDIMAI LEIDŽIA KELIEMS VAIKAMS ŽAISTI VIENU METU IR SUTEIKIA GERŲ EMOCIJŲ, 
GALIMYBĘ GERIAU PAŽINTI PRIEMONES, SUSTIPRINA PASITIKĖJIMĄ SAVIMI, ĮTRAUKIA Į KOMANDINĘ VEIKLĄ.



GALIMYBĖ PAŽINTI SPALVAS, ATPAŽINTI DAIKTUS, SAVO FORMA PRIMENANČIUS PAŽĮSTAMUS OBJEKTUS, 
KURTI KOLIAŽUS, NUOTRAUKŲ ALBUMUS.



KAIP MES IEŠKOJOM SPALVŲ
VAIKAI GEBA GRETINTI, GRUPUOTI, ATSKIRIA IR TAISYKLINGAI ĮVARDYTI GAMTOJE PASTEBĖTUS  OBJEKTUS. 
PALYGINTI OBJEKTUS UŽFIKSUOTUS FOTO APARATU IR REALYBĖJE.





KUBAS „KAS PIEVOJE GYVENA“
PASINAUDOTA PROGRAMA QR KODAMS SUKURTI. 



„SLIEKAS – MURZIUKAS“



PAUKŠČIAI GIESMININKAI
VAIKAI GEBA PATYS NUSKAITYTI QR KODUS 



„ŠIMTAKOJIS, MUSĖ IR VORAS“
VAIKAI SKATINAMI TYRINĖTI, IEŠKOTI, ATRASTI.



GAUTA INFORMACIJA KŪRYBIŠKAI PANAUDOJAMA TOLESNĖJE VEIKLOJE, ŽAIDIMUOSE, SUPANČIAM 
PASAULIUI TYRINĖTI, BENDRAUTI.



INOVACIJOS UŽ DARŽELIO RIBŲ



KŪRYBINIS ETAPAS
GALIMYBĖ LAISVAI NAUDOTIS IT LEIDŽIA PATIEMS VAIKAMS VADOVAUTI PROCESUI, SKATINA JUOS DOMĖTIS, 
AKTYVIAI PAŽINTI IR SPRĘSTI PROBLEMAS KARTU SU BENDRAAMŽIAIS.



NAUDODAMIESI KLAVIATŪRA IR PROGRAMOMIS, VAIKAI IŠMOKSTA PAŽINTI RAIDES, KOPIJUOTI ŽODŽIUS, 

ATLIEKA GARSINĘ ANALIZĘ, MOKOSI UŽRAŠYTI SAVO VARDĄ...



TAIKANT SKAITMENINES PRIEMONES UGDOMOJOJE VEIKLOJE, VAIKAI LAVINA FONETINĘ KLAUSĄ, TURTINA 
ŽODYNĄ ĮVAIRIOMIS SĄVOKOMIS IR TERMINAIS, MOKOSI SKAITYTI IR RAŠYTI, UŽDUOTI KLAUSIMUS.



PAŽINTIS SU INŽINERIJA 
KURIA IR VYKDO PROGRAMAS NAUDOJANTIS ŽAIDYBINĖMIS PROGRAMAVIMO PRIEMONĖMIS, APLINKA.



BRĖŽINIAI, VARŽTAI....
MOKOSI DĖLIOTI TEIGINIUS Į LOGINĘ SEKĄ, SPRĘSTI PROBLEMAS, VEIKTI KOMANDOJE, SUPRANTA , JOG 
NORINT KAŽKĄ PASIGAMINTI, REIKIA LAIKYTIS GAMYBOS INSTRUKCIJOS.



ŽAIDIMAI KITAIP
KURDAMAS IR VYKDYDAMAS PROGRAMAS ŽAIDYBINĖMIS PROGRAMAVIMO PRIEMONĖMIS VAIKAI UGDOSI 
MATAVIMO IR SKAIČIAVIMO ĮGŪDŽIUS.



KOMANDINIS DARBAS
GRETINA, GRUPUOJA OBJEKTUS, APIBENDRINA INFORMACIJĄ, DARO IŠVADAS.



SKAIČIUOJU, DĖLIOJU, KONSTRUOJU......KURIU
SUPRATĘ DUOMENŲ IR INFORMACIJOS TVARKYMO SKAITMENINĖMIS TECHNOLOGIJOMIS PASKIRTĮ IR NAUDĄ, VAIKAI 
PRISIIMA ATSAKOMYBĘ UŽ SAVO VEIKLĄ, PASIRINKTAS PRIEMONES, KŪRYBINĘ UŽDUOTĮ, DARBĄ ATLIEKA NUO 
SUMANYMO IKI NORIMO REZULTATO.



APTARIA IR VERTINA INFORMACIJOS TINKAMUMĄ IR 
PATIKIMUMĄ.



TAI KUO GI TAI YRA SVARBU VAIKUI?

Inovatyvus ir kūrybiškas informacinių ryšių technologijų naudojimas:

➢ Didina vaikų motyvaciją mokytis, kurti, pažinti.

➢ Vaikai pradeda veikti komandoje, kartu spręsti problemas su bendraamžiais.

➢ Atsiranda noras ir poreikis ugdytis savo kompetencijas, atkakliai siekti tikslo, kūrybiškai įveikti 
sunkumus.

➢ Mokytojas girdi vaiko „balsą“ ir padeda siekti tikslo.



TAI PIRMIEJI ŽINGSNELIAI Į INOVACIJAS. TOBULĖKIM 
KARTU.

Ačiū už dėmesį


