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Projekto EdTech veiklos

Tikslas

Pasitelkiant švietimo technologijas ir 
inovacijas, didinti švietimo sistemos 
efektyvumą ir mokymosi rezultatų kokybę.

Skaitmeninio turinio kūrimas

Skaitmeninių kompetencijų tobulinimas

Inovacijų kultūros skatinimas 
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KAS YRA SMP? 

SMP yra tiesiogiai mokymui(si) ir ugdymui(si) naudojama skaitmeninė 
mokymo priemonė.
Skaitmeninės mokymo priemonės suteikia galimybę praplėsti mokymosi 
kontekstus, situacijas. 
Dirbant su skaitmeninėmis mokymo priemonėmis galima geriau pritaikyti 
ugdymo turinį, personalizuoti mokymosi kelią.

Būtent tokiu mokymosi būdu galima geriau stebėti mokymosi pažangą, 
suteikti grįžtamąjį ryšį.
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Turinys 

Dizainas 

Pritaikymas visiems 

Automatizavimas 

Turinys pagal 
atnaujintas bendrojo 
ugdymo programas. 
Užduotys skaidomos 
pagal pasiekimų lygius 

Priemonės naudojamos
PC ar mobiliuose 
įrenginiuose; dalis 
talpinama apps store

Interaktyvus turinys, 
dauguma priemonių 

kuriama CARD dizaino 
principų, taikomi H5P 

šablonai 

Rezultatų ir 
grįžtamojo ryšio 

automatizavimas 

Atitiktis WCAG 
standartams;
įgarsinimas; vertimas į 
gestų kalbą

Prieinama visur

EdTech kuriamos skaitmeninės mokymo priemonės 



Skaitmeninės mokymo priemonės bendrajam ugdymui  
Taikomos veiksmo (angl. 

action) situacijos 

problemoms spręsti;

Įtvirtinamos teorinės 

žinios

Tobulinami kritinio 

mąstymo, skaitymo 

gebėjimai

Inovatyvaus dizaino priemonės, kurios susideda iš trijų pagrindinių dalių:-

Mokymuisi skirtos medžiagos (pateikiamas 3 interaktyvumo lygmenimis); 

Įvairaus tipo užduotys 

Žinių ir kompetencijų įsivertinimo

Interaktyvūs modeliai turi 

autentiškus 

interaktyvumo žingsnius, 

kurie leidžia tyrinėti 

modelius keliomis 

kryptimi.

Skaitmeninės užduotys visoms 

mokymosi sritims, skirtos 

pasikartoti, įtvirtini ir 

diferencijuoti veiklą

Medžiaga skirta tyrinėjimui, 

didesniam mokymosi turinio 

patyrimui...

Edukacinis 

žaidimas 

Skaitmeninė mokymosi medžiaga Simuliacija Skaitmeninė užduotis Vaizdo garso (medijų) 

medžiaga

Žaidimas „Pitonas“ Skaitmeninė mokymo priemonė 

Lietuvos istorija 5-6 kl.

Skaitmeninė mokymo priemonė Lietuvių 

kalba, pagal A1, A2 ir B1 kalbos 

mokėjimo lygius (pagrindiniam)

Interaktyvūs modeliai 

chemijai mokytis (50 vnt.)
Specialieji moduliai 

aukštesniųjų gebėjimų 

turintiems vaikams

Matematikos vaizdo 

pamokos

Žaidimas 

„Matematinis 

miestas“

Skaitmeninė mokymo priemonė 

Lietuvos istorija 7-8 kl. 

Skaitmeninė mokymo priemonė Lietuvių 

kalba  pagal A1–A2  kalbos mokėjimo 

lygius (pradinis)

Interaktyvūs modeliai 

fizikai mokytis (50 vnt.)
Skaitmeninės užduotys 

matematikai

Skaitmeninė mokymo 

priemonė etninei kultūrai 5–

12 klasėms

Žaidimas pradinių klasių 

mokiniams teksto 

suvokimo gebėjimams 

ugdyti

Skaitmeninė mokymo priemonė 

„Gestų kalba ir aš“

Skaitmeninė mokymo priemonė Lenkų 

tautinės mažumos gimtosios kalbos ir 

literatūros ugdymui

Interaktyvūs 

modeliai 

matematikai 

mokytis (50 vnt.)

Skaitmeninės užduotys 

informatikai, gamtos mokslams, 

biologijai, fizikai, chemijai ir 

astronomijai

Skaitmeninė mokymo 

priemonė „Interaktyvus 

Lietuvos žemėlapis istorijai ir 

geografijai“

Skaitmeninė mokymo priemonė 

Lietuvos geografija 6-7 kl.
Skaitmeninė mokymo 

priemonė pradiniam ugdymui

Interaktyvūs modeliai 

biologijai mokytis (50 vnt.)

Skaitmeninės užduotys istorijai, 

geografijai, ekonomikai ir 

verslumui, filosofijai, teisei, 

menų istorijai

Skaitmeninė mokymo 

priemonė Menų istorijai 

Skaitmeninė mokymo priemonė 
Pilietiškumo pagrindai 9–10 klasėms

Skaitmeninė mokymo priemonė Gamtos 

mokslai 5-8 kl.  
Matematinio 

samprotavimo užduotys

Skaitmeninė mokymo priemonė 

„Lietuvių kalba ir literatūra“

Skaitmeninė mokymo priemonė 5-6 

metų vaikų kalbiniams gebėjimams 

ugdyti



Skaitmeninių mokymo priemonių, 
skirtų matematikai, 

pavyzdžiai 



Specialieji moduliai aukštesniųjų gebėjimų mokiniams. 
Matematika. 1-4 kl.

Gamtos mokslaiLietuvių kalba Matematika

Užduotys skirtos 
metakognityvinių
gebėjimų ugdymui.

Yra skirtos 
diferencijuotam arba 
personalizuotam gabių 
vaikų ugdymui. 

https://gamta1-4.smp.emokykla.lt/
https://lietuviu1-4.smp.emokykla.lt/28-2.html
https://matematika1-4.smp.emokykla.lt/


Vaizdo pamokos
Temos teorija pateikiama su 
galimais uždavinių sprendimais, 
pavyzdžiais ir paaiškinimais. 

Pateikiami artimos aplinkos 
pavyzdžiai.

Pateikiamos temą tyrinėti 
skatinančios užduotys, 
klausimai.

Nuoroda į priemonę:
https://www.youtube.com/playlist?list=PL
b3M6Z90Z4rQUxhPxxbDi0b7AIukrU7OQ
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Skaitmeninė mokymo priemonė – užduočių bankas 

Sprendžiama problema:
- Užduočių banke negali vienu metu dirbti 

dideli kiekiai vartotojų;
- Užduotys naudojamos tik pasiruošimui prieš 

nacionalinius vertinimus, tačiau ne ugdymo 
procesui;

- Suformuoti užduočių komplektai, tačiau 
negali būti naudojamos atskiros užduotys.

Suplanuoti funkcionalumai:
- Užduotys skirstomos pagal temas, lygius, 

sudėtingumą, klases, užduočių pobūdį;
- Mokytojas gali susikomplektuoti reikiamas užduotis ir 

jas paskirti mokiniams;
- Automatinis vertinimas ir grįžtamasis ryšys mokiniui ir 

mokytojui;
- Turinys pritaikytas įvairiems poreikiams (vertimas į 

tautinių mažumų kalbas, gestų kalba ir pan. )

Nacionaliniai 
patikrinimai 

Olimpiados

Tarptautinės 
praktikos 

Skaitmeninės 
mokymo 

priemonės 

Palaikymas 



Užduotis skirta 5 kl. temai apie kelią, laiką ir greitį



5 kl. skaičiai ir skaičiavimai



Užduotis skirta IV gimnazijos kl. geometrijai. Mokinys gali sukioti kubą ir naudotis įrankiais. 



Interaktyvūs modeliai

Skirti  mokytis ir gilinti temas ir reiškinius.

Modeliai turi autentiškus interaktyvumo žingsnius, kurie 
leidžia tyrinėti modelius keliomis kryptimis:

.

Nusistatyti parametrus ir 
stebėti veiksmą

Atlikti veiksmą 
ir pasižymėti 
parametrus

Yra 3D modeliai, 
kurie veikia 

visiškai 
interaktyviai 
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Matematinio samprotavimo gebėjimų spektras

Gebėjimų pogrupiai Gebėjimai

Matematinis problemų 

sprendimas

Sukurti ar parinkti ir/ ar pritaikyti konkrečiai situacijai problemų sprendimo strategiją.

Atlikti matematinio problemų sprendimo ciklą ar kelis atskirus jo etapus

Vykdyti problemos sprendimo stebėseną, kai problemos sprendimo ciklą reikia pakartoti keletą kartų

Kurti naujas žinias sprendžiant problemas

Loginis mąstymas ir 

įrodymai

Taikyti indukcinį mąstymą, kelti hipotezes ir jas patvirtinti

Taikyti dedukcinį mąstymą

Argumentuoti

Įrodyti

Matematinis 

komunikavimas

Įvairiais būdais pateiktą informaciją parengti matematiniam problemų sprendimui

Vertinti formuluočių, samprotavimų ir argumentavimo pagrįstumą

Tiksliai ir teisingai formuluoti mintis matematine kalba

Dėsningumų radimas ir  

matematinis modeliavimas

Rasti ir pritaikyti struktūras ir ryšius

Naudoti įvairius matematinius modelius  matematiniams, fiziniams ir socialiniams reiškiniams aprašyti ir 

paaiškinti

Naudoti matematinius modelius ir išraiškas  užrašyti matematines mintis ir jas perteikti

Pasinaudoti ryšiais tarp įvairių matematinių modelių problemų sprendimui ir teiginių įrodymui

Matematinio samprotavimo užduotys



Dviračių takų ilgiai Lietuvoje (3 kl.). Skaičiai ir skaičiavimai, 
duomenys ir interpretavimas. Užduoties projektas



Nurodymai mokiniams ir mokytojams. Mokinio darbo 
„pastoliavimas“
Užduoties projektas



Pritaikymas specialiesiems ugdymosi poreikiams 
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Skaitmeninės mokymo priemonės
Skaitymo ir kalbos 

sunkumai

Mokymosi 

sutrikimai

Vertimai į gestų 

kalbą 

Autizmo spektro 

sutrikimai

Klausos sutrikimų 

turintiems 

mokiniams (pvz. 

vertimas į gestų 

kalbą)

Intelekto sutrikimai

Techniniai pritaikymai 

pagal WCAG 2.1 

(regos sutrikimai, 

skaitymo sutrikimai, 

judesio ir padėties) 

Skaitmeninė mokymo priemonė Lietuvos istorija 5-8 kl. * *

Matematikos vaizdo pamokos * * * *

Specialieji moduliai aukštesniųjų gebėjimų turintiems vaikams *

„Gestų kalba ir aš“ * * *

Interaktyvūs modeliai matematikai, biologijai,  chemijai, fizikai 

mokytis *
*

Skaitmeninė mokymo priemonė Lietuvos geografija 6-7 kl. *

Skaitmeninė mokymo priemonės Lietuvių kalba (pagal kalbos 

mokėjimo lygius)
*

Skaitmeninė mokymo priemonė lietuvių kalba ir literatūra 9–10 ir 

11–12 klasėms *
*

Skaitmeninė mokymo priemonė pilietiškumo pagrindai 9–10 klasėms *

Skaitmeninės užduotys * * * *

Žaidimas pradinių klasių mokiniams teksto suvokimo gebėjimams 

ugdyti 
*

Skaitmeninė mokymo priemonės pradiniam ugdymui (matematika, 

visuomeninis ugdymas, lietuvių kalba ir literatūra, gamtos mokslai)
*

*
*

Žaidimas „Pitonas“ * *

Žaidimas „Matematinis miestas“ *

Skaitmeninė mokymo priemonės Lenkų tautinės mažumos gimtosios 

kalbos ir literatūros ugdymui 5-10 kl.
*

Priemonė priešmokykliniam ugdymui kalbiniams gebėjimams ir 

gamtos mokslams *
*

Skaitmeninė mokymo priemonė Interaktyvus Lietuvos žemėlapis
*
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