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Įvadas 
 

 Vienas iš ProMo projekto tikslų yra sukurti teorinį projektais grįsto mokymo(si) el. 

mokymosi platformose modelį.    

 

* Modelis pedagogikos moksle – tai sisteminis, struktūruotas ir vizualizuotas reiškinio ar 

proceso atvaizdavimas, padedantis suprasti, analizuoti, prognozuoti ar tobulinti ugdymo 

reiškinius. 

 

** Teorinis modelis „Projektais grįstas mokymas(is) el. mokymosi platformose“ – tai teorinis 

ugdymo proceso atvaizdavimas, apibendrinantis pagrindinius komponentus ir jų tarpusavio 

ryšius, būtinus sėkmingam projektais grįsto mokymo(si) įgyvendinimui skaitmeninėje aplinkoje. 

 

***Teorinis modelis yra universalaus pobūdžio, t.y. jis nėra specifiškai orientuotas tik į pradinį 

ugdymą.   

 

 

Teorinį modelį sudaro jo vizualizaciją ir struktūrinių dalių aprašymas. Struktūrinės teorinio 

modelio dalys tai:  

• pedagoginės teorijos ir vertybės, kuriomis grindžiamas modelis; 

• projektais grįsto mokymo(si) proceso projektavimo etapai;  

• projektais grįsto mokymo(si) esmė ir etapai; 

• el. mokymosi platformų charakteristikos; 

• el. mokymosi platformų pavyzdžiai.  

 

 

Ekspertų įvertintas ir mokslininkų patobulintas teorinis modelis bus „užpildytas“ 

metodiniais patarimais ir konkrečiais pavyzdžiais ir virs prototipu, kurį sieksime išbandyti 

ugdymo praktikoje. 

  

****Prototipas pedagogikoje tai praktinis pavyzdįs, kuris išbandomas, testuojamas, 

įgyvendinamas realioje ugdymo praktikoje siekiant jį tobulinti.  

 

***** Prototipai bus skirti specifiškai pradinio ugdymo kontekstui.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
    

MODELIO VIZUALIZACIJA 

 

 

 

Vizualizacijos paaiškinimas   

Modelis pateiktas koncentrinių apskritimų (sluoksnių) forma. Tai reiškia, kad kiekvienas sluoksnis 

remiasi ankstesniu ir kartu su juo sudaro prasmingą visumą – kaip medis, augantis iš šaknų, o ne 

kaip atskiri, tarpusavyje nesusiję žingsniai. 

Kodėl modelis pavaizduotas sluoksniais? 

1. Nuo pamatų iki praktikos – aiški struktūra mokytojui. Vidiniai sluoksniai atspindi tai, 

kas dažnai lieka „nematoma“, bet lemia visą mokymą(si): mokymosi teorijas, vertybes, 

pedagoginius principus (aktyvusis mokymasis, mokinio veikmė, personalizavimas). Išoriniai 



 
    

sluoksniai rodo tai, ką mokytojas daro kasdien: planavimą, veiklas, tyrinėjimą, kūrybą, vertinimą 

ir naudojamas el. mokymosi platformas. Tai padeda suprasti, kad pamokos ar projektai 

neprasideda nuo įrankio ar užduoties, o kyla iš aiškios pedagoginės logikos. 

2. Viskas tarpusavyje susiję. Ši vizualizacija leidžia vienu žvilgsniu pamatyti, kaip susiję 

mokytojo sprendimai, mokinio veikla ir technologijos. Ji parodo, kad: technologijos nevadovauja 

mokymui(si), jos palaiko mokytojo pedagoginius sprendimus, mokinio veikla visada grindžiama 

prasme, tikslu ir refleksija. 

3. Giluminis mokymasis, o ne „užduočių atlikimas“. Sluoksnių gylis parodo, kad 

mokymasis nėra tik veiklų seka. Jis kyla iš: prasmių → santykių → patirties → refleksijos. Todėl 

mokiniai ne tik „atlieka projektą“, bet ir: supranta, kodėl mokosi, kuria sprendimus, reflektuoja 

savo pažangą, ugdo kompetencijas. 

4. Procesas yra cikliškas, o ne vienkartinis. Modelis aiškiai parodo, kad po vertinimo 

visada grįžtama atgal: į planavimą, koregavimą, idėjų tobulinimą, o tai atitinka PGM logiką. 

Kiekvienas projektas tampa mokymosi patirtimi ir mokytojui, kurią galima patobulinti kitame 

cikle. 

5. Patogus naudoti praktikoje. Dėl aiškios ir įsimenamos formos šis modelis gali būti 

naudojamas kaip: planavimo orientyras (kuriame sluoksnyje dabar esu?), refleksijos priemonė 

(kas pavyko, ką reikėtų stiprinti?), mokytojų diskusijų ir mokymų pagrindas, bendras „žemėlapis“ 

dirbant komandoje. 

Ką svarbu prisiminti? 

Modelio vizualizacija primena, kad PGM taikant el. mokymosi platformas nėra atsitiktinis, 

nėra tik technologijų naudojimas, nėra linijinis procesas. Tai prasmingas, struktūruotas ir 

vertybėmis grįstas ugdymo procesas, kuriame technologijos padeda mokytojui kurti gilesnę, 

įtraukesnę ir vaikui prasmingą mokymosi patirtį. PGM modelio žymėjimas paaiškinamas 1 

lentelėje. 
 

1 lentelė. PGM modelio spalvinio žymėjimo paaiškinimas 

 

Teorinis pagrindas (trys šiuolaikinės švietimo teorijos) formuoja viso proceso vertybinius ir epistomologinius 

pagrindus: 
• Konstruktyvizmas – mokymasis vyksta per aktyvią mokinio veiklą, kai žinios ne perduodamos, bet kuriamos 

remiantis asmenine patirtimi ir sąveika su aplinka. 

• Konektyvizmas – mokymasis grindžiamas tinklaveikos principu: žinios skleidžiamos per žmonių, technologijų 

ir idėjų tinklus; svarbiausias gebėjimas – rasti, vertinti ir taikyti informaciją. 

• Į besimokantįjį orientuotas mokymas – mokinio poreikiai, interesai ir savivalda tampa ugdymo centru, o 

mokytojas veikia kaip mokymo(si) dizaineris ir pagalbininkas. 

Pilkai rusva spalva simbolizuoja pamatą, stabilumą ir šaknis. Ji siejama su žeme, ant kurios laikosi visa sis-

tema. Šios spalvos pasirinkimas simbolizuoja pamatą, iš kurio „išauga“ visi kiti modelio komponentai. Pa-

daryti foną kaip rutuliuko. 

 

Penki pedagoginiai principai – tai veikiančiosios pedagoginės jėgos, kurios palaiko  PGM procesą ir formuoja 

šiuolaikinę mokymo(si) filosofiją: aktyvusis mokymas, mokinio veikmė, personalizacija, kompetencijomis grįstas 

mokymas, mokymosi tvarumas. Šie principai padeda mokytojui pasirinkti ugdymo turinio kūrimo kryptį, grįstą 

įgalinimu, savarankiškumu ir prasmingu įsitraukimu. 

Samanų žalia spalva simbolizuoja darną ir harmoniją. Pedagoginiai principai, kaip žaliosios gyvybės gijos, 

palaiko visą PGM procesą ir užtikrina, kad mokymas(is) būtų prasmingas, orientuotas į augimą ir ilgalaikį 

rezultatą. 

Mokymo(si) projektavimas pagal ADDIE modelį veikia kaip tiltas tarp  pedagoginių principų ir konkretaus 

veiksmo. Jis struktūruoja ugdymo procesą, padeda planuoti turinį, mokymosi veiklas, priemones ir vertinimo 

strategijas. 



 
    

 

Pasirinkta švieisia žalia spalva simbolizuoja augimą ir vystymąsi, atspindėdama ADDIE modelio funkciją, 

kaip struktūruoto ugdymo proceso pagrindą. Ji vizualiai pabrėžia nuoseklumą ir stabilumą, kurie būtini 

mokymosi turinio, veiklų ir vertinimo planavimui. 

 

Septyni PGM etapai – nuo problemos formulavimo iki refleksijos – integruojami į ADDIE struktūrą. Tokiu būdu 

užtikrinama, kad projektais grįstas mokymasis būtų sistemingas, nuoseklus ir orientuotas į kompetencijų ugdymą. 

Vaivorykštės spalvos – tai aktyvumo, kūrybiškumo ir energijos spalvos, pažyminčios aktyvų veikimą, 

dalyvavimą ir emocinį įsitraukimą.  Jos įprasmina veiklos ir „gyvo“ mokymosi, kai vaikai tyrinėja, kuria, 

reflektuoja, esmę. Vizualiai pabrėžiama, kad PGM vyksta sistemingai, nuosekliai ir kryptingai, skatinant 

besimokančiųjų kompetencijų ugdymą. 

 

Išorinis sluoksnis – tai el. mokymosi platformos, kurios yra būtinos šiuolaikiniam PGM įgyvendinimui. El. 

mokymosi platformos palaiko visus modelio sluoksnius – nuo vertybių iki konkrečių veiklų – ir leidžia kurti turinį, 

organizuoti bendradarbiavimą, stebėti pažangą, šgyvendinti vertinimą bei refleksiją. Tai pabrėžia, kad tech-

nologija nėra atskiras komponentas, o integruota visos ugdymo sistemos dalis. 

Šalta ir neutrali pilka spalva simbolizuoja modernumą, funkcionalumą ir technines galimybes.  Pedagogine 

prasme ji simbolizuoja technologinį sluoksnį kaip įgalintoją, palaikantį visus vidinius modelio sluoksnius.   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
    

I. TEORINIO MODELIO PAGRINDIMAS PEDAGOGINĖMIS TEORIJOMIS 

Teorinio modelio pagrindimui pasirinkome:  
• Į besimokantįjį orientuotą mokymo(si) prieigą; 
• Konstruktyvistinę mokymosi teoriją; 

• Konektyvistinę  mokymosi teoriją. 
 

Į besimokantįjį orientuoto mokymo(si) prieiga (angl. learner-centered learning) 

Kas yra į besimokantįjį orientuotas mokymas(is)?  

Įsivaizduokite klasę, kurioje mokinys yra ne tik pasyvus klausytojas, bet aktyvus mokymo(si) 

dalyvis, tyrinėtojas, sprendimų priėmėjas ir kūrėjas. Būtent tai ir yra į besimokantįjį orientuotas 

mokymasis. Tai yra šiuolaikinis požiūris į mokymą(si), kai mokiniui yra sudaromos sąlygos 

tapti aktyviu savo mokymosi kelio dalyviu ir kūrėju. Skirtingai nei tradicinėje, į mokytoją 

orientuotoje prieigoje, kurioje mokytojas dažniausiai „veda“ pamokas ir „perduoda” žinias, į 

besimokantįjį orientuotame mokyme(si), dėmesio centre atsiranda pats mokinys: jo interesai, 

poreikiai, stiprybės, galimybės, mokymosi tempas ir mokymosi pasirinkimai. Kai skatinamas ne 

žinių perdavimas, bet mokinių aktyvus vaidmuo mokymosi procese, o taip pat jų savarankiškumas, 

mokymosi motyvacija, pasitikėjimas savimi ir atsakomybės prisiėmimas už savo mokymą(si). 

Vadovaujantis šiuo požiūriu mokytojai yra mokymo(si) situacijų kūrėjai ir pagalbininkai 

mokymo(si) procese, įgalinantys mokinį aktyviai veikti ir prisiimti atsakomybę. 

Kaip tai atrodo praktiškai? 

• Pasirinkimų galimybė. Ne viskas turi būti vienodai visiems mokiniams, vaikai gali 

pasirinkti veiklos būdą, tempą ar net temą. 

• Kontekstinis, patirtinis mokymas(is). Autentiškos, gyvenimiškos užduotys, kai mokomasi 

per realias problemas, projektus, tyrinėjimą – ne tik per vadovėlio ar pratybų užduotis. 
• Refleksyvusis mokymas(is). Kai mokiniai nuolat reflektuoja savo mokymą(si) ir mokomi 

galvoti ne tik ką išmoko, bet ir kaip jie tai padarė. Jie supranta savo pažangą ir planuoja 

kitus žingsnius. 
• Bendradarbiavimas. Grupiniai darbai, diskusijos, kitų mokinių palaikymas tampa 

mokymo(si) dalimi. 

Kodėl tai svarbu? 

Šiuolaikiniai mokiniai gyvena pasaulyje, kuriam būdingas informacijos perteklius. Jie greitai 

suranda atsakymus, bet ne visada moka juos suprasti ar pritaikyti. Į besimokantįjį orientuotas 

mokymas(is) padeda mokiniams įgyti mokėjimo mokytis kompetenciją: kelti klausimus, vertinti 

informaciją, spręsti problemas ir reflektuoti, ieškoti praktikai naudingų sprendimų. Toks 

mokymas(is) stiprina mokinio vidinę motyvaciją, padeda jam tapti atsakingu už savo mokymąsi, 

ugdo savarankiškumą ir gebėjimą mokytis visą gyvenimą. Tai ne tik apie akademinius pasiekimus 

– tai apie žmogaus augimą. 

 

Konstruktyvistinė mokymosi teoriją  

Kas yra konstruktyvizmas? 



 
    

Konstruktyvizmas (angl. constructyvism) – tai ne teorija, kuri aprašyta tik knygoje. Tai 

mokymo(si) sistema, kuri įgyvendinama kiekvienoje klasėje, kurioje mokiniai mąsto, tyrinėja, 

atranda ir jungia žinias su realiu pasauliu. Konstruktyvizmo idėja: „Žinių neįpili į galvą kaip į 

puodelį – jos turi būti susikurtos pačių mokinių”. Mokiniai mokosi ne pasyviai „priimdami“ 

informaciją iš mokytojo, bet aktyviai – per savo patirtį, bandymus, klausimus, sąveiką su aplinka 

ir, svarbiausia, refleksiją. Konstruktyvistinė aplinka – tai tikslingai sukurta erdvė, kurioje 

mokiniai veikia aktyviai, o mokytojas – ne tik aiškina, bet klausia, palaiko, padeda sudėlioti 

taškus. Tai nėra „laisvė be ribų“. Tokioje aplinkoje, kai vaikai turi galimybę susieti naują 

informaciją su tuo, ką jau žino, kai jie gali diskutuoti, kelti klausimus, ieškoti atsakymų – tuomet 

vyksta tikras, giluminis mokymas(is). 

Du konstruktyvizmo keliai ir  kuo jie naudingi mokytojui? 

Konstruktyvizmas turi dvi pagrindines kryptis – abi naudingos mokytojui: 

• Kognityvinis konstruktyvizmas (Jean Piaget): čia pabrėžiama, kad mokiniai mokosi per 

aktyvų individualų žinių kūrimą per patirtį, asmeninį tyrinėjimą. Mokytojo užduotis – kurti 

tokias užduotis, kurios skatina mąstymą, bet nėra per sunkios. 

• Socialinis konstruktyvizmas (Lev Vygotsky): čia pabrėžiama, kad mokiniai žinias kuria 

per socialinę sąveiką, kalbantis, bendraujant ir bendradarbiaujant. Mokytojo užduotis  –

kurti tokią mokymo(si) aplinką, kuri skatintų kurti žinias per socialinę sąveiką ir aktyvų 

dalyvavimą. 

Kaip tai atrodo praktiškai? 

Konstruktyvizmas šiuolaikinėje klasėje įgyvendinamas per: 

• projektines veiklas, kur vaikai sprendžia realias problemas;  

• kūrybines užduotis, kur nėra vieno teisingo atsakymo;  
• diskusijas ir grupinį darbą, kur mokiniai mokosi vieni iš kitų;  

• refleksijas, kur vaikai analizuoja savo pačių mąstymą ir pažangą. 

Kodėl konstruktyvizmas svarbus mokytojams? 

 

Tokioje mokymo(si) aplinkoje ugdomi ne tik akademiniai gebėjimai, bet ir ugdomas vaikų 

mąstymo savarankiškumas, bendradarbiavimas, gebėjimas spręsti problemas, išdrįsti klysti ir 

bandyti dar kartą.  Tai įgūdžiai, kurių jiems reikės sėkmingam gyvenimui mūsų besikeičiančiame 

pasaulyje. 

 

Konektyvistinė mokymosi teorija  

Kas yra konektyvizmas? 

Konektyvizmas (angl. connectivism) – tai šiuolaikinė mokymosi teorija, kurią 2005 metais 

sukūrė G. Siemens, siekdamas atsakyti į klausimą: kaip mes mokomės šiuolaikiniame, 

technologijų perpildytame pasaulyje? Atsakymas buvo paprastas, bet reikšmingas: mokymasis 

šiandien vyksta tinkluose – tarp žmonių, technologijų, platformų ir idėjų. Ne viską reikia išmokti, 

bet svarbu žinoti, kur rasti. Šiandien žinių kiekis keičiasi kiekvieną minutę. Todėl pagrindinis 

gebėjimas nėra „iškalti viską“, bet mokėti ieškoti, rasti, suprasti, atsirinkti ir taikyti informaciją. 

Konektyvizmo idėja: „Žinios – tai ne tai, ką žinome, bet tai, kaip jas taikome, pasitelkdami įvairius 

išteklius ir ryšius.” 



 
    

Kaip tai atrodo praktiškai? 

• Mokymasis vyksta per tinklus – ne tik asmeninius (šeima, klasė), bet ir socialinius 

(internetas, bendruomenės), skaitmeninius (platformos, įrankiai).  
• Žinios nėra vien tik galvoje – jos gyvena serveriuose, el. knygose, „Google“, įvairiose 

skaitmeninėse priemonėse, klasės bendruose dokumentuose.  
• Gebėjimas sudėlioti taškus, matyti ryšius tarp idėjų, šaltinių ir žmonių – tampa vienu 

svarbiausių mokymosi uždavinių.  
• Mokymasis vyksta ne tik žmoguje, bet ir tarp žmonių bei technologijų, kur mokiniai kuria 

turinį, bendradarbiauja ir naudoja dirbtinį intelektą, išmokdami daugiau nei anksčiau. 

Kodėl konektyvizmas svarbus mokytojams? 

Technologijos atvėrė duris į pasaulį, kuriame vaikai nebepriklausomi nuo vieno žinių šaltinio. Jie 

patys tampa turinio kūrėjais, bendruomenių dalyviais, tyrėjais. Mokytojas tampa ne žinių šaltiniu, 

o mokymosi proceso architektu. Jis kuria aplinką, kurioje mokinys gali tyrinėti, klysti, išmokti ir 

augti. Mokytojas tampa jungčių kūrėjas: padedantis vaikams ne tik rasti informaciją, bet ir 

atsirinkti ją. Jis padeda vaikui kelti klausimus, ieškoti atsakymų, jungti žinias ir kurti prasmę. 

Konektyvizmas padeda ugdyti vaikų agentinį mąstymą – skatina mokytis savarankiškai, atsakingai 

ir prasmingai, tampant visą gyvenimą besimokančiais žmonėmis, o tai – vienas svarbiausių 

šiuolaikinio ugdymo tikslų. 

Kaip tai susiję su technologijomis? 

Skaitmeninė aplinka atveria didžiules galimybes taikyti į besimokantįjį orientuotą mokymo(si) 

prieigą, konstruktyvistinę ir konektyvistinę mokymosi teorijas. El. mokymosi platformos leidžia 

personalizuoti užduotis, sekti pažangą, suteikti grįžtamąjį ryšį ir įtraukti mokinius kūrybiškai. Tai 

erdvė, kurioje vaikas gali būti aktyvus, matomas ir palaikomas. 

 

 

II. TEORINIO MODELIO VERTYBINIS PAMATAS  
 

Aktyvusis mokymasis – kai vaikas tampa žinių kūrėju  
 

Aktyvusis mokymasis – tai mokymo(si) metodų visuma, kurioje mokinys nėra pasyvus informa-

cijos gavėjas, o aktyvus žinių kūrėjas, dalyvaujantis mokymosi procese per tyrinėjimą, klausimų 

kėlimą, problemų sprendimą, diskusijas ir kūrybinę veiklą. Aktyvusis mokymasis – tai vienas iš 

svarbiausių pedagoginių principų. Jo esmėje glūdi supratimas, kad mokymasis vyksta tada, kai 

vaikas veikia pats, o ne vien klauso ar (at)kartoja tai, kas buvo pasakyta.  Akcentuojama, jog žinios 

sukuriamos, kai mokiniai tyrinėja, klausia, diskutuoja, sprendžia problemas ir apmąsto, ką išmoko. 

Kitą vertus, kai mokinys yra aktyvus mokymosi procese, jo įsitraukimas į ugdymosi veiklas auga, 

didėja mokinio savarankiškumas, pasitikėjimas savimi bei savo mokymosi gebėjimais. 

 

Kaip tai galime pastebėti?  
 

 Aktyvus mokymasis gali atrodyti labai įvairiai:  
• diskusijos mažose grupėse;   
• projektai, kuriuose vaikai tyrinėja realaus pasaulio problemas;   



 
    

• refleksijos, kuriose mokiniai apgalvoja savo pažangą;   
• kūrybinės užduotys, kuriose jie pristato rezultatus kitiems.  

Skaitmeninėje aplinkoje ši praktika dar stipriau išryškėja – juk technologijos leidžia ne tik pateikti 

turinį, bet ir įtraukti mokinį kaip kūrėją: jis gali filmuoti, rašyti, bendradarbiauti, kurti interaktyvų 

turinį.  
 

 Ką tai reiškia mokytojui?  
 

Mokytojas čia tampa kūrėju ir palaikytoju: jis planuoja įtraukiančias veiklas, užduoda atvirus klau-

simus, kuria erdvę mokiniui mąstyti ir dalintis. Tai nereiškia, kad mokytojas „pasitraukia“ – prie-

šingai, jis tampa tikru mokymosi dizaineriu, kuris žino, kaip paskatinti kiekvieną vaiką veikti.  
 

Ką tai reiškia mokiniui?  
 

Kai mokinys tampa žinių kūrėju – tuomet mokymasis tampa įtraukus ir įtraukiantis. Projektais 

grįstas mokymas(is) el. mokymosi platformose yra puiki aktyviojo mokymosi forma, nes leidžia 

mokiniams veikti savarankiškai ar grupėse, kurti prasmingus produktus, ieškoti sprendimų ir da-

lintis patirtimis skaitmeninėje aplinkoje. 
  

Mokinio veikmė – kai vaikas tampa atsakingu už savo mokymąsi  
  

Mokinio veikmė (angl. learner agency) – tai šiuolaikinės pedagogikos vertybė, kuri apibrė-

žiama kaip mokinio gebėjimas ir įgalinimas prisiimti atsakomybę už savo mokymąsi, kelti 

sau tikslus, priimti sprendimus ir reflektuoti savo pažangą. Kai mokiniai jaučia, kad jie turi 

galią priimti sprendimą, jie labiau įsitraukia, ir – svarbiausia – mokosi, t.y. nuosekliai siekia naujų 

žinių, tobulina įvairius gebėjimus, projektuoja mokymosi tikslus.   
  

Kaip tai galime pastebėti?  
 

Mokinio veikmė mokymesi glaudžiai susijusi su mokinio savireguliacija:  

• gebėjimu planuoti (nusistatyti tikslus);  
• veikti (valdyti užduotis, laiką, strategijas);  
• reflektuoti (įvertinti, kaip sekėsi, ką keisti kitą kartą).  

 

Ką tai reiškia  mokytojui?  
 

Mokytojo vaidmuo – įgalinti mokinį veikti savarankiškai: užduodamas atvirus klausimus, skirda-

mas pakankamai laiko ieškoti atsakymams, bandyti ir tobulinti; skatindamas reflektuoti: "Kaip 

man sekėsi?", "Ką galiu padaryti kitaip?",  suteikdamas pasirinkimo galimybes. 
Skaitmeninės priemonės čia – tikras pagalbininkas. Mokymosi platformos, refleksijų įrankiai ar 

individualūs mokymosi keliai leidžia mokiniui stebėti savo progresą, pasirinkti užduotis pagal po-

mėgius ir net dirbti drauge su kitais bendrai planuojant ir vertinant veiklas.  
 

 Ką tai reiškia mokiniui? 
 

Tai reiškia, kad jis mokosi ne dėl kitų, o dėl savęs: supranta, ko ir kodėl mokosi, žino, kokiais 

būdais jam sekasi geriausiai mokytis, ir geba rinktis. Veikmė suteikia pasitikėjimo, motyvacijos 



 
    

bei vidinės motyvacijos stiprėjimą – mokymasis tampa prasmingas, o pasiekimai – asmeniškai 

svarbūs. 
 

Personalizuotas mokymas(is) – kai kiekvienas vaikas mokosi savo keliu  
 

Personalizuotas mokymasis (angl. personalized learning) – tai požiūris, kuris leidžia moki-

niui mokytis taip, kaip jam geriausia: savo tempu, pagal savo gebėjimus, pomėgius ir tikslus. 

Užuot ėjusi vienu keliu visai klasei, personalizuota pamoka atveria daug keliukų – kiekvienam 

vaikui savą.  
 

Ką tai galime pastebėti?  
 

 Personalizuotas mokymas(is) apima kelis aspektus:  
• Skirtingi mokymosi būdai – mokiniai gali pasirinkti veiklas, tempą ar net užduočių seką.  
• Technologijų pagalba – el. mokymosi platformos ir adaptyvūs įrankiai padeda stebėti pa-

žangą, siūlyti tinkamas užduotis ir koreguoti mokymosi turinį pagal kiekvieno poreikius.  

• Mokytojas – tampa mokymosi pagalbininku – jis padeda mokiniui kurti asmeninį moky-

mosi planą, stebi progresą, teikia grįžtamąjį ryšį ir palaiko savarankiškumą.   
  

Ką tai reiškia mokytojui?  
 

Personalizavimas reikalauja iš mokytojo lankstumo, duomenų analizės, gebėjimo dirbti su skirtin-

gais skaitmeniniais, mokymosi duomenų analizės įrankiais ir kurti įtraukią aplinką.  
 

Ką tai reiškia mokiniui?  
 

Mokymo personalizavimas reiškia, kad mokinys mokosi pagal savo gebėjimus, poreikius ir inte-

resus. Jis gauna individualų grįžtamąjį ryšį, turi galimybę rinktis užduočių sudėtingumą, moky-

mosi tempą ar net temų nagrinėjimo būdą. Tokiu būdu mokymasis tampa prasmingesnis, labiau 

įtraukiantis ir motyvuojantis. 
 

Kompetencijomis grįstas mokymas(is) - kai svarbu ne kiek, o ką išmokome  
 

Kompetencijomis grįstas mokymas(is) – tai ugdymo(si) metodologija, orientuota ne tik į ži-

nių perteikimą, bet pirmiausia į gebėjimų, nuostatų ir žinių (t. y. kompetencijų) visumos 

formavimą, leidžiančią mokiniui veikti sėkmingai įvairiose gyvenimo situacijose. Tai ugdymo 

požiūris, kuris sako: „Svarbiau ne kiek laiko mokaisi, o ką gebi padaryti su tuo, ką išmokai”. Čia 

pagrindinis dėmesys skiriamas ne žinių kiekiui, o gebėjimui jas pritaikyti realiame gyvenime: 

bendradarbiaujant, sprendžiant problemas, prisitaikant prie naujų situacijų.  
 

Kaip tai galime pastebėti?  
 

 Kompetencijos – tai ne tik „žinojimas“, bet ir gebėjimas veikti. Pavyzdžiui:  
• ne tik suprasti, kas yra bendradarbiavimas, bet ir sėkmingai dirbti grupėje;  

• ne tik mokėti taisykles, bet ir tikslingai, prasmingai, kūrybingai jas taikyti.  
 

Ką tai reiškia mokytojui? 



 
    

 

Tai nėra „mokymas be ribų“. Tai aiškios krypties mokymas, kai kiekviena pamoka veda prie apib-

rėžto tikslo – kompetencijos. Mokytojas tampa kelionės gidu, kuris ne veda už rankos, bet padeda 

pasirinkti taką, įveikti kliūtis ir pasiekti viršūnę.  

Skaitmeninės priemonės čia tampa dideliu pagalbininku: jos padeda sekti progresą, individuali-

zuoti turinį ir teikti grįžtamąjį ryšį realiuoju laiku.  
  

Ką tai reiškia mokiniui?  
 

Kompetencijomis grįstas mokymasis ugdo mokinių savarankiškumą; stiprina mokinio savivoką, 

kuria tvarų, gilų žinojimą. 
 

Mokymosi tvarumas – kai tai, ką išmokai, lieka ilgam  
  

Mokymosi tvarumas – tai gebėjimas išlaikyti įgytas žinias, įgūdžius ir vertybines nuostatas 

ilgam laikui, jas pritaikant įvairiuose gyvenimo kontekstuose ir nuolat tobulinant. Tai gilus, 

prasmingas ir kontekstualus mokymasis, kuris stiprina mokinio gebėjimą mokytis visą gy-

venimą, spręsti realias problemas ir veikti atsakingai. Tvarus mokymasis – tai ne „greita per-

žiūra prieš testą“. Tai mokymasis, kuris išlieka, nes jis turi prasmę, gilumą ir ryšį su tikru gyve-

nimu. Tai mokymasis, kuris ne tik paruošia vaiką atsakymui klasėje, bet ir sprendimų priėmimui 

gyvenime.  Jis ugdo: gebėjimą mokytis visą gyvenimą; kritinį ir kūrybinį mąstymą; vertybinį stu-

burą ir atsakomybę už pasaulį aplink.  
 

 Kaip tai galime pastebėti?  
 

 Tvariam mokymuisi yra būdinga: 

• Ilgaamžiškumas – tai, kas išmokta šiandien, tampa pamatu rytdienos supratimui, tolimes-

niam mokymuisi. 

• Tarpdiscipliniškumas – žinios ir gebėjimai nėra atskirų mokomųjų dalykų lentynėlėse, o 

yra perkeliami žinių tinkle mokantis naujų dalykų; suvokiant pasaulį kaip visumą.  
• Kontekstualumas – vaikai mokosi efektyviausiai, kai tai, ką jie mokosi, susiję su jų realiu 

gyvenimu.  

• Lanksti, pritaikoma mokymosi aplinka – kai klasėje leidžiama dirbti skirtingais tempais, 

naudoti įvairias priemones (nuo sąsiuvinio iki skaitmeninių įrankių), kai suteikiama pasi-

rinkimo laisvė – mokymasis prisitaiko prie vaiko, o ne atvirkščiai.  
  

Ką tai reiškia mokytojui?   
 

Mokytojas turi kurti mokymosi patirtis, kurios būtų aktualios mokiniams, susietos su gyvenimo 

kontekstu ir skatintų žinių taikymą tarpdisciplininiu būdu. Taip pat jis turi organizuoti įvairią ug-

dymo(si) aplinką, kurioje mokiniai gali mokytis skirtingais būdais ir tempais, remiantis UDM mo-

kymosi principais. 
Ką tai reiškia mokiniui?  
 

Mokinys mokosi prasmingai ir ilgalaikiam supratimui, kai žinios siejamos su realiu gyvenimu, o 

mokymosi turinys apima įvairias disciplinas. Lankstus mokymosi tempas ir pasirinkimo galimy-

bės padeda kiekvienam mokiniui jaustis įtrauktam ir atsakingam už savo mokymąsi. 



 
    

 

 

III. PROJEKTAIS GRĮSTO MOKYMO(SI) EL. MOKYMOSI PLATFORMOSE 

PROCESO PROJEKTAVIMAS  

 
  

Siekiant veiksmingai planuoti ir įgyvendinti įdomias ir įtraukias pamokas, atitinkančias šiuolaiki-

nes pedagogines tendencijas, vis dažniau pasitelkiami mokymo(si) projektavimo modeliai. Vienas 

tokių modelių yra ADDIE1 penkių žingsnių sistema, padedanti mokytojams aiškiai ir nuosekliai 

kurti mokymo(si) procesą. Šis modelis ypač naudingas planuojant projektais grįstą mokymą(si), 

kai siekiama mokinius įtraukti į realių problemų sprendimą, tyrinėjimą ir kūrybą bei skatinti bend-

radarbiavimą ir bendrakūrą. ADDIE padeda mokytojams susisteminti visą mokymo(si) procesą – 

nuo mokinių poreikių supratimo iki mokymo(si) veiklų įgyvendinimo ir grįžtamojo ryšio sutei-

kimo. 

ADDIE modelis tinka projektuojant skaitmeninį mokymą(si). Modelio struktūra leidžia sistemin-

gai integruoti el. mokymo(si) priemones įvertinant jų technologines galimybes ir pedagoginį atiti-

kimą mokymo(si) tikslams. Kita vertus, šiuolaikinių el. mokymo(si) platformų (pvz., LearnLab, 

Moodle ir kt.) charakteristikos ir galimybės sudaro sąlygas mokymo(si) procesui personalizuoti, 

individualizuoti ir diferencijuoti pritaikant jį prie kiekvieno mokinio tempo, gebėjimų ir poreikių. 

Mokytojui šios galimybės kelia iššūkius tiksliau planuoti mokymą(si), tinkamai stebėti mokinių 

pažangą ir vertinti jų pasiekimus. Tai dar labiau aktualizuoja ADDIE modelio naudojimą projek-

tuojant mokymo(si) procesą atsižvelgiant į jo kompleksiškumą el mokymosi platformose.    

  

1. Kaip pasiruošti projektais grįstam mokymui(si) el. mokymosi platformose? (ADDIE mo-

delio 1 etapas - Analizė) 

  

Pirmasis žingsnis planuojant mokymą(si) pagal ADDIE modelį – analizė. Tai etapas, kuriame mo-

kytojas renkasi informaciją, apmąsto ir nusprendžia, kaip geriausiai įgyvendinti projektais grįstą 

mokymą(si) el. mokymosi platformose su savo mokiniais. Atliekant analizę, mokytojams pata-

riama apmąstyti ir atsakyti į šiuos klausimus: 
   

1.1.  Ką turiu žinoti apie savo mokinius prieš pradedant projektais grįstą mokymą(si) el. 

mokymosi platformose? 

 

Ruošiantis projektais grįstam mokymui(si) el. mokymosi platformose mokytojams patariama  ge-

rai pažinti savo klasę, t. y. atlikti mokinių mokymosi poreikių ir charakteristikų analizę. Mokinių 

poreikių ir charakteristikų analizė – tai mokymo(si) planavimo etapas, kurio metu mokyto-

jas sistemingai renka informaciją apie mokinių žinias, įgūdžius, mokymosi stilius, motyva-

 
1 ADDIE modelis – tai sisteminis mokymo(si) projektavimo modelis, apimantis penkis nuoseklius etapus: analizę, 

dizainą, kūrimą, įgyvendinimą ir vertinimą (angl. Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation), ku-

rie padeda planuoti, kurti, įgyvendinti ir nuolat tobulinti mokymosi procesą, siekiant efektyvaus ir tikslingo 

mokymosi rezultato (Branch, 2009). 



 
    

ciją, skaitmeninius gebėjimus, kalbinius, kultūrinius ir socialinius ypatumus. Ši analizė pa-

deda pritaikyti mokymo(si) turinį, metodus ir priemones atsižvelgiant į realias mokinių galimybes 

ir siekiant užtikrinti prasmingą, įtraukiantį ir diferencijuotą mokymą(si). 

Ką verta išsiaiškinti apie mokinius prieš planuojant projektą? 

➢ Kaip mokiniai mokosi? Ar jiems patogiau mokytis naudojant tekstinius, vaizdinius, garsi-

nius, šaltinius? 

➢ Kaip jie bendrauja ir dirba grupėje? Ar jau turi komandinio darbo patirties? 

➢ Kiek jie savarankiški? Ar moka valdyti laiką, suprasti užduotis, dirbti be nuolatinio primi-

nimo? 

➢ Kokia jų motyvacija? Ar jiems svarbus aiškus tikslas, prasmė, įvertinimas ar kūrybos 

laisvė? 

➢ Kokie jų individualieji mokymosi poreikiai? Kokios pagalbos gali prireikti? 

➢ Kokie jų skaitmeniniai gebėjimai? Ar moka naudotis el. platformomis ir įrankiais, bendrai 

kurti dokumentus, atlikti testus, įkelti vaizdo ar garso medžiagą? 

Kodėl skaitmeniniai gebėjimai svarbūs? 

Projektais grįstas mokymas(is) virtualioje aplinkoje neįmanomas be tam tikro skaitmeninio raštin-

gumo. Jei mokinys nemoka prisijungti prie bendradarbiavimo įrankio, nesupranta, kaip įkelti už-

duotį ar parašyti refleksiją – jis greitai praranda motyvaciją, atsilieka ir patiria stresą. 

Rekomendacijos mokytojams: 

➢ Skirkite 1 pamoką pasiruošimui – ne projekto turiniui, o susipažinimui su įrankiais, užduo-

čių eiga, komandinio darbo principais. 

➢ Sukurkite „Pagalbos kampelį“ – platformoje pateikite vaizdo instrukcijas, DUK, pavyz-

džius. 

➢ Įtraukite mokinius į procesą – paprašykite juos pačius aprašyti savo stipriąsias puses, skait-

meninius gebėjimus ir lūkesčius projektais grįstam mokymui(si). 

➢ Klausimus galite pateikti žodžiu pokalbio metu, rašytinėje refleksijoje, arba el. apklausoje 

(pvz., „Google Forms“ ar „Mentimeter“). 

➢ Iš atsakymų sudarykite klasės profilį, kuris padės planuoti projektą, diferencijuoti užduotis 

ir pasirinkti tinkamiausią platformos funkcionalumą. 

 

    

1.2. Kokius mokymo(si) aplinkos aspektus reikia įvertinti? 

 

Labai svarbu įvertinti, ar realios sąlygos mokykloje leidžia sėkmingai įgyvendinti projektinį mo-

kymą(si) el. aplinkoje. Mokymo(si) aplinka – tai visuma fizinių, skaitmeninių, socialinių, e-

mocinių ir kultūrinių sąlygų, kurios daro įtaką mokinio mokymosi procesui, įsitraukimui ir 

pažangai. Ji apima ne tik klasės ar virtualios erdvės išdėstymą, bet ir mokymosi metodus, techno-

logijų prieinamumą, mokytojo ir mokinio santykį, bendradarbiavimo kultūrą bei ugdymo vertybes.  

Ką svarbu apsvarstyti? 

1. Technologiniai ištekliai: 



 
    

a. Ar mokiniai turi pakankamai kompiuterių, planšečių ar telefonų? 

b. Ar klasėje (ar namuose) yra patikimas interneto ryšys? 

c. Ar visi turi prisijungimus prie el. platformų (pvz., Moodle, Google Workspace, MS 

Teams)? 

2. Platformų galimybės: 

a. Ar platforma palaiko bendradarbiavimą (dalijimąsi dokumentais, komentarus, dis-

kusijas)? 

b. Ar galima integruoti kitus įrankius – testus, refleksijas, kūrybines užduotis? 

3. Laiko ištekliai: 

a. Ar turėsite pakankamai laiko pamokose ir tarp jų, kad projektas vyktų sklandžiai? 

b. Ar mokiniai turės galimybę dirbti individualiai ar grupėse ir už pamokų ribų? 

4. Pagalba ir palaikymas: 

a. Ar mokytojui bus teikiama techninė pagalba, jei kiltų platformos veikimo prob-

lemų? 

b. Ar mokiniai žino, kur kreiptis, jei jiems sunku naudotis įrankiais? 

5. Mokyklos kultūra ir patirtis: 

a. Ar mokyklos bendruomenė yra pasirengusi priimti naują mokymo(si) formą? 

b. Ar anksčiau vykdyti projektai buvo sėkmingi? Ko iš jų galima pasimokyti? 

 

Rekomendacijos mokytojams: 

➢ Pirmiausia pasikalbėkite su kolegomis ar IT specialistu – ar platforma ir priemonės, 

kurias planuojate naudoti, veikia patikimai? 

➢ Išbandykite įrankius su nedidele mokinių grupe – taip iškart pamatysite, kas veikia, o 

kas kelia iššūkių. 

➢ Pasiruoškite planą B – jei neveiks internetas ar susidursite su techniniais trikdžiais, tu-

rėkite alternatyvių veiklų. 

➢ Įtraukite mokinius į pasiruošimą – paprašykite jų patiems įsivertinti, kiek jie jaučiasi 

pasirengę naudotis siūlomomis technologijomis. 

 

1.3. Ar pasirinkta platforma tinkama projektiniam mokymui(si)? 

  

Planuojant projektais grįstą mokymą(si) el. mokymosi platformose, labai svarbu įsivertinti, ar pa-

sirinkta skaitmeninė platforma iš tiesų palaiko aktyvų, bendradarbiavimu grįstą ir mokiniui pritai-

kytą mokymą(si). El. mokymosi platforma (virtuali mokymosi aplinka) – tai skaitmeninė ap-

linka, sukurta organizuoti, įgyvendinti ir palaikyti mokymosi procesą, kurioje mokytojai gali 

kurti ir pateikti mokymo(si) turinį, planuoti veiklas, vertinti mokinių pasiekimus, o mokiniai 

– mokytis savarankiškai ir bendradarbiaujant, gauti grįžtamąjį ryšį bei stebėti savo pa-

žangą.  Projektinis mokymas reikalauja daugiau nei tiesiog pateikti informaciją – tai procesas, kai 

mokiniai kuria, tyrinėja, diskutuoja, sprendžia problemas ir nuolat reflektuoja. Todėl platforma 

turi būti ne tik informacijos talpykla, bet ir aktyvios veiklos ir bendradarbystės erdvė. 

  

Ką svarbu žinoti mokytojams:  

 



 
    

➢ El. platforma – tai daugiafunkcinis įrankis, padedantis organizuoti personalizuotą, aktyvų 

ir įtraukiantį mokymąsi. Ji leidžia kurti mokymosi kelią, kuris pritaikytas skirtingiems mo-

kinių poreikiams, tempui ir gebėjimams. 

➢ Platforma veikia kaip bendradarbiavimo ir refleksijos erdvė. Joje mokiniai gali dirbti ko-

mandomis, dalintis idėjomis, aptarti iššūkius ir reflektuoti savo pažangą. 

➢ Tai technologinė terpė, palaikanti įvairius ugdymo metodus. Projektinis, mišrusis, savaran-

kiškas mokymasis ar tyrimais grįsta veikla gali būti efektyviai įgyvendinama per tokias 

platformas kaip LearnLab, Moodle, Google Workspace, Padlet ar Teams. 

➢ Platforma – tai ir vertinimo priemonė. Mokytojas gali taikyti formuojamąjį vertinimą (pvz., 

grįžtamąjį ryšį, įsivertinimą) bei stebėti mokinio pažangą naudojantis testais, rubrikomis, 

refleksijos formomis ir aktyvumo stebėjimu. 

  

Rekomendacijos mokytojams: 

  

➢ Testuokite platformą kaip mokinys: ar būtų patogu įkelti užduotį? Parašyti komentarą? 

Dirbti su draugu? 

➢ Įsivertinkite savo įgūdžius: kurią platformą valdote patys sklandžiausiai? Tai padės jaustis 

užtikrintai. 

➢ Pradėkite nuo to, ką turite: net jei dirbate su paprastu Google Classroom, galima pridėti 

išorinių įrankių (pvz., Padlet, Canva, Genially), kurie sustiprina projekto gyvybingumą. 

➢ Bendradarbiaukite su kolegomis: pasiteiraukite, kokias platformas naudoja kiti, kas jiems 

pasiteisino, ypač dirbant projektiniu principu. 

  

 

1.4. Kokie iššūkiai gali kilti projektais grįsto mokymo(si) el. mokymosi platformose metu? 

  

Projektais grįstas mokymas(is) labai skiriasi nuo tradicinio mokymo: čia nebus nei vieno teisingo 

atsakymo, nėra standartinių testų ar „atskaitos taško“ vadovėlyje. Mokiniai kuria realius sprendi-

mus, tyrinėja, diskutuoja, bendradarbiauja ir reflektuoja. Skaitmeninėje aplinkoje šis procesas į-

gyja dar daugiau kompleksiškumo, todėl svarbu iš anksto įvertinti galimus iššūkius. Iššūkiai, ky-

lantys projektais grįsto mokymo(si) el. mokymosi platformose – tai pedagoginės, technologi-

nės ir organizacinės kliūtys, kurios gali trukdyti sklandžiam mokymo(si) proceso įgyvendi-

nimui skaitmeninėje aplinkoje. 

  

Prieš planuodami užduotis, paklauskite savęs: 

➢ Ar temos, kurias planuoju, iš tiesų tinkamos projektiniam darbui? Ar mokiniai galės su 

jomis susieti realius gyvenimo kontekstus? 

➢ Kokios užduotys ne tik atitiks ugdymo tikslus, bet ir iš tiesų sudomins mano mokinius? 

➢ Ar mano naudojama el. platforma (pvz., Moodle, Google Workspace, MS Teams) turi į-

rankių, leidžiančių mokiniams dirbti kūrybiškai, savarankiškai ir bendradarbiaujant? 

  

Galimi iššūkiai mokymosi platformoje vykdant projektinį mokymąsi: 

➢ Skirtingi mokinių gebėjimai: kai kurie mokiniai gali nesugebėti dirbti savarankiškai ar pri-

sitaikyti prie mažiau struktūruoto mokymosi proceso. 



 
    

➢ Komandinis darbas nuotoliniu būdu: ne visi mokiniai moka konstruktyviai bendrauti inter-

netu ar dalytis atsakomybe. 

➢ Techniniai iššūkiai: skirtingas skaitmeninių įgūdžių lygis, ribotas įrangos ar interneto priei-

namumas. 

➢ Motyvacijos palaikymas: jei tema nėra aktuali ar užduotys nekelia iššūkio – mokinių įsit-

raukimas mažėja. 

➢ Grįžtamojo ryšio stoka: kai mokiniai ilgai negauna komentarų apie savo pažangą, mažėja 

pasitikėjimas ir iniciatyva. 

➢ Didelis pasirengimo laikas mokytojui. Reikia suplanuoti kiekvieną žingsnį: projekto eta-

pus, užduotis, išteklius, vertinimą ir platformos veikimą. 

  

Rekomendacijos mokytojams: 

➢ Apibrėžkite projektą etapais (pvz., klausimas → planavimas → tyrimas → kūrimas → 

pristatymas → refleksija), kad mokiniams būtų aiški struktūra. 

➢ Pritaikykite užduotis pagal skirtingus gebėjimus – leiskite rinktis veiklos formas ar darbo 

tempą. 

➢ Skatinkite aiškią atsakomybės pasidalijimo sistemą komandose (kas už ką atsakingas). 

➢ Iš anksto įsivertinkite skaitmeninius įgūdžius – naudokite trumpą apklausą ar klasės skait-

meninį profilį. 

➢ Rinkitės temą, kuri aktuali mokinių gyvenimui, kad jiems rūpėtų problemą spręsti ne tik 

„dėl pažymio“. 

➢ Planuokite nuolatinį, trumpą grįžtamąjį ryšį – tai gali būti net ir vienas sakinys platformos 

komentare ar pažymėtas pasiekimas rubrikoje. 

➢ Naudokite jau sukurtus šablonus, veiklų pavyzdžius, dirbkite bendradarbiaudami su kole-

gomis. Vieną gerai suplanuotą projektą galėsite pritaikyti ir ateityje. 

 

   

Analizės etapas – tai tarsi mokytojo tyrimas prieš projektą. Kuo geriau suprasite savo mo-

kinius, mokymo(si) aplinką, technologinius įrankius ir galimus mokymo(si) iššūkius – tuo 

tikslesnį, įtraukesnį ir veiksmingesnį mokymo(si) procesą galėsite sukurti. 

 
 

 

2. Kaip suplanuoti mokymo(si) procesą? (ADDIE modelio 2 etapas – Dizainas) 
  

Atlikus išsamią analizę – įvertinus mokinių poreikius, platformos galimybes ir galimus iššūkius – 

pereinama prie dizaino etapo, kuriame suplanuojama visa projekto eiga: nuo užduočių struktūros 

ir mokymosi veiklų iki vertinimo būdų bei medžiagos pateikimo platformoje. Šiame etape 

kuriamas konkretus projekto planas, atitinkantis analizės metu išgrynintus pedagoginius 

sprendimus. 
 

2.1. Kaip parengti projekto planą? 

 



 
    

Projekto planas – tai struktūruotas mokymo(si) veiklų, etapų ir išteklių aprašas, kuris 

padeda kryptingai organizuoti projektais grįstą mokymą(si) nuo probleminio klausimo iki 

galutinio rezultato ir refleksijos. 

 

Kokia yra projekto plano struktūra? 

 

➢ Projekto tema ir probleminis klausimas.  

➢ Mokymosi tikslai.  

➢ Projekto etapai ir veiklų seka.  

➢ Skaitmeniniai įrankiai ir el. mokymosi platformos funkcijos.  

➢ Mokymosi medžiaga ir ištekliai.  

➢ Vertinimas ir grįžtamasis ryšys.  

➢ Struktūravimas el. mokymosi platformoje.  

 

Rekomendacijos mokytojams:  

 

➢ Apibrėžkite projekto temą, kuri būtų aktuali, tarpdalykinė ir tinkama mokinių amžiui. 

Suformuluokite įtraukiantį ir atvirą probleminį klausimą, kuris skatintų tyrinėti bei kurti. 

➢ Suformuluokite aiškius, konkrečius ir pasiekiamus tikslus, atitinkančius ugdymo 

programą. Įsitikinkite, kad tikslai yra suprantami mokiniams ir matomi el. mokymosi 

platformoje. 

➢ Numatykite projekto eigą etapais: klausimas, planavimas, tyrimas, kūrimas, pristatymas, 

refleksija. Aprašykite, ką mokiniai darys kiekviename etape, kiek laiko tam skirsite. 

➢ Parinkite technologinius sprendimus, kurie palaiko bendradarbiavimą, kūrybą, 

savarankišką darbą ir grįžtamąjį ryšį. Nurodykite, kaip bus naudojamos pasirinktos el. 

mokymosi platformos funkcijos. 

➢ Suplanuokite, kokie vaizdiniai, tekstiniai ar interaktyvūs ištekliai padės mokiniams 

įsitraukti. Įtraukite medžiagą savarankiškam darbui ir skirtingų mokymosi stilių 

palaikymui. 

➢ Apibrėžkite formuojamojo ir apibendrinamojo vertinimo formas (pvz., rubrikos, 

refleksijos, įsivertinimas). Nurodykite, kaip bus stebima mokinių pažanga ir teikiamas 

grįžtamasis ryšys platformoje. 

➢ Sukurkite aiškią struktūrą moduliais pagal projekto etapus. Kiekviename modulyje 

pateikite tikslus, veiklas, išteklius ir terminus. 

 
 

2.2. Kaip pasirinkti tinkamą temą projektais grįstam mokymui(si)? 

  

Tinkamos projekto temos pasirinkimas – vienas svarbiausių sėkmingo mokymo(si) elementų. 

Projekto tema  – tai integruota, prasminga ir kontekstuali idėja, kuri dažniausiai jungia 

kelias mokomuosius dalykus, skatina mokinius tyrinėti realaus gyvenimo reiškinius, kelti 

klausimus, spręsti problemas ir kurti produktus, susijusius su jų patirtimi bei aplinka. 

Tinkamai parinkta projekto tema atitinka mokinių amžiaus tarpsnį, ugdymo programos tikslus, 

skatina tarpdalykinį bendradarbiavimą, integruoja vertybes, kompetencijas ir skaitmenines 

technologijas. Ji tampa ašimi, aplink kurią telkiamos įvairios veiklos – nuo tiriamųjų darbų iki 

kūrybinių sprendimų, skatinančių savarankišką mokymąsi, refleksiją ir aktyvų įsitraukimą. 



 
    

 

 Į kokius klausimus verta atsakyti prieš pasirenkant temą? 

  

➢ Ar ši tema tinka mano mokinių amžiaus grupei, jų interesams ir gebėjimams? 

➢ Ar tema aktuali mokinių gyvenimui? Ar jie gali susieti ją su savo kasdienybe, patirtimi, 

interesais? 

➢ Ar tema turi problemą, kurią galima tyrinėti ir spręsti? Ar ji leidžia kelti klausimus, ieškoti 

informacijos, svarstyti sprendimus?  

➢ Ar tema dera su bendrojo ugdymo programa? Ar per ją galima plėtoti reikalingas dalykines 

žinias, gebėjimus bei kompetencijas? 

➢ Ar tema tinka darbui skaitmeninėje aplinkoje? Ar galima naudoti skaitmeninius įrankius – 

rinkti informaciją, diskutuoti, kurti produktus, pristatyti sprendimus? 

➢ Ar tema leidžia skirtingiems mokiniams įsitraukti savaip? Ar galima pasiūlyti kelias 

veiklos kryptis, darbo formas? 

➢ Ar mokiniai galės sukurti prasmingą produktą ar sprendimą? 

  

Kaip tai padaryti praktiškai? 

➢ Pasiūlykite kelias temas ir leiskite mokiniams balsuoti arba išsirinkti juos dominančią 

kryptį. 

➢ Sukurkite idėjų lentą (pvz., Padlet ar Miro) – tegul mokiniai siūlo problemas, kurias jie 

norėtų nagrinėti. 

➢ Išanalizuokite vietos bendruomenės ar mokyklos problemas – tikros, „čia ir dabar“ 

egzistuojančios situacijos motyvuoja labiau nei teoriniai atvejai. 

➢ Suteikite pasirinkimo laisvę – kai kurie mokiniai gali dirbti prie vienos bendros temos, kiti 

– pasirinkti potemę ar aspektą, atitinkantį jų interesus. 

  

Rekomendacijos mokytojams: 

➢ Pradėkite nuo mokinių – o ne nuo vadovėlio. Pasirinkite temą, kuri būtų artima mokinių 

kasdienybei ir iššauktų jų smalsumą bei norą tyrinėti. 

➢ Ieškokite galimybių jungti dalykus. Tarpdalykinės temos (pvz., „Vanduo“, „Kelionė“, 

„Miestas“, „Aš ir mano bendruomenė“) leidžia sujungti kelias pamokas ir mokinius mokyti 

holistiškai. 

➢ Įsitikinkite, kad temą galima skaidyti etapais.  Projektas turi turėti aiškią struktūrą – nuo 

problemos formulavimo iki galutinio produkto. 

➢ Atsižvelkite į platformos galimybes. Pasirinkite temą, kurią galima įgyvendinti 

skaitmeninėje aplinkoje: organizuoti bendradarbiavimą, kaupti medžiagą, kurti turinį ir 

dalintis rezultatais. 

➢ Planuokite rezultatą. Tema turi vesti į prasmingą mokinių sukurtą produktą – plakatą, 

pristatymą, apklausą, tyrimą, interaktyvų pasakojimą ar kitą formą, kuri būtų reikšminga 

tiek jiems, tiek auditorijai. 

 

  

2.3. Kaip nusistatyti aiškius mokymo(si) tikslus projektais grįstam mokymui(si) el. 

mokymosi platformose? 

  



 
    

Kai jau pasirinkote temą  Jūsų projektui, svarbu aiškiai nuspręsti, ką mokiniai turi išmokti arba 

gebėti padaryti projekto metu. Mokymosi tikslai projektais grįstame mokyme(si) el. mokymosi 

platformose – tai aiškiai suformuluoti siekiniai, apibrėžiantys, kokias žinias, gebėjimus, 

vertybines nuostatas ar kompetencijas mokinys turėtų įgyti dalyvaudamas projekte. Jie 

padeda kryptingai planuoti veiklas, užtikrinti vertinimo nuoseklumą ir padeda mokiniui suprasti 

savo mokymosi kelią. 
Projektais grįstame mokyme tikslai dažniausiai: 

➢ yra tarpdalykiniai ir orientuoti į realių problemų sprendimą, 

➢ Susieti su siekiamomis iš(si)ugdyti kompetencijomis, 

➢ skatina aukštesniuosius mąstymo gebėjimus (analizavimą, kūrybą, vertinimą), 

➢ akcentuoja bendradarbiavimą, savivaldų mokymąsi ir refleksiją, 

➢ pateikiami suprantamai ir vizualiai, kad būtų aiškūs visiems mokiniams, 

➢ integruojami į platformos veiklas, užduotis, modulius ar grįžtamojo ryšio sistemas. 

 

Siekiant, kad mokymasis vyktų kryptingai ir prasmingai mokymosi tikslai, veiklos ir vertinimo 

metodai turi būti logiškai susieti. Kaip tai padaryti praktiškai: 

  

1.Naudokite Bloom taksonomiją susiedami tikslus su mąstymo lygiais. Formuluodami tikslus, 

remkitės konkrečiais veiksmažodžiais, kurie padeda tiksliai apibrėžti, ko tikimasi iš mokinio: 

• „Apibūdins“ – kai siekiama, kad mokinys perteiktų informaciją savo žodžiais. 

• „Analizuos“ – kai mokinys turi išskaidyti informaciją, palyginti, rasti ryšius. 

• „Sukurs“ – kai mokinys kuria naują produktą ar sprendimą. 

• „Palygins“ – kai vertinamos alternatyvos, pamatomi skirtumai. 

• „Įvertins“ – kai mokinys formuoja savo nuomonę ar sprendimą remdamasis kriterijais. 

Šie veiksmažodžiai leidžia aiškiai apibrėžti, kokio tipo pažinimo ir gebėjimų siekiama projekte. 

  

2.Taikykite SMART kriterijus, kad tikslai būtų aiškūs ir pamatuojami. Geras mokymosi tikslas 

turėtų atitikti šiuos kriterijus: 

• S (Specific) – konkretus: aiškiai nurodo, ko mokinys turės išmokti ar padaryti; 

• M (Measurable) – pamatuojamas: rezultatas gali būti pastebėtas ar įvertintas; 

• A (Achievable) – pasiekiamas: atitinka mokinių amžių ir galimybes; 

• R (Relevant) – reikšmingas: susijęs su ugdymo programa ir mokinio patirtimi; 

• T (Time-bound) – apibrėžtas laike: nurodo, iki kada ar per kiek laiko tikslas bus pasiektas. 

SMART principas padeda išvengti miglotų, neapibrėžtų lūkesčių ir skatina aiškų vertinimą. 

  

3.Remiantis Universalaus dizaino mokymuisi gairių rekomendacijomis (2023) mokymosi tikslai 

turi būti: 

• Matomi – aiškiai pateikti mokiniams: užrašyti, parodyti, kartojami pamokos eigoje; 

• Įvairiai perteikti – ne tik tekstu, bet ir vaizdu, garsiniu formatu ar vizualais (pvz., 

infografikais); 

• Pritaikyti visiems – t. y. formuluojami taip, kad kiekvienas mokinys galėtų juos suprasti ir 

siekti pagal savo galimybes. 

Tokie tikslai padidina mokinių motyvaciją, įsitraukimą ir padeda kiekvienam pasiekti sėkmę pagal 

savo gebėjimus. 

  

Rekomendacijos mokytojams: 



 
    

➢ Susiekite tikslus su realia problema ir aiškiu rezultatu. Mokymosi tikslas turėtų atspindėti 

realaus gyvenimo problemą ir vesti mokinį link apčiuopiamo rezultato ar produkto. 

➢ Naudokite aktyvius veiksmažodžius (pvz., analizuos, kurs, pristatys).Tikslai turi būti 

suformuluoti veiksmažodžiais, atspindinčiais mąstymo veiklas, kad būtų aišku, ką mokinys 

veiks. 

➢ Pritaikykite tikslus skaitmeninei aplinkai. Tikslai turi atsižvelgti į platformos galimybes ir 

numatyti mokinių veiklas skaitmeninėje erdvėje. 

➢ Padarykite tikslus matomus ir suprantamus mokiniams. Tikslai turėtų būti lengvai 

pasiekiami platformoje ir aiškiai aptarti su mokiniais projekto pradžioje. 

➢ Formuluokite pagal SMART, UDM principus. Tikslas turi būti konkretus, pamatuojamas, 

pasiekiamas, prasmingas ir turėti aiškų įgyvendinimo laiką. 

 
   

2.4. Kaip suplanuoti projekto veiklų seką ir etapus?   

 

Projektinis mokymasis reikalauja aiškios, logiškai nuoseklios struktūros – tai padeda mokiniams 

orientuotis mokymosi procese ir sistemingai siekti tikslo. Projekto veiklų seka – tai nuoseklus, 

logiškai susietas mokinių veiklų planas, kuris struktūruoja visą projektinio mokymosi eigą nuo 

probleminio klausimo iškėlimo iki galutinio rezultato ir refleksijos. Ji padeda mokiniams suprasti, 

ką, kada ir kodėl jie daro, kokių gebėjimų siekiama kiekviename etape ir kaip jų veikla prisideda prie 

bendro projekto tikslo. Pedagoginėje praktikoje veiklų seka: 
➢ padeda užtikrinti mokymosi nuoseklumą ir prasmingumą; 

➢ remiasi aiškiai suplanuotais etapais ir veiklų seka; 

➢ sudaro sąlygas individualiam tempui ir diferencijavimui; 

➢ ypač svarbi taikant projektais grįstą mokymąsi, kur mokymosi kelias susideda iš tyrimo, 

kūrybos, bendradarbiavimo ir refleksijos etapų. 

El. mokymosi platformose ši seka įgyvendinama per modulių sistemą, užduočių planavimą bei 

progresą stebinčius įrankius. Kuriant projekto veiklų seką, rekomenduojama ją suskirstyti etapais, 

kuriuose kiekvienas mokinys žino, ką turi daryti, kodėl tai svarbu ir kaip tai susiję su galutiniu rezultatu. 

 

Rekomendacijos mokytojams:  

 

➢ Sudarykite grafiką ar kelio žemėlapį, kuris aiškiai parodo visų veiklų seką ir terminus. 

➢ Aiškiai suskirstykite mokymosi procesą į etapus. Kiekvienas etapas turi turėti aiškų tikslą 

ir užduotis. 

➢ Įsitikinkite, kad kiekvienas etapas palaiko tikslus ir leidžia progresuoti link galutinio 

rezultato. 

➢ Kiekviename etape pateikite instrukcijas ir užduotis el. mokymosi platformoje – 

mokiniams turi būti aišku, ką daryti. 

➢ Įtraukite refleksiją ir grįžtamąjį ryšį į kiekvieną etapą. Planuokite refleksinius klausimus ar 

trumpus įsivertinimus po kiekvienos veiklos. 

➢ Užtikrinkite, kad veiklos būtų logiškai susijusios su tikslais ir vertinimu. Kiekvienas 

struktūros elementas turėtų padėti siekti užsibrėžto mokymosi rezultato. 

➢ Prisiminkite lankstumą – projektas gali būti koreguojamas, jei mokinių poreikiai ar 

situacija to reikalauja 

 



 
    

2.5. Kokius mokymo(si) išteklius paruošti projektais grįstam mokymui(si) el. mokymosi plat-

formose? 

  

Planuodami projektinį darbą skaitmeninėje mokymosi aplinkoje apgalvokite, kokių išteklių pri-

reiks sklandžiam ir įtraukiančiam mokymui(si). Mokymo(si) ištekliai – tai įvairūs medžiagos, 

priemonės, skaitmeniniai ir fiziniai įrankiai, padedantys mokytojui organizuoti mokymo(si) 

procesą, o mokiniui – įgyti žinių, lavinti gebėjimus, taikyti supratimą praktikoje ir siekti 

užsibrėžtų mokymosi tikslų. 

 

Jie gali būti: 

• Informaciniai (pvz., tekstai, vaizdo įrašai, infografikos, skaitmeniniai žemėlapiai), 

• Įveiklinantys (pvz., užduotys, simuliacijos, žaidimai, projektų gairės), 

• Bendradarbiavimo priemonės (pvz., Google Docs, Padlet, diskusijų forumai), 

• Vertinimo ir refleksijos įrankiai (pvz., testai, refleksijos žurnalai, rubrikos), 

• Prieinami įvairiems mokymosi stiliams, laikantis UDM  principų. 

 

Skaitmeniniame projektais grįstame mokyme(si), mokymo(si) ištekliai yra dinamiški ir interakty-

vūs, parenkami atsižvelgiant į temą, mokinių poreikius, platformos galimybes ir planuojamą galu-

tinį rezultatą. 

  

Rekomendacijos mokytojams:  

  

➢ Projekto pradžiai: sugalvokite, kaip sudominsite mokinius – naudokite trumpą vaizdo įrašą, 

interaktyvų pristatymą ar iliustruotą tekstą, patalpintą platformos pradžios modulyje. 

➢ Bendradarbiavimui: patikrinkite, ar platforma leidžia dirbti grupėmis – dalintis dokumen-

tais, diskutuoti, planuoti. Naudokite „Google Docs“, „Padlet“, „Miro“, klasės forumą. 

➢ Savarankiškam darbui: suplanuokite testus, tekstus, vaizdo medžiagą ar refleksijos klausi-

mus, kuriuos mokiniai galėtų atlikti savo tempu, žingsnis po žingsnio. 

➢ Pažangos stebėjimui: įtraukite į(si)vertinimo formas, refleksijos žurnalus, trumpus testus 

ar rubrikas. Naudokite „Google Forms“, Moodle ar Teams užduotis. 

  

  

2.6. Kokias mokymo(si) strategijas taikyti? 

 

Mokymo(si) strategija – tai tikslingai parinktas ir planuotai taikomas mokytojo veiksmų bei 

metodų rinkinys, skirtas mokinių mokymosi procesui organizuoti, skatinti jų įsitraukimą, 

savarankiškumą ir gilų supratimą. Projektais grįstam mokymui(si) el. mokymosi platformose 

aktualios mokymo(si) strategijos turi skatinti aktyvų, tyrinėjimu grįstą, bendradarbiavimu pagrįstą ir 

personalizuotą mokymąsi.   
 

1. Probleminis mokymasis. Mokymasis prasideda nuo realios ar įsivaizduojamos 

problemos, kurią mokiniai turi išanalizuoti ir spręsti dirbdami komandose. Platformose: 

galima naudoti diskusijų forumus, Miro, Padlet ar Teams lentas probleminiam klausimui 

aptarti. 



 
    

2. Tyrinėjimu grįstas mokymasis. Mokiniai patys kelia klausimus, renka informaciją, 

analizuoja duomenis ir formuluoja išvadas. Platformose: integruokite tyrimų dienoraščius, 

apklausas, interaktyvią medžiagą Google Forms ar H5P formatu.  
3. Bendradarbiavimu grįstas mokymasis. Grupinis darbas, kuriame mokiniai mokosi vieni 

iš kitų – diskutuodami, dalindamiesi idėjomis, kurdami bendrus produktus.– Platformose: 

bendri dokumentai (Google Docs), Padlet lentos, Teams kanalai, refleksiniai forumai.  
4. Žaidybinimas. Mokymosi proceso motyvavimas per žaidimo elementus – taškai, 

ženkliukai, iššūkiai, pasiekimų sistemos. Platformose: Moodle ženkliukai, „pasiekimų 

kortelės“, iššūkių moduliai. 
5. Refleksinis mokymasis. Mokiniai nuolat reflektuoja, ką išmoko, kaip jiems sekėsi, ko 

reikėtų tobulinti. Platformose: refleksijos žurnalai, vaizdo ar garso įrašai, Moodle 

refleksijos forumai. 

 

Rekomendacijos mokytojams: 

 

➢ Rinkitės aktyvias ir tyrinėjimu grįstas strategijas, kurios įtraukia mokinius į realių 

problemų sprendimą (pvz., probleminis mokymasis). 

➢ Skatinkite bendradarbiavimą, naudodami grupinio darbo užduotis, diskusijų erdves, 

bendrus dokumentus. 

➢ Įtraukite žaidybinius elementus, kad padidintumėte mokinių motyvaciją (pvz., taškai, 

pasiekimų ženkliukai, iššūkiai). 

➢ Pritaikykite veiklas skirtingiems mokinių mokymosi stiliams, naudodami įvairius išteklius 

– tekstus, vaizdo įrašus, interaktyvias užduotis. 

 

2.7. Kokius vertinimo būdus naudoti? 

 

Vertinimo būdas – tai konkretus metodas ar technika, kuria remiantis renkama informacija 

apie mokinio mokymosi pažangą, pasiekimus ar gebėjimus, siekiant įvertinti, kiek jis pasiekė 

numatytus mokymosi tikslus. 

 

Pagrindiniai vertinimo būdai projektais grįstame mokyme(si) el. platformose: 

➢ Diagnostinis vertinimas – mokymosi pradžioje atliekamas vertinimas, padedantis nustatyti 

mokinio turimas žinias, gebėjimus ir mokymosi poreikius. 

➢ Formuojamasis vertinimas – vykdomas mokymosi metu, padeda mokiniui tobulėti. 

Pavyzdžiui: komentarai prie darbų, klausimai, kuriantys refleksiją, individualus 

grįžtamasis ryšys. 

➢ Apibendrinamasis vertinimas – vykdomas projekto ar mokymosi etapo pabaigoje, siekiant 

įvertinti galutinį rezultatą. Pavyzdžiui: baigiamasis pristatymas, testas, vertinimo lentelė 

(rubrika). 

➢ Savęs įsivertinimas – mokinys pats vertina savo darbą, remdamasis aiškiais kriterijais. 

Skatina atsakomybę už savo mokymąsi. 

➢ Tarpusavio vertinimas – mokiniai vertina vieni kitų darbus, dalijasi įžvalgomis, mokosi iš 

kitų stiprybių. 

➢ Automatiniai testai ir apklausos – ypač tinkami el. platformose (pvz., Moodle, Google 

Forms). Padeda greitai įvertinti žinias ir suteikti grįžtamąjį ryšį. 



 
    

➢ Refleksijos žurnalai – mokiniai rašo arba įrašo, ką išmoko, kokių sunkumų patyrė, ką 

darytų kitaip. Skatina giluminį mokymąsi ir emocinį įsitraukimą. 

 

 

Rekomendacijos mokytojams: 

 

➢ Derinkite formuojamąjį ir apibendrinamąjį vertinimą – suteikite grįžtamąjį ryšį proceso 

metu ir įvertinkite galutinį rezultatą. 

➢ Skatinkite mokinių refleksiją, siūlydami rašyti arba įrašyti refleksijos žurnalus po 

kiekvieno projekto etapo. 

➢ Įtraukite savęs ir tarpusavio vertinimą, kad mokiniai išmoktų atsakingai vertinti ir savo, ir 

kitų darbą. 

➢ Naudokite aiškius vertinimo kriterijus ir rubrikas, kad mokiniai žinotų, už ką jie bus 

vertinami. 

➢ Pasitelkite skaitmeninius įrankius, kaip Moodle testai, Google Forms, Padlet ar Teams, kad 

vertinimas būtų paprastas, prieinamas ir aiškus. 

 
  

2.8. Kaip struktūruoti mokymą(si) el. mokymosi platformoje 
 

Kad projektais grįstas mokymas(is) vyktų nuosekliai ir būtų aiškus kiekvienam mokiniui, svarbu 

sukurti aiškią ir logišką struktūrą el. mokymosi platformoje. Tam naudokite modulių sistemą, kur 

kiekvienas modulis atitinka konkretų projekto etapą. Modulis – tai savarankiška mokymo(si) 

turinio struktūrinė dalis, apimanti tam tikrą temą, ugdymo tikslus, veiklas, vertinimo formas 

ir mokymosi išteklius. Modulis padeda organizuoti ugdymo procesą nuosekliai ir tikslingai, 

leidžia mokiniui aiškiai matyti savo mokymosi kelią bei valdyti mokymosi tempą. 

 

Kiekviename modulyje pateikite šiuos elementus: 

➢ Projekto etapo tikslus – trumpai ir aiškiai nurodykite, ko mokiniai turėtų išmokti ar pasiekti 

šiame etape. 

➢ Veiklas – aprašykite, ką konkrečiai mokiniai turi padaryti (užduotis, tyrimas, diskusija, 

kūrybinis darbas ir pan.). 

➢ Mokymosi išteklius – įkelkite reikalingą medžiagą: tekstus, vaizdo įrašus, nuorodas, 

šablonus, pristatymus. 

➢ Bendradarbiavimo priemones – nurodykite, kokius skaitmeninius įrankius naudoti 

bendram darbui (pvz., „Google Docs“, „Padlet“, „Teams“ kanalai). 

➢ Terminą – aiškiai įvardykite, iki kada turi būti atlikta kiekviena užduotis. 

 

Rekomendacijos mokytojams: 

 

➢ Kurkite modulius tokia tvarka, kokia planuojate projekto eigą (pvz., 1. Problemos analizė, 

2. Idėjų paieška, 3. Sprendimo kūrimas…). 

➢ Naudokite vienodą struktūrą kiekviename modulyje, kad mokiniams būtų lengviau 

orientuotis. 

➢ Įtraukite trumpą vaizdo ar teksto įžangą prie kiekvieno modulio, paaiškinančią etapo 

paskirtį. 



 
    

➢ Jei įmanoma, aktyvuokite modulio turinį palaipsniui, kad mokiniai galėtų dirbti žingsnis 

po žingsnio. 

➢ Naudokite platformos funkciją „baigimo sąlygos“, kad mokiniai matytų, ką dar reikia 

atlikti. 
 

Dizaino etapas – tai jūsų kūrybos laukas, kuriame iš surinktos analizės informacijos gimsta 

konkretus, gyvas, mokiniams prasmingas mokymosi planas. Jūs čia planuojate ne tik ko 

mokysite, bet kaip tai padarysite įdomiai, aktualiai ir skaitmeniškai įtraukiančiai. 

 

 

3. Kaip paruošti veiklas ir priemones mokymui? (ADDIE modelio 3 etapas – Kūrimas) 
  

Dizaino etape jūs planavote, ką darysite. Dabar atėjo laikas kūrimo etapui, kur viską, ką 

sugalvojote – verčiate į realius išteklius, užduotis ir priemones, kurias naudosite savo pamokose. 

Šiame etape pasirenkate technologijas, ruošiate užduotis, įkeliate jas į platformą ir apgalvojate, 

kaip padaryti mokymąsi įtraukiantį ir lengvai prieinamą. 
  

3.1. Kaip kurti mokymo(si) išteklius, kurie iš tikrųjų veikia? 
  

Projektais grįstas mokymasis reikalauja gyvų, aktualių ir įvairių išteklių, kurie padėtų mokiniams 

tyrinėti, bendradarbiauti ir kurti.  

El. mokymo platformose tai gali būti: 
  

➢ Vaizdo paskaitos, infografikai, podcast’ai, trumpi aiškinamieji klipai – padeda mokiniams 

geriau suprasti sudėtingus dalykus. 

➢ Interaktyvūs testai, refleksijos klausimynai, duomenų analizės užduotys – leidžia 

mokiniams iš karto gauti grįžtamąjį ryšį ir taikyti žinias praktiškai. 

➢ Personalizuoti ištekliai – vieniems pateikiate vaizdo medžiagą, kitiems – tekstą ar praktines 

veiklas, atsižvelgdami į mokymosi stilius. 
  

Rekomendacijos mokytojams: 

  

➢ Rinkitės išteklius pagal mokymosi tikslus. Prieš parinkdami vaizdo įrašą, užduotį ar 

interaktyvų įrankį įsitikinkite, kad jis tiesiogiai padeda siekti konkretaus mokymo(si) 

tikslo. 

➢ Derinkite skirtingo pobūdžio išteklius. Naudokite įvairius formatus (tekstas, vaizdas, 

garsas, vaizdo įrašas, interaktyvūs įrankiai), kad patenkintumėte skirtingus mokinių 

mokymosi stilius ir poreikius. 

➢ Skatinkite mokinių savarankiškumą. Įtraukite išteklių, kurie leidžia mokiniui mokytis savo 

tempu: testai su grįžtamuoju ryšiu, mokymosi žurnalai, papildoma medžiaga pažengusiems 

ar tiems, kuriems reikia pagalbos. 

➢ Parenkite išteklius etapais. Projekto metu suplanuokite, kokie ištekliai bus reikalingi 

kiekviename etape – nuo temos pristatymo iki rezultatų refleksijos. 

➢ Naudokite platformos galimybes. Pasinaudokite savo el. mokymosi platformos (pvz., 

Moodle, Google Classroom, Padlet) funkcijomis: integruokite vaizdo medžiagą, užduotis, 

diskusijas ir refleksijos formas tiesiai į modulius. 



 
    

➢ Leiskite mokiniams kurti ir naudotis savo ištekliais. Skatinkite mokinius ieškoti 

informacijos, kurti infografikas, interaktyvius plakatus ar pristatymus – tai stiprina 

įsitraukimą ir gilina mokymąsi. 

➢ Įvertinkite prieinamumą visiems mokiniams. Įsitikinkite, kad visi ištekliai yra prieinami 

įvairių gebėjimų mokiniams – naudokite subtitrus, paaiškinimus, alternatyvius formatus 

(UDM principai). 
 
  

3.2. Kaip technologijas pritaikyti mokinių aktyvumui skatinti? 
 

Technologijų taikymas mokinių aktyvumui skatinti – tai tikslingas skaitmeninių įrankių ir 

aplinkų integravimas į ugdymo procesą, siekiant paskatinti mokinių įsitraukimą, iniciatyvą, 

bendradarbiavimą ir savarankišką mokymąsi. Technologijos neturi būti tik „papildymas“ – jos 

turi tapti pamokos dalimi, skatinančia mokinius įsitraukti, bendradarbiauti ir kūrybiškai spręsti 

užduotis. Jos turi veikti kaip aktyvaus mokymosi variklis, kuriantis galimybes savarankiškai 

tyrinėti, išbandyti idėjas ir gauti grįžtamąjį ryšį realiu laiku. Sėkmingai veikia: 
  

➢ Žaidybinimas – pridėkite taškų, ženkliukų, lygio pakilimų sistemą. Tai ypač motyvuoja 

jaunesnius mokinius, skatina įsitraukimą ir siekį pasiekti aiškius tikslus. 

➢ Simuliacijos ir vizualizacijos – padeda „gyvai“ pamatyti, kaip veikia mokslinis 

eksperimentas, istorinis procesas ar ekonomikos modelis. Puikiai tinka tyrinėjimu grįstam 

mokymuisi. 

➢ Skaitmeninės bendradarbiavimo erdvės – Miro, Padlet, Google Docs, Microsoft 

Whiteboard leidžia mokiniams dirbti grupėse, dalintis idėjomis, rengti bendrus 

pristatymus, planuoti veiklas realiuoju laiku. 

➢ Refleksijos ir įsivertinimo priemonės – tokios kaip Google Forms, Mentimeter, Flip, 

skatina mokinius mąstyti apie savo pažangą, įvardyti stiprybes ir augimo galimybes. 
➢ Asmeninės mokymosi trajektorijos – platformose galima diferencijuoti užduotis ir leisti 

mokiniui judėti savo tempu, pasirinkti jam aktualius išteklius, taip užtikrinant 

personalizavimą. 

 

 

Rekomendacijos mokytojams: 
 

➢ Naudokite technologijas kaip priemonę veiklai, o ne pasyviam turinio pateikimui. Tegul 

mokiniai ne tik žiūri ar skaito, bet kuria, diskutuoja, tiria ir sprendžia. 
➢ Pradėkite nuo paprastų įrankių, bet naudokite juos tikslingai. Net tokie įrankiai kaip 

„Google dokumentai“ ar „Padlet“ gali tapti galingomis bendradarbiavimo erdvėmis, jei 

panaudojami kūrybiškai. 

➢ Įtraukite žaidybinius elementus, kad palaikytumėte mokinių motyvaciją. Sukurkite taškų 

sistemą, „misijas“ ar pasiekimus – ypač jaunesniems mokiniams tai padeda palaikyti 

susidomėjimą. 

➢ Kurkite galimybes refleksijai ir savęs įsivertinimui. Skatinkite mokinius įvardyti, ką jie 

išmoko, kas sekėsi ar kas buvo sunku. Tam naudokite refleksijos formas, vaizdo atsakymus 

(pvz., „Flip“), dienoraščius. 

➢ Užtikrinkite galimybę pasirinkti. Leiskite mokiniams rinktis, kaip jie atliks užduotį – 

pristatymu, video, plakatu ar interaktyviu dokumentu. 



 
    

➢ Skatinkite bendradarbiavimą. Planuokite veiklas, kuriose mokiniai turi dirbti kartu – spręsti 

problemas, dalintis atsakomybe, tartis, susitarti. 

➢ Stebėkite, kas veikia jūsų klasėje. Reflektuokite ne tik mokiniai, bet ir jūs – kas juos 

įtraukia, o kas neveikia? Koreguokite pagal situaciją. 

➢ Technologija nėra tikslas, o priemonė.  Kiekvienas įrankis turi tarnauti ugdymo tikslui – 

jei jis nieko neprideda, geriau rinktis paprastesnį sprendimą. 

 
    

3.3. Kodėl svarbios aiškios instrukcijos? 
 

Atliekant užduotis el. mokymosi platformose, mokytojas negali būti šalia kiekvieno mokinio, todėl 

labai svarbu, kad užduotys būtų aiškios, struktūruotos ir lengvai suprantamos kiekvienam. Aiškios, 

nuoseklios ir vizualiai struktūruotos instrukcijos padeda mokiniams jaustis saugiai, suprasti 

užduoties eigą ir sumažina stresą. Tai didina įsitraukimą, gerina pasiekimus ir skatina mokinius 

dirbti savarankiškai net ir be tiesioginės mokytojo priežiūros 

 

Ką reiškia „aiškios instrukcijos“? 

 

Nurodykite konkretų veiksmų planą: 

 ➤Ką reikia padaryti? 

 ➤ Kaip tai padaryti? 

 ➤ Kada pateikti rezultatą? 

• Naudokite vizualines priemones: pridėkite ekrano nuotrauką, vaizdo įrašą, trumpą schemą 

ar šabloną – tai padeda sumažinti mokinių pasimetimą ir užtikrina sėkmingesnį užduočių 

atlikimą. 

• Sukurkite DUK (dažniausiai užduodamų klausimų) skiltį: mokiniai dažnai klausia tų pačių 

klausimų – pasiruošus atsakymus iš anksto, sutaupysite savo laiką ir sustiprinsite mokinių 

savarankiškumą. 

 

 Rekomendacijos mokytojams: 
 

➢ Formuluodami užduotis el. mokymosi platformose, vadovaukitės principu „trys K“: ką 

daryti, kaip daryti, kada pateikti. Papildykite užduotį vaizdiniu pavyzdžiu ar instrukcijos 

įrašu, o platformoje sukurkite skiltį „Klausimai ir atsakymai“, kur mokiniai galės rasti 

pagalbą be papildomų klausimų jums. Tai padės išvengti nesusipratimų, skatins mokinių 

savarankiškumą ir sumažins jūsų krūvį. 

 

3.4. Kaip patikrinti ir patobulinti mokymo(si) išteklius prieš pradedant projektą? 

 

Prieš įkeldami mokymosi medžiagą į platformą ir pradėdami projektą su klase, labai svarbu ją 

peržiūrėti kritiškai: Ar tai veikia? Ar tai aišku? Ar tai įtraukia? Ar tai padeda pasiekti 

mokymosi tikslus? 
 

Ką patartina daryti? 

➢ Peržiūrėkite visus išteklius kaip mokinys. Įsivaizduokite save jų vietoje – ar viskas aišku? 

Ar logiška seka? Ar veikia nuorodos, įrankiai, formos? 



 
    

➢ Paprašykite kolegų ar mokytojų išbandyti jūsų medžiagą. Dažnai „šviežios akys“ pastebi 

tai, ko nepastebi pats kūrėjas. 

➢ Įtraukite mokinius į testavimą. Jei įmanoma, duokite trumpą užduotį ar testą mažai grupei 

– jų grįžtamasis ryšys padės pastebėti, kur reikia korekcijų. 
➢ Peržiūrėkite, ar ištekliai atitinka tikslus. Kiekvienas dokumentas, video ar užduotis turi 

turėti aiškų ryšį su projekto tikslais ir mokinių veiklomis. 
 

Rekomendacijos mokytojams: 

➢ Išbandykite tai, ką sukūrėte. Skirkite laiko peržiūrai – testuokite nuorodas, įrankius, 

vertinimo formas. Jei tik įmanoma, gaukite grįžtamojo ryšio iš kolegų ar mokinių. Tai leis 

išvengti techninių nesklandumų, nesusipratimų ir sustiprins mokinių įsitraukimą jau nuo 

pirmos projekto dienos. 
 
 

Kūrimo etape Jūs kaip mokytojas tampate iniciatoriumi ir kūrėju, kuris ne tik suplanuoja, 

bet ir realiai paruošia viską, ką mokiniai veiks: išteklius, įrankius, skaitmenines veiklas ir 

instrukcijas. Kuo įvairesni, aiškesni ir labiau įtraukiantys bus jūsų ištekliai – tuo didesnis 

bus mokinių noras mokytis. 
 
 

 

4. Kaip sėkmingai įgyvendinti tai, ką suplanavote? (ADDIE modelio 4 etapas – 

Įgyvendinimas) 

  

Dabar atėjo laikas realiai įgyvendinti tai, ką paruošėte analizės, dizaino ir kūrimo etapuose. Šiame 

etape mokytojas tampa organizatoriumi ir proceso vedliu: padeda mokiniams dirbti pagal planą, 

seka jų pažangą, palaiko motyvaciją ir pritaiko technologijas sklandžiam darbui. 
  

4.1. Kaip įgyvendinti projektą el. mokymosi platformoje?  

  

Kad mokiniai žinotų, ką, kaip ir kada daryti, labai svarbu laikytis parengto plano. Aiški struktūra 

suteikia saugumo jausmą, o mokymosi valdymo sistemos, tokios kaip Moodle, Canvas ar 

Microsoft Teams: 

  

➢ Leidžia automatizuoti užduočių pateikimą, pvz., pagal savaitę ar temos etapą.  

➢ Padeda sekti pažangą – tiek jums, tiek mokiniams. 

➢ Užtikrina nuoseklumą, bet kartu leidžia lankstų pritaikymą pagal mokinių poreikius. 

  

Rekomendacijos mokytojams:  

➢ Laikykitės dizaino etape suplanuoto eigos modelio. Kiekvienas etapas (pvz., tyrinėjimas, 

sprendimų kūrimas, refleksija) turi būti pristatomas mokiniams aiškiai ir motyvuojančiai. 

➢ Pateikite užduotis numatyta forma: per platformą (pvz., Moodle, Teams), naudojant 

numatytus šablonus, dokumentus, pristatymus, refleksijos formas. 
➢ Užtikrinkite sklandų mokymosi medžiagos prieinamumą. Visi šaltiniai, nuorodos, ištekliai 

turi būti veikiantys ir patogiai pasiekiami bet kuriuo metu. 
➢ Padėkite mokiniams orientuotis projekte. Naudokite aiškią savaitinę ar etapų struktūrą, 

modulius, pažangos žymėjimo funkcijas. 



 
    

➢ Palaikykite nuolatinį ryšį su mokiniais. Atsakykite į klausimus, moderuokite diskusijas, 

teikite pastiprinimą, kai reikia. 

➢ Atkreipkite dėmesį, kurie ištekliai labiausiai „veikia“ – o kuriuos gal verta patobulinti ar 

pakeisti. Jūs vis dar galite koreguoti! 

 

4.2. Kaip įgyvendinti mokinių pastoliavimą? 

 

Pastoliavimas (angl. scaffolding) – tai laikina mokytojo teikiama pagalba mokiniui, leidžianti 

jam sėkmingai atlikti užduotis, kurios šiuo metu būtų per sudėtingos jam atlikti 

savarankiškai. Tai viena iš konstruktyvistinio ugdymo strategijų, grįsta Vygotskio proksimalinės 

raidos zona (ZPD), kuri teigia, kad mokymasis vyksta efektyviausiai, kai mokinys veikia šiek tiek 

virš savo dabartinių gebėjimų, turėdamas tinkamą paramą. 

 

Kaip taikyti pastoliavimą projektiniame mokyme(si) el. mokymosi platformose: 

• Aiškūs instrukcijų šablonai. Pateikite veiksmų planus, klausimų pavyzdžius, struktūrines 

schemas, kurios padeda pradėti darbą. 

• Veiklų skaidymas į etapus. Sudėtingas užduotis padalykite į mažesnes, su tarpiniu 

grįžtamuoju ryšiu – tai leidžia mokiniams jaustis saugiai ir matyti pažangą. 

• Pavyzdžiai ir modeliavimas. Rodykite, kaip atlikti užduotį: vaizdo įrašai, ekrano 

demonstracijos ar mokytojo sukurti pavyzdiniai atsakymai padeda mokiniui suprasti 

lūkesčius. 

• Pagalbinių klausimų naudojimas. Užuominos, refleksiniai klausimai ar pasirinkimo 

variantai padeda mąstyti kryptingai ir nepasimesti. 

• Virtualus grįžtamasis ryšys. Naudokite komentarus, diskusijų skiltis ar vaizdo atsakymus, 

kad palaikytumėte ryšį su mokiniu viso projekto metu. 

 

Rekomendacijos mokytojams: 

 

1. Numatykite, kuriose projekto vietose mokiniai gali „strigti“ – čia planuokite paramą. 

2. Naudokite platformos įrankius (pvz., skaitmeninius šablonus, diskusijų forumus, el. 

instrukcijas) pastoliavimui įgyvendinti. 

3. Nuolat vertinkite, ar mokiniui dar reikalinga pagalba – kai gebėjimai auga, pastoliai gali 

būti nuimami. 

4. Skatinkite tarpusavio pagalbą – mokiniai taip pat gali vieni kitiems tapti „pastoliais“ per 

bendradarbiavimą. 

5. Pasitikėkite mokiniu – pastoliai padeda, bet neperima atsakomybės už mokymąsi. 

 

  

4.3. Kaip skatinti mokinių įsitraukimą ir bendradarbiavimą? 

  

Projektinis mokymas nėra vien užduočių atlikimas – svarbiausia, kad mokiniai taptų aktyviais 

veikėjais: tyrinėtojais, kūrėjais, sprendimų priėmėjais. Mokinių įsitraukimas – tai aktyvus, 

sąmoningas ir motyvuotas dalyvavimas mokymosi procese, kai mokiniai ne tik atlieka 

užduotis, bet ir gilinasi, mąsto, kelia klausimus, tyrinėja ir reflektuoja. El. mokymosi 

platformose įsitraukimas pasireiškia per aktyvų veikimą: dalyvavimą diskusijose, savarankiškų 

užduočių atlikimą, bendradarbiavimą su kitais ir grįžtamojo ryšio priėmimą. Įsitraukęs mokinys 



 
    

jaučiasi atsakingas už savo mokymąsi ir mato jo prasmę. Mokinių bendradarbiavimas – tai 

tikslingas darbas kartu su kitais siekiant bendro tikslo, pasitelkiant dialogą, idėjų mainus, 

pasiskirstymą vaidmenimis ir atsakomybėmis. El. mokymosi platformose būtina kurti sąlygas, 

kurios skatintų ne pasyvų informacijos vartojimą, bet aktyvų mokymąsi su kitais ir iš kitų. 
 

Ką galite taikyti praktikoje? 

• Grupiniai projektai. Sukurkite darbo komandas ir naudokite bendradarbiavimo įrankius, 

kaip Google Docs, Miro, Padlet, Microsoft Teams. Leiskite mokiniams dalintis 

atsakomybe, planuoti veiklas ir kurti kartu. 

• Diskusijų erdvės. Sukurkite forumus arba komentavimo galimybes, kur mokiniai galėtų 

dalintis idėjomis, kelti klausimus ir reflektuoti. Refleksiniai klausimai padeda jiems 

mąstyti giliau. 

• Žaidybinimo elementai. Pridėkite taškų sistemą, ženkliukus, pasiekimų lenteles. Tai gali 

būti puikus stimulas mokiniams, ypač jaunesniems, aktyviai įsitraukti. 

• Interaktyvūs įrankiai. Naudokite Kahoot, Mentimeter, Jamboard, kad sukurtumėte 

dinamiškas, aktyvias veiklas net ir virtualioje aplinkoje. 
 

Rekomendacijos mokytojams:  

 

➢ Mokiniai įsitraukia tada, kai jaučia, kad jų balsas svarbus. Todėl skatinkite ne tik aktyvų 

veikimą, bet ir tarpusavio pagalbą bei atsakomybės jausmą – o el. Mokymosi platforma 

tebūnie jų kūrybinės bendruomenės erdvė. 

  

4.4. Kaip teikti pagalbą ir palaikymą mokiniams projekto metu? 

 

Savarankiškumas yra svarbus projektais grįsto mokymosi elementas, tačiau tai nereiškia, kad 

mokiniai turi būti palikti vieni. Net ir virtualioje aplinkoje labai svarbu, kad jie jaustųsi matomi, 

girdimi ir palaikomi.   

 

Kaip tai padaryti skaitmeniniu būdu? 

  

➢ Komentarai prie užduočių – aiškūs, konstruktyvūs, nukreipiantys. 

➢ Asmeninės žinutės arba atsakymai forume – kad mokinys jaustųsi išgirstas. 

➢ Automatinis grįžtamasis ryšys – iš testų ar apklausų, kurie leidžia greitai reflektuoti. 

  

Rekomendacijos mokytojams: 

➢ Būkite pasiekiami. Nustatykite aiškų laiką, kada mokiniai gali jums parašyti ar susisiekti. 

El. platformose naudokite žinutes, komentarus ar net trumpas konsultacijas „gyvai“. 

➢ Stebėkite pažangą. Sekite, kaip mokiniai juda per užduotis, ir pastebėkite, jei kuriems nors 

reikalinga pagalba. Dauguma platformų (pvz., Moodle, MS Teams) turi mokinių veiklų 

stebėsenos funkcijas. 

➢ Skatinkite savitarpio pagalbą. Sukurkite diskusijų erdves ar „klausimų sienelę“, kur 

mokiniai gali padėti vieni kitiems. Tai stiprina mokinių atsakomybę ir bendruomeniškumą. 

➢ Refleksijos akimirkos. Įtraukite trumpas refleksijos užduotis – kaip jiems sekasi, ką jie 

suprato, su kokiais sunkumais susidūrė. Tai padės laiku atliepti jų poreikius. 

 



 
    

4.5. Kaip teikti mokiniams naudingą grįžtamąjį ryšį? 

 

Grįžtamasis ryšys – tai ne tik pastabos, bet pamokos tęsinys, padedantis mokiniui augti. 

Mokymo(si) procese tai tikslinga ir prasminga informacija, kurią mokytojas  suteikia apie 

mokymosi procesą, pažangą ar rezultatą, siekiant padėti mokiniui suprasti, ką jis jau moka, 

ką dar reikia tobulinti ir kaip tai padaryti. Grįžtamasis ryšys yra esminė formuojamojo 

vertinimo dalis, kuri skatina refleksiją, savivaldų mokymąsi ir mokinių įsitraukimą. Kad jis būtų 

veiksmingas, jis turi būti: 
• Konkretus ir aiškus – nurodykite, kas buvo gerai ir ką tiksliai dar galima patobulinti. Pvz.: 

„Tavo pristatyme puikiai apibendrinta problema, bet verta pridėti daugiau faktų iš 

šaltinių“. 

• Laiku pateiktas – ne tik po projekto, bet ir proceso metu, kai mokinys dar gali reaguoti ir 

tobulėti. 

• Skatinantis ir nukreipiantis – ne tik pagyrimas, bet ir pasiūlymas: ką toliau daryti, kaip 

pagerinti. 
 

Rekomendacijos mokytojams:  

 

➢ Teikite grįžtamąjį ryšį procese, o ne tik gale.  Skatinkite mokinius tobulinti darbus dar jų 

eigoje – grįžtamasis ryšys tampa vertingesnis, kai juo galima pasinaudoti iš karto. 

➢ Būkite konkretūs. Vietoje „gerai padirbėta“ pasakykite: „Tavo argumentas stiprus, nes 

remiasi duomenimis – gali dar pridėti kitą šaltinį, kad būtų platesnė perspektyva.“ 
➢ Naudokite įvairius grįžtamojo ryšio formatus. Derinkite tekstinius komentarus, vaizdo ar 

garso atsakymus (pvz., naudodami Flip, Teams ar Google Meet įrašus), ypač kai siekiate 

personalizuoto ryšio.  

➢ Parodykite pažangą, o ne tik klaidas. Pastebėkite, kur mokinys jau patobulėjo, ir nurodykite 

kryptį toliau – tai stiprina mokymosi motyvaciją. 

➢ Naudokite vertinimo kriterijus ar rubrikas. Grįžtamąjį ryšį sieti su kriterijais (pvz., „Tavo 

projektas atitinka visus turinio aiškumo reikalavimus, bet kūrybiškumas dar ribotas“) – tai 

padeda mokiniui tiksliai suprasti, kur jis yra. 

➢ Įtraukite mokinį į dialogą. Skatinkite mokinius reaguoti į jūsų komentarus, užduoti 

klausimus, aptarti savo pažangą – grįžtamasis ryšys tampa interaktyvus ir prasmingesnis. 

➢ Sutelkite dėmesį į tobulėjimą, o ne klaidas. Grįžtamasis ryšys turi būti augimą skatinantis, 

orientuotas į tai, ką mokinys gali padaryti geriau, o ne tik į tai, kas nepadaryta. 

 

 

4.6. Kaip rinkti duomenis apie projektais grįsto mokymo(si) veiksmingumą? 

 

Norint tobulinti projektinį mokymą(si) ateityje, svarbu išsiaiškinti, kas veikia, o kas galėtų būti 

geriau. El. mokymosi platformos suteikia įvairių galimybių vykdyti stebėseną ir rinkti duomenis 

tiek apie mokinių pažangą, tiek apie jų patirtį ir nuomonę. Duomenys apie projektais grįsto 

mokymo(si) veiksmingumą – tai sistemingai surinkta informacija, kuri leidžia įvertinti, kaip 

projektais grįstas mokymas(is) paveikia mokinių mokymosi rezultatus, įsitraukimą, kritinį 

mąstymą, bendradarbiavimą bei kitų kompetencijų raidą. 
 

Pedagoginėje praktikoje tokie duomenys gali būti: 



 
    

 

• kiekybiniai – testų rezultatai, užduočių įvykdymo laikas, prisijungimo dažnis el. 

platformoje, pažangos rodikliai; 
• kokybiniai – mokinių refleksijos, savęs ir tarpusavio vertinimai, stebėjimų protokolai, 

mokytojų komentarai, mokinių ir tėvų atsiliepimai. 
 

Šie duomenys padeda: 

• įvertinti projekto poveikį mokymosi kokybei, 

• priimti sprendimus dėl mokymo(si) proceso tobulinimo, 

• grįsti pedagogines praktikas įrodymais (evidence-based practice), 

• dalintis veiksmingais sprendimais su kolegomis. 

 

Ką galite naudoti? 

 

• Mokinių darbų analizė. Vertindami projektų rezultatus, stebėkite, ar pasiekti mokymosi 

tikslai. Naudokite vertinimo rubrikas, kad įvertinimas būtų objektyvus. 

• Automatiniai testai ir apklausos. Jie leidžia greitai įvertinti, ką mokiniai suprato ir kaip 

vertina mokymosi procesą. Pavyzdžiui, naudokite „Google Forms“, „Mentimeter“, Moodle 

testus. 

• Refleksijos užduotys. Skatinkite mokinius aprašyti savo mokymosi patirtį: kas sekėsi, kur 

buvo sunkumų, ką jie suprato naujo. Tai gali būti dienoraščiai, vaizdo refleksijos ar tiesiog 

atsakymai į klausimus platformoje. 

• Stebėjimas. Naudokitės platformos analitinėmis funkcijomis – jos parodys, kas aktyviai 

dalyvavo, kada ir kaip atliko užduotis, kur galėjo kilti sunkumų. 

• Grįžtamasis ryšys iš mokinių. Paprašykite atsiliepimų apie turinį, užduotis, bendravimą ir 

platformos funkcionalumą. Tai padeda tobulinti ne tik turinį, bet ir mokymo procesą. 

 

Rekomendacijos mokytojams: 

➢ Reguliariai naudokitės platformos analitinėmis priemonėmis, kad matytumėte mokinių 

aktyvumą: prisijungimų laiką, užduočių atlikimo datas, dalyvavimą diskusijose. 

➢ Įveskite trumpas savaitines refleksijas, kur mokiniai galėtų aprašyti, ką nuveikė ir kokių 

sunkumų patyrė – tai padeda greitai pastebėti, kam reikia pagalbos. 

➢ Naudokite trumpas apklausas ar vertinimo anketas po kiekvieno projekto etapo – tai 

suteikia mokiniams balsą ir leidžia jums greitai reaguoti. 

➢ Kurkite vertinimo rubrikas – jos padeda aiškiai stebėti ne tik rezultatą, bet ir procesą: 

komandinis darbas, kūrybiškumas, refleksija. 

➢ Stebėjimo duomenis naudokite ne tik vertinimui, bet ir grįžtamajam ryšiui, kad mokiniai 

žinotų, ką daro gerai ir ką gali patobulinti. 

 

 

4.7. Dalijimasis patirtimi su kolegomis – kaip mokytis vieniems iš kitų? 
  

Įgyvendinus projektą, svarbu ne tik įvertinti savo ir mokinių patirtį, bet ir pasidalyti tuo su 

kolegomis. Toks dalijimasis stiprina mokyklos bendruomenę, padeda skleisti gerąją patirtį ir ugdo 

profesinį solidarumą. Be to, tai puiki galimybė reflektuoti savo praktiką – kalbėdami apie tai, ką 

darėme ir kodėl, patys geriau suprantame savo stiprybes ir augimo sritis. 



 
    

 

Ką gali daryti mokytojai: 

• Organizuoti trumpus dalijimosi susitikimus mokytojų bendtuomenyje – tai gali būti 

15–20 min. trukmės refleksijos pertraukėlė ar metodinis susirinkimas, kur pristatysite, kaip 

sekėsi įgyvendinti projektą, su kokiais iššūkiais susidūrėte ir ką rekomenduotumėte 

kitiems. 
• Skelbti savo sukurtas užduotis ir išteklius mokyklos virtualioje erdvėje (pvz., „Google 

Drive“, „Teams“ aplankaluose ar vidinėje platformoje) – taip kolegos galės lengvai rasti, 

pritaikyti ar atnaujinti jūsų idėjas. 
• Pasidalinti įžvalgomis internetinėse mokytojų bendruomenėse – pvz., „Etwinning“, 

„Facebook“ grupėse („Inovatyvūs mokytojai“, „Mokytojai – mokytojams“) ar 

nacionaliniuose mokytojų forumuose. Tai suteikia galimybę gauti grįžtamąjį ryšį ne tik iš 

savo kolegų, bet ir iš kitų Lietuvos ar net tarptautinių mokyklų mokytojų. 
• Rengti „praktikos vitrinas“ ar vidinius metodinius seminarus – jei projektas buvo ypač 

sėkmingas, verta jo pagrindu sukurti trumpą pristatymą ar pamokos pavyzdį, kurį galėtų 

naudoti ir kiti mokytojai. 

 

Rekomendacijos mokytojams: 

 

➢ Dalijimasis gerąja praktika padeda ne tik kitiems, bet ir jums – tai mokymosi ciklo dalis, 

kurioje iš patirties tampate ekspertu. Mokykla, kurioje mokytojai dalijasi, tampa nuolat 

tobulėjančia profesine bendruomene. 

 

Įgyvendinimo etapas – tai metas, kai jūsų pamoka/mokymo(si) veikla tampa gyvu procesu. 

Tai ne „vienkartinis pristatymas“, o dinamiškas, gyvas, kintantis mokymosi kelias, kurio 

centre – jūsų mokiniai, jų klausimai, idėjos ir patirtys. 

  

  

5. Kaip vertinti mokymosi procesą ir jo rezultatus? (ADDIE modelio 5 etapas – 

Vertinimas) 

  

Įgyvendinus projektą ir surinkus duomenis apie mokinių veiklą bei įsitraukimą, natūraliai 

pereinama prie vertinimo etapo, kuriame svarbu įsivertinti, ar mokymosi tikslai buvo pasiekti, 

kokia buvo projekto vertė mokiniams, ir kaip galima tobulinti kitus mokymosi ciklus. 

  

5.1. Kaip vykdyti projektais grįsto mokymo(si) vertinimą? 

 

Norint, kad projektinis mokymasis būtų ne tik įdomus, bet ir veiksmingas, labai svarbu vertinti 

mokinių pažangą nuosekliai – viso proceso metu. Projektais grįsto mokymo(si) vertinimas – tai 

nuoseklus ir integruotas procesas, kurio metu stebima, analizuojama ir įvertinama, kaip 

mokiniai įsitraukia į projekto veiklas, kaip jie taiko žinias praktikoje, sprendžia problemas, 

bendradarbiauja bei pasiekia išsikeltus mokymosi tikslus. Tam naudokite trijų lygių vertinimo 

modelį, kuris apima: 

 

1. Prieš projektą – diagnostinis vertinimas. Tikslas: išsiaiškinti, ką mokiniai jau žino, kokių įgūdžių 

turi, ir ko dar trūksta. 



 
    

Kaip tai daryti: 

• Pasitelkite trumpus klausimynus (pvz., „Google Forms“ ar „Moodle Quiz“), 

• Organizuokite diskusiją ar minčių žemėlapio kūrimą platformoje, 

• Paprašykite mokinių įsivertinti savo žinias ar patirtį tam tikroje srityje. 

Nauda: padės jums pritaikyti užduotis, veiklas ir mokymosi medžiagą pagal realius mokinių 

poreikius. 

 

2. Projekto metu – formuojamasis vertinimas. Tikslas: stebėti, kaip mokiniai įsitraukia, 

progresuoja, bendradarbiauja ir sprendžia iškilusius iššūkius. 

Kaip tai daryti: 

• Analizuokite mokinių įrašus diskusijų forumuose ar bendradarbiavimo erdvėse (pvz., 

Padlet, Miro), 

• Vertinkite dalyvavimą komandiniame darbe, veiklos planavimą ir pažangos žingsnius, 

• Naudokite tarpinio įsivertinimo apklausas ar refleksijos klausimus. 

Nauda: leidžia laiku pastebėti, kur reikalinga pagalba, motyvacija ar papildomi paaiškinimai. 

 

3. Po projekto – apibendrinamasis vertinimas. Tikslas: įvertinti galutinį rezultatą ir visą mokymosi 

patirtį. 

Kaip tai daryti: 

• Įvertinkite galutinį mokinių projektą (produktą, pristatymą, sprendimą), 

• Skatinkite refleksiją – ką išmoko, kaip tobulėjo, ką darytų kitaip, 

• Naudokite vertinimo lenteles (rubrikas), įsivertinimo ir tarpusavio vertinimo anketas. 

Nauda: padeda ne tik įvertinti pasiekimus, bet ir stiprina mokinių gebėjimą mokytis iš patirties. 

 

El. mokymosi platformos, tokios kaip Moodle, Microsoft Teams ar Google Classroom, leidžia 

patogiai organizuoti visus tris vertinimo etapus – nuo diagnostikos iki refleksijos – naudojant 

pažangos sekimo, testų, apklausų ir grįžtamojo ryšio funkcijas. 

 

Rekomendacijos mokytojams: 

➢ Įtraukite vertinimą į kiekvieną projekto etapą – ne kaip atskirą užduotį, bet kaip natūralią 

mokymo(si) proceso dalį. Tai padės mokiniams geriau suprasti savo pažangą ir stiprinti 

atsakomybę už mokymąsi. 

 

5.2. Vertinimo rubrikos: kas tai, kaip kurti ir kaip taikyti? 

 

Vertinimo rubrika – tai aiški, struktūruota vertinimo priemonė, apibrėžianti užduoties 

vertinimo kriterijus ir kokybės lygius kiekvienam kriterijui. Rubrikos padeda tiek mokytojui 

objektyviai vertinti, tiek mokiniui suprasti, ko iš jo tikimasi ir kaip jis gali tobulėti. 
Rubrikos ypač naudingos projektiniame mokyme(si), nes leidžia vertinti ne tik galutinį rezultatą, 

bet ir procesą – bendradarbiavimą, kūrybiškumą, tyrinėjimo gebėjimus, savirefleksiją. 
 

Kaip kurti vertinimo rubriką? 

1. Nustatykite vertinimo kriterijus. Pagalvokite, ką svarbu vertinti konkrečiame projekte – 

pavyzdžiui, problemos analizę, informacijos paiešką, kūrybiškumą, bendradarbiavimą, 

pristatymo aiškumą. 



 
    

2. Apibrėžkite kokybės lygius. Dažniausiai naudojami 3–5 lygiai (pvz., pradedantysis – 

pakankamas – geras – puikus). Kiekvienam lygiui parašykite aiškų, suprantamą aprašą. 

3. Formuluokite teigiamai. Aprašai turėtų būti konstruktyvūs, orientuoti į pažangą („aiškiai 

pristato pagrindines idėjas“, o ne „neaiškus“). 
4. Įtraukite mokinius. Jei įmanoma, kurkite rubriką kartu su mokiniais – tai padidina jų 

atsakomybę ir supratimą apie vertinimą. 
5. Integruokite į el. platformą. Daugelyje sistemų (pvz., Moodle, Teams, Google 

Classroom) rubrikas galima integruoti į užduotis, kad mokiniai matytų jas prieš atlikdami 

darbus. 
 

Rekomendacijos mokytojams: 

• Naudokite rubrikas ne tik vertinimui, bet ir mokymuisi. Pristatykite jas prieš pradedant 

užduotį – tai padės mokiniui orientuotis. 

• Padėkite mokiniams savarankiškai įsivertinti. Leiskite jiems pasitikrinti, kaip jų darbas 

atitinka kiekvieną kriterijų. 

• Taikykite rubrikas refleksijai. Aptarkite su mokiniu, ką jis padarė gerai ir ką gali 

patobulinti, remiantis rubrika. 

• Naudokite vizualines formas. Spalvos, lentelės ar schemos padeda mokiniui geriau suprasti 

kriterijų lygius. 

• Įtraukite rubrikas į grįžtamojo ryšio teikimą. Tai struktūruoja mokytojo komentarus ir 

padeda išvengti subjektyvumo. 

 

 

5.3. Kaip panaudoti vertinimo duomenis mokinio pažangai? 

 

Vertinimo duomenys mokinio pažangai – tai informacija, surinkta įvairiais mokymo(si) 

proceso etapais, kuri leidžia stebėti, analizuoti ir pagrįstai vertinti mokinio žinių, gebėjimų, 

nuostatų bei kompetencijų kaitą. Surinkti vertinimo duomenys (tiek iš užduočių, tiek iš 

refleksijų ar veiklos stebėsenos) padeda ne tik matyti mokymosi rezultatą, bet ir atpažinti 

individualius mokinio poreikius bei suteikti laiku grįžtamąjį ryšį. 
 

Rekomendacijos mokytojams: 

 

➢ Stebėkite mokinio aktyvumą platformoje: kiek laiko jis praleidžia užduotyse, kaip dažnai 

jungiasi, ar pereina per visus modulius. 

➢ Naudokite mokymosi analitiką, jei platforma leidžia (pvz., Moodle, MS Teams, Google 

Classroom): tai padeda pamatyti mokymosi tempą, sunkumus ar progresą. 

➢ Įtraukite refleksijas ir įsivertinimą: mokiniai gali atsispindėti savo mokymosi kelyje 

naudodami dienoraščius, trumpas anketas ar skaitmeninius savęs įsivertinimo įrankius. 

➢ Pritaikykite mokymą pagal rezultatus: pamatę, kur mokinys stringa, galite keisti tempą, 

parinkti papildomų priemonių ar individualizuoti užduotis. 

 

 

5.4. Kaip įvertinti projektais grįsto mokymo(si) veiksmingumą?  

 



 
    

Vertinimo etape svarbu ne tik surinkti, bet ir tikslingai išanalizuoti duomenis bei grįžtamąjį ryšį, 

gautą įgyvendinimo metu. Atsižvelgdami į mokinių atliktas užduotis, jų aktyvumą 

platformoje, refleksijas bei apklausų rezultatus, mokytojai gali įvertinti, kiek veiksmingas 

buvo projektinis mokymas(is) – ar pasiekti mokymosi tikslai, ar mokiniai buvo įsitraukę, ar 

jiems pavyko bendradarbiauti, kurti, mąstyti. 
 

Kaip tai daryti? 

1. Susisteminkite surinktus duomenis – pažangos stebėjimo rezultatus, mokinių refleksijas, 

testų atsakymus, veiklos stebėjimo pastabas ar apklausų atsakymus. 

2. Ieškokite dėsningumų ir skirtumų – kurie mokymosi aspektai veikė geriausiai, o kur 

mokiniai susidūrė su sunkumais? 

3. Lyginkite su iškeltais tikslais – ar mokiniai iš tikrųjų pasiekė tai, ką numatėte projekto 

pradžioje? 

4. Klauskite mokinių – jų įžvalgos apie procesą, veiklas ir bendradarbiavimą dažnai 

atskleidžia svarbius kokybinius aspektus. 

5. Aptarkite su kolegomis – kolegų grįžtamasis ryšys padeda objektyviau įvertinti rezultatus 

ir rasti tobulinimo galimybes. 

 

Rekomendacijos mokytojams: 

➢ Naudokite kelis duomenų šaltinius: derinkite kiekybinius (pvz., testų rezultatai) ir 

kokybinius (refleksijos, apklausos) įrankius, kad vertinimas būtų išsamus. 

➢ Nesiekite vertinti visko: susitelkite į svarbiausius projekto tikslus ir kompetencijas – 

pavyzdžiui, bendradarbiavimą, problemų sprendimą ar kūrybiškumą. 

➢ Naudokite vertinimo kriterijus (rubrikas): tai padeda struktūruotai ir aiškiai įvertinti 

mokinių pasiekimus. 

➢ Įtraukite mokinius į vertinimą: paprašykite jų įsivertinti, ką išmoko, kas sekėsi, kas buvo 

sunku – tai ugdo refleksiją ir savivaldą. 

➢ Naudokite rezultatus tobulinimui, ne tik ataskaitoms: tikroji vertinimo nauda – tai galimybė 

augti tiek mokiniams, tiek mokytojui. 

 

5.5. Kaip vertinimo rezultatus paversti tobulėjimu ir mokytojo nuoseklia praktika? 

 

Geri vertinimo duomenys padeda tobulinti ne tik mokinių pasiekimus, bet ir jūsų, kaip mokytojo, 

metodiką bei sprendimus. Vertinimo rezultatus paversti tobulėjimu – tai reiškia ne tik fiksuoti 

mokinių pasiekimus, bet ir tikslingai naudoti šiuos duomenis mokinio pažangai stiprinti bei 

mokytojo praktikai tobulinti. Tai procesas, kai vertinimas tampa ugdymo dalimi, o ne vien tik 

rezultatų registravimu. 

 

Rekomendacijos mokytojams:  

• Apjunkite diagnostinį, formuojamąjį ir apibendrinamąjį vertinimą: stebėkite ne tik 

rezultatą, bet ir visą mokymosi procesą – tai leis tiksliau vertinti ir suprasti pažangą. 

• Naudokite platformos ataskaitas ir duomenis: jos padeda suprasti, kurie moduliai buvo 

veiksmingi, kurios užduotys nepasiekė tikslo.  

• Klausykitės grįžtamojo ryšio: mokinių ir tėvų refleksijos, apklausos po projekto leidžia 

pamatyti, kas mokymesi veikia, o ką verta koreguoti. 



 
    

• Taikykite įsivertinimo ir tarpusavio vertinimo metodus: šie metodai skatina bendrą 

atsakomybę už mokymosi kokybę. 

• Atsižvelkite į įvairius duomenų šaltinius: testai, diskusijos, kūrybiniai darbai, veiklos 

laikas – visa tai yra vertingi šaltiniai ugdymo tobulinimui. 

• Dalykitės su kolegomis: aptarkite savo įžvalgas su kolegomis – refleksija ir dalijimasis 

patirtimi stiprina mokyklos bendruomenės profesinį tobulėjimą. 

 

5.6. Kaip viešinti vertinimo rezultatus suinteresuotiems asmenims? 

 

Užbaigus projektą ir įvertinus jo eigą bei rezultatus, svarbu ne tik pačiam mokytojui apmąstyti 

pasiektą pažangą, bet ir pasidalyti įžvalgomis su visais suinteresuotais dalyviais – mokiniais, 

kolegomis, mokyklos administracija ar net tėvais. Tai stiprina bendruomeniškumą, skaidrumą ir 

padeda tobulinti tolimesnį ugdymo procesą. 

 

Kam verta perteikti rezultatus: 

• Mokiniams – kad suprastų savo pažangą, stiprybes ir tobulintinas sritis. 
• Kolegoms – kad dalintumėtės sėkmingomis praktikomis ar iššūkiais, kuriuos verta žinoti. 
• Administracijai – kad būtų matoma, kaip projektinis mokymasis prisideda prie mokyklos 

ugdymo kokybės. 
• Tėvams – kad jie geriau suprastų, ką mokiniai veikia ir ko išmoksta. 

 

Kaip tai padaryti: 

• Organizuokite trumpą refleksinį pristatymą (mokinių ar savo) – klasėje, susirinkime ar 

nuotoliniu būdu. 

• Parengkite santrauką ar ataskaitą (pvz., su nuotraukomis, pavyzdžiais), kurią galima 

dalintis skaitmeniniu formatu. 

• Sukurkite skaitmeninį „projekto portfolio“ – skaidres ar puslapį el. platformoje, kur 

matomi tikslai, eiga, mokinių darbai ir grįžtamasis ryšys. 

• Aptarkite individualius pasiekimus su mokiniais asmeniškai arba rašytiniu formatu (pvz., 

pažangos komentaras el. platformoje). 

 

Rekomendacijos mokytojams: 
Nepalikite vertinimo stalčiuje – paverskite jį įrankiu mokymuisi, bendravimui ir tobulėjimui visai 

mokyklos bendruomenei. 
  

Vertinimas – tai ne pabaiga, o judėjimo į priekį variklis. Jūs, kaip mokytojas, esate ne 

vertintojas, o mokymosi partneris, kuris stebi, palaiko, nukreipia ir kartu su mokiniu 

reflektuoja bei auga. 

 

Projektais grįstas mokymas(is) el. mokymosi platformose – tai ne dar viena metodika, o galimybė 

kurti prasmingas, įtraukiančias ir realiame gyvenime pritaikomas patirtis. ADDIE modelis padeda 

šį procesą apgalvoti iš anksto, pasiruošti, įgyvendinti ir reflektuoti. Tai tarsi kelio žemėlapis, 

kuriuo eidami kartu su mokiniais augate ir jūs – kaip kūrėjai, kaip tyrinėtojai, kaip įkvepėjai. Ir 

nors technologijos vis keisis, aiškus planavimas, empatiškas ryšys ir tikėjimas mokinių 

galimybėmis visada liks svarbiausia kiekvieno mokytojo sėkmės formulė. 

 



 
    

 

IV. PROJEKTAIS GRĮSTO MOKYMO(SI) ESMĖ IR ETAPAI 

 

 

Projektais grįstas mokymas(is) grindžiamas nuosekliu mokymo(si) procesu, kuris padeda moki-

niams aktyviai konstruoti žinias, lavinti kritinį mąstymą ir ugdyti bendradarbiavimo įgūdžius. To-

liau pateikiami septyni jo etapai, atskleidžiantys mokymosi kelio dinamiką – nuo problemos for-

mulavimo iki į(si)vertinimo. 

 

1 etapas: PROBLEMA – mokinių sudominimas ir tyrimo krypties formulavimas 
 

Pirmasis projekto etapas yra ypatingai svarbus – čia viskas prasideda nuo smalsumo kibirkšties. 

Šiuo momentu mokytojo tikslas – ne tiesiog „pradėti temą“, o sudominti mokinius, pakviesti juos 

į tikrą pažinimo nuotykį. 
 

Ką veikia mokiniai šiame etape? 
 

• Tyrinėja. Jie reaguoja į pristatytą situaciją ar klausimą – tai gali būti trumpas vaizdo įrašas, 

nuotrauka, tikras gyvenimo pavyzdys ar eksperimentas. El. mokymosi platformose (pvz., 

Moodle, Google Classroom) galima įkelti video, nuotraukas, interaktyvius vaizdus (pvz., 

„Thinglink“) ar „YouTube“ vaizdus, kurie padeda sužadinti emocinę ir pažintinę reakciją. 
• Kelia klausimus. Kodėl taip yra? Kas galėtų būti kitaip? Ar tai teisinga? Ar tai įdomu? 

Mokiniai patys formuluoja tai, ką nori suprasti giliau. Šie klausimai gali būti kaupiami 

diskusijų forumuose ar bendrose lentose, tokiose kaip „Padlet“, „Miro“ ar Moodle 

forumai, kur kiekvienas mokinys gali palikti savo idėją ir peržiūrėti kitų pastebėjimus. 
• Siūlo idėjas. Mokiniai išsako savo nuomonę, svarsto, ką galėtų tyrinėti: vieni siūlo temas, 

kiti – tyrimo kryptis ar problemas, kurias verta spręsti. Šiai veiklai galima naudoti 

apklausas (pvz., „Google Forms“, „Mentimeter“) arba idėjų balsavimo įrankius, kad visi 

turėtų galimybę išreikšti savo balsą. 

• Padeda išplėsti temą. Jie pasvarsto, ar galima į temą pažvelgti iš skirtingų perspektyvų – 

ekologinės, socialinės, kultūrinės ar net emocinės. Tai galima padaryti naudojant 

interaktyvias minčių žemėlapių platformas, tokias kaip „Mind Mapping“, „Lucidchart“ ar 

„Coggle“, kurios leidžia mokiniams kartu vizualiai plėtoti temą. 
 

Mokytojo vaidmuo šiame etape: 

 

• Įkvėpti. Pristatyti temą įdomiai, kuri kelia susidomėjimą – mokytojo emocinis įsitraukimas 

(„degančios akys“) skatina mokinių motyvaciją ir įsitraukimą. Naudojant „Genially“ ar 

„Canva“ galima kurti įtraukiantį vizualinį turinį ar net interaktyvius pasakojimus. 
• Stebėti ir užrašinėti. Fiksuoti, ką mokiniai sako, kokius klausimus kelia – jų mintys tampa 

starto tašku projektui. Tam puikiai tinka automatinės pastabų rinkimo skiltys (pvz., Google 

Docs su komentarų funkcija), kur mokytojas realiuoju laiku kaupia mokinių įžvalgas. 
• Padėti susisteminti. Kartu su mokiniais formuluoti problemą ar klausimą, kuris virsta 

tyrimo kryptimi. El. mokymosi platformose galima naudoti bendradarbiavimo dokumentus 

(„Jamboard“, „Google Docs“), kuriuose mokiniai kartu formuluoja tyrimo klausimus. 



 
    

• Neatsakyti už mokinius. Svarbu neatskleisti visko iš karto, išlaikant intrigą ir skatinant 

tolesnį susidomėjimą. Leiskite vaikams patiems ieškoti atsakymų, nes nuo to ir prasideda 

tikrasis mokymasis. El. mokymosi  platformos leidžia užduoti provokuojančius klausimus 

ar skelbti „paslaptingas situacijas“, kurias mokiniai analizuoja savarankiškai (pvz., per 

Moodle „Choice“ ar „Forum“ modulį). 
 

Kodėl tai svarbu? 

 

Kai mokiniai jaučia, kad tema artima, įdomi ir prasminga, jie noriau įsitraukia, tampa aktyviais 

dalyviais, ne stebėtojais. Jie ne tik sužino, bet ir išgyvena – mąsto, klausia, diskutuoja, o kartu 

išmoksta tyrinėti pasaulį atsakingai ir kūrybiškai. El. mokymosi platformos šiame etape padeda 

sukurti „uždegimo“ momentą skaitmeniniu būdu: jos įgalina įtraukti įvairius formatus (tekstus, 

vaizdus, video, garsą), leidžia realiu laiku “surinkti” mokinių mintis, bei iškart sukuria virtualią 

bendradarbiavimo erdvę. 
 

Svarbu atsiminti: pradinėse klasėse šis etapas turi būti kuo kūrybiškesnis ir patirtinis – siūloma 

pasitelkti vaizdus, pojūčius, judesį, tikrus daiktus. El. priemonės neturėtų užgožti patirties – jos 

turi būti pagalbininkės, kurios skatina smalsumą, bet ne jį keičia. 
 

2 etapas: IDĖJA – diskusija ir kūrybingas sprendimų paieškos etapas 
 

Šiame etape viskas sukasi apie klausimą „O ką galėtume su tuo nuveikti?“. Mokiniai kartu ieško 

būdų, kaip spręsti pirmame etape iškeltą problemą – jie siūlo idėjas, diskutuoja, fantazuoja ir kuria 

savo projekto kryptį. Tai – kūrybos ir tyrinėjimo laikas, kai klasė tampa bendraminčių laboratorija: 

vaikai mąsto plačiai, išbando drąsias mintis ir kartu su kitais ieško prasmingų sprendimų. 

 

Ką veikia mokiniai šiame etape? 
 

• Siūlo idėjas. Kas galėtų padėti išspręsti iškeltą problemą? Kokie būtų pirmieji žingsniai? 

Ką verta ištirti ar išbandyti? Tam puikiai tinka skaitmeninės bendradarbiavimo lentos, pvz., 

„Padlet“, „Jamboard“ ar „Miro“, kuriose mokiniai gali realiu laiku rašyti savo mintis, 

komentuoti vieni kitų pasiūlymus ir matyti idėjų vizualų žemėlapį. 

• Mąsto kūrybiškai. Vaikai mokosi, kad vienai problemai gali būti ne vienas, o daug galimų 

sprendimų. El. mokymosi platformose galima naudoti „brainstorming“ šablonus ar 

interaktyvias minčių žemėlapių programas („MindMeister“, „Coggle“), kurios leidžia 

vizualizuoti alternatyvias idėjas ir skatinti netradicinį mąstymą. 

• Vertina idėjas. Kuri idėja reali? Kuri įdomi? Ar galėtume ją įgyvendinti? 
 Naudojant „Google Forms“ ar „Mentimeter“, mokiniai gali balsuoti už patraukliausias 

idėjas, o rezultatus aptarti grupėse. Taip įtraukiamas kiekvienas mokinys, net ir tie, kuriems 

gyvai diskutuoti sunkiau. 
• Veikia kaip komanda. Mokiniai derina skirtingus požiūrius, diskutuoja, ieško bendro 

sprendimo ir mokosi klausytis kitų. Diskusijoms galima naudoti mokymosi valdymo 

sistemų („Moodle“, „Microsoft Teams“) forumų ar pokalbių funkcijas, kurios leidžia 

vystyti diskusiją ir už jos ribų, tęsti mintis net po pamokos. 
 

Mokytojo vaidmuo šiame etape: 



 
    

 

• Diskusijos moderatorius. Mokytojas padeda klasėje išlaikyti kryptį, tačiau neužgožia 

mokinių minčių. Jis gali naudotis diskusijų forumais ar bendrais dokumentais (pvz., 

Google Docs), kuriuose surenka mokinių pasiūlymus ir reaguoja į juos strategiškai. 
• Klausimų provokatorius. Užduoda atvirus klausimus, skatina mąstyti giliau: „O kas, 

jei...?“, „Kaip manai, kodėl taip yra?“, „Ką dar galėtume padaryti?“ 
 Šiuos klausimus galima iš anksto paskelbti diskusijų lentoje arba naudoti kaip refleksijos 

užduotis el. Mokymosi platformose (pvz., „Edmodo“, „Quizlet Discussion“), kur mokiniai 

gali atsakyti savarankiškai arba komandoje. 
• Idėjų fiksuotojas. Užrašo mokinių mintis, padeda jas sujungti, susisteminti ir paruošti 

kitam etapui. Galima naudoti skaitmeninius bendrus dokumentus, kuriuose iškart 

formuojamas „projekto idėjų žemėlapis“ – tai padeda vėliau planuoti. 

• Skatina bendradarbiavimą. Užtikrina, kad kiekvienas mokinys turėtų balsą, būtų 

išklausytas, įsitrauktų. Skaitmeninės apklausos, interaktyvūs žaidimai (pvz., „Kahoot“, 

„Quizizz“) ar net avatarų kūrimo priemonės („Pixton“, „Voki“) gali įtraukti visus 

mokinius –  tiek aktyvius, tiek ir pasyvesnius. 

 

Kodėl šis etapas svarbus? 
 

Mokiniai ne tik pradeda jausti atsakomybę už projektą, bet ir išgyvena kūrybinį procesą – patys 

tampa idėjų kūrėjais, ne vien jų vykdytojais. Jie išmoksta diskutuoti, derinti požiūrius, susitarti. 

Čia gimsta komandos dvasia ir pasitikėjimas savo galiomis.  El. mokymosi platformos šiuo metu 

tampa idėjų „inkubatoriumi“, kur saugiai gimsta visos mokinių mintys, o skaitmeninis “pėdsakas” 

leidžia prie idėjų grįžti, jas plėtoti ir įtraukti net ir po diskusijos pabaigos. 

 

Atminkite: šiuo metu svarbiausia – ne atrasti vieną teisingą atsakymą, o išdrįsti kelti klausimus ir 

ieškoti netikėtų sprendimų. Nes kiekvienas „o jeigu?“ gali virsti tikru atradimu. 
 

3 etapas: PLANAVIMAS – kaip viską įgyvendinsime? 

 

Kai jau žinome, kokią problemą spręsime ir kokios idėjos gali padėti tai padaryti, ateina metas 

suplanuoti, kaip viskas vyks. Šis etapas – tai projekto žemėlapio kūrimas. Čia mokiniai tampa 

strategais: jie planuoja, kas, ką, kada ir kaip veiks, kad pasiektų bendrą tikslą.  El. mokymosi 

platformos čia tampa ne tik planavimo, bet ir koordinavimo įrankiu, padedančiu vizualizuoti eigą, 

paskirstyti atsakomybes bei sekti pažangą. 
 

Ką darome šiame etape? 
 

• Kuriame veiksmų planą. Mokiniai padedami mokytojo nusprendžia, kokie veiksmai bus 

reikalingi norint įgyvendinti projektą – nuo informacijos paieškos iki pristatymo. Šiam 

tikslui galima naudoti bendrus skaitmeninius planavimo įrankius – pvz., „Trello“, „Miro“ 

arba elektroninės platformos „Moodle“ modulių struktūrą, kur kiekvienas žingsnis 

aprašomas atskirai. 
• Sudėliojame grafiką. Numatoma, kiek laiko reikės kiekvienam etapui, kada kas turi būti 

atlikta. Naudinga naudoti skaitmeninius kalendorius (pvz., „Google Calendar“, 

„Microsoft Planner“), kuriuose matomi projekto terminai, priminimai ir tarpiniai tikslai. 

Mokytojas gali nustatyti priminimus visai komandai. 



 
    

• Paskirstome atsakomybes. Kas bus už ką atsakingas? Kaip komanda veiks, kad viskas 

būtų atlikta laiku? El. mokymosi platformose (pvz., „Teams“, „Google Classroom“) 

galima naudoti dokumentų bendrinimą ir užduočių paskyrimą konkretiems grupės nariams. 

Tai užtikrina aiškumą ir skaidrumą visoje komandoje. 
• Numatome rezultatus. Ką norime sukurti ar parodyti projekto pabaigoje? Koks bus mūsų 

galutinis produktas? Galutinio rezultato forma gali būti iš karto suplanuota elektroninėje 

erdvėje – sukurtas „projekto dokumentų aplankas“, skaitmeninio portfolio šablonas ar 

pateikties ruošinys. 
 

Mokytojo vaidmuo: 
• Palydovas ir patarėjas. Ne duoda nurodymus, o padeda mąstyti, konsultuoja, pateikia 

pasiūlymų. Mokytojas gali naudotis diskusijų lentomis ar komentarų funkcijomis (pvz., 

„Moodle forum“, „Google Docs“) – tai leidžia palaikyti individualų ryšį su kiekviena 

grupe. 
• Klausimų kėlėjas. „O kas nutiks, jei nespėsite?“, „Kaip tikrinsite, ar viskas vyksta pagal 

planą?“. Tokių refleksinių klausimų galima pateikti ir kaip savarankišką veiklą – 

pavyzdžiui, per „Microsoft Forms“ ar „Padlet“. 
• Vertinimo partneris. Kartu su mokiniais aptaria, kaip vertinsite savo darbą, kas rodys 

pažangą.  El. mokymosi platformose galima naudoti vertinimo rubrikas („rubrics“) arba 

integruoti savęs įsivertinimo anketas, kad mokiniai aiškiai matytų vertinimo kriterijus. 
• Drąsintojas. Motyvuoja, kai kyla abejonių, padeda tikėti savo jėgomis ir nebijoti 

išbandyti.  Mokytojas gali paskelbti motyvuojančius pranešimus per el. mokymosi 

platformos naujienų skyrių, įrašyti padrąsinančių žinučių ar naudoti vaizdo atsakymus. 
 

Mokinių vaidmuo: 

• Sprendimų priėmėjai. Jie patys sprendžia, kaip organizuoti savo veiklas.  Planus mokiniai 

įkelia į bendrą virtualią aplinką, kur matomi visų veiklų aprašai ir progresas. 
• Komandos nariai. Dirba grupėje, tariasi, padeda vieni kitiems, derina skirtingas 

nuomones. Galima naudoti grupines erdves („Breakout rooms“ ZOOM ar MS Teams), 

dokumentų bendrinimą bei užduočių sekimo lentas. 

• Veiklos vykdytojai. Atsakingai atlieka paskirtas užduotis, laikosi tvarkaraščio. Kiekvienas 

mokinys turi „savo“ atsakomybę, kuri pažymėta skaitmeniniame plane – tai padeda stebėti 

individualų indėlį. 

• Reflektuotojai. Stebi savo progresą, aptaria, kas sekėsi gerai, ką kitą kartą patobulintų. 

Tam galima naudoti refleksijos dienoraščius elektroninėje aplinkoje, savarankiško 

įsivertinimo formas ar tiesiog audio/vaizdo įrašus su apmąstymais. 

 

Kodėl šis etapas svarbus? 
 

Mokiniai išmoksta planuoti savo laiką ir veiklą, ugdo atsakomybę ir savarankiškumą. Jie geriau 

supranta, kodėl daro tai, ką daro, nes patys padeda kurti mokymosi eigą. Vystosi 

bendradarbiavimo, problemų sprendimo ir komunikacijos įgūdžiai – tai svarbiausios XXI amžiaus 

kompetencijos. Kuo aiškesnis planas, tuo sklandesnė ir malonesnė projekto eiga – mokiniai 

jaučiasi saugiau ir labiau įsitraukę. Be to, naudojant skaitmeninius įrankius planavimas tampa ne 

tik aiškesnis, bet ir lankstesnis – galima greitai keisti, papildyti ar pasidalinti su kitais komandos 

nariais. 



 
    

 

Atminkite: kai vaikai patys planuoja, jie jaučiasi šio proceso šeimininkai. Tai nebe mokytojo 

projektas, o jų pačių tikras darbas, turintis aiškią prasmę. El. mokymosi platformos čia atlieka 

organizacinę funkciją – suteikia aiškią struktūrą, leidžia stebėti eigą ir reflektuoti viso proceso 

metu. 
 

4 etapas: TYRINĖJIMAS – informacijos paieška ir praktinė veikla 

 

Kai planas jau paruoštas, atėjo laikas veikti – rinkti informaciją, atlikti tyrimus, stebėti, klausti, 

išbandyti. Šis etapas labai dinamiškas ir aktyvus – mokiniai tampa tikrais tyrėjais, o klasė virsta 

tyrimų centru. Šiame etape el. mokymosi platformos tampa ne tik informacijos šaltiniu, bet ir 

tyrimų įrankiu – jos leidžia struktūruotai kaupti duomenis, bendradarbiauti virtualiai ir reflektuoti 

tyrimų eigą realiuoju laiku. 
 

Ką veikia mokiniai šiame etape? 

 

• Ieško atsakymų. Patys formuluoja klausimus ir ieško į juos atsakymų įvairiuose 

šaltiniuose – knygose, internete, kalbindami žmones, stebėdami aplinką ar atlikdami 

eksperimentus. El. mokymosi platformose (pvz., „Google Workspace“, „Padlet“, 

„Canvas“) mokiniai gali dalintis rasta informacija, komentuoti šaltinius ar kurti bendrus 

tyrimų žemėlapius. 

• Tiria ir stebi. Atlieka apklausas, interviu, eksperimentus, daro užrašus, analizuoja 

duomenis. Viską sistemina: sudaro lenteles, minčių žemėlapius, diagramas.  Naudojamos 

tokios skaitmeninės priemonės kaip „Jamboard“, „Miro“ ar „Excel“ online lentelės, 

kurios leidžia komandai vienu metu pildyti ir stebėti duomenis. 

• Mąsto kritiškai. Vertina, kuri informacija tikrai naudinga, o kuri – nepatikima. Mokosi 

atsirinkti, pagrįsti savo sprendimus faktais. Mokytojas gali integruoti refleksinius 

klausimynus ar užduotis su grįžtamuoju ryšiu (pvz., „Microsoft Forms“, „Moodle Quiz“) 

kritinio mąstymo lavinimui. 
• Dirba kaip komanda. Pasidalija atsakomybėmis: vieni atlieka tyrimą, kiti – analizuoja, 

treti – sistemina ir pristato duomenis. Jie nuolat tariasi ir dalijasi įžvalgomis. 
 Grupės bendradarbiavimą palaiko virtualios darbo erdvės – „Google Docs“, „Teams“, 

„Moodle grupės“, kur kiekvienas narys mato bendrą progresą ir gali įrašyti savo pastabas. 

 

Mokytojo vaidmuo šiame etape: 

 

• Palydovas ir konsultantas. Padeda mokiniams nuspręsti, kokios informacijos dar trūksta 

ir kur jos ieškoti. Mokytojas el. mokymosi platformoje gali dalintis nuorodomis, parengti 

informacijos šaltinių sąrašą ar pateikti užuominas per skaitmeninius pranešimus. 
• Skatina klausimus. Provokuoja mąstymą, padeda gilintis: „Ką dar galime sužinoti?“, „Iš 

kur tai sužinojote?“, „Ar galima patikrinti šią informaciją?“. Tokius klausimus galima 

integruoti į skaitmenines refleksijos veiklas ar diskusijų forumus – jie paskatina gilų tyrimo 

lygmenį. 

• Stebi eigą. Sėkmingai prižiūri tyrimo eigą, padeda koreguoti kryptį, jei reikia. 

Naudodamasis el. mokymosi platformos stebėjimo įrankiais („learning analytics“), 

mokytojas gali matyti, kaip kiekviena grupė juda į priekį, kokie šaltiniai naudojami. 



 
    

• Skatina bendradarbiavimą. Padeda mokiniams dirbti kartu, efektyviai dalintis 

informacija ir mokymosi ištekliais. Elektroninėse erdvėse galima naudoti dokumentų 

dalijimąsi, bendrą pristatymo ruošimą, komentarų funkcijas ar net virtualias diskusijas 

„Breakout rooms“ principu. 
 

Kodėl šis etapas svarbus? 

 

• Vaikai mokosi ne tik ieškoti žinių, bet ir jas vertinti bei apdoroti – tai labai svarbu 

šiandieninėje informacijos gausoje. 
• Stiprėja jų savęs kaip tyrėjo jausmas – jie suvokia, kad gali rasti atsakymus patys.Ugdomi 

esminiai gebėjimai: kritinis mąstymas, informacijos analizė, mokėjimas mokytis, 

komunikacija ir atsakomybė. 

• Didėja įsitraukimas – kai mokiniai patys renka duomenis, jiems tampa svarbiau, ką jie 

darys toliau su šia informacija.  Skaitmeninės priemonės padeda fiksuoti tyrimų eigą, 

užtikrina skaidrumą ir padidina mokinių refleksyvumą bei atsakomybę už duomenų 

pagrįstumą. 

 

Atminkite: šiame etape svarbu ne „teisingi atsakymai“, o gebėjimas užduoti tinkamus klausimus, 

mąstyti ir ieškoti. Mokytojo užduotis – skatinti tyrinėjimą ir domėjimąsi, o ne pateikti žinių 

„paruoštukų“. Skaitmeninė aplinka čia gali tapti tyrinėjimo laboratorija: ją naudoti reiktų ne tik 

kaip informacijos saugyklą, bet kaip aktyvios analizės, bendradarbiavimo ir atradimo erdvę. 

 

5 etapas: KŪRYBA – kaip spręsime problemą? 

 

Atėjo metas mokiniams paversti savo idėjas realybe. Surinkę informaciją, išanalizavę ją, pasitarę 

ir apgalvoję – mokiniai dabar gali imtis svarbiausios užduoties: kurti sprendimą. Tai gali būti 

įvairūs darbai:  
• vizualūs kūriniai (plakatas, piešinys, koliažas, nuotraukų paroda, komiksas,  žemėlapis, 

maketas, meno instaliacija ir kt.);  
• rašytiniai darbai (tyrimo aprašas, esė, dienoraštis / tinklaraštis, lankstinukas, scenarijus, 

pasaka / istorija, straipsnis žurnalui,  mini knygutė / enciklopedija ir kt.);  
• meniniai-sceniniai pasirodymai (spektaklis, lėlių teatras, skaitomas tekstas / poezija, 

sukurta daina, šokis, inscenizacija ir kt.); 

• skaitmeniniai produktai (vaizdo reportažas / dokumentika, prezentacija, animacija, 

tinklalaštis, interaktyvus žamėlapis, virtualus muziejus irkt.);   
• tyrimų ir praktikos rezultatai (eksperimento pristatymas, reiškinio demonstracija, surinkti 

duomenys ir jų analizė, aklausos rezultatai,  interviu išvados, veiksmų planas ir kt.), 

bendruomeniniai / socialiniai projekto rezultatai (socialinė iniciatyva / akcija, edukacinis 

renginys, pamokos vedimas jaunesniems mokiniams, laisvalaikio veikla mokyklos 

bendruomenės nariams, sienlaikraštis ir kt.).  
Skaitmeninė mokymosi aplinka šioje fazėje tampa kūrybos dirbtuvėmis – mokiniai kuria, bendrina 

ir tobulina projektus naudodami tokias platformas kaip „Canva“, „Padlet“, „Google Slides“, 

„Adobe Express“ ar „Moodle“ užduočių modulius. 

Šis etapas – tai ne vien tik kūrybinis darbas. Čia mokiniai taiko tai, ką sužinojo, sprendžia, ką verta 

naudoti, kaip perteikti mintį ir kaip jų sprendimas atsako į projekto klausimą. 

 



 
    

Ką veikia mokiniai šiame etape? 

 

• Kuria sprendimą. Jie analizuoja informaciją, apibendrina, ką išmoko, ir planuoja, kaip tai 

panaudos kuriant sprendimą. Skaitmeniniuose darbo aplankuose (pvz., „Google Drive“, 

„Microsoft OneNote“) kaupia idėjas, šaltinius, nuorodas – tai tampa jų skaitmeniniu 

kūrybos žurnalu. 
• Pasirenka raiškos būdą. Ar jų atsakymas į problemą geriausiai atsiskleidžia per vaizdo 

įrašą? Parodą? Piešinį? Prototipą? Jie renkasi ir bando. Jeigu pasirenkamas vaizdo įrašas – 

mokiniai naudoja „Flip“, „iMovie“, „WeVideo“ tipo įrankius mokymosi tikslais. 
• Derina idėjas. Mokiniai diskutuoja, tariasi, jungia skirtingas idėjas į vieną visumą. 

Bendradarbiavimui gali naudoti „Miro“, „Jamboard“, „Google Docs“ – kur keli nariai 

vienu metu dirba prie to paties sprendimo. 

• Atsakingai kuria. Jaučia, kad tai jų sprendimas, jų atsakomybė – tai kelia motyvaciją ir 

pasididžiavimą. Kiekvienas mokinys įkelia tarpinius darbo etapus į el. mokymosi 

platformą – tai leidžia sekti pažangą, analizuoti augimą ir gauti pastabų iš mokytojo ar 

klasės draugų. 

 

Mokytojo vaidmuo šiame etape: 

• Konsultantas. Padeda mokiniams suplanuoti idėjos įgyvendinimą, tačiau nekuria už juos. 

El. mokymosi platformose (pvz., „Moodle“ ar „Teams“) mokytojas gali teikti 

personalizuotą grįžtamąjį ryšį komentaruose ar pokalbių kanaluose. 

• Kūrybos įkvėpėjas. Skatina išbandyti skirtingas formas – rodo pavyzdžius, siūlo idėjas, 

bet neprimeta savo vizijos. Sukuria skaitmeninę „įkvėpimo galeriją“ – failų ar nuorodų 

rinkinį su geraisiais praktikos pavyzdžiais. 

• Sąlygų kūrėjas. Užtikrina erdvę, laiką, reikalingas priemones ir palaikančią atmosferą – 

kad mokiniai jaustųsi saugiai kurdami. Suteikia prieigą prie elektroninių įrankių, paaiškina 

jų naudojimą, prireikus organizuoja mini pamokas apie skaitmeninio turinio kūrimą. 
• Palaikytojas. Skatina tikėti savo sprendimu, padeda įveikti dvejones, klausia: „O jei 

pabandytume taip?“. El. mokymosi erdvėje inicijuoja idėjų grįžtamojo ryšio forumą ar 

apklausą, kurioje bendraklasiai gali siūlyti pastabas ar palaikymą. 

 

 

Mokinių vaidmuo: 

 

• Sprendimų kūrėjai. Kuria tai, kas padeda spręsti jų pasirinktą problemą – kūrybiškai, 

praktiškai, atsakingai. 

• Gamintojai. Kuria realų produktą: vaizdo įrašą, maketą, stendą, pristatymą ar kitą 

rezultatą, kurį galės parodyti kitiems. Galutinius produktus mokiniai gali publikuoti el. 

mokymosi aplinkose (pvz., „Moodle“, „Google Site“, „Seesaw“) taip sukurdami 

elektroninę parodą. 
• Kritiški vertintojai. Svarsto, ar jų sprendimas veikia, ar jis tikrai atsako į pradinį klausimą, 

ar jis vertingas. 
• Komandos nariai. Bendradarbiauja, pasiskirsto užduotis, padeda vieni kitiems. Mokosi 

priimti kompromisus ir gerbti kitų indėlį. 



 
    

• Atsakingi autoriai. Jaučia pasididžiavimą – juk tai jų pačių sumanymas ir įgyvendinimas, 

ne mokytojo „nurodymas“. Sukurtus darbus galima kaupti kaip skaitmeninius portfolio 

arba publikuoti klasės tinklaraštyje / elektroninėje parodoje. 
 

Kodėl šis etapas svarbus? 

 

• Skatina vaikų kūrybiškumą – vaikai kuria, ne atkartodami, o galvodami patys. 

• Suteikia vaikams atsakomybės jausmą – jie ne „atlieka užduotį“, o sprendžia tikrą 

klausimą. 
• Suvokiamas mokymosi rezultatas – mokiniai mato, ką padarė, ką sukūrė, ką galės parodyti. 
• Didėja motyvacija – darbas tampa prasmingas, nes jo tikslas yra realus, suprantamas ir 

įdomus. 

El. mokymosi platformos suteikia galimybę išlaikyti visą mokymosi procesą skaitmeniniu 

formatu, sekti pažangą, keistis idėjomis ir pasiekti plačią auditoriją. 
 

Atminkite: tai etapas, kuriame mokiniai ne tik sukuria rezultatą, bet ir auga kaip atsakingi, 

kūrybiški, bendradarbiaujantys žmonės. Skaitmeninė erdvė čia tampa scena, kurioje mokinių 

idėjos išvysta pasaulį – ir tai suteikia papildomos motyvacijos ir prasmės. 
 

 

6 etapas: PRISTATYMAS – dalijamės tuo, ką sukūrėme 

 

Po ilgo darbo atėjo svarbiausia akimirka – pasidalinti tuo, kas buvo sukurta. Šiame etape mokiniai 

pristato savo projektą: paaiškina, kaip sprendė problemą, ką sužinojo, ką sukūrė ir kaip jų darbas 

susijęs su pradžioje iškeltu klausimu. Tai metas pasididžiavimui, refleksijai ir bendruomenės 

įtraukimui. Naudojant el. mokymosi platformas, šis etapas tampa dar universalesnis – pristatymai 

gali vykti tiek gyvai, tiek skaitmeninėje erdvėje: įkeliant vaizdo įrašus, skaidres, maketų 

nuotraukas ar net pristatant per vaizdo konferenciją. 

 

Ką veikia mokiniai šiame etape? 

 

• Pristato rezultatą. Aiškiai, argumentuotai, kūrybiškai – dalinasi tuo, ką padarė, ką 

išmoko, kokį sprendimą sukūrė. Naudoja „Google Slides“, „Canva“, „PowerPoint“ ar 

„Prezi“, kad sukurtų patrauklias vizualines prezentacijas ir jas publikuotų el. mokymosi 

platformose („Moodle“, „MS Teams“, „Google Classroom“). 
• Naudoja įvairias formas. Gali rodyti video, maketus, kurti stendą, rengti gyvą pristatymą, 

spektaklį ar net surengti parodą – pasirenkama forma, kuri geriausiai atskleidžia jų idėją. 

Skaitmeniniu formatu pristatymai tampa prieinami ir tiems, kurie negali dalyvauti gyvai – 

„YouTube (unlisted)“, „Seesaw“, „Flip“ arba klasės „Padlet“ tampa virtualia parodų sale. 
• Kalba ne tik apie „ką padarė“, bet ir „kodėl taip darė“. Reflektuoja, kokie buvo jų 

sprendimai, iššūkiai, kaip sprendimas siejasi su pradine problema. 
• Dalyvauja diskusijoje. Atsako į klausimus, paaiškina pasirinkimus, pateikia argumentus. 

Diskusija gali vykti ir asinchroniniu būdu – naudojant forumą ar komentarų laukus el. 

mokymosi platformoje, kur kiti mokiniai ar mokytojai užduoda klausimus ir pateikia 

pastabas. 
 



 
    

Mokytojo vaidmuo šiame etape: 

 

• Pristatymo proceso vadovas. Padeda mokiniams pasiruošti: suplanuoti, repetuoti, 

pasirinkti tinkamą formatą. Padeda pasirinkti technines priemones – pavyzdžiui, kaip 

tinkamai įrašyti video pristatymą ar jį transliuoti per „Zoom“, „Teams“ ar „Google Meet“. 
• Emocinis palaikymas. Skiria dėmesio kiekvienam – padrąsina, giria už pastangas, padeda 

atsipalaiduoti. 

• Refleksijos vedlys. Padeda mokiniams apmąstyti, kaip sekėsi, kas pavyko, ką galima 

patobulinti. Gali pasitelkti refleksijos apklausas ar grįžtamojo ryšio korteles elektroniniu 

formatu (pvz., „Google Forms“, „Mentimeter“). 
• Tiltas tarp mokinių ir auditorijos. Gali pakviesti tėvus, kolegas, bendruomenės narius – 

taip suteikiamas didesnis svoris mokinių darbui. Viešus pristatymus galima organizuoti ir 

kaip skaitmeninę konferenciją ar virtualią galeriją – sukuriant projektų puslapį klasės 

svetainėje ar „Google Site“. 
 

Kodėl šis etapas svarbus? 

 

• Skatina pasididžiavimą ir atsakomybę. Kai mokiniai mato, kad jų darbas pristatomas 

kitiems, jie labiau vertina savo pastangas. El. mokymosi platformose darbus galima 

išsaugoti kaip skaitmeninius portfolio – mokiniai mato savo pažangą. 
• Ugdo viešojo kalbėjimo, bendravimo ir saviraiškos įgūdžius. Jie mokosi kalbėti aiškiai, 

logiškai, pasitikėdami savimi. Galimi ir asmeniniai balso ar vaizdo įrašai, kurie leidžia 

mokiniui kalbėti savo tempu. 
• Įprasmina visą procesą. Pristatymas – tai ne pabaiga, o šventė, kurioje atsiskleidžia visa 

projekto kelionė. 

• Skatina bendruomeniškumą. Klasė, tėvai, mokytojai, svečiai – visi tampa dalimi 

mokinių darbo pripažinimo. Skaitmeninių platformų pagalba pristatymai gali pasiekti ne 

tik klasės sienas, bet ir platesnę auditoriją – bendruomenę, tėvus ar net kitų mokyklų klases. 

 

Atminkite: šis etapas moko ne tik kalbėti viešai, bet ir atstovauti savo idėjai, pasitikėti savimi ir 

didžiuotis tuo, ką pavyko sukurti. El. mokymosi platformos šią patirtį dar labiau praplečia – leidžia 

ją užfiksuoti, išsaugoti, peržvelgti iš naujo ir pasidalyti su pasauliu. 
 

7 etapas: Į(SI)VERTINIMAS – ką išmokau ir kaip keičiausi? 
 

Šis etapas – tai laikas sustoti, pažvelgti atgal ir įvertinti visą nueitą kelią. Mokiniai ne tik apžvelgia, 

ką sukūrė, bet ir reflektuoja apie visą mokymosi procesą: ką išmoko, kaip jautėsi, su kokiais 

iššūkiais susidūrė ir kuo didžiuojasi. Naudojant el. mokymosi platformas, refleksija ir 

į(si)vertinimas tampa dar turtingesni: refleksijos dienoraščius galima pildyti skaitmeniniu formatu, 

o visą mokymosi kelionę apžvelgti per elektroninį portfolio, klasės diskusijų forumus ar net 

interaktyvias apklausas. 
Tai labai svarbus etapas, nes jis padeda įprasminti patirtį ir ugdyti mokėjimo mokytis, savęs 

pažinimo ir atsakomybės įgūdžius. 
 

Ką veikia mokiniai šiame etape? 
 



 
    

• Reflektuoja. Apmąsto, kas jiems pavyko, ką išmoko, kaip keitėsi jų požiūris ar gebėjimai. 

Klausia savęs: 

➢ Ką naujo sužinojau? 
➢ Kokius įgūdžius patobulinau? 
➢ Kas buvo sunkiausia? 
➢ Ką daryčiau kitaip kitą kartą? 
Šiuos klausimus mokiniai gali apmąstyti pildydami refleksijos anketas „Google Forms“, 

„Moodle“ apklausas ar rašydami į elektroninį dienoraštį („Padlet“, „Seesaw“). 
• Įsivertina. Atsakingai įvertina ne tik galutinį rezultatą, bet ir visą procesą: savo pastangas, 

komandinius gebėjimus, planavimą, atkaklumą. El. mokymosi platformos suteikia 

galimybę taikyti savarankiško įsivertinimo šablonus ar įrankius su įsivertinimo skalėmis. 
• Klausosi ir vertina kitus. Mokiniai ne tik kalba apie save, bet ir mokosi būti aktyviais, 

gerbiančiais klasės nariais – klausosi kitų komandų, užduoda klausimus, teikia draugišką 

grįžtamąjį ryšį. Grupinis grįžtamasis ryšys gali vykti ir asinchroniniu būdu, pasitelkus 

diskusijų forumus arba „peer review“ funkciją el. mokymosi platformose (pvz., „Canvas“, 

„MS Teams Assignments“). 

• Pildo refleksijos korteles / dienoraščius. Tai gali būti paprasti klausimai ar asmeninės 

įžvalgos, kurios padeda labiau suvokti, kaip keičiasi jų mokymosi kelias. 
Eektroninės refleksijos dienoraščiai tampa puikia asmeninio tobulėjimo aplinka – juos 

galima kaupti kaip skaitmeninį portfolio. 
 

Mokytojo vaidmuo šiame etape: 
 

• Refleksijos vedlys. Padeda mokiniams pažvelgti į visą projektą kaip į kelionę – ne tik 

rezultatą, bet ir patirtį, įveiktas kliūtis, naujus atradimus. 

• Klausimų formuotojas. Užduoda klausimus, kurie skatina gilesnį mąstymą:  „Kaip tai, ką 

išmokai, gali praversti gyvenime?“. „Kada jauteisi labiausiai įsitraukęs?“ 
• Emocinis ramstis. Skiria dėmesio kiekvienam mokiniui, padrąsina, pastebi pažangą – net 

jei ji nėra susijusi tik su rezultatu. 
• Sujungia su realybe. Padeda mokiniams suvokti, kaip jų pastangos susijusios su realiu 

pasauliu, ir kodėl svarbu mokytis ne tik „dėl pažymio“, bet ir dėl savęs. 

 

Kodėl šis etapas svarbus? 
 

• Ugdo savimonę. Mokiniai pradeda geriau suvokti savo stiprybes ir augimo vietas. 

• Skatina atsakomybę. Kai mokiniai patys vertina savo pažangą, jie jaučiasi atsakingi už 

mokymosi procesą. El. mokymosi platformų analitika (pvz., „Moodle reports“, „Class 

Dojo“) leidžia mokiniams matyti savo pažangos grafiką – tai skatina tikrą savirefleksiją. 
• Padeda išmokti mokytis. Į(si)vertinimas – tai ne vertinimas „kiek surinkai taškų“, o 

gebėjimas mokytis iš patirties. 
• Skatina tobulėjimą. Sužinoję, kas pavyko, o kur dar reikia pasistengti, mokiniai tampa 

labiau motyvuoti kitam projektui. 
Atminkite: į(si)vertinimas yra ne „atsiskaitymas“, o augimo momentas – kai vaikas pats sau 

pasako: „Štai, ką padariau. Štai, ko dar noriu išmokti.“ Naudojant el. mokymosi įrankius šis 

momentas gali būti išsaugotas, peržvelgiamas ir grįžtamai naudojamas tolesniam mokymuisi. 



 
    

 

 

V. PLATFORMŲ CHARAKTERISTIKOS 

 

Norint sukurtą modelį įgyventi el. mokymosi platformose, būtina įsivertinti el. mokymosi 

platformų charakteristikas. Sėkmingas el. mokymosi platformų charakteristikų į(si)vertinimas 

užtikrins, kad vis tai įmanoma įgyvendinti.  El. mokymosi platformų charakteristikos  susideda iš 

7 etapų ir remiasi projektais grįsto mokymo(si) etapais. 
 

1. PROBLEMOS PROJEKTAVIMAS: ar platformoje mokytojas gali suformuluoti aiškiai 

apibrėžtą probleminį klausimą projektui?  
 

Ši charakteristika yra esminė pradinėje projekto fazėje – tai starto taškas visam mokymosi pro-

cesui. Platforma, kuri leidžia mokytojui aiškiai ir patraukliai pateikti probleminį klausimą, padeda 

sužadinti mokinių smalsumą ir motyvaciją įsitraukti.  

Projektais grįstame mokyme probleminis klausimas turi būti matomas, prieinamas visiems moki-

niams ir komunikuojamas įvairiomis formomis – tekstu, vaizdu, vaizdo ar garso įrašu. Platformos, 

kurios leidžia mokytojui įkelti tokio tipo turinį, taip pat suteikti kontekstą ir paskatinti diskusiją, 

padeda kokybiškai įgyvendinti šį etapą.  

  

Ką turi suteikti platforma?  
 

• Galimybę paskelbti probleminį klausimą matomai ir aiškiai visiems mokiniams;  

• Įkelti įvairių formatų turinį (tekstas, paveikslėliai, vaizdo ar garso įrašai);  

• Suteikti galimybę mokiniams komentuoti, klausti ar diskutuoti prie pateikto klausimo; 

• Pridėti papildomą kontekstą ar išteklius klausimui gilinti ir plėtoti.  

 

Kodėl tai svarbu projektais grįstam mokymui(si)?  
 

Aiškiai suformuluotas probleminis klausimas struktūruoja projekto eigą ir padeda mokiniams nuo-

lat orientuotis į tyrimo tikslą. Platformos, palaikančios šią funkciją, stiprina mokinių savarankiš-

kumą, orientaciją į tikslą ir užtikrina kryptingą mokymosi procesą. Tai padeda sukurti tvirtą pag-

rindą visam tolesniam projektiniam darbui.  

  

Ką reiktų vertinti siekiant pasirinkti tinkamą el. mokymo(si) platformą?  
 

• Ar probleminis klausimas gali būti pateiktas aiškiai ir matomai?  

• Ar leidžiama naudoti įvairias medijas (tekstas, vaizdas, video)?  

• Ar mokiniai gali komentuoti, kelti klausimus ir įsitraukti į diskusiją?  

  

Šiame etape svarbu, kad platforma padėtų mokytojui aiškiai ir įvairiapusiškai perteikti 

problemos esmę.  

  

2. MOKYMO(SI) TURINIO PLANAVIMAS: ar platformoje mokytojas gali savarankiškai 

planuoti ir projektuoti mokymo(si) veiklas ir mokymo(si) procesą?  

  



 
    

Ši funkcija leidžia mokytojui tikslingai organizuoti veiklas, atsižvelgiant į projekto tikslus, eigą ir 

mokinių poreikius. Veiksmingas planavimas užtikrina struktūruotą, diferencijuotą ir kontekstuali-

zuotą projekto eigą.  

  

Ką turi suteikti platforma?  

  

• Kurti struktūruotas pamokas ir veiklas, kurios gali būti suskirstytos į temas, modulius ar 

projekto etapus.  

• Valdyti veiklų seką, terminus, diferencijuoti ir sndividualizuoti pagal mokinių grupes ar 

gebėjimus.  

• Įterpti refleksijos ir savarankiško darbo elementus, kurie būtini projektais grįsto mo-

kymo(si) aplinkoje.  
 

Kodėl tai svarbu projektais grįstam mokymui(si)?  

  

Projektais grįstas mokymas(is) reikalauja aiškios struktūros ir aiškių gairių mokiniams. Mokytojui 

svarbu planuoti viso projekto eigą nuo problemos formulavimo iki pristatymo ir įsivertinimo. Plat-

formos, kurios leidžia tai atlikti sklandžiai ir kūrybiškai, padeda kurti nuoseklų, įtraukiantį ir mo-

kymą(si) palaikantį procesą.  

  

Ką reiktų vertinti siekiant pasirinkti tinkamą el. mokymo(si) platformą?  
 

• Ar platforma leidžia projektuoti naujas pamokas ar veiklas nuo nulio?  

• Ar mokytojas gali naudoti įvairius turinio formatus?  

• Ar galima suplanuoti veiklų seką ir ją lengvai koreguoti?  

• Ar yra galimybė kopijuoti, dubliuoti ar modifikuoti veiklas skirtingoms grupėms?  

• Ar platforma leidžia integruoti grįžtamąjį ryšį ar refleksijos užduotis?  

  

Platformos, kurios leidžia mokytojui visiškai valdyti mokymo(si) proceso kūrimą – nuo turinio 

pateikimo iki užduočių formulavimo – yra ypač tinkamos projektais grįstam mokymui(si). O plat-

formų galimybės užtikrins veiksmingą projekto valdymą per visą jo eigą.  

  

3. PRITAIKYMAS IR LANKTUMAS: ar platforma yra pakankamai lanksti ir palaiko di-

ferencijuoto turinio ir užduočių kūrimą, kad būtų atsižvelgta į individualius mokinių moky-

mosi poreikius?   
 

Ši charakteristika apima dvi labai svarbias el. mokymosi platformų savybes: bendrą pedagoginį 

lankstumą  ir turinio bei užduočių diferencijavimo galimybes. Abi yra esminės sėkmingam 

projektais grįstam mokymui(si), kuris remiasi personalizuotu, kontekstualizuotu ir mokinių porei-

kiams pritaikytu ugdymo procesu.  

  

Kodėl tai svarbu projektais grįstam mokymuisi?  

  

Projektuose mokiniai dirba skirtingais tempais, pasirenka skirtingas tyrimo kryptis ir dirba su skir-

tingu turiniu bei raiškos formomis. Todėl platforma turi būti:  



 
    

• Pritaikoma prie skirtingų mokomųjų dalykų (pvz., biologijos, literatūros, matematikos 

ar technologijų);  

• Tinkama įvairaus amžiaus grupėms (pvz., pradinukams, paaugliams ar net suaugusiems 

mokiniams);  

• Leidžianti kurti įvairaus sudėtingumo turinį ir skirti jį pagal mokinių gebėjimus, porei-

kius ar susidomėjimą.  

  

Ką turi suteikti platforma?  

  

• Galimybę keisti turinio apimtį, pateikimo formą ir veiklų sudėtingumą;  

• Galimybę skirti skirtingas užduotis skirtingoms mokinių grupėms ar net individualiems 

mokiniams;  

• Naudoti įvairius mokymosi išteklių formatus (tekstas, garsas, vaizdas, interaktyvios veik-

los);  

• Prisitaikyti prie įvairių mokymo metodų – tiek tyrinėjimo, tiek diskusijų, tiek praktinių 

veiklų.  
 

Ką reiktų vertinti siekiant pasirinkti tinkamą el. mokymo(si) platformą?  

  

• Ar platforma leidžia diferencijuoti užduotis (pvz., leidžia kurti kelis tos pačios užduoties 

lygius)?  

• Ar platforma leidžia kurti skirtingas mokinių grupes ir joms paskirti atskirą turinį?  

• Ar platforma palaiko įvairias turinio formas ir metodikas, kad būtų galima dirbti įvai-

riuose dalykuose?  

• Ar platforma tinkama skirtingoms kalbinėms ir kultūrinėms aplinkoms?  
 

Platformų pritaikomumo ir lankstumo galimybės užtikrina, kad projektais grįstas mokymas(is) 

būtų prieinamas kiekvienam mokiniui.  

  

4. MOKYMOSI TURINIO KŪRIMAS, PATEIKIMAS IR INTEGRACIJA: ar platforma 

leidžia kurti, pateikti ir integruoti mokymosi turinį, susietą su ugdymo programomis, kom-

petencijomis ir išorinėmis priemonėmis?  

Ši kategorija apima platformos gebėjimą ne tik kurti ir pateikti turinį, bet ir integruotis su kitomis 

skaitmeninėmis priemonėmis. Svarbu, kad tiek mokytojas, tiek mokinys galėtų būti ne pasyvūs 

vartotojai, o aktyvūs kūrėjai – planuoti, realizuoti ir pristatyti turinį įvairiomis formomis, pasitelk-

dami tiek platformos įrankius, tiek išorines sistemas.  

Kodėl tai svarbu projektais grįstam mokymui(si)?  

Projektinis mokymasis apima visą mokymosi ciklą – nuo idėjos generavimo iki refleksijos. Tam 

būtinos šios platformos savybės:  



 
    

• Turinio kūrimas – galimybė kurti tekstinius, vizualinius, vaizdo ar interaktyvius ištek-

lius;.  

• Veiklos struktūravimas – galimybė naudotis minčių žemėlapiais, projektų planais, šablo-

nais ar interaktyviomis lentomis;   

• Pagalbos mokymuisi įrankiai (angl. scaffolding) – šablonai, rėmeliai, klausimynai, pa-

dedantys struktūruoti veiklą;  

• Rezultatų pristatymas – galimybė viešinti darbus, įkelti prototipus, naudotis pristatymo 

ir komentavimo funkcijomis;  

• Išteklių integracija – nuorodos, įterptinio turinio (angl. embed) galimybės, Canva, Ge-

nially, Padlet ir kt.;  

• Duomenų ir turinio mainai – galimybė importuoti bei eksportuoti užduotis, vertinimus, 

mokinių darbus ar jų rezultatus į kitas sistemas.  

Ką turi suteikti platforma?  

• Įrankius edukaciniam turiniui kurti, redaguoti ir vizualiai pateikti;  

• Galimybę integruoti išorinius įrankius ir šaltinius (pvz., Google Docs, Canva, YouTube);  

• Galimybę pristatyti mokinių darbus (pvz., skaidrės, vaizdo įrašai, gyvi pristatymai);  

• Sąsajas su ugdymo programomis, pasiekimų sritimis ir kompetencijomis.  

• Turinio ir duomenų importo/eksporto galimybes įvairiais formatais (.docx, .pdf, .csv, 

SCORM, H5P).  

 Ką reiktų vertinti siekiant pasirinkti tinkamą el. mokymo(si) platformą?  

• Ar galima lengvai kurti, redaguoti ir struktūruoti įvairaus tipo turinį?  

• Ar palaikoma išorinių priemonių integracija (pvz., Google Drive, Canva, Padlet)?  

• Ar mokiniai gali pristatyti projektus tiesiogiai platformoje?  

• Ar įmanomas duomenų eksportas/importas (pvz., vertinimai, refleksijos, testų rezultatai)?  

• Ar turinys susiejamas su kompetencijomis ir ugdymo programa?  

Šiuolaikinė PGM platforma turi sujungti turinio kūrimo, pateikimo, integracijos ir pristatymo 

funkcijas į vientisą visumą. Tokia aplinka ne tik palengvina mokytojo darbą, bet ir suteikia moki-

niui galimybes saviraiškai, bendradarbiavimui bei ugdymosi savikontrolei.  

  

5. BENDRADARBIAVIMAS IR KOMUNIKACIJA: ar platforma palaiko aktyvų bendra-

darbiavimą tarp mokinių ir veiksmingą komunikaciją tarp visų mokymosi proceso daly-

vių?   

 

Projektais grįstas mokymas(is) remiasi komandiniu darbu, nuolatiniu keitimusi idėjomis, diskusi-

jomis, grįžtamuoju ryšiu. Tam reikalinga technologinė aplinka, kuri leistų ne tik dirbti kartu, bet 

ir komunikuoti įvairiomis formomis – tiek realiuoju laiku, tiek asinchroniškai.  
  

5.1. Bendradarbiavimas yra vienas kertinių projektais grįsto mokymosi (PBL) principų. Šis me-

todas skatina komandinį darbą, kolektyvinį sprendimų priėmimą ir idėjų mainus, todėl el. 



 
    

mokymo(si) platforma turi sudaryti sąlygas aktyviam mokinių tarpusavio bendravimui ir bend-

rai veiklai.  

  

Kodėl tai svarbu projektais grįstam mokymuisi?  

  

Grupinė veikla – esminis PGM principas. Dirbdami kartu, mokiniai tyrinėja, kuria, priima spren-

dimus ir mokosi vieni iš kitų. Bendradarbiavimo galimybės platformoje leidžia atkurti „tikro“ ko-

mandinio darbo atmosferą, net kai dirbama nuotoliniu būdu. Tinkamai organizuotas bendradarbia-

vimas padeda mokiniams ugdyti ne tik dalykines, bet ir socialines bei komunikacines kompeten-

cijas.  

  

Ką turi suteikti platforma?  

  

• Bendras redagavimo priemones (pvz., galimybę dalytis dokumentais, užduotimis, virtua-

liomis lentomis);  

• Grupių valdymo funkcijas (užduočių kūrimas, priskyrimas, pažangos stebėjimas);  

• Galimybę dalytis ištekliais (failais, nuorodomis, daugialype terpė). 

  

Ką reiktų vertinti siekiant pasirinkti tinkamą el. mokymo(si) platformą?  

  

• Ar platforma palaiko bendradarbiavimą realiuoju laiku? Pvz., vienu metu redaguojamus 

dokumentus ar diskusijų aplinkas?  

• Ar galima kurti mokinių grupes ir valdyti jų veiklą: skirti skirtingas užduotis, stebėti jų 

pažangą?  

• Ar platforma leidžia dalintis ištekliais tarp komandos narių, pateikti bendrus rezultatus, 

kaupti projektinę medžiagą vienoje vietoje?  

• Ar mokiniai gali komentuoti vieni kitų darbus, teikti pasiūlymus, generuoti idėjas kartu?  

• Ar egzistuoja įrankiai smegenų šturmui (angl. brainstorming)?  

  

Platformos, palaikančios aktyvų bendradarbiavimą, leidžia mokiniams mokytis vieniems iš kitų 

ir kurti kartu, kaip komandoje. Tai padeda įgyti ne tik dalykinį, bet ir socialinį, emocinį raštin-

gumą – būtinas kompetencijas XXI a. visuomenėje. Kuo daugiau platformoje integruotų bendra-

darbiavimo funkcijų, tuo ji geriau atitinka projektais grįsto mokymo(si) poreikius.  

  

5.2. Komunikacija  

Efektyvi komunikacija – tai neatsiejama projektais grįsto mokymo(si) dalis. Projektų metu mo-

kiniai nuolat tariasi, diskutuoja, pateikia klausimus, teikia bei gauna grįžtamąjį ryšį. Tam būtina, 

kad el. mokymo(si) platforma užtikrintų lankstų ir įvairiapusį bendravimą tarp visų mokymo(si) 

proceso dalyvių.  

  

Kodėl tai svarbu projektais grįstam mokymuisi?  
  

Be nuolatinės komunikacijos projektai netenka krypties. Dialogas tarp mokytojų ir mokinių, tarp 

mokinių komandose yra būtinas koordinuoti veiksmus, spręsti iššūkius ir palaikyti motyvaciją.  

  

Ką turi suteikti platforma?  



 
    

  

• Tiesioginius pokalbius (chat) – galimybė greitai rašyti žinutes grupėje ar privačiai.  

• Diskusijų lentas / forumus – struktūruotos diskusijų erdvės, kur mokiniai gali kelti klau-

simus, diskutuoti, reaguoti į vieni kitų įrašus.  

• Vaizdo konferencijas – integruotos ar išorinės (pvz., Zoom, Teams), leidžiančios realiu 

laiku bendrauti, tartis, pristatyti darbus.  

• Komentavimo funkcijas – galimybė rašyti pastabas prie dokumentų, pateiktų darbų ar 

užduočių.  

• Automatines pranešimų sistemas – automatiniai priminimai ar individualūs pranešimai 

apie užduotis, terminus ar kitus svarbius dalykus.  

  

Ką reiktų vertinti siekiant pasirinkti tinkamą el. mokymo(si) platformą?  

  

• Ar platforma palaiko sinchroninį ir asinchroninį bendravimą?  

• Ar mokiniai gali aktyviai komunikuoti tarpusavyje ir su mokytoju?  

• Ar yra struktūruotos refleksijos ir grįžtamojo ryšio kanalai?  

• Ar komunikacija platformoje palaiko grupių autonomiją ir savarankiškumą?  

  

Komunikacinės funkcijos yra būtinos tiek informacijos srautui valdyti, tiek emociniam palaikymui 

užtikrinti.  

  

Bendradarbiavimas ir komunikacija platformoje sukuria sąlygas aktyviam, prasmingam ir bend-

ruomeniškam mokymuisi. Tai yra kertiniai elementai, padedantys ne tik siekti mokymosi tikslų, 

bet ir ugdyti XXI a. gebėjimus – bendravimą, kūrybiškumą, komandinį darbą ir atsakomybę.  

  

6. STEBĖSENA IR VERTINIMAS: ar platforma suteikia priemones stebėti individualią ir 

grupinę pažangą, analizuoti mokymosi duomenis bei įgyvendinti įvairialypį vertinimą?  

  

6.1 Stebėsena yra būtina projektais grįsto mokymo(si) proceso dalis, nes leidžia ne tik sekti mo-

kinių pažangą, bet ir laiku reaguoti, koreguoti mokymo(si) eigą, teikti individualizuotą pagalbą 

bei skatinti mokinių savirefleksiją. El. mokymo(si) platforma, turinti pažangias stebėsenos funk-

cijas, tampa tvirtu pagrindu formuojamajam vertinimui, grupės veiklos koordinavimui ir me-

takognityvinių gebėjimų ugdymui.  

  

Kodėl tai svarbu projektais grįstam mokymuisi?  
  

Projekto metu mokiniai dirba tiek individualiai, tiek grupėse, o mokymasis vyksta dinamiškai ir 

nuosekliai. Siekiant palaikyti pažangą, būtina stebėti ne tik rezultatus, bet ir procesą – įsitraukimą, 

pastangas, bendradarbiavimą. Stebėsena leidžia laiku reaguoti į mokymosi iššūkius, taikyti in-

dividualizuotas strategijas ir palaikyti kryptingą tobulėjimą.  

  

Ką turi suteikti platforma?  

  

• Individualios pažangos stebėseną. Galimybę mokytojui matyti kiekvieno mokinio prog-

resą: atliktas užduotis, aktyvumą, rezultatus, laiką, praleistą veikloje. Mokiniui – matyti 

savo pažangą, gauti automatizuotą ar individualų grįžtamąjį ryšį.  



 
    

• Grupinės pažangos stebėseną. Galimybę matyti kiekvieno nario indėlį į bendrą veiklą, 

stebėti komandinį darbą, paskirstyti atsakomybes.  

• Mokymosi analitikos įrankius. Galimybę pažangą atvaizduoti grafikuose, ataskaitose, 

galimybę filtruoti duomenis pagal veiklą, laikotarpį, užduotis ar grupes.  

  

Ką reiktų vertinti siekiant pasirinkti tinkamą el. mokymo(si) platformą?  

  

• Ar platforma pateikia individualią ir grupinę pažangos statistiką?  

• Ar rodoma aktyvumo istorija, užduočių atlikimo terminai, rezultatai?  

• Ar yra galimybė eksportuoti analitinius duomenis, juos interpretuoti?  

• Ar mokiniai taip pat gali stebėti savo pažangą?  

  

Platformos, turinčios aiškias, patogias ir vizualiai suprantamas stebėsenos priemones, suteikia mo-

kytojams įrankius stebėti ir palaikyti mokymosi eigą, o mokiniams – galimybę įsivertinti, ref-

lektuoti ir tobulėti. Stebėsena tampa ne tik kontrole, bet ir mokymosi stiprinimo strategija.  

  

6.2. Vertinimas  

Vertinimas projektais grįstame mokyme(si) turi būti daugiamatis, nuoseklus ir formuojamasis. 

Jis apima ne tik galutinius rezultatus, bet ir procesą, pastangas, bendradarbiavimą, refleksiją 

bei įgytų kompetencijų raidą. El. mokymo(si) platformos, palaikančios įvairius vertinimo būdus, 

padeda sukurti integruotą ir skaidrią vertinimo aplinką, kuri stiprina mokinių mokymąsi, ne tik 

jį matuoja.  

  

Kodėl tai svarbu projektais grįstam mokymuisi?  

  

• Projekte svarbus mokymosi procesas, ne tik galutinis rezultatas.  

• Mokymasis tampa tikslingas ir motyvuojantis, kai mokiniams aiškūs vertinimo kriteri-

jai, kai jie patys gali įsivertinti, reflektuoti ir tobulėti.  

• Bendradarbiavimas vertinime (tarpusavio ir grupinis vertinimas) stiprina komandinio 

darbo kokybę.  

• Mokytojas tampa mokymosi partneriu, o ne vien vertintoju.  

  

  

Ką turi suteikti platforma?  

  

• Vertinimo rubrikų kūrimą. Mokytojai gali kurti arba naudoti esamas rubrikas pagal 

konkrečius vertinimo kriterijus: turinį, kūrybiškumą, argumentavimą, bendradarbiavimą ir 

pan. Tai skatina aiškumą tiek mokytojui, tiek mokiniui žinoma, kas ir kaip bus vertinama.  

• Vertinimą pagal ugdomas kompetencijas. Galimybė vertinti ne tik žinias, bet ir kompe-

tencijas: kritinį mąstymą, problemų sprendimą, komunikaciją, kūrybiškumą, socialinius 

gebėjimus ir kt.  

• Vertinimą pagal dalyko pasiekimų sritis. Vertinimas grindžiamas ugdymo programos 

pasiekimų sritimis (pvz., pažinimas, praktinis taikymas, vertinimas), leidžiant palaikyti ryšį 

su formaliojo ugdymo sistema.  

• Testų kūrimo ir vertinimo priemones. Galimybė naudoti testus, apklausas, mini užduotis 

ar kitas automatizuotas priemones, padedančias fiksuoti mokymosi pažangą.  



 
    

• Formuojamąjį vertinimą ir grįžtamąjį ryšį. Mokytojas gali komentuoti, žymėti, pateikti 

grįžtamąjį ryšį įvairiais formatais (raštu, audio, vaizdo). Tai skatina mokinio refleksiją, ge-

rina mokymosi kokybę ir įsitraukimą.  

• Tarpusavio vertinimą. Mokiniai gali vertinti vieni kitų darbus pagal iš anksto aptartus 

kriterijus. Tai ugdo atsakomybę, empatiją, analizės ir argumentavimo įgūdžius.  

• Savęs įsivertinimą. Mokiniai gali patys įsivertinti savo pažangą, pastangas, įgytas žinias 

ir įgūdžius. Tai skatina savirefleksiją, savireguliaciją, padeda auginti mokymąsi mokytis 

gebėjimus.  

• Refleksijos galimybes. Dienoraščiai, refleksiniai klausimynai, atviros užduotys skatina 

mokinius apmąstyti, ką ir kaip jie išmoko, kas pavyko ir ką galima tobulinti.  

  

  

Ką reiktų vertinti siekiant pasirinkti tinkamą el. mokymo(si) platformą?  

  

• Ar galima kurti, redaguoti ir taikyti vertinimo rubrikas?  

• Ar platforma palaiko vertinimą pagal kompetencijas ir dalykines pasiekimų sritis?  

• Ar egzistuoja įvairūs vertinimo būdai: testai, komentarai, refleksijos priemonės?  

• Ar platforma leidžia teikti formuojamąjį grįžtamąjį ryšį skirtingais formatais (raštu, au-

dio, video)?  

• Ar yra galimybė įtraukti mokinius į vertinimo procesą – per savęs vertinimą, tarpusavio 

grįžtamąjį ryšį ar refleksiją?  

  

Skaitmeninė platforma, leidžianti įgyvendinti įvairialypį ir į mokymą(si) orientuotą vertinimą, 

ne tik padeda pasiekti ugdymo tikslų, bet ir skatina savarankišką, reflektuojantį ir atsakingą 

mokymąsi. Toks vertinimas – ne atskira veikla, o organiška mokymo(si) dalis, kuri padeda moki-

niams augti kaip savarankiškiems, reflektuojantiems ir atsakingiems besimokantiesiems.  

  

     

7. PARAMA MOKYTOJUI: ar platforma teikia pagalbą mokytojams planuojant veiklas, 

skatina profesinį bendradarbiavimą ir padeda kurti sąsajas su mokinių karjeros ugdymu?  

  

Skaitmeninės mokymosi platformos nebėra tik turinio pateikimo įrankiai – jos tampa mokymo(si) 

ekosistemos dalimi, kurioje svarbu ne tik ką ir kaip mokomės, bet ir kokia parama, bendruo-

menė bei ateities sąsajos yra sukurtos aplink mokymo(si) procesą. Tinkama parama stiprina mo-

kytojo kompetencijas, skatina bendradarbiavimą bei padeda mokinį sieti su gyvenimo reali-

jomis, įskaitant karjeros ugdymą.  

  

Kodėl tai svarbu projektais grįstam mokymuisi?  

  

• Mokytojo sėkmė priklauso ne tik nuo platformos funkcionalumo, bet ir nuo turimos pa-

galbos bei paramos tinklo.  

• Bendruomenės palaikymas ir dalijimasis padeda auginti mokytojo kompetencijas ir 

diegti naujoves praktiškai.  

• Karjeros ugdymo integravimas padeda mokiniams suvokti projekto prasmę plačiame 

gyvenimo kontekste – jų sprendžiamos problemos įgyja realų svorį ir ateities vertę.  

   



 
    

Ką turi suteikti platforma?  

  

• Pagalbą mokytojui kuriant veiklas / pamokas. Platforma turėtų siūlyti aiškius naudotojo 

vadovus, pamokų šablonus, demonstracines pamokas, mokymo(si) scenarijus ar vaizdo 

instrukcijas. Kai kurios platformos siūlo integruotą dirbtinio intelekto (AI) ar šablonų 

pagrindu veikiančią pagalbą pamokų kūrimui, palengvinančią turinio planavimą ir pritai-

kymą skirtingoms situacijoms. O tai svarbu projektais grįstame mokyme(si), nes mokyto-

jas dažnai turi kurti daugiadisciplinines, netradicinės struktūros veiklas.  

• Prisijungimą prie mokytojų bendruomenių. Platforma turėtų leisti mokytojams prisi-

jungti prie vietinių ar tarptautinių bendruomenių, kuriose jie galėtų dalintis turiniu, pa-

siteisinusiomis praktikomis, ištekliais ir refleksijomis. Bendruomenės stiprina profesinį to-

bulėjimą, padeda įveikti iššūkius ir kuria pasitikėjimu grįstą paramos tinklą. Projektais 

grįstame mokyme(si) labai vertinga galimybė dalintis idėjomis apie projektų temas, struk-

tūras, vertinimo būdus.  

• Sąsają su mokinių karjeros ugdymu. Platforma gali būti susieta su karjeros ugdymo 

moduliais, testais, profiliais, mentoryste ar refleksinėmis veiklomis, leidžiančiomis moki-

niams tyrinėti savo pomėgius, gebėjimus, galimas ateities kryptis. Projektinis mokymasis 

neretai remiasi realiomis gyvenimo situacijomis, todėl sąsajos su karjeros kompetencijo-

mis (pvz., planavimas, atsakomybė, kūrybiškumas) dar labiau sustiprina projekto vertę.  

  

Ką reiktų vertinti siekiant pasirinkti tinkamą el. mokymo(si) platformą?  
 

• Ar platforma siūlo mokytojui parengtas pamokų struktūras, scenarijus, demonstracines 

veiklas?  

• Ar egzistuoja palaikanti mokytojų bendruomenė (vidinė arba susieta su išorinėmis tinkla-

veikos erdvėmis)?  

• Ar platforma skatina dalintis gerąja patirtimi ir ištekliais tarp mokytojų?  

• Ar platformoje integruotos priemonės mokinių karjeros orientavimui ar profesinių inte-

resų tyrinėjimui?  

• Ar skatinama reflektuoti, planuoti ir susieti mokymąsi su gyvenimiškais tikslais?  
  

Vertinant šiuos kriterijus, galima nustatyti, ar platforma iš tikrųjų remia mokytoją ne tik kaip var-

totoją, bet kaip kūrėją ir bendruomenės narį.  

  

Efektyvi projektais grįstam mokymui(si) skirta el. mokymosi platforma neapsiriboja 

funkcionalumu – ji suteikia mokytojui metodinę paramą, įtraukia į profesinę bendruomenę 

ir jungia mokymąsi su gyvenimo realijomis. Tai yra pamatas tvariems ir prasmingiems 

projektiniams procesams, ugdantiems tiek dalykines, tiek gyvenimo kompetencijas. 

 

 

 

 

 


