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Naujausia apklausa parodé, kad didzioji mokiniy dalis
nuolat naudojasi kompiuteriu ir internetu. Siuolaikinés
technologijos smarkiai iSplété galimybes pazinti pasaulj, ir
mokiniai savarankiskai domisi internete esancia informacija.
Tokiu atveju verta mokytis virtualioje aplinkoje, kuri ne tik
pagyvina emocinj klimatg klaséje, bet ir padeda lengviau iSmokti,
jsisavinti dalyko medziagg, padaro pamokas patrauklias,
motyvuoja mokytis.

] pagalbg mokytis inovatyviai ateina IKT, kurios padeda pajvairinti
ir pagyvinti pamokos veikla. Jvairiy virtualios aplinkos jrankiy
panaudojimas skatina mokinius labiau jsitraukti j pamokos veikla,
padeda jtvirtinti jgytas zinias, skatina atminties procesus.

IKT — inovatyvus ugdymo metodas, skirtas mokiniy aktyvumui,
mastymui, bendradarbiavimui skatinti, SiuolaikiSkoms mokymo ir
mokymosi aplinkoms kurti.
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PROJEKTO TIKSLAS: naudojantis virtualios aplinkos jrankiais,
sukurti zaidimus, kuriuos naudosime pamoky ar laisvalaikio metu.

UZDAVINIALI:
* Mokiniai susipazins su virtualios aplinkos jrankiais.

 Lavins informaciniy technologijy, bendravimo,
bendradarbiavimo, kurybiskumo ir verslumo kompetencijas.

e Ugdysis asmenines savybés: kritinj, loginj mgastyma,
ktrybiskumga, vaizduote.

e Keis poziurj j ugdymo procesa: mokiniai supras, kad virtuali
mokymosi aplinka — puikus mokymosi budas.
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Projekto eiga

e Darbo tiksly, uzdaviniy, etapy, vertinimo aptarimas.

e Pazintis su virtualios aplinkos jrankiais, jy paskirtimi.

* |déjy generavimas.

* Veikly aptarimas. Uzduociy pasiskirstymas.

e Klausimy ir atsakymy mokymosi Zaidimui/viktorinai Kahoot rinkimas.

* Kahoot mokymosi Zaidimo/viktorinos patyciy tema sukdrimas.

 Zaidimo/viktorinos Kahoot virtualioje aplinkoje organizavimas 3-4 kl.
mokiniams.

e Pazintis su QR kodais.

 Zaidimo maketavimas ir QR kody generavimas.

 Zaidimo taisykliy kiirimas.

 Zaidimo i¥bandymas.

« Zaidimas.



Pazintis su virtualia mokymosi aplinka ,,Kahoot“
e ,Kahoot!“ —tai nemokamas internetinis jrankis, skirtas
apklausoms, viktorinoms ar diskusijoms organizuoti.

 Jis veikia visose interneto narsyklése su jvairiais mobiliaisiais
jrenginiais, kompiuteriais, iSmaniaisiais telefonais ir kt.

* Juo naudotis labai smagu, nes dalyviai skatinami varzytis, po
kiekvieno atsakymo pateikiamas asmeninis jvertinimas bei

uzimama vieta, o ryskios spalvos bei smagi muzika sukuria
ypatingg nuotaika!
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% Mokiniai ne tik smagiai leido laik3, bet ir
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pakartojo zinias apie patycias
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Pazintis su QR kodais ir jy panaudojimo
galimybeémis
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Uzduociy su QR kodais paruosimas
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Sukuréme zaidimo taisykles

ZAIDIMO TAISYKLES

iaidimq sudaro 15 korteliy su QR kodais, kurios pavadintos —
STOTELEMIS. I mobilius jrenginius (telefong, plansete) reikia
parsisiysti QR kody skenavimo programéle. Galima zaisti
komandomis arba individualiai.

Kortelés su QR kodais iSdéstomos patalpoje ar lauke skirtingose
vietose. Zaidéjai, nuskenave korteléje QR kodg, randa uzduotj,
kurig reikia atlikti. Teisingai atlikus uzduotj, zaidéjas keliauja j kita
stotele. Laimi tas Zaidéjas, kuris pirmasis praeina visas stoteles.
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Zaidimo iSbandymas
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Zaidima su QR kodais iSbandéme etikos
pamokoje




Smagaus zaidimo!
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Zaidimas ,,Skenuok — galvok”




PROJEKTO REZULTATAS:

- sukurtas virtualioje aplinkoje ,, Kahoot“ mokymosi
zaidimas — ,,Patycios”

- naudojant QR kody programeéle, sukurtas
zaidimas ,,Skenuok — galvok!“
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lll. Apibendrinimas

Projekto metu mokiniai iSbandé savo gebéjimus informaciniy
technologijy srityje, jgijo ziniy apie virtualias mokymosi aplinkas
ir internetinius jrankius, @ generavo naujas idejas, iSmoko
bendrauti ir bendradarbiauti, klysti, laiméti ir pralaiméti.

ISrySkéjo asmeninés mokiniy savybés: bendradarbiavimas ir
darbo organizavimas, apjungiant, apibendrinant informacija,
asmeniniai ir tarpdalykiniai gebéjimai, gebéjimas buti kurybiskam,
pasitikinCiam savo jégomis, sugebancCiam mokytis ir jauCianCiam
poreikj nuolat tobuléti.

Mokiniams veiklos patiko.

Tikslas buvo pasiektas!

IKT panaudojimas ugdymo(-si) procese padeda mokinius

sudominti ir skatina jsitraukti juos j pamokos veikl3.
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