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Šiuolaikinis vaikas nuo mažens 

auga informatinių technologijų (IT) 

apsuptyje. Vaikai smalsūs ir imlūs 

aplink esančioms technologijoms. 

Tikslingai naudodami IT 

priemones, vaikai gali tapti 

aktyviais veikėjais, išradėjais, kurie 

ne tik naudosis, bet ir patys kurs 

naujas technologijas. Ankstyvas 

supratimas, kaip technologijomis 

naudotis saugiai ir prasmingai, yra 

be galo svarbus. Informatinis 

mąstymas – tai gebėjimas atpažinti 

ir formuoti įvairias aplinkos 

problemas (uždavinius), logiškai 

organizuoti ir analizuoti duomenis.



Informatinio mąstymo ugdymas naudojant Kahoot 

programą tikslas: 

Praturtinti ugdymo(si) procesą, kuriant dinamišką 

aplinką, stimuliuojančią mokymąsi, skatinančią 

mąstymą, kūrybiškumą. 

Uždaviniai: 

1. Tenkinti pagrindinius vaiko poreikius į žaidimą.

2. Ugdyti gebėjimą kalbėti drąsiai, pasakoti, apibūdinti, 

svarstyti, diskutuoti, aiškinti ir informuoti.

3. Ugdyti gebėjimą dirbti komandoje, bendrauti ir 

bendradarbiauti tarpusavyje siekiant tikslo.

4. Siekti, mokytis mąstyti, vertinti, lavinti dėmesį ir 

atmintį, plėtoti kalbą ir žodyną.



Programa Kahoot galima naudotis tiek 

kompiuteriuose, tiek išmaniąjame ekrane ar 

išmaniojoje lentoje



Kahoot programa kviečiami vaikai pakeliauti ir linksmai

pažaisti.

Kahoot programa padeda lavinti vaikų kalbą, plėtoti žodyną,

saviraiškos bei kūrybinės veiklos galimybes.

Kahoot programa padeda ugdytiniams lengviau prisitaikyti prie

besikeičiančios aplinkos, pasitikėti savimi, ugdo jų emocijų

suvokimą ir raišką.

Programa naudojama per žaidybines veiklas, kurios paverčia

mokymąsi lengvu ir maloniu užsiėmimu.

Spalvingi paveikslėliai, netikėtos situacijos, nuotaikingi veikėjai

ir kitos įdomybės sudomina vaikus ir žadina norą atlikti užduotis.





Kahoot programa ugdo:

❖ dirbti grupėse,

❖ fantazuoti ir kurti,

❖ pasakoti nuosekliai,

❖ apibendrinti,

❖ analizuoti,

❖ grupuoti,

❖ lavinti atmintį.



Linksmomis užduotimis vaikai mokosi ir yra mokomi tikslingo ir taisyklingo

prielinksnių, kelintinių skaitvardžių vartojimo, aptariami esminiai daiktų

požymiai, formuojamos ir įtvirtinamos sąvokos. Žaisdami vaikai atpažįsta,

pavadina, grupuoja, apibendrina objektus.





Paveikslėlių sekos padeda nustatyti priežasties ir pasekmės ryšius.

Žaisdami vaikai mokosi atpasakoti, apibūdinti vaizduojamus objektus,

atskleisti pagrindinę mintį, nuosekliai papasakoti apie įvykius. Žaidimai

skatina vaikus fantazuoti, kurti savas istorijas.



Netradicinių darbo būdų, metodų bei priemonių taikymas, padeda pritaikyti

užduotis skirtingiems vaikų gebėjimams, polinkiams, poreikiams padeda pagal

išgales pasiekti kuo geresnių rezultatų.



Tikslingas programos Kahoot naudojimas, užtikrina sėkmingą vaikų,

turinčių specialiųjų poreikių, ugdymą, padeda vaikams ir pagalbos

mokiniui specialistams patirti teigiamų pokyčių ugdymo procese,

bendradarbiauti su grupės pedagogais.



Inovatyvių darbo, būdų, metodų ir priemonių taikymas padeda

ugdytiniams patirti mokymosi- žaidimo džiaugsmą, pasiekti geresnių

rezultatų, patirti įvairių emocijų



Dėkui už dėmesį


