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Santrauka 

Virtualiosios mokymo(si) priemonės suteikia galimybę matematinį ugdymą padaryti sklandesnį. Šios 

priemonės padeda vaikams geriau suprasti sudėtingas matematines sąvokas pasitelkus interaktyvius 

ir įtraukiančius žaidimus. Taip pat jos leidžia individualizuoti ugdymo procesą, atsižvelgiant į 

kiekvieno vaiko poreikius ir gebėjimus. Virtualiosios mokymo(si) priemonės skatina kūrybiškumą ir 

problemų sprendimo įgūdžius, pateikiant vaikams įdomias situacijas ir problemas, kurioms išspręsti 

reikia kritinio ir loginio mąstymo. Be to, jos stiprina skaitmeninius įgūdžius, kurie yra vis svarbesni 

šiuolaikiniame pasaulyje. Virtualiųjų mokymo(si) priemonių naudojimas suteikia pranašumo 

matematiniame ugdyme, skatina efektyvų, įdomų ir įtraukiantį ugdymo(si) procesą. 

Projekte analizuojamas  matematinis ugdymas priešmokykliniame amžiuje papildytas virtualiosiomis 

mokymo(si) priemonėmis, siekiant jį padaryti sklandesnį ir patrauklesnį priešmokyklinio amžiaus 

vaikams. Šiam tikslui pasiekti sukurta metodika, papildyta virtualiosiomis mokymo(si) priemonėmis 

ir patalpinta virtualiojoje mokymo(si) aplinkoje. Siekiant sukurti tikslingą metodiką, išanalizuota 

matematinio ugdymo galimybės ir aspektai bei virtualiųjų mokymo(si) priemonių taikymas ugdant 

vaikų matematinius gebėjimus. Taip pat atliktas tyrimas, kuriame išsiaiškintas požiūris į matematinį 

ugdymą, jam ugdyti skirtas priemones ir veiklas, matematinio ugdymo metodikos poreikis 

pedagogams, kurie ugdo priešmokyklinio amžiaus vaikus. Atsižvelgiant į pedagogų poreikius ir 

turimus skaitmeninius įgūdžius, sukurta virtualioji mokymo(si) aplinka pasitelkus Google Sites 

įrankį.  

Metodika ir virtualioji mokymo(si) aplinka KITA STOTELĖ: MATEMATIKA pristatyta viešame 

renginyje Panevėžio miesto pedagogams ir jų ištestuota. Kiekybinio tyrimo rezultatai atskleidė, kad 

metodiką ir mokymo(si) aplinką pedagogai įvertino teigiamai: matematinis ugdymas tapo 

sklandesnis, padidėjo vaikų motyvacija mokytis. Taip pat tyrimo rezultatai leidžia teigti, kad 

pedagogai planuoja aplinką naudoti ateityje ir rekomenduoti ją kolegoms. Ateityje numatoma 

metodiką ir virtualiąją mokymo(si) aplinką tobulinti, plėsti veiklas. 

  



 
 

Rubanienė, Larisa. Pre-School Children Mathematical Education Using Virtual Teaching/Learning 

Tools. Master's Final Degree Project / supervisor Assist. Milda Ratkevičienė; Faculty of Informatics, 

Kaunas University of Technology. 

Study field and area (study field group): Software Engineering (B03), Computing. 

Keywords: mathematical education, pre-school age, virtual teaching/learning tools. 

Kaunas, 2024. 77 p. 

Summary 

Virtual teaching/learning tools make mathematics education smoother. These tools help children to 

better understand complex mathematical concepts through interactive and engaging games. They also 

allow the educational process to be personalized according to each child's needs and abilities. Virtual 

teaching/learning tools encourage creativity and problem-solving skills by presenting children with 

interesting situations and problems that require critical and logical thinking. They also reinforce 

digital skills, which are increasingly important in today's world. The use of virtual teaching/learning 

tools provides an advantage in mathematical education, promoting an effective, interesting and 

engaging educational process. 

The project analyses the use of virtual learning tools in pre-school mathematics education in order to 

make it smoother and engaging for pre-school children. To achieve this goal, a methodology has been 

developed, complemented with virtual teaching/learning tools and placed in a virtual 

teaching/learning environment. In order to develop a targeted methodology, the possibilities and 

aspects of mathematical education and the use of virtual teaching/learning tools in the development 

of children's mathematical abilities were analyzed. A study was also carried out to investigate views 

towards mathematical education, the tools and activities used to develop it, and the need for a 

mathematical education methodology for educators of pre-school children. Taking into account the 

needs of the teachers and their digital skills, a virtual teaching/learning environment was created using 

the Google Sites tool. 

The methodology and the virtual learning environment NEXT STOP: MATHEMATICS was presented 

at a public event for teachers in Panevėžys and tested. The results of the quantitative study showed 

that the methodology and the learning environment were positively evaluated by the educators: 

mathematical education became smoother and children's motivation to learn increased. The results 

also suggest that teachers plan to use the environment in the future and recommend it to colleagues. 

In the future, it is planned to improve the methodology and the virtual learning environment and to 

extend the activities
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Įvadas 

Remiantis Nacionaline švietimo agentūra, 2022 m. net 35,4 proc. abiturientų neišlaikė valstybinio 

matematikos brandos egzamino [1]. Tai yra daugybę metų nepriimtų sprendimų pasekmė. 

Atkreipiamas dėmesys, kad pastovus mokinių pasiekimų prastėjimas pastebimas jau daugelį metų 

[2]. Matomi skirtumai, kad kaimo vietovėse neišlaikiusių matematikos egzamino moksleivių 

rezultatas yra žymiai prastesnis, nei didmiesčių mokyklų. Profesoriaus R. Norvaišo teigimu, 

matematinio išsilavinimo lygmens kritimo priežasčių yra daug, o pagrindinės: netinkamas požiūris į 

matematiką ir silpnas mokytojų parengimas [3]. Taip pat nurodoma, kad jau pradiniame ugdyme 

matematiką turėtų mokyti atskiras mokytojas. Pasak profesoriaus, matematika yra sudėtingas, tačiau 

svarbus dalykas, kuris formuoja asmens išsilavinimą, tačiau mokyklose matematikai vis dar nėra 

skiriama pakankamai dėmesio [3].  Mokyklose mokiniai mokomi matematinius uždavinius spręsti 

pritaikant sprendimo metodą, o profesorius R. Norvaišas teigia, kad reikia ugdyti loginį mąstymą, 

kuris padeda spręsti uždavinius su nežinoma sprendimo eiga [4]. Siekiant pagerinti matematikos 

mokymą, Švietimo, mokslo ir sporto ministerija parengė naują pradinio, pagrindinio ir vidurinio 

ugdymo matematikos bendrąją programą, atnaujino Priešmokyklinio ugdymo programą, kurioje 

matematinis ugdymas išskiriamas, kaip viena, iš šešių, ugdymosi sričių, kurios padeda įtvirtinti 

ikimokyklinio, priešmokyklinio ir pradinio mokomosios medžiagos darną [5]. 

Priešmokyklinis amžius vaiko gyvenime yra labai svarbus, nes šiame laikotarpyje formuojami bendri 

gebėjimai, taip pat ir matematiniai. Kokybiškas matematinis ugdymas ankstyvajame amžiuje turi 

ilgalaikį ir sėkmingą poveikį vaiko tolimesniam mokymuisi. Būtent šiame amžiuje vaikas pasitiki 

savo jėgomis, noriai išbando savo sugebėjimus, o tai paskatina domėtis ir pažinti matematiką [6]. 

Vaiko mokymosi rezultatai – nuolatinis tobulėjimo procesas, apimantis naujų  ir turimų įgūdžių 

įgijimą ir lavinimą. Todėl mokymosi sunkumų riziką galima suprasti jau stebint individualų vaiko 

sąvokų turtingumą, skaičių sekų žinojimą ir gebėjimą kontroliuoti emocijas priešmokykliniame 

amžiuje. Šie vaiko bruožai gali būti siejami su vaiko lytiniu identitetu ir švietimo sistemos 

veiksmingumu [7]. Tyrimų rezultatai rodo, kad priešmokyklinį ugdymą reikia organizuoti taip, kad 

kiekvienam vaikui, būtų suteiktos lygios galimybės atskleisti savo  matematinius gebėjimus [7].   

Į ugdymo turinį įtraukta skaitmeninė kompetencija, ieškomi nauji būdai ir priemonės ugdymo procesą 

padaro efektyvesnį. O vienas iš elementų, galinčių pagerinti ugdymą, – virtualiosios mokymo(si) 

priemonės. Ugdymo procesas, taikant virtualiąsias mokymo(si) priemones, šiuolaikinėse švietimo 

įstaigose tampa veiksmingesnis ir efektyvesnis, išplečiamos mokymo(si) galimybės: galima pateikti 

įvairesnį ugdymo turinį, padaryti ugdymo procesą labiau įtraukų, įdomesnį. Norint ugdymo procese 

pasitelkti informacinių technologijų siūlomas galimybes reikia kuo anksčiau ugdyti vaikų 

skaitmeninius gebėjimus.  Informacinio mąstymo lavinimas gali padėti atpažinti iškilusias problemas, 

atrasti tinkamus sprendimo būdus, moko logiškai analizuoti pateiktus duomenis. Priešmokykliniame 

ugdyme vis dažniau naudojami robotai, planšetes ir kitos priemonės, padedančios  vaikams lavinti ir 

tobulinti jų skaitmeninius ir matematinius įgūdžius. Informacinis mąstymas moko vaikus patiems 

atrasti problemos sprendimą ir jį pritaikyti įvairiose situacijose [8].  

Priešmokykliniame ugdyme tinkamai suplanuota skaitmeninė veikla gali tapti tikslinga ugdymo 

priemone efektyviam mokymui(si) [9]. Pritaikius šias veiklas ugdyme vaikai įgyja naujų žinių 

atlikdami matematinius veiksmus naujose mokymo(si) platformose. Svarstomos galimybės [10], kad 

virtualiosiomis mokymo(si) priemonėmis praturtintos ugdomosios veiklos palengvina vaikų 

mokymąsi, skatina veikti, ugdo loginį mąstymą, motyvuoja, stiprina gebėjimą spręsti problemas. 
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Mokslininkai nustatė [9], kad virtualiosiomis mokymo(si) priemonėmis grindžiamas ugdymas yra 

panašus į tradicinį, todėl šios priemonės ugdymo procese yra veiksmingos.  

Mokslinėje literatūroje analizuojamas matematinio ugdymo aktualumas [4, 11, 12], virtualiųjų 

mokymo(si) priemonių efektyvumas gerinant ugdymo procesą [9, 10, 13]. Lietuvoje matematinis 

ugdymas yra įtrauktas į mokomųjų dalykų ugdymo programas pradinėse klasėse, tačiau atlikti tyrimai 

[14] rodo, kad reikėtų labiau pabrėžti matematinio ugdymo svarbą priešmokykliniame amžiuje. 

Matematiniame ugdyme apibrėžiami pasiekimai, tačiau suprantamų paaiškinimų, nurodymų, kaip 

ugdyti matematiką arba jos aspektus įtraukti į ugdymą, nėra sukurta.  

Problema – nepakankamai sklandus priešmokyklinio amžiaus vaikų matematinis ugdymas. 

Darbo tikslas – išplėsti priešmokyklinio amžiaus vaikų matematinio ugdymo galimybes taikant šios 

amžiaus grupės vaikų matematinio ugdymo metodiką ir jai įgyvendinti skirtą virtualųjį mokymo(si) 

priemonių rinkinį. 

Uždaviniai: 

1. išanalizuoti priešmokyklinio amžiaus vaikų matematinio ugdymo aspektus ir apžvelgti 

virtualiųjų mokymo(si) priemonių panaudojimo galimybes; 

2. ištirti matematinio ugdymo metodikos poreikį pedagogams ugdantiems priešmokyklinio 

amžiaus vaikus; 

3. parengti priešmokyklinio amžiaus vaikų matematinio ugdymo, taikant virtualiąsias 

mokymo(si) priemones, metodiką; 

4. suprojektuoti ir realizuoti virtualiąją mokymo(si) aplinką, įgalinančią priešmokyklinio 

amžiaus vaikų matematinį ugdymą pagal parengtą metodiką; 

5. nustatyti parengtos metodikos ir virtualiosios mokymo(si) aplinkos tinkamumą 

priešmokyklinio amžiaus vaikų matematiniams gebėjimams ugdyti. 

Darbo objektas – priešmokyklinio amžiaus vaikų matematinis ugdymas grindžiamas virtualiosiomis 

mokymo(si) priemonėmis. 

Darbo produktas – virtualioji mokymo(si) aplinka, įgalinanti ugdyti pagal parengtą metodiką. 

Darbo rezultatas – matematinis ugdymas priešmokykliniame amžiuje tampa sklandesnis. 

Darbo sudėtis 

Darbą sudaro penki skyriai. Darbo pabaigoje pateikiamos išvados. Taip pat darbe pateikiama 

santrauka lietuvių ir anglų kalbomis, literatūros sąrašas, paveikslėlių ir lentelių sąrašas, devyni 

priedai. 

Pirmajame skyriuje pateikti trys poskyriai, kuriuose nagrinėjama priešmokyklinio amžiaus vaikų 

matematinio ugdymo svarba, ankstyvųjų skaičiavimo įgūdžių ir savireguliacijos gebėjimų ryšys  

tolimesniame mokymesi, matematinio suvokimo ir kritinio mąstymo ryšys ir šių įgūdžių svarba 

mokymosi procese. Skyrius baigiasi išvadomis. Antrajame skyriuje, kurį sudaro vienas poskyris, 

pristatomas matematinio ugdymo metodikos poreikio, įrankių ir veiklų pedagogams naudingumo 

tyrimas ir jo rezultatų analizė. Skyriaus pabaigoje pateiktos išvados. Trečią skyrių sudaro trys 

poskyriai, kuriuose aprašomos matematinį ugdymą sudarančios sritys,  metodikos turinys ir taikymas 

ugdymo procese. Skyrius baigiasi išvadomis. Ketvirtą  skyrių sudaro šeši poskyriai, kuriuose 
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aprašomas įrankis, kuriuo įgyvendinta virtualioji mokymo(si) aplinka, jos turinys, dalyvių poreikiai, 

funkciniai ir nefunkciniai reikalavimai, o skyriaus pabaigoje pateikiamos išvados. Penktą skyrių 

sudaro trys poskyriai, kuriuose pateikiami sukurtos metodikos ir virtualiosios mokymo(si) aplinkos 

efektyvumo ir tinkamumo tyrimo rezultatai ir tęstinumas. Skyriaus pabaigoje pateiktos išvados. 

Metodika įdiegta 2023 – 2024 mokslo metais Panevėžio lopšelyje-darželyje Taika  priešmokyklinio 

ugdymo grupėse (1 priedas) ir pristatyta viešame miesto renginyje (2 priedas). 
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1. Priešmokyklinio amžiaus vaikų matematinis ugdymas taikant virtualiąsias mokymo(si) 

priemones teoriniai aspektai 

1.1. Priešmokyklinio amžiaus vaikų matematinio ugdymo aspektai 

Priešmokyklinio amžiaus vaikui (toliau – vaikas), pagal Švietimo, mokslo ir sporto ministro nustatytą 

tvarką, priešmokyklinis ugdymas teikiamas suėjus 5 – 6 m. įvertinus vaiko ugdymo(si) poreikius ir 

pažangą. Priešmokyklinio amžiaus vaikai ugdomi ikimokyklinėse įstaigose, mokyklose arba 

patalpose, kurios turi leidimą šią veiklą vykdyti [15].  

Atnaujintoje Priešmokyklinio ugdymo programoje (toliau – Programa) iš esmės keičiasi ugdymo 

organizavimas, ugdymo modeliai ir metodai. Programos paskirtis – atsižvelgiant į kiekvieno vaiko 

poreikius, padėti sėkmingai pasirengti mokytis pradinėse klasėse [16].  Priešmokyklinio amžiaus 

pedagogo (toliau – pedagogas) tikslingai pritaikyti ugdymo(si) metodai sužadina vaiko norą mokytis, 

nes būtent šiame amžiuje vaikas turi stiprų mokymo(si) poreikį. Vaiko pasiekimams matematiniame 

ugdyme įtakos turi pedagogo gebėjimas pritaikyti mokymo(si) priemones [9].  

Priešmokyklinio amžiaus vaikų matematinis ugdymas – kai vaikas žaisdamas, tyrinėdamas, 

naudodamasis aplinkos daiktais, kasdieninėse situacijose pritaiko matematinius veiksmus: skaičiuoja, 

atlieka bazinius veiksmus, matuoja dydžius, juos lygina, suskirsto pagal požymius ir klasifikuoja. 

Vaikai matematinę informaciją atpažįsta įvairiais būdais: žodžiais, garsais, vaizdais. Savo 

pasirinktomis priemonėmis, būdais ir simboliais renka, fiksuoja ir atskleidžia matematinę informaciją 

[5]. Atsižvelgiant į kiekvieno vaiko patirtį, ypatumus ir galias, tėvų ir pedagogų pagalba susidaro juos 

supančios aplinkos vaizdinius ir patiria atradimo džiaugsmą. Matematinio ugdymo srityje ypač  

svarbus pedagogo vaidmuo, jo žinios ir gebėjimai [17]. 

Priešmokykliniame amžiuje lavinami vaiko matematiniai įgūdžiai turi tiesioginį ryšį tolimesniame 

mokymesi. Vaiko mokymo(si) rezultatai yra tobulėjimo procesas, kai įsisavinami nauji įgūdžiai ir 

tobulinami jau turimi [6]. Svarstomos galimybės [7], jog ankstyvame amžiuje lavinami skaičiavimo 

įgūdžiai gali padėti tvirtą pamatą, kuris leidžia lengviau įsisavinti sudėtingas matematines užduotis 

mokykloje. Stebint matematinių įgūdžių požymius, galima nuspėti vaikų, kurie susidurs su 

mokymo(si) sunkumais, rizika [7]. Literatūroje dažnai pabrėžiami pradiniai matematiniai įgūdžiai, 

kurie apima skaičių sekų atpažinimą ir skaičiavimo gebėjimus [18]. Sekos įvardinimas yra gebėjimas 

iš eilės įvardinti sekos narius, o skaičiavimas – gebėjimas atlikti sudėtį ir atimtį [7]. 

Vaiko tolimesnis mokymasis mokykloje priklauso ne tik nuo ankstyvųjų skaičiavimo įgūdžių, bet ir 

nuo savireguliacijos gebėjimo. Šie įgūdžiai vaikui padeda efektyviau mokytis ir įgyti naujų žinių [19]. 

Savireguliacijos įgūdžiai leidžia atsakingai valdyti savo elgesį ir mintis. Ji apima funkcijas, kurios 

veikia darbinę atmintį, dėmesį, netinkamą elgesį, ir jį reguliuoja. Savireguliacija vaikams padeda 

geriau išlaikyti dėmesį, gerina atmintį, leidžia susitelkti į užduotį ir efektyviau įsisavinti taisykles. 

Manoma, kad vaikai su geresniais savireguliacijos įgūdžiais pasižymi skaičiavimo gabumais [20]. 

Tyrimo rezultatai rodo [18], kad ankstyvieji skaičiavimo ir savireguliacijos gebėjimai susiję su vaiko 

lytimi. Berniukų matematiniai gebėjimai yra geresni nei mergaičių. Berniukai loginį mąstymą 

daugiau naudoja atlikdami užduotis, mažiau skaičiuoja pirštais. Priešmokyklinio amžiaus vaikai eilės 

tvarka įvardija skaičių pavadinimus ir atlieka pagrindinius skaičiavimo veiksmus, tokius kaip sudėtis 

ir atimtis [7].  

Analizuojant literatūros šaltinius [6,7,21], atskleista, kad matematinis suvokimas atsiranda 5 – 6 m. 

amžiaus vaikams.  Priešmokykliniame amžiuje vaikus siekiama supažindinti ir įtvirtinti kiekybės ir 
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dydžio sąvokas, ugdyti skaičiavimo įgūdžius iki dvidešimties ir atgal nuo dešimties, mokoma lyginti 

objektus, matuoti ir grupuoti pagal požymius. Be to, šiame amžiuje vaikai praplečia figūrų ir formų, 

laiko ir erdvės žinias [17]. 

Matematinis mąstymas glaudžiai siejamas su mokėjimu kritiškai mąstyti. Todėl svarbu ugdyti vaikų 

kritinį mąstymą, nes visi vaikai turi unikalių gebėjimų, kuriuos reikia lavinti, o ne slopinti [22]. 

Kritiškai mąstyti gali bet kokio amžiaus individas, jei jis kryptingai dirba siekdamas savo tikslų ir 

jam yra suteiktos tinkamos sąlygos. Kritinis mąstymas yra asmeninis procesas, kurio metu prisiimama 

atsakomybė už savo mintis ir veiksmus [23]. Jis yra ugdomas ir išugdomas, sistemingai ir palaipsniui 

įgyjant patirties, ją plėtojant ir gilinant, nuolat analizuojant savo ir kitų mintis, veiksmus ir elgesį. 

Kritinis mąstymas puoselėja prigimtinį smalsumą, skatina formuluoti klausimus ir patiems ieškoti 

atsakymų, moko spręsti problemas, priimti savarankiškus sprendimus [24]. Mokantis reikšminga 

analizuoti savo veiksmus, naudoti įgytus įgūdžius ateityje ir išvengti pakartotinių klaidų. Kritinio 

mąstymo teorija pabrėžia, kad efektyviausia mokytis bendradarbiaujant ir kooperuojant su 

aplinkiniais. Šis veiksmingas procesas leidžia išmokti išsakyti savo mintis, išgirsti kitus, priimti 

įvairius požiūrius, kitų nuomonę, gauti informaciją, jausti atsakomybę, taip pat siekti bendro 

rezultato. Kritinis mąstymas lavinamas mokant vaikus priimti sprendimus juos apgalvojus ir 

pagrindžiant [23].  

Tinkamas matematinis ugdymas priešmokykliniame amžiuje vaikus moko kritinio mąstymo, užduoti 

klausimus, ieškoti teisingų sprendimo būdų, atrasti ir pritaikyti informaciją. Toks ugdymas yra 

lankstus, įtraukus ir skatinantis nuolatinį savarankišką mokymąsi, kuris leidžia sėkmingai prisitaikyti 

ir pasireikšti kintančioje visuomenėje, darbo rinkoje. 

1.2. Priešmokyklinio amžiaus vaikų matematinio ugdymo galimybės 

Išanalizavus mokslinę literatūrą išryškėja, kad reikia skatinti matematinį ugdymą ir integruoti jo 

elementus į ugdymo(si) programą. Vienas iš būdų, kaip pasiekti tikslus, yra išanalizuoti ir vaizdžiai 

pateikti iškilusią problemą, išskirti jos priežastį ir kas įvyks, jei problema nebus sprendžiama, tai yra, 

sukurti problemų medį. Sudarius problemų medį (žr. 1 pav.), išryškėjo esminė problema – 

nepakankamai sklandus priešmokyklinio amžiaus vaikų matematinis ugdymas. Norint pakeisti esamą 

situaciją galima sukurti metodiką papildytą virtualiosiomis mokymo(si) priemonėmis, kurios būtų 

pritaikytos praktiškai. 

 

1 pav. Problemų medis 
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Problemų medžio išskiriamos opiausios priežastys – skirtingi vaikų ugdymo(si) gebėjimai, sunku 

atsirinkti tinkamas virtualiąsias mokymo(si) priemones ir taip pat sunku atsirinkti tikslingas 

metodines rekomendacijas, kurios išsišakoja į kitas šakų atšakas. Norint pagerinti vaikų matematinį 

ugdymą pirmiausia reikia pašalinti priežastis, kurios trukdo siekti kokybiškesnio ugdymo, t. y. reikia 

apibrėžti ugdymo turinį. Tik sistemiškai ir tikslingai ugdant matematiką galima pasiekti norimų 

rezultatų.    

Siekiant suformuluoti tikslus esant nesklandžiam vaikų matematiniam ugdymui, buvo sudarytas 

tikslų medis (žr. 2 pav.), iškeliant tikslus ir rezultatus. Išanalizavus problemą tampa aišku, kad 

pagrindinis tikslas, norint matematinį ugdymą padaryti sklandesnį, yra sistemingas matematikos 

ugdymas, tam tikslui įgyvendinti sukuriant metodiką papildytą virtualiosiomis mokymo(si) 

priemonėmis.  

 

2 pav. Tikslų medis 

Išsikeltų tikslų medyje atsispindi trys atšakos: ugdymas pagal skirtingus vaikų ugdymo(si) gebėjimus, 

išnaudojamos virtualiosios mokymo(si) priemonės ir lengva atsirinkti tikslingas metodines 

rekomendacijas. Pasitelkus tikslų įgyvendinimą, padidėja motyvacija mokytis ir įgaunamas siekiamas 

rezultatas. Norimą rezultatą ir kitus savo tikslus vaikams pasiekti gali padėti virtualiosios mokymo(si) 

priemonės. 

1.3. Virtualiųjų mokymo(si) priemonių panaudojimo galimybės priešmokykliniame ugdyme 

Virtualioji mokymo(si) aplinka – tai moderni mokymo(si) terpė, skirta įvairaus amžiaus vaikams, 

suteikianti galimybę dalyvauti įtraukiančiuose veiklose. Tinkamai taikant virtualiąsias mokymo(si) 

priemones galima pasiekti gerų rezultatų. Dirbdami savo tempu, vaikai įgyja praktikos [25]. 

Virtualiųjų mokymo priemonių panaudojimas ugdyme: virtualioji mokymo(si) aplinka, interaktyvaus 

turinio ir užduočių kūrimas, vertinimas ir bendradarbiavimas, skaitmeninės priemonių saugyklos, 

vadovėliai ir pratybos, virtualios laboratorijos [26].  

Virtualiųjų priemonių pritaikymas mokymo(si) aplinkoje papildo ir  teigiamai veikia ugdymo(si) 

procesą. Virtualioji mokymo(si) aplinka yra moderni informacinė sistema, kuri jungia ir integruoja 
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skaitmenines mokymo(si) priemones. Ši aplinka suteikia galimybę pateikti skaitmeninį turinį, 

struktūrizuoti mokymą(si), bendrauti ir bendradarbiauti, taip pat vykdyti visus reikalingus 

mokymo(si) aspektus. Tai yra inovatyvi aplinka, kuri sukurta siekiant patogumo ir efektyvumo 

mokymo(si) procese, sudarant optimalias sąlygas tiek pedagogams, tiek vaikams. [25]. Pedagogai 

priešmokykliniame ugdyme gali aktyviai pasitelkti skaitmenines ugdymo priemones, tokias kaip 

elektroninis dienynas Mūsų darželis, failų bendrinimo aplinka Google Classroom, komunikavimo 

platforma Microsoft Teams. Jie gali naudotis ir sinchroninio bendravimo galimybėmis, susitikdami 

vaizdo pokalbių ar konferencijų erdvėse Zoom, ir dalintis idėjomis Padlet platformoje. 

Asinchroniniam bendravimui pedagogai gali pasitelkti e. pašto dėžutę Gmail ir vaizdo bei garso 

pokalbių programą Messenger. Įvairiapusiškai naudojamos šios skaitmeninės priemonės palengvina 

mokymo(si) procesą ir bendradarbiavimą tarp pedagogų. Pedagogai gali suteikti vienas kitam pagalbą 

uždarose socialinio tinklo Facebook grupėse [25].  

Virtualioji mokymo(si) aplinka skatina domėtis mokymusi ir įtraukia vaikus mąstyti interaktyviai 

[27]. Viena geriausių mokymo(si) platformų Lietuvoje Matifik buvo sukurta tarptautinio lygio 

matematikos švietimo specialistų. Platforma orientuota į vaikų pagrindinių matematinių įgūdžių 

lavinimą ir aktyvų įtraukimą per interaktyvius žaidimus [28]. Matematikos gebėjimui ugdyti sukurta 

virtualioji mokymo(si) aplinka Matifik skatina konceptualų matematikos suvokimą, bei 

technologijomis ir matematikos žiniomis paremtą mąstymą. Matifik suderinama su įvairiais 

mokymo(si) metodais, pedagogai gali kurti individualiai pritaikytus pamokų planus, stebėti ugdytinių 

pažangą arba gali rinktis iš standartą atitinkančių savarankiško mokymo(si) užsiėmimų. Vaikai 

skatinami užduotis spręsti savo tempu, patiems ugdyti savo įgūdžius, gebėjimus, gilinti, taikyti, 

lavinti ir gerinti turimas žinias. Pasikliaudami turimomis žiniomis, susiduria su netikėtomis 

problemomis, aiškinasi, koks bus grįžtamasis ryšys, atranda savo klaidas ir iš jų mokosi, pritaiko 

strategijas problemoms spręsti, plėsdami turimų žinių bagažą, išnaudodami jį vis naujose situacijose. 

Matifik užduotys skatina diskusijas, todėl puikiai tinka darbui grupėse. Gabiausi vaikai turi galimybę 

tobulėti, nes Matifik siūlo įvairų turinį, skatinantį aukštesnio lygio mąstymą. Tikslingai suplanuotos 

ir diferencijuotos užduotys, padeda kiekvienam vaikui atskleisti savo gebėjimus [29].  

Priešmokykliniame ugdyme, naudojantis mobiliosiomis ir kompiuterinėmis technologijomis, 

vaikams siektina naudoti sudominančias, perspektyvias virtualiąsias mokymo(si) priemones, kurios 

inovatyviai įtraukia vaikus į ugdymo procesą. Dabartinis pasaulis gausus skaitmeninių technologijų 

įvairumu: tai mokomieji interaktyvūs žaidimai, vaizdinės medijos, interaktyvios mokomosios 

programos, kurios prieinamos išmaniuosiuose telefonuose, planšetėse, Smart lentose ir kt. Šios 

technologijos tampa vis labiau integruojamomis priemonėmis ugdymo procese visose amžiaus 

grupėse. Žmonės, kurie žaidžia kompiuterinius žaidimus, dažnai turi spręsti problemas ir atlikti 

užduotis, todėl virtualiosios mokymo(si) priemonės vis dažniau įtraukiamos į matematinį ugdymą, 

kad vaikai galėtų pradėti ugdyti matematinių problemų sprendimą kuo jaunesniame amžiuje [30]. 

Minecraft Education Edition žaidimas siūlo nuotolines pamokas, kuriu metu vaikai su pedagogais 

bando išspręsti iškilusias problemas trimačiame virtualiame pasaulyje ir taip gilina savo žinias 

matematiniame ugdyme. Užsiėmimo metu taip lavina strateginius, komandinio bendradarbiavimo ir 

kūrybinius gebėjimus, tuo pačiu papildo savo žinias anglų kalbos, informatikos ir matematikos srityse 

[31]. Minecraft padeda mokyti vaikus skaičiuoti. Žaisdami žaidimą, vaikai tyrinėja, kuria, atlieka 

matematinius sprendimus: sudėtis, atimtis, daugyba, dalyba. Kai kurie veiksmai susiję su ploto, tūrio, 

perimetro apskaičiavimu [32]. 
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Virtualiosios mokymo(si) priemonės švietime, mokymą ir mokymąsi padaro efektyvesnį ir 

veiksmingesnį, nes tinka skirtingiems besimokančiųjų poreikiams tenkinti. Kadangi, dauguma, 

priešmokyklinio amžiaus vaikų neturi skaitymo įgūdžių arba įgūdžiai yra riboti, naudojamos 

priemonės yra su garsais, su piktogramomis ir animacija. Tinkama programinė įranga yra 

paveikslėliai, garsai ir įvairios grafinės savybės. Virtualiosios mokymo(si) priemonės  parengtos ir 

pritaikytos pagal vaikų gebėjimus ir raidos ypatumus. Priemones parenka ir ugdymo procesui pritaiko 

pedagogas [33]. 

Matifik ir Minecraft Education Edition pedagogams pateikia sukurtą turinį, kurį jie pritaiko savo 

veiklose. Taip pat yra ir programėlės, kurios suteikia pedagogams galimybę patiems sukurti 

skaitmeninį turinį, kuris atitinka jų poreikį. Dažniausiai pedagogų naudojamos ir priešmokyklinį 

amžių atitinkančios programėlės: Wordwall, LearningApps, GAMILAB, Quizlet, Kahoot, 

TopWorksheets. 

Apžvelgus dažnai naudojamas virtualiąsias mokymo(si) priemones yra tikslinga jas palyginti, pagal 

kriterijus. Kiekvienam pedagogui yra svarbu žinoti, ar priemone galima naudotis nemokamai, ar yra 

mokama. Tikslinga žinoti programėlės funkcionalumą ar yra kitų vartotojų sukurtų užduočių, kurias 

galima koreguoti pagal savo poreikius. Svarbi grįžtamojo ryšio teikimo galimybė, pateiktų šablonų 

įvairovė, galimybė naudotis įvairiuose išmaniuosiuose įrenginiuose. Programų navigacija turi būti 

aiški, paprasta. Kuriant priešmokyklinio amžiaus vaikams interaktyvius žaidimus dažnai naudojamos 

aptartos Quizlet, TopWorksheets interaktyvių užduočių kūrimo priemonės, kurios palygintos pagal 

kriterijus (žr. 1 lentelė).  

1 lentelė.  Quizlet ir TopWorksheets priemonių palyginimas 

Charakteristika Quizlet TopWorksheets 

Prieiga iš skirtingų įrenginių ir 

operacinių sistemų 

Programa pritaikyta įvairiems, 

skirtingiems įrenginiams (mobiliems 

telefonams, planšetėms, 

kompiuteriams). Tinka įvairioms 

operacinėms sistemoms (Android, 

Windows, iOS).  

Programa prieinama iš skirtingų 

įrenginių, tinka visoms operacinėms 

sistemoms. 

Mokama (kiek)/Nemokama Programa nemokama. Quizlet plus 

planas 30 dienų bandomasis 

laikotarpis, tada 31,99 € per metus 

(2,66 € per mėnesį).  

Nemokama (Laisvas planas)  

Auksinis planas – 49.50 eurų per 

metus  

Platininis planas – 99.50 eurų per 

metus 

Prieiga internete ir programėlėje  Interaktyvų turinį galima kurti 

oficialioje svetainėje ir programėlėje. 

Prie programos prisijungti galima 

oficialioje internetinėje svetainėje, 

tačiau programėles programa neturi. 

Registracijos poreikis ir būdai Pedagogams prisijungimas yra 

būtinas norint kurti mokymosi 

korteles. Tai padaryti galima 

naudojant Google, Facebook, 

informaciją suvedant rankiniu būdu. 

Vaikams registracija nėra būtina. 

Vaikams registracijos nereikia.  

Pedagogui registracija būtina. 

Registracija nesudėtinga. 

Kalbos pasirinkimo galimybė  Galima pasirinkti iš 19 kalbų, tačiau 

tarp jų lietuvių kalbos nėra.  

Galima pasirinkti anglų/ispanų 

kalbą. Nėra galimybės pasirinkti 

lietuvių kalbą  

Naudojimo/navigacijos 

paprastumas 

Programa lengva naudotis (turi daug 

įrankių palengvinančių mokomosios 

medžiagos kūrimą), aiški  navigacija. 

Užduočiai sukurti pateikiamos 

minimalios instrukcijos, toliau 

galima dirbti intuityviai.  

Programos naudojimas nesudėtingas, 

navigacija labai aiški. Užduotys 

kuriamos intuityviai. 
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Tinkamumas įvairaus amžiaus 

vartotojams  

Programa pritaikyta įvairaus amžiaus 

grupėms išskyrus ikimokyklinį 

amžių. 

Programa gali naudotis nuo 

ikimokyklinio amžiaus ir vyresni 

vartotojai. 

Galimų kurti užduočių tipų 

įvairovė 

Vartotojo sukurtas mokymosi 

korteles, programa automatiškai 

paverčia į trijų skirtingų tipų 

užduotis. 

Programoje naudojant Laisvą planą, 

galima rinktis 9 iš 12 galimų 

užduočių tipų 

Grįžtamojo ryšio vaikui ir 

pedagogui gavimo galimybė  

Vaikas iš karto mato ar teisingai 

atliko užduotį. Vykstant veiklai 

sinchroniniu būdu, pedagogas ir 

vaikas mato atliktos 

užduoties rezultatus. Pedagogas turi 

galimybę matyti visų vaikų 

individualų rezultatą, pažangą. 

Automatiškai sistemai apdorojus 

atliktas užduotis, vaikai įvertinami iš 

karto (pažymiu).  Atvirų klausimų 

atveju, galimas grįžtamasis ryšys  tik 

pedagogui peržiūrėjus ir įvertinus. 

Pedagogas turi galimybę matyti visų 

vaikų individualų rezultatą, pažangą. 

Užduoties pateikimo vaikams 

būdai 

Užduotį vaikams galima pateikti 

siunčiant nuorodą, QR kodą. Į 

Quizlet live prisijungti galima 

suvedus pedagogo duotą kodą. 

Vaikai pedagogo sukurtas ir 

paviešintas mokymosi korteles gali 

atrasti užduočių banke. Mokymosi 

korteles taip pat galima pateikti 

atspausdintas. 

Užduotį vaikai gali gauti nuoroda ar 

nuskanavus QR kodą, ją atrasti 

užduočių banke. 

Palyginus interaktyvių užduočių kūrimo priemonę Quizlet su alternatyviomis priemonėmis galima 

teigti, kad Quizlet mokymo(si) kortelės padeda vaikams lengviau įsiminti reikalingą informaciją ir  

įtvirtinti žinias įgytas mokymo ir mokymo(si) metu. Taip pat, vaikai savo mokymo(si) rinkinį gali 

papildyti nauja medžiaga, taip ugdydami savo savarankiško mokymo(si) įgūdžius ir atsakomybę už 

savo rezultatus. Programos privalumas lyginant su alternatyviomis priemonėmis galimybė 

pedagogams kurti klases.   

Pedagogas, kuris naudoja virtualiąsias mokymo(si) aplinkas ir skaitmenines technologijas 

priešmokykliniame amžiuje ugdant matematiką, tampa visiškai atsakingas už šių technologijų 

įtraukimą į mokomąją veiklą taip, kad jos būtų pritaikytos efektyviai ir tiksliai, atsižvelgiant į 

priešmokyklinio amžiaus vaikų poreikius ir matematikos ugdymo ypatumus. Tikslingai parinktos ir  

integruotos į matematinį ugdymą virtualiosios mokymo(si) aplinkos ir skaitmeninės technologijos 

teigiamai paveikia ugdymo(si) procesą, kuris tampa veiksmingesnis ir efektyvesnis. Todėl vaikai 

pasiekia aukštesnius mokymo(si) rezultatus. 

Skyriaus išvados: 

1. Atlikus mokslinę literatūros analizę, išryškėjo matematinio ugdymo svarba, nes matematinis 

ugdymas – viena svarbiausių šiandienos žmogaus kompetencijų, tai aktuali Lietuvos švietimo 

problema. Literatūros šaltiniuose nurodoma, kad labai svarbu matematinį ugdymą pradėti kuo 

ankščiau priešmokykliniame amžiuje, nes šiame amžiuje formuojasi vaikų vertybinės 

nuostatos. Pats efektyviausias ir įtraukiausias būdas mokytis matematikos - patyriminės 

veiklos. Ugdant siūloma naudoti žaidimus. Matematinį ugdymą būtina integruoti į visas 

veiklas, nes ši kompetencija būtina kasdieniniame gyvenime.  

2. Ugdant priešmokyklinio amžiaus vaikų matematiką, pedagogams reikia kokybiško turinio, 

tikslios metodikos ir strategijos, kaip turinį įtraukti ir tinkamai ugdyti. Tyrimai atskleidžia, 

kad šiuo metu ikimokyklinėse įstaigose matematinis ugdomas nepakankamai sklandus. 

Pedagogams trūksta reikiamų įgūdžių, o veiklose dažnai naudojami tradiciniai metodai kartu 

su pasenusia mokymo medžiaga ir priemonėmis. 
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3. Virtualiųjų mokymo(-si) priemonių naudojimas ugdant matematiką yra tikslingas, nes 

virtualioji mokymo(si) aplinka  ir virtualiosios mokymo(si) priemonės sudaro galimybę įgyti 

daugiau žinių ir gebėjimų mokantis įvairių dalykų. Ugdymo(si) procese naudojami įvairūs 

mokymo(si) ištekliai ir objektai. Virtualiųjų mokymo(si) priemonių naudojimas skatina vaiką 

būti ne pasyviu, o aktyviu ugdymo(si) proceso dalyviu, įtraukia į įvairų ugdymo(si) turinį, 

kuriame yra daug įdomių užduočių, siūlomas grįžtamasis ryšys, skatinamas 

bendradarbiavimas ir atsižvelgiama į vaiko individualius ugdymo(si) poreikius. Šiuos 

poreikius pedagogai vertina, nustato tikslus, pasirenka tinkamus ugdymo metodus ir 

priemones, siekdami ugdyti vaikų gebėjimus, žinias ir supratimą. 
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2. Priešmokyklinio amžiaus vaikų matematinio ugdymo metodikos poreikio nustatymo 

tyrimas 

2.1.  Tyrimo svarba ir metodologija 

Siekiant ištirti matematinio ugdymo metodikos poreikį priešmokykliniame amžiuje buvo atliktas 

tyrimas, kuris padeda tinkamai parinkti priemones ir mokymo būdą tikslingam matematinių gebėjimų 

ugdymui. Tinkamai parengta metodika gali padėti vaikams tvirtus matematikos pagrindus, įgyti 

loginį ir kritinį mąstymą.  

Kiekybinio tyrimo tikslas – nustatyti ikimokyklinio ir priešmokyklinio amžiaus vaikų 

matematinio ugdymo, taikant virtualiąsias mokymo(si) priemones, metodikos poreikį.    

Uždaviniai: 

1. sudaryti klausimyną siekiant nustatyti:   

1.1. ikimokyklinio ir priešmokyklinio amžiaus vaikų matematinio ugdymo tikslus ir svarbius 

turinio elementus pedagogų požiūriu. 

1.2. taikomas virtualiąsias mokymo(si) priemones matematiniam ugdymui. 

1.3. sunkumus, su kuriais susiduria pedagogai, ugdant ikimokyklinio ir priešmokyklinio 

amžiaus vaikų matematiką. 

2. atlikti ikimokyklinio ir priešmokyklinio ugdymo pedagogų apklausą ir statistinę duomenų 

analizę. 

Tyrimo instrumentą – klausimyną (3 priedas) sudaro: pirma dalis, kurioje pateikti klausimai apie 

socialines ir demografines charakteristikas, tokias kaip lytis, amžius, kokiose vietovėse dirba, turima 

kategorija. Antra dalis, kurioje klausimai, susiję su priešmokyklinio amžiaus vaikų matematinio 

ugdymo turiniu (žinios, svarba, gebėjimai, asmeninės savybės, ugdymo būdai, veiksniai). Iš viso šioje 

dalyje pateikta vienuolika teiginių. Trečia dalis, kurioje pateikti aštuoni teiginiai, susiję su metodais 

bei tradicinėmis ir virtualiosiomis priemonėmis, skirtomis matematiniam ugdymui. Ketvirtą dalį 

sudaro šeši teiginiai, susiję su pedagogų asmeniniu tobulėjimu, ugdymo turiniu, metodinių 

rekomendacijų, ugdymo medžiagos poreikių nustatymo.   

Pedagogų apklausos duomenys. Tyrime dalyvavo 19 ankstyvojo, ikimokyklinio ir priešmokyklinio 

ugdymo pedagogų: 16 respondentų (84,1 %) dirba Panevėžio, 1 (5,3 %) - Kelmės, 1 (5,3 %) – Telšių 

miesto ir 1 (5,3 %) -  Kėdainių rajono švietimo įstaigose; Tyrimo duomenimis nustatyta, kad iš 19 

dalyvių, visi buvo moteriškos lyties. 

Respondentų amžius: 

 20 – 30 metai – 2 (10,5 %), 

 31 – 40 metai – 4 (21,1 %), 

 41 – 50 metai – 6 (31,6 %), 

 51 – 60 metai – 5 (26,3 %), 

 61 ir vyresni – 2 (10,5 %). 

47,4 % respondentų turi vyresniojo mokytojo, 31,6 % - mokytojo, 21,1 % - mokytojo metodininko 

kvalifikacinę kategoriją.  
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Tyrimo rezultatai 

Apklausoje dalyvavo skirtingo amžiaus (ankstyvojo, ikimokyklinio, priešmokyklinio) vaikus 

ugdantys pedagogai (žr. 3 pav.). 

 

3 pav. Pedagogų pasiskirstymas pagal vaikų amžių 

Duomenys rodo, kad didžioji dalis apklaustųjų (31,6 %) ugdo priešmokyklinio amžiaus vaikus. 

Būtent šiame amžiuje lavinami vaiko matematiniai įgūdžiai turi įtakos tolimesniems pasiekimams 

mokykloje. 

Matematinis ugdymas ikimokyklinėse įstaigose. Respondentų atsakymai į klausimą: ,,Jūsų 

nuomone, kuris apibrėžimas tiksliausiai apibūdina matematinį ugdymą?“ pateikti 4 paveikslėlyje. 

 

4 pav. Ikimokyklinių ugdymo įstaigų pedagogų matematinio ugdymo apibūdinimo skirstinys 

Apklausoje pateikti matematinio ugdymo apibrėžimai – visi teisingi, tačiau didžioji dalis dalyvių 

akcentavo (žr. 4 pav.), kad matematinis ugdymas, jų nuomone, yra svarbus, nes matematikos žinios, 

įgūdžiai ir gebėjimai praturtina žmogaus gyvenimą, kurie jiems būtini asmeniniame, profesiniame 

ir visuomeniniame gyvenime (52,6 % ). Šio matematinio ugdymo tikslas yra lavinti gebėjimą kurti 
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matematines prielaidas ir hipotezes, teisingai argumentuoti savo požiūrį, vertinti matematinių teiginių 

loginį pagrįstumą, taip pat sujungti ir apibendrinti abstrakčias mintis. 

Vertindami matematinio ugdymo prasmingumą ikimokyklinėje įstaigoje, (94,4 %) respondentų teigia 

(žr. 2 lentelė), kad matematinis ugdymas yra labai prasmingas ikimokykliniame ir priešmokykliniame 

amžiuje, 68,4 %  pažymėjo, kad matematinis ugdymas labai prasmingas ir ankstyvame amžiuje. 

2 lentelė. Respondentų nuomonė kiek yra prasmingas matematinis ugdymas ikimokyklinėje įstaigoje 

 
Labai 

prasmingas 

Iš dalies 

prasmingas 

Nei prasmingas, 

nei neprasmingas 

Iš dalies 

neprasmingas 

Visiškai 

neprasminga 

Ankstyvame 

amžiuje 
13 (68,4 %) 5 (26,3 %) 1 (5,3 %) 0 (0,0 %) 0 (0,0 %) 

Ikimokykliniame 

amžiuje 
17 (94,4 %) 1 (5,6 %) 0 (0,0 %) 0 (0,0 %) 0 (0,0 %) 

Priešmokykliniame 

amžiuje 
17 (94,4 %) 1 (5,6 %) 0 (0,0 %) 0 (0,0 %) 0 (0,0 %) 

Tikslingas matematinio ugdymo taikymas yra ypač reikšmingas, nes būtent nuo jo priklauso vaiko 

kūrybiškumas, mąstymas, pozityvus požiūris. Vienas svarbiausių bruožų yra pedagogo tinkamų 

metodų ir  būdų parinkimas ugdymo procese, nes nuo to priklauso, kaip vaikas ateityje pozityviai 

mąstys, kokią turės motyvaciją mokymui(si) ir požiūrį į gyvenimą. 

Atsakydami į klausimą: ,,Kokias žinote matematinio ugdymo pasiekimų sritis?“ respondentai 

pasirinko visus pateiktus teiginius: gilus supratimas ir argumentavimas, matematinis komunikavimas, 

problemų sprendimas įvertindami jų svarbą.  

Paklausti, kokias kompetencijas apima matematinis ugdymas, 68,4 % pedagogų nurodė (žr. 6 pav.), 

kad  matematinis ugdymas apima: pažinimo, socialinę, emocinę ir sveikos gyvensenos, kūrybiškumo, 

pilietiškumo, kultūrinę, komunikavimo kompetencijas. 26,3 % pasirinko pažinimo, 5,3 % - socialinė, 

emocinė ir sveikos gyvensenos kompetenciją. Matematikos ugdymo programoje visos išvardintos 

kompetencijos apima matematinį ugdymą. 

 

5 pav. Kompetencijos matematiniame ugdyme 

Šiandienos ir ateities pasaulyje svarbu kritiškai mąstyti, objektyviai vertinti, priimti sprendimus, 

susisteminti gaunamą informaciją bei analizuoti. Būtent šiuos gebėjimus ir ugdo matematika: lavinti 

loginį mąstymą, lavinti erdvinį mąstymą, atrasti priežasties pasekmės ryšį, lavinti analitinį mąstymą, 
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susisteminti medžiagą, skatina matyti dalykus iš skirtingų pusių (žr. 3 lentelė). Svarbiausia, 

matematika ugdo mąstymą ir intelektą. Matematinių gebėjimų ugdymas ikimokykliniame ir 

priešmokykliniame amžiuje augina pasitikėjimą savimi, skatina smalsumą ir norą mokytis. Todėl 

būtina ugdyti vaikų matematinius gebėjimus, pasirenkant inovatyvius, kūrybiškus ir vaikui 

patrauklius ugdymo(si) metodus [7]. 

3 lentelė. Matematikos ugdomi gebėjimai 

Atsakymo variantai Vidurkis 

Susisteminti medžiagą 78 %  

Skatina matyti dalykus iš skirtingų pusių 78 % 

Lavinti loginį mąstymą 83 % 

Lavinti erdvinį mąstymą 81 % 

Lavinti analitinį mąstymą 80 % 

Atrasti priežasties pasekmės ryšį 81 % 

Kita 88 % 

Ugdant matematiką svarbu ugdyti ne tik gebėjimus, bet ir asmenines savybes. 20,4 % apklaustųjų 

teigia (žr. 7 pav.), kad labai svarbu ugdyti mokėjimą mokytis, 15,1 % pažymėjo, kad svarbus 

iniciatyvumas, savarankiškumas ir bendradarbiavimas, 12,9 % akcentavo, kad svarbus stropumas, 

11,8 % pažymėjo kūrybiškumą ir tik 9,7 % - pagalba kitiems. Matematinis ugdymas leidžia plėtoti ir 

tobulinti šias savybes, nes jos labai reikalingos kiekvienam vaikui priimant asmeninius sprendimus. 

 

6 pav. Asmeninių savybių svarba ugdant matematiką 

Analizuojant respondentų nuomonę (žr. 8 pav.), kokiu būdu turėtų būti ugdoma matematika, didžioji 

dalis pedagogų (73,9 %) akcentavo, jog matematinis ugdymas tūrėtų būti integruotas į visas veiklas, 

17,4 % teigia, kad ugdomas projektine veikla ir tik 4,3 % pažymėjo, kad matematiniam ugdymui 

reikalinga atskira veikla ar kiti būdai. Integruotos veiklos praplečia kalbinius įgūdžius, skatina 

bendravimą, kūrybiškumą ir padeda plėtoti kritinį mąstymą. Jos taip pat skatina kognityvinį 

tobulėjimą, gerina socialinius įgūdžius ir smulkiąją motoriką.  Matematika tampa įdomia ir kūrybiška 

patirtimi, kuri maloniai atpalaiduoja. Vaikai tyrinėja praktinius reiškinius, išmatuoja, išmoksta formų 

ir susipažįsta su sekų dėsniais. Integruotos veiklos skatina kūrybiškumą ir džiugina vaikus. 
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7 pav. Matematinio ugdymo būdai 

Didžioji dauguma pedagogų 94,7 % matematiką ugdo veiklose, 71,4 % matematiką integruoja ir į 

neformalųjį ugdymą (žr. 4 lentelė). Tai rodo, kad pedagogai supranta, kokia svarbi yra matematinių 

žinių reikšmė vėlesniam kognityvinių įgūdžių formavimuisi. Taip pat yra svarbu pastebėti, kad 

ankstyvas matematikos mokymasis turi įtakos lavinant matematinius gebėjimus, sumažina skaitymo 

sunkumus. 

4 lentelė. Matematinis ugdymas veiklose, neformaliame ugdyme 

 Taip Ne Kartais 

Veiklose 18 (94,7 %) 0 (0,0 %) 1 (5,3 %) 

Neformaliame 

ugdyme 

10 (71,4 %) 1 (7,1 %) 3 (21,4 %) 

Respondentų atsakymai į klausymą: ,,Ar Jums svarbu ugdyti savo grupės vaikų matematinius 

gebėjimus?“ pateikti 9 paveikslėlyje. 73,7 % pedagogų akcentavo, kad labai svarbu ugdyti 

matematinius gebėjimus priešmokykliniame amžiuje, o kita dalis (26,3 %) teigė, kad tai yra svarbu.  

Ankstyvajame amžiuje įgyti matematikos įgūdžiai leidžia vaikams lengviau įsisavinti sudėtingesnes 

temas mokykloje ir universitete. Taip pat matematinių gebėjimų ugdymas tobulina vaikų problemų 

analizavimo ir sprendimo įgūdžius. 

 

8 pav. Matematinių gebėjimų ugdymo svarba 
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Veiklas, skatinančias matematinių gebėjimų ugdymąsi 42,1 % respondentų pasiūlo kartą per mėnesį, 

toks pat procentas pedagogų – kelis kartus per savaitę, o 15,8 % -  kartą per savaitę (žr. 10 pav.). 

Vaikai nuo prigimties turi norą mokytis, nuosekliai juos ugdant pasiekiami geri rezultatai jau 

ikimokykliniame amžiuje. Vaikui, kuris vis labiau pasitiki savo gebėjimais matematikos srityje, 

atsiranda noras mokytis ir tobulėti. Šitaip vaikas išmoksta spręsti kasdienines, aktualias problemas. 

 

9 pav. Siūlomas veiklų dažnumas skatinantis matematinių gebėjimų ugdymąsi 

Analizuojant respondentų nuomonę apie veiksnius, darančius svarbią įtaką priešmokyklinio amžiaus 

vaikų matematiniam ugdymui, (žr. 5 lentelė) paaiškėjo, kad daugiau nei pusė pedagogų (73,7 %) 

akcentavo, kad svarbūs veiksniai, kurie skatina vaiko matematikos ugdymą, yra siekiamo rezultato 

aiškumas ir ugdymo proceso kokybė. Kita respondentų dalis pažymėjo fizinės, psichologinės – 

emocinės aplinkos kokybę (63,2 %). Įvairiose situacijose vaikai dažnai atranda naujų dalykų, kurie 

didina jų smalsumą ir norą išmokti bei tyrinėti. Šios patirtys formuoja jų suvokimą apie pasaulį ir 

praplečia pažinimo ribas.  

5 lentelė. Veiksniai įtakojantys priešmokyklinio amžiaus vaikų matematinį ugdymąsi 

66,7 % respondentų (žr. 5 lentelė) išskiria – tėvų įsitraukimą. Tėvų aktyvus dalyvavimas ne tik skatina 

vaikų mokymo(si) rezultatus, bet ir palankiai veikia jų ateities galimybes, psichinę gerovę ir 

socialinius santykius. Tai sukuria tvirtą pagrindą vaiko vystymuisi ir sėkmei įvairiose gyvenimo 

srityse. Šis poveikis turi ilgalaikį pobūdį. Remiantis respondentų nuomone, teigiama, kad yra įvairių 

veiksnių, kurie daro įtaką vaiko matematiniams įgūdžiams.  

0,0% 5,0% 10,0% 15,0% 20,0% 25,0% 30,0% 35,0% 40,0% 45,0%

Kartą per mėnesį

Kartą per savaitę

Kelis kartus per savaitę

Kiekvienos veiklos metu

 Labai svarbu Svarbu Nei svarbu, nei 

nesvarbu 

Mažai svarbu Nesvarbu 

Fizinės aplinkos 

kokybė 

12 (63,2 %) 5 (26,3 %) 2 (10,5 %) (0,0 %) (0,0 %) 

Psichologinės – 

emocinės 

aplinkos kokybė 

12 (63,2 %) 6 (31,6 %) 0 (0,0 %) 1 (5,3 %) (0,0 %) 

Siekiamo 

rezultato 

aiškumas 

14 (73,7 %) 5 (26,3 %) 0 (0,0 %) (0,0 %) (0,0 %) 

Ugdymo proceso 

kokybė 

14 (73,7 %) 5 (26,3 %) 0 (0,0 %) (0,0 %) (0,0 %) 

Tėvų 

įsitraukimas 

12 (66,7 %) 4 (22,2 %) 1 (5,6 %) 1 (5,6 %) (0,0 %) 
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Priemonės ir metodai tinkami ugdyti matematiką. Apklausos metu buvo siekiama sužinoti, kiek 

svarbu priešmokyklinės grupės aplinkoje turėti vaikų matematinius gebėjimus ugdančias priemones 

(žr. 6 lentelė). 84,2 % teigia, kad reikšminga grupės aplinką papildyti daiktais, paveikslėliais, kurie 

turi bendrą ryšį su matematika (geometrinėmis figūromis, skaičiais) ir, kad vaikai galėtų palyginti 

panašius ir skirtingus objektus pagal jų požymius. 78,9 % akcentavo, kad grupėje labai svarbu turėti 

daug įvairių daiktų, kuriuos būtų galima rūšiuoti ir grupuoti (konstruktorių, kaladėlių, įrankių, žaliavų 

ir pan.). Ir tik labai maža dalis pažymėjo kitą variantą. Tinkamai parinktos priemonės skatina vaiką 

veikti. Vaiko smalsumas skatinamas, kai jam pateikiami įvairūs daiktai, priemonės ir prietaisai su 

įvairiomis formomis, dydžiais ir spalvomis, kurie skirti dėlioti, modeliuoti, komponuoti, tapatinti ir 

grupuoti. Tokioje įvairių matematinių priemonių grupėje atitinkamai atliepiami ir augančio vaiko 

poreikiai, leidžiantys jam eksperimentuoti su naujomis ir sudėtingesnėmis užduotimis. 

6 lentelė. Priemonės ugdančios priešmokyklinio amžiaus vaikų matematinius gebėjimus 

 Labai svarbu Svarbu Nei svarbu, nei 

nesvarbu 

Mažai svarbu Nesvarbu 

Objektai, 

paveikslėliai 

susiję su 

matematika 

(skaičiai, 

geometrinės 

figūros) 

16 (84,2 %) 3 (15,8 %) 0 (0,0 %) 0 (0,0 %) 0 (0,0 %) 

Galėtų lyginti 

panašius ir 

skirtingus 

objektus pagal jų 

požymius. 

16 (84,2 %) 3 (15,8 %) 0 (0,0 %) 0 (0,0 %) 0 (0,0 %) 

Daug įvairių 

daiktų, kuriuos 

būtų galima 

rūšiuoti ir 

grupuoti (pvz. 

konstruktorių, 

kaladėlių, 

įrankių, žaliavų 

ir pan.). 

15 (78,9 %) 4 (21,1 %) 0 (0,0 %) 0 (0,0 %) 0 (0,0 %) 

Kita 1 (100,0 %) 0 (0,0 %) 0 (0,0 %) 0 (0,0 %) 0 (0,0 %) 

Siekiant išsiaiškinti kaip dažnai pedagogai veiklose pritaiko priemones, metodus, eksperimentus ir 

bendradarbiavimą, matematiniams gebėjimams ugdyti, buvo paklausta, kiek kartų per savaitę, savo 

grupės vaikams, siūlo skaičiavimo ir objektų matavimo, stebėjimo, eksperimentų, metodo 

Matematika aplink mane taikymo, poroje atliktų matematinių užduočių priemones. Atlikto tyrimo 

rezultatai (žr. 7 lentelė) rodo, kad pedagogai priemones, metodus, eksperimentus ir stebėjimus grupės 

veiklose dažniausiai taiko kartą arba kelis kartus per savaitę. Pedagogo tikslingai pritaikyti 

ugdymo(si) metodai sužadina vaiko norą mokytis, nes būtent šiame amžiuje vaikas turi stiprų 

mokymosi poreikį. Vaiko pasiekimai matematiniame ugdyme priklauso nuo pedagogo gebėjimo 

pritaikyti ugdymo priemones. 

7 lentelė. Priemonės, metodas, bendradarbiavimas, eksperimentai, stebėjimai grupės veiklose 

 Kartą per mėnesį Kartą per savaitę Kelis kartus per 

savaitę 

Kiekvienos veiklos 

metu 

Įvairios mokymo(si) 

priemonės 

3 (17,6 %) 6 (35,3 %) 6 (35,3 %) 2 (11,8 %) 
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matavimui ir 

skaičiavimui atlikti  

Atlikti stebėjimus, 

eksperimentus 

2 (10,5 %) 10 (52,6 %) 6 (31,6 %) 1 (5,3 %) 

Taikyti metodą 

Matematika aplink 

mane – kiek pirštukų 

aš turiu, skiriu 

dešinę, kairę ranką, 

matuoju  žingsniais, 

kas  aukštesnis, kas  

žemesnis ir kita 

2 (10,5 %) 4 (21,2 %) 11 (57,9 %) 2 (10,5 %) 

Poroje atlikti 

matematines 

užduotis 

3 (15,8 %) 6 (31,6 %) 9 (47,4 %) 1 (5,3 %) 

Tyrimas atskleidė, kokiomis veiklomis, ugdant matematinius gebėjimus, daugiausiai naudojasi 

pedagogai (žr. 8 lentelė). Gauti rezultatai leidžia teigti, kad dauguma pedagogų matematinių gebėjimų 

ugdymui naudoja įvairius konstruktorius, loto žaidimus, matematinius didaktinius žaidimus, knygeles 

su matematikos simboliais. Taip pat įvairiose veiklose respondentai pažymėjo, kad mokosi pajusti 

laiko tėkmę, skaičiuoja daiktus ir lygina daiktų grupes, moko dainuoti dainas, sekti pasakas, kuriose 

atsispindi matematiniai aspektai.  

8 lentelė. Veiklos matematiniams gebėjimams ugdyti 

 Kartą per mėnesį Kartą per savaitę Kelis kartus per 

savaitę 

Kiekvienos 

veiklos metu 
Žaidžia įvairius loto 

žaidimus 

0 (0,0 %) 4 (22,2 %) 12 (66,7 %) 2 (11,1 %) 

Ką nors konstruoja, 

stato statinius 

0 (0,0 %) 0 (0,0 %) 9 (47,4 %) 10 (52,6 %) 

Varto įvairius 

žurnalus, knygeles su 

matematikos 

simboliais 

0 (0,0 %) 2 (11,1 %) 11 (61,1 %) 5 (27,8 %) 

Skaičiuoja daiktus, 

lygina daiktų grupes 

0 (0,0 %) 0 (0,0 %) 9 (47,4 %) 10 (52,6 %) 

Žaidžia 

matematinius 

didaktinius žaidimus 

0 (0,0 %) 1 (5,3 %) 10 (52,6 %) 8 (42,1 %) 

Mokosi pajusti laiko 

tėkmę 

1 (5,6 %) 4 (22,2 %) 9 (50,0 %) 4 (22,2 %) 

Vaikai yra mokomi 

dainuoti dainas, sekti 

pasakas, kuriose yra 

matematiniai 

aspektai  

3 (15,8 %) 6 (31,6 %) 6 (31,6 %) 4 (21,1 %) 

Remiantis apklausoje dalyvavusių asmenų nuomone (žr. 8 lentelė), galima teikti, kad kuo labiau 

veikla praplėsta įvairiomis mokymo(si) priemonės, tuo labiau vaikai yra skatinami ugdyti savo 

matematinius gebėjimus. 

Virtualiųjų priemonių tinkamumas ugdant matematiką. Ikimokyklinės įstaigos, siekdamos 

modernaus ir efektyvaus ugdymo, aktyviai renkasi inovatyvias priemones. Naudodami technologijų 

galimybes ir prisitaikydami prie besikeičiančių sąlygų, pedagogai seniai pastebėjo, kaip papildytas 

mokymas(is) virtualiosiomis mokymo(si) priemonėmis tampa naudingas. Alfa ir Z kartos vaikai 

dažnai naudoja technologijas, todėl pedagogų buvo klausiama, ar ugdydami matematiką naudoja 

virtualiąsias mokymo(si) priemones. 52,6 % respondentų teigia, kad ugdydami matematiką 



30 
 

virtualiųjų mokymo(si) priemonių nenaudoja ir  tik 47,4 % pedagogų praturtina matematinį ugdymą 

virtualiosiomis mokymo(si) priemonėmis (žr. 11 pav.). Tyrimo rezultatai atskleidė, kad pedagogai į 

ugdymo veiklas įtraukia skirtingas mokymo(si) priemones, tačiau pirmenybę teikia tradicinėms 

mokymo(si) priemonėms.  

 

10 pav. Respondentų virtualiųjų priemonių naudojimas 

 Kokias naudoja virtualiąsias mokymo(si) priemones, matematiniam ugdymui, respondentai 

akcentavo atsakydami į atviro tipo klausimus: 

 virtualioji mokymo(si) aplinką Matifik; 

 interaktyvus ekranas, planšetės; 

 interaktyvi lenta;  

 interaktyvios grindys; 

 edukacinės bitutes; 

 interaktyvi lenta, interaktyvi dėlionė, interaktyvūs žaidimai; 

 įvairios virtualiosios mokymo(si) programos; 

 Learninng Apps; 

 Wordwall; 

 Quizlet. 

Priešmokyklinio amžiaus vaikai yra pakankamai savarankiški, todėl pedagogai ugdymo procesą gali 

papildyti pačiomis įvairiausiomis ugdymo veiklomis ir suteikti jiems laiko kūrybiniam mokymuisi 

naudojant virtualiąsias mokymo(si) priemones. Kai kurie pedagogai geba įtraukti edukacines 

technologijas į visą dieną vykstančias veiklas, tuo tarpu kiti panaudoja jas tik tam tikruose ugdymo 

etapuose. Ugdydami matematiką pedagogai daugiausia naudoja planšetes, interaktyvias lentas,  

edukacines bitutes, interaktyvias grindis, dėliones, taip pat, virtualiąją mokymo(si) aplinką Matifik 

bei skaitmeninius mokymo(si) įrankius Wordwall ir Learninng Apps.   

Matematiniam ugdymui tinkamos priemonės pateiktos 12 paveikslėlyje. 15,3 % respondentų teigia, 

kad skaitmeninės priemonės ir žaidimas yra tinkamiausios priemonės priešmokyklinio amžiaus vaikų 

matematiniam ugdymui.  

44,0% 45,0% 46,0% 47,0% 48,0% 49,0% 50,0% 51,0% 52,0% 53,0%

Taip

Ne
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11 pav. Priemonės priešmokyklinio amžiaus vaikų matematiniam ugdymui 

Mokymasis per žaidimus yra labai svarbus priešmokykliniame ugdyme, nes jis motyvuoja vaikus 

bendradarbiauti ir mokytis. Šis būdas yra įdomus ir įtraukiantis. Skaitmeninių priemonių pritaikymas 

ugdymo(si) aplinkoje praturtina ir teigiamai veikia ugdymo(si) procesą. Siekdami išlaikyti vaikų 

motyvaciją ir susidomėjimą, priemonės atnaujinamos pradėjus naują ugdymo temą ir vaikams 

įsisavinus priemonės naudojimą.  

Priešmokykliniame ugdyme, naudojantis mobiliosiomis ir kompiuterinėmis technologijomis, 

ugdytiniams tikslinga naudoti  inovatyvias virtualiąsias mokymo(si) priemones, žaismingai 

įtraukiančias į ugdymą(si). Dabartinis pasaulis yra turtingas skaitmenine technologijos įvairove: 

virtualūs mokymo(si) žaidimai, edukaciniai filmukai, animacija, kuriuos dažnai integruoja į ugdymo 

procesą. Analizuojant apklausos rezultatus (žr. 13 pav.) paaiškėjo, kad daugiausia ugdymo procese 

pedagogai naudoja edukacinius filmukus (22,5 %) ir interaktyvius žaidimus (19,7 %). Vaikai, kurie 

yra skatinami žaisti kompiuterinius žaidimus, dažnai susiduria su iššūkiais ir turi  spręsti problemas, 

todėl matematikos veiklose skaitmeninės technologijos tampa vis dažnesnė priemone, siekiant, kad 

vaikai anksti įgautų gebėjimų spręsti problemas. 

 

12 pav. Priemonės tinkamos priešmokyklinio amžiaus vaikų matematiniam ugdymui 
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Į klausimą: ,,Su kokiomis priemonėmis vaikai labiau mėgsta dirbti?“, buvo atsakyta skirtingai (žr. 14 

pav.). Apklaustųjų teigimu, labiausiai priimtinos (40,0 %) interaktyvios priemonės. 30,0 % 

apklaustųjų teigia, kad vaikai noriai renkasi stalo žaidimus. 17,5 % pažymi virtualiąsias mokumo(si) 

priemones, 7,5 % papildytos realybės ir tik 5,0 % žymi tradicines priemones. Z ir Alfa kartos vaikai 

yra internetinės kartos atstovai, kuriuos vaikystėje supo išmaniosios technologijos. Šių vaikų rutinos 

ir elgesys yra kitoks, todėl pedagogai privalo adaptuoti savo mokymo būdą ir suteikti jiems tinkamas 

priemones bei įrankius, kad būtų efektyviai įtraukiami į įvairias veiklas. 

 

13 pav. Vaikų darbo priemonės 

Apklaustųjų taip pat buvo prašoma atsakyti, kokias būdais tobulinosi matematinio ugdymo 

klausimais per paskutiniuosius trejus mokslo metus (žr. 15 pav.).  Tyrimo rezultatai parodė, kad 

dauguma  (37,9 %) respondentų matematinio ugdymo kompetenciją tobulino seminaruose, 31,0 % – 

tobulinosi savarankiškai, 24,1 % – tam skirtuose mokymuose ir tik nedidelė dalis (6,9 %) – 

projektuose. Dalyvavimas seminaruose, mokymuose ir kitose veiklose  sudaro galimybes ne tik 

tobulinti matematinio ugdymo žinias ir gebėjimus, bet ir didina pedagogo pasitikėjimą savimi, 

pasitenkinimą darbu. 

 

14 pav. Pedagogų matematinio ugdymo kompetencijų tobulinimas 
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Pedagogams svarbu tobulinti matematikos žinias, nes tai padeda efektyviau ugdyti vaikus, skatina jų 

pasitikėjimą savo jėgomis, tinkamai parengia juos tolimesniam mokymuisi mokykloje ir leidžia 

pedagogams išlaikyti aukštą profesinį lygį. Taip pat ugdo vaikų loginį mąstymą ir problemų 

sprendimo įgūdžius, kurie yra naudingi ne tik matematikoje, bet ir kitose gyvenimo srityse. 

Ugdymo turinio, metodikos ir virtualiųjų priemonių poreikio nustatymas. Respondentų buvo 

klausiama, ar aiškus ugdymo turinys matematiniam ugdymui. 57,9 % apklaustųjų nurodė, kad 

ugdymo turinys yra aiškus, 36,8 % teigia, kad nepakankamai aiškus ir 5,3 % atsakė, kad ugdymo 

turinys nėra aiškus. Taip pat tyrimu norėta išsiaiškinti, ar pedagogams pakanka metodinių 

rekomendacijų ir mokymo medžiagos matematiniam ugdymui. 9 – oje lentelėje pateikti apklausos 

duomenys, kurie atskleidžia respondentų nuomonę apie metodinių rekomendacijų pakankamumą 

matematiniam ugdymui. Apklaustųjų teigimu, 36,8 % respondentų metodinių rekomendacijų, 

matematiniam ugdymui pakanka, tačiau 31,6 % pedagogai teigia, kad metodinių rekomendacijų 

nepakanka ir tiek pat respondentų pažymėjo, kad negali atsakyti į šį klausimą. Daugiausiai – 47,4 % 

pedagogų teigia, kad mokymo medžiagos matematiniam ugdymui nepakanka, o 21,2 % pedagogų 

neturi nuomonės. Galima daryti išvadą, kad mokymo medžiagos matematiniam ugdymui 

pedagogams trūksta.  

9 lentelė. Respondentų nuomonė dėl metodinių rekomendacijų ir mokymo medžiagos matematiniam 

ugdymui pakankamumo. 

 Pakanka Nei pakanka, nei 

nepakanka 

Nepakanka 

Metodinės rekomendacijos 

matematiniam ugdymui 

36,8 % 31,6 % 31,6 % 

Mokymo medžiaga 

matematiniam ugdymui 

31,6 % 21,1 % 47,4 % 

Visi tyrime dalyvavę pedagogai teigia, kad priešmokyklinio amžiaus vaikų matematiniam ugdymui 

reikalinga metodika ir tikslinga kurti virtualiąsias mokymo(si) priemones.  

Taigi, vykdant ugdymo(si) procesą, pedagogai pasigenda tikslių nurodymų, aiškių metodikų, kaip 

reikia ugdyti matematiką ir kaip jos aspektus įtraukti į ugdymo(si) veiklas. Galima daryti išvadą, 

kad dauguma pedagogų patiria laiko stoką, nežino, kaip ugdymo(si) procesą papildyti įvairiomis 

virtualiosiomis priemonėmis, neranda tinkamų resursų, todėl pedagogams iškyla sunkumų kuriant 

tinkamą turinį.   

Atsižvelgiant į sociologinio tyrimo rezultatus, galima daryti išvadą, kad: 

 ugdymas ikimokyklinėse įstaigose gali sėkmingai formuoti priešmokyklinio amžiaus vaikų 

matematinio ugdymo pagrindus ir nesvarbu kokį mokymo(si) būdą pedagogas pasirinks; 

 ugdymo proceso dalyviai – pedagogas ir vaikas, aprūpinami skaitmeninėmis priemonėmis ir 

jų teikiamomis galimybėmis, tačiau ne visi pedagogai jas naudoja; 

 priešmokyklinio ugdymo pedagogai teigiamai žiūri į virtualiųjų mokymo(si) priemonių 

panaudojimą priešmokykliniame ugdyme;  

 tikslingas metodikos ir virtualiųjų mokymo(si) priemonių kūrimas. 

Rekomendacijos:  

1. tikslinga sukurti ugdymo metodiką priešmokyklinio amžiaus vaikų matematiniam ugdymui, 

kurią pedagogai galės naudoti ugdymo veiklose. Metodika pedagogams palengvintų 
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matematinio ugdymo veiklų įgyvendinimą, o ugdymo turinį ir veiklas papildytų 

virtualiosiomis mokymo(si) priemonėmis. 

2. tikslinga taikyti virtualiąsias mokymo(si) priemones, ugdant matematiką, nes tai efektyvus 

būdas skatinti vaikų motyvaciją mokytis, plėsti supratimą apie matematinio ugdymo 

galimybes ir žadinti susidomėjimą inovatyviai mokytis. 

Skyriaus išvada: 

Remiantis atlikto tyrimo rezultatais, nemaža dalis ikimokyklinio ir priešmokyklinio ugdymo 

pedagogų pažymi, kad nepakanka metodinių rekomendacijų ir tiek pat respondentų pažymėjo, kad 

negali atsakyti į šį klausimą. Didelė dalis pedagogų teigia, kad nepakanka mokymo(si) medžiagos 

ugdant priešmokyklinio amžiaus vaikų matematiką. Visi apklausoje dalyvavę pedagogai teigia, kad 

reikalinga sukurti metodiką taikant virtualiąsias mokymo(si) priemones.  
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3. Metodikos kūrimas matematiniam ugdymui priešmokykliniame amžiuje, taikant 

virtualiąsias mokymo(si) priemones 

Siekiant, kad vaikai suprastų matematikos pagrindus, vystytų kognityvinį ir loginį mąstymą, įskaitant 

kūrybišką matematinių problemų sprendimą, kuriuos ateityje pritaikys mokymesi mokykloje yra 

būtina metodika. Lietuvių kalbos žodyne metodika apibrėžiama kaip „visuma būdų bei taisyklių 

kokiam nors darbui ar veiksmui atlikti“ [34]. Matematinio ugdymo metodika gali apimti virtualiųjų 

ugdymo(si) priemonių ir taisyklių, kaip naudotis priemonėmis, rinkinį, kuris pedagogams padeda 

išplėsti priešmokyklinio amžiaus vaikų matematinio ugdymo galimybes . 

3.1. Ugdymosi kompetencijų ir ugdymosi srities matematinio ugdymo įgyvendinimo 

apžvalga  

Įgyvendinant Programą ugdomos septynios kompetencijos: komunikavimo, kultūrinė, kūrybiškumo, 

pažinimo, pilietiškumo, skaitmeninė ir socialinė, emocinė ir sveikos gyvensenos. Kompetencijos 

integruojamos į visas ugdymosi sritis ir veiklas, kuriose, siekiant užtikrinti pilnavertišką ugdymo(si) 

pusiausvyrą, dalyvauja vaikai. Svarbu skirti pakankamai daug dėmesio vaikų vertybinių nuostatų 

plėtojimui, kad jie taptų motyvuoti ir aktyvesni ugdyme, pasitikėtų savo jėgomis įgyvendinti 

sumanymus, ir taptų savarankiškesni, smalsesni bei atsakingesni [5]. Ontologijose išsamiai ir tiksliai 

apibrėžiama Programoje ugdomos kompetencijos (žr. 18 pav.), ugdymosi sritys ir matematinio 

ugdymo sritys (žr. 19 pav.). Informatikoje ,,ontologijos“ (ne ontologija) – tam tikros srities sąvokų 

visumos aprašymas (specifikavimas) išreikštu pavidalu.  

 

15 pav. Priešmokykliniame amžiuje ugdomos kompetencijos 

Programoje išskiriamos šešios ugdymo(si) sritys: gamtamokslinis, kalbinis, matematinis, meninis, 

visuomeninis, sveikatos ir fizinis. Išvardintos sritys vienodai integruojamos į ugdymo(si) procesą. 

Kiekvienoje ugdymosi srityje pateikiamos siekiamybės, kurios yra orientuotos į vaiko raidos 

ypatumus ir įgytas žinias [5]. Ontologijose (žr. 19 pav.) atsispindi matematinio ugdymo klasė 

(konceptas), kurią  sudaro trys sritys: matematinis samprotavimas, matematinė komunikacija ir 

kūrybiškas matematinių problemų sprendimas.  
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16 pav. Ugdymo(si) sritys priešmokykliniame amžiuje 

Priešmokyklinio ugdymo pedagogai remdamiesi pasiekimų sričių aprašu integruoja matematinį 

ugdymą į įvairias veiklas. Matematinio ugdymo integracija užtikrina visapusišką vaikų kompetencijų 

ugdymą, skatina vaikų individualią atsakomybę, moko priimti sprendimus ir bendradarbiauti, o taip 

pat padeda jiems įgyti naujų patirčių, aktyviai dalyvauti ir domėtis aplinkos įvykiais. Kitame 

poskyryje išsamiau pateikiamos matematinio ugdymo sritys, jų požymiai ir realizavimas. Svarbu 

siekti, kad vaikai nebūtų pasyvūs, o būtų motyvuoti ir aktyviai dalyvautų ugdymo procese.  

3.2. Matematinio ugdymo sritys, jų požymiai ir realizavimas 

Programoje, matematinis samprotavimas apibūdinamas taip: aplinkos daiktais žaisdami, tyrinėdami 

ir bendradarbiaudami, vaikai taiko matematinius veiksmus kasdieninėse situacijose. Jie, naudodami 

kasdieninius daiktus, skaičiuoja į priekį ir atgal, atlieka bazinius sudėties ir atimties veiksmus, 

išmatuoja aplinkoje esančių daiktų ilgį, grupuoja ir suskirsto pagal požymius [5]. Žemiau pateikiamos 

autorės sukurtos veiklų temos, kuriomis ugdomas matematinis samprotavimas: 

 skaičiuoja pirmyn iki 20 ir atgal nuo 10; 

 nurodo daiktų vietą eilėje; 

 sieja daiktų kiekį su atitinkamu daiktų skaičių žyminčiu simboliu ir atvirkščiai 20 ribose; 

 atlieka sudėties ir atimties veiksmus 10 ribose; 

 palygina objektų kiekį; 

 grupuoja, klasifikuoja objektus pagal pasirinktą arba nurodytą požymį; 

 išrikiuoja iš eilės pagal vieną savybę; 

 matuoja nedidelį atstumą, ilgį, tūrį, masę. 

Matematinė komunikacija svarbi kasdieninėse, gerai pažįstamose situacijose. Žaidžiant ir tyrinėjant, 

vaikai mokosi atpažinti matematinę informaciją įvairiais būdai, naudodami žodžius, garsus ir vaizdus. 

Jie geba atsakyti į klausimus, dalintis įspūdžiais bei pasakoti, naudodami įprastines matematines 

sąvokas ir simbolius. Bendradarbiaudami naudoja pasirinktas priemones ir būdus, kuria bei pateikia 

aiškią matematinę informaciją apie artimą aplinką. Renka, fiksuoja ir iliustruoja matematinius faktus 

ir pasirinktu būdu pateikia šią informaciją kitiems. Tai puikus būdas ugdyti matematinius gebėjimus 

ir lavinti komunikacijos įgūdžius [5]. Toliau išvardinamos autorės sukurtos veiklų temos ugdančios 

matematinę komunikaciją: 

 įvardina skaičių pavadinimus iki 20; 

 atpažįsta simboliais pateiktas sekas; 

 apibūdina judėjimo kryptį; 

 apibūdina erdvėje esančių daiktų padėtį savo atžvilgiu; 
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 kuria įvykių seką pagal laiką; 

 renka, fiksuoja duomenis pagal vieną požymį. 

Kūrybiškas matematinių problemų sprendimas – tai, kai vaikai žaisdami, bendradarbiaudami, 

aiškindamiesi tyrinėja kasdienes matematines situacijas. Aktyviai kelia paprastus klausimus, stebi, 

siūlo spontaniškus pasiūlymus, nuspėja kelis veiksmus į priekį spręsdami žinomas situacijas. Veikloje 

pritaiko iš anksto pasirinktus būdus ir įrankius, išsako savo nuomonę apie veiklą ir jos eigą, gautą 

rezultatą ir atradimą. Tai leidžia ne tik plėtoti matematines žinias bet ir tobulinti gebėjimus 

veiksmingai bendradarbiauti ir logiškai mąstyti [5]. Žemiau autorės sukurtos rekomenduojamos 

veiklos ugdančios kūrybišką matematinių problemų sprendimą: 

 atpažįsta plokštumos ir erdvės figūras; 

 konstruoja, žino jungimo galimybes; 

 dalinasi įspūdžiais, kaip atliko veiksmus ir kokia seka. 

Tai pagrindinės matematinio ugdymo sritys, kurios metodikos pagalba yra tikslingai taikomos 

kiekvieną savaitę. Tai vyksta atsižvelgiant į Programą ir numatytus ugdymo(si) tikslus konkretiems 

savaitės etapams. Požymių diagramoje (žr. 20 pav.) pavaizduota kokios sritys sudaro matematinį 

ugdymą ir kokiais požymiais pasižymi kiekviena sritis: matematinę komunikaciją sudaro 

matematiniai simboliai ir sąvokos, matematinį samprotavimą sudaro grupavimas, klasifikavimas, 

matavimas, palyginimas, skaičiavimas, sudėties ir atimties veiksmai, kūrybišką matematinių 

problemų sprendimą sudaro erdviniai kūnai, idėja, išvados ir sprendinių eiga.  

 

17 pav. Matematinio ugdymo požymių diagrama 

Kontekstinis grafas – tai problemų sprendimo kelias, kuriame numatomi problemos sprendimo 

elementai su gale pateiktu tikslu, kurį reikia įgyvendinti. Kontekstiniame grafe (žr. 21 pav.) 

suprojektuotas matematinio ugdymo realizavimas taikant virtualiąsias ir tradicines mokymo(si) 

priemones. Po paveikslėliu pateikiama kontekstinių ir veiksmų mazgų detalizavimas matematinio 

ugdymo papildyto virtualiosiomis mokymo(si) priemonėmis sprendimas kontekstiniam grafui (žr. 10 

lentelė).  
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18 pav. Matematinio ugdymo realizavimas kontekstiniame grafe 

Problema – nepakankamai sklandus priešmokyklinio amžiaus vaikų matematinis ugdymas. 

Kontekstinis grafas, papildo matematinio ugdymo sritis, numatant problemos sprendimo elementus 

ir tikslą. Įgyvendinant matematinį ugdymą remiantis šiuo grafu, vaikai gali naudotis tiek 

virtualiosiomis, tiek tradicinėmis mokymo(si) priemonėmis, kurios suteikia jiems įgūdžių ir 

supratimą apie matematiką 

10 lentelė. Matematinio ugdymo realizavimo kontekstiniame grafe lentelė 

Elementas (sąlyga) Reikšmė Elementas (veiksmas) Reikšmė 

C1 
Ar matematiniame ugdyme 

taikysite virtualiąsias 

mokymo priemones? 
A1 

Pasirenkamos virtualiosios 

mokymo(si) aplinkos  

priemonės 

C2 

Ar siekiate ugdyti 

matematinę komunikaciją 

virtualiosiomis 

mokymo(si) priemonėmis? 

A2 
Pasirenkama tradicinio 

mokymo(si) priemonės 

C3 

Ar siekiate ugdyti 

matematinį samprotavimą 

virtualiosiomis 

mokymo(si) priemonėmis? 

A3 

Supažindinti su temomis: 
1. Skaičiuoja pirmyn iki 

20 ir atgal nuo 10; 

2. Nurodo daiktų vietą 

eilėje; 

3. Sieja daiktų kiekį su 

atitinkamu daiktų 

skaičių žyminčiu 

simboliu ir atvirkščiai 

20 ribose; 

4. Atlieka sudėties ir 

atimties veiksmus 10 

ribose; 

5. Palygina objektų kiekį; 

6. Grupuoja, klasifikuoja 

objektus pagal 

pasirinktą arba 

nurodytą požymį; 

7. Išrikiuoja iš eilės 

pagal vieną savybę; 

      matuoja nedidelį        

atstumą, ilgį, tūrį, 

masę. 

C4 

Ar siekiate ugdyti 

kūrybišką matematinių 

problemų sprendimą 

virtualiosiomis 

mokymo(si) priemonėmis? 

A4 

Supažindinti su temomis: 

1. Įvardina skaičių 

pavadinimus iki 20; 

2. Atpažįsta simboliais 

pateiktas sekas; 

3. Apibūdina judėjimo 

kryptį; 

4. Apibūdina erdvėje 

esančių daiktų padėtį 

savo atžvilgiu; 

5. Kuria įvykių seką 

pagal laiką; 

C3

33 
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6. Renka, fiksuoja 

duomenis pagal vieną 

požymį. 

  A5 

Supažindinti su temomis: 
1. Atpažįsta plokštumos 

ir erdvės figūras; 

2. Konstruoja, žino 

jungimo galimybes; 

3. dalinasi įspūdžiais, 

kaip atliko veiksmus ir 

kokia seka. 

Taigi, metodika, papildyta virtualiosiomis mokymo(si) priemonėmis, leidžia vaikams lavinti 

matematinius gebėjimus ir komunikacijos įgūdžius per įdomias ir prasmingas veiklas, atsižvelgiant į 

jų raidos ypatumus ir patirtį. Virtualiosios mokymo(si) priemonės suteikia galimybę palaikyti vaikų 

susidomėjimą ugdymo turiniu, juos motyvuoja įgytas žinias pritaikyti praktikoje. Tikslingai pritaikius 

skaitmenines technologijas, mokymo(si) procesas tampa dinamiškesnis, lengviau pritaikomas pagal 

vaikų poreikius ir skatina nuolatinį vaikų tobulėjimą.  

3.3. Matematinio ugdymo metodika, ją sudarančios veiklos, priemonės ir taikymas 

Metodika sukurta vadovaujantis Programos ugdymosi turinio gairėmis, nes jomis remiasi 

priešmokyklinio ugdymo pedagogai planuodami savaitės veiklas, o metodikoje rekomenduojamos 

veiklos sukurtos remiantis Patirčių erdvės (rekomendacijos priešmokyklinio ugdymo pedagogui. 

Projektą inicijavo Lietuvos Respublikos švietimo, mokslo ir sporto ministerija, vykdė nacionalinė 

švietimo agentūra) projekto metodu. Metodikos ugdymo turinį sudaro (žr. 22 pav.) matematinio 

ugdymo sritys (matematinis samprotavimas, matematinė komunikacija, kūrybiškas matematinių 

problemų sprendimas). Išskirtas kiekvienos srities dalykinis turinys (autorės sukurtas), galutinis vaiko 

pasiekimo rezultatas, priskirtos virtualiosios mokymo(si) priemonės, interaktyvūs žaidimai (autorės 

sukurti) ir virtualiųjų žaidimų kūrimo vedliai (autorės sukurti). Interaktyvūs žaidimai parinkti ar 

sukurti pagal rekomenduojamą temą, suskirstyti pagal pasiekimo lygius. Interaktyvios mokymo(si) 

priemonės padeda suvokti ir įtvirtinti ugdomos veiklos turinį, didina motyvaciją mokytis ir leidžia 

vaikams pasitikrinti savo žinias. Metodikoje parengtomis priemonės galima dalintis su vaikais, kurie 

užduotis galės atlikti ne tik kompiuteryje, bet ir telefonuose ar planšetėse. Pagal pateiktą metodiką 

vaikai galės pagilinti matematines žinias ir įgūdžius rekomenduojant pedagogui.  

 

19 pav. Ugdymo turinys metodikoje 
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Metodika (žr. 23 pav.) skirta priešmokyklinio amžiaus pedagogams, ugdantiems vaikų matematinius 

gebėjimus, kurie yra ugdomi visus mokslo metus. Metodiką rekomenduojama naudoti dviem būdais: 

nuosekliai (pagal Programą) arba pasirenkant reikiamą temą atitinkančią savaitės ugdymo planą.  

Pagal Programą matematinis ugdymas pradedamas ugdyti nuo matematinio samprotavimo, kuriam 

sukurtos aštuonios rekomenduojamos temos ir detalus ugdymo planas (4 priedas). Kiekviena tem 

prasideda intriga, kurią sukuria priešmokyklinio ugdymo pedagogas, siekdamas sudominti, įtraukti ir 

paskatinti vaikus mąstyti apie tos dienos užsiėmimą. Intrigos pagalba išsiaiškinus dienos temą, vaikai 

skatinami dalintis savo turima patirtimi, išklausyti draugą, priimti bendrą sprendimą. Diskusijai 

pasibaigus pedagogas vaikams pasiūlo rekomenduojamas veiklas, kurios sukurtos remiantis 

Programoje pateiktomis ugdymo(si) turinio gairėmis. Į veiklas įtrauktas įvairus interaktyvus 

mokymo(si) turinys (vaizdo įrašai, muzikiniai įrašai, edukaciniai filmukai, animuotos pasakos, 

piešimo programos, edukaciniai žaidimai, virtualus kalendorius, Excel programa, papildytoji realybė, 

holografija, dirbtinis intelektas, koliažo kūrimo programa, virtuali laboratorija). Interaktyvaus turinio 

užduotis vaikai atlieka naudodami kompiuterius, planšetes ir interaktyvias lentas. Veiklose taip pat 

yra tradicinių mokymo(si) priemonių (žaislai, kortelės, kaladėlės, formelės, matavimo įrankiai, 

laboratoriniai indai, gamtinės medžiagos). Vaikai veiklų metu yra skatinami mąstyti, sąveikauti su 

aplinka, aktyviai dalyvauti veikloje, dalintis įspūdžiais, bendradarbiauti, žaisti įvairius žaidimus, 

atlikti užduotis. Šios veiklos vaikams padeda suprasti temą, įgauti naujų ir pagilinti jau turimas žinias. 

Veiklos tęsiamos žaidžiant interaktyviuosius mokomuosius žaidimus. Dauguma žaidimų yra paimti 

iš internetinių svetainių, o kita dalis – darbo autorės sukurti interaktyvūs žaidimai. Visi interaktyvūs 

žaidymai atitinką vaikų amžių ir yra suskirstyti į tris pasiekimų lygius, kurie atitinka vaikų gebėjimus 

(iki pagrindinio lygio, pagrindinis lygis, virš pagrindinio lygio). Žaidimus veikloje taikyti galima 

dviem būdais: vaikas pradeda nuo iki pagrindinio lygio žaidimų ir įveikia tiek žaidimų, kiek leidžia 

jo gebėjimai, arba pedagogas, atsižvelgęs į vaiko gebėjimus, parenka, kurio pasiekimo lygio žaidimai 

yra jam tinkami. Pedagogas stebėdamas vaikus gali įvertinti jų žinias ir priskirti, kurį lygį atitinka 

vaiko gebėjimai. Rekomenduojamos veiklos analogiškai sukurtos matematinei komunikacijai, kurią 

sudaro šešios veiklos ir detalūs ugdymo planai (5 priedas), ir kūrybiškam matematinių problemų 

sprendimui, kurį sudaro trys veiklos ir detalūs ugdymo planai (6 priedas). Taip pat metodikoje 

pateikiamas įsivertinimo įrankis ir virtualus žaidimas, kurie teikia pedagogui grįžtamąjį ryšį, kaip 

vaikai suprato temą. Įvertinęs grįžtamojo ryšio rezultatus pedagogas nusprendžia, ar temą reikia 

kartoti. 

 



41 
 

20 pav. Matematinio ugdymo priešmokykliniame amžiuje metodikos elementai 

Interaktyvūs žaidimai naudojant įrankius (GAMILAB, Quizlet, Google Forms, Genially, 

LearningApps, WordWall), kurie atitinka vaikų amžių jų ugdymo(si) ir skaitmeninės kompetencijos 

gebėjimus. Siekiant paskatinti pedagogus naudoti daugiau virtualiųjų mokumo(si) priemonių ugdyme 

autorės sukurtos šių įrankių žaidimų kūrimo instrukcijos. Šiose instrukcijose detaliai ir aiškiai 

pateikta informacija, kaip pedagogas gali pats sukurti interaktyvų žaidimą, atitinkantį ugdymo(si) 

turinį. Taip pat pateikiama instrukcija, kaip naudotis įsivertinimo įrankiu Mokomoji mašina ir Google 

Sites svetainės kūrimo instrukcija (7 priedas). Toliau išvardinami minėti įrankiai ir trumpi jų 

aprašymai: 

GAMILAB yra žaidimais grįsta mokymosi platforma, kuri suteikia pedagogams galimybę kurti 

įtraukiančius žaidimus vaikams arba grupėms. Ši platforma leidžia lengvai kurti įvairiausio tipo 

viktorinas, skatindama greitą ir smagų mokymą(si). Be to, ji suteikia patogią galimybę dalintis 

sukurtu turiniu per paprastą nuorodą arba specialų žaidimo kodą, nereikalauja papildomo 

instaliavimo. Svarbiausia, GAMILAB padeda didinti vaikų motyvaciją ir pasitikėjimą savo gebėjimais 

žaidžiant įvairaus tipo žaidimus, skatina juos aktyviai dalyvauti ugdymo(si) procese ir tuo pačiu 

pasitikrinti bei stiprinti savo žinias. Žaidimams sukurti nereikia jokių programavimo įgūdžių. 

Quizlet  yra priemonė, skirta kurti, mokytis ir tikrinti mokomąją medžiagą. Ji ne tik padeda lengviau 

įsisavinti informaciją, bet ir patikrinti žinias bei suteikia galimybę pedagogams ir vaikams 

bendradarbiauti nuotoliniu būdu. Ugdymo(si) procese nėra veiklų įrašymo ar dalijimosi ekranu 

funkcijų, bet pedagogai, naudodamiesi mokama versija, gali kurti klases ir stebėti vaikų pažangą. Šia 

platforma lengva naudoti, o žaismingumas ugdymą(si) padaro įdomiu ir įtraukiančiu. Tačiau, norint 

pilnai išnaudoti visas funkcijas, reikia mokėti už prenumeratą. Quizlet suteikia įvairius būdus 

patikrinti vaikų žinias, skatina savarankišką mokymąsi ir užtikrina aiškų grįžtamąjį ryšį. Be to, jame 

prieinama ir kitų pedagogų sukurtos mokomosios medžiagos. Tai universalus įrankis, kurį galima 

naudoti tiek kompiuteryje, tiek mobiliajame įrenginyje, prisijungiant per programėlę. 

Google Forms yra internetinė nemokama programinė įranga, teikiama Google, leidžianti vartotojams 

kurti įvairias anketas, klausimynus. Ši paslauga yra dalis Google Paslaugų paketo ir yra lengvai 

prieinama visiems, turintiems Google paskyrą. Jos pagalba taip pat galima sukurti pabėgimo 

kambarius. Ši platforma suteikia galimybę kurti diskusijas, kuriose gali išreikšti savo mintis, dalintis 

pastebėjimais ir klausimais, susijusiais su mokymo(si) turiniu. Pedagogai gali naudoti forumus kaip 

priemonę skatinti aktyvų dalyvavimą. Naudojant Google forumus, pedagogai gali lengvai sekti vaikų 

pažangą, peržiūrėti jų diskusijas ir teikti grįžtamąjį ryšį bei vertinimus.  

LearningApps yra internetinė platforma, kuri leidžia kurti ir dalintis interaktyviais mokymo 

žaidimais. Ši platforma turi daug ir įvairių privalumų ugdyme. LearningApps suteikia galimybę kurti 

įvairias interaktyvias užduotis, kurios pritraukia vaikų dėmesį ir skatina aktyvų dalyvavimą ugdymo 

procese. Platformoje yra daugybė įrankių, skirtų kurti skirtingų rūšių užduotis - pradedant žaidimais, 

baigiant testais ar mokymosi kortelėmis, todėl pedagogai gali pasirinkti tinkamiausią šabloną savo 

ugdymo tikslams. LearningApps leidžia pedagogams kurti užduotis, atsižvelgiant į ugdytinių 

poreikius ir gebėjimus, suteikiant galimybę diferencijuoti ugdymą ir padėti kiekvienam vaikui 

padaryti pažangą.  Platforma yra patogi ir lengvai naudojama, todėl net ir tie, kurie neturi techninių 

įgūdžių, gali greitai sukurti kokybiškus mokomuosius žaidimus. Pedagogai gali dalintis savo 

sukurtomis užduotimis su kolegomis ir naudoti kitų pedagogų sukurtas užduotis, skatindami 

bendradarbiavimą ir mokymosi išteklių pasidalinimą. Tai vertingas įrankis, padedantis pedagogams 
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padaryti ugdymą įdomesnį, efektyvesnį ir pritaikytą kiekvienam vaikui individualiai. Programoje visi 

šablonai yra nemokami, galima kurti neribotą kiekį žaidimų. 

Genially yra interaktyvaus turinio kūrimo įrankis, suteikiantis pedagogams galimybę smagiai ir 

įdomiai paruošti veiklų medžiagą. Programa skatina savarankišką mokymąsi, leidžia nuosekliai 

susipažinti su pedagogo pateikta ugdymo medžiaga ir atlikti pagal ugdymo turinį pritaikytus 

žaidimus. Gamification suteikia vaikams smagią ir saugią erdvę lavinti savo problemų sprendimo 

įgūdžius. Programa leidžia paįvairinti mokymo turinį garsais, vaizdu, nuotraukomis, muzika ir t.t. 

Įrankis suteikia galimybę kurti virtualiąsias ekskursijas į istorines vietas, praktiškai išbandyti įgytas 

žinias. Vaikai bendradarbiaudami gali kurti savo bendrą projektą. Programoje yra nemokamų ir 

mokamų šablonų. Pasirinkus nemokamus šablonus galima kurti neribotą kiekį žaidimų, viktorinų, 

žemėlapių, prezentacijų ir t.t. 

Wordwall yra interaktyvus mokymosi įrankis, skirtas kurti įvairius mokymosi žaidimus, tokius kaip 

kryžiažodžiai, skaičių su kiekiu sujungimas ir kiti. Šie žaidimai įtraukia vaikus, motyvuoja geriau 

suprasti ir įsiminti temą, įtvirtinti naujus terminus. Taip pat galite sukurti testus su keliais teisingais 

atsakymais į klausimą arba temai pritaikyti žaidimus, kad vaikai galėtų patikrinti savo žinias ir gauti 

grįžtamąjį ryšį. Šie žaidimai gali būti naudingi tiek individualiam mokymuisi, tiek grupinėms 

veikloms, pvz., lenktynėms tarp vaikų. Kuriant nereikia jokių programavimo žinių, pedagogai tiesiog 

įveda norimą turinį, o programa automatizuoja visa kita. Programa leidžia nemokamai sukurti penkis 

interaktyvius žaidimus, po to reikia įsigyti planą. 

Google Sites yra nemokama internetinė platforma, leidžianti kurti ir talpinti tinklalapius be jokios 

programavimo ar dizaino patirties. Ši paslauga yra lengvai prieinama visiems, turintiems Google 

paskyrą. Google Sites lengva naudoti net tiems, kurie neturi svetainių kūrimo įgūdžių. Šis įrankis yra 

patogus norint greitai sukurti tinklalapį be didelių pastangų ar išlaidų. Vienas iš Google Sites 

privalumų yra galimybė lengvai integruoti kitas Google paslaugas, tokiu būdu praturtinant turinį ir 

padidinant funkcionalumą. Be to, Google Sites tinklalapiai automatiškai prisitaiko įvairiems 

įrenginiams, užtikrinant patogų naudojimą kompiuteriuose, planšetėse ir mobiliuosiuose telefonuose. 

Sukurta matematinio ugdymo metodika, remiantis Patirčių erdvės projekto metodu, skirta 

priešmokyklinio amžiaus vaikų matematiniam ugdymui palengvinti. Metodika apima tris pagrindines 

matematinio ugdymo sritis: matematinį samprotavimą, matematinę komunikaciją, kūrybišką 

matematinių problemų sprendimą. Kiekvienai sričiai nustatytas dalykinis turinys, galutiniai vaiko 

pasiekimo rezultatai ir priskirtos virtualiosios mokymo(si) priemonės, padedančios pedagogams 

siekti užsibrėžtų rezultatų ir papildyti ugdymo(si) procesą. Metodiką sudaro rekomenduojamos 

veiklos, sukurtos ir pritaikytos virtualiosios mokymo(si) priemonės bei virtualiųjų žaidimų kūrimo 

vedliai, įsivertinimo įrankio naudojimo ir svetainės kūrimo instrukcijos. Interaktyvūs žaidimai 

parinkti ar sukurti pagal rekomenduojamą temą, suskirstyti pagal pasiekimo lygius. Virtualiosios 

mokymo(si) priemonės sukurtos naudojant skaitmeninius įrankius, o instrukcijos žaidimų kūrimui 

siekia paskatinti pedagogus naudoti skaitmenines mokymo(si) priemones.  

Skyriaus išvados: 

1. Programoje priešmokykliniame amžiuje akcentuojamos septynios kompetencijos, kurios 

integruojamos į visą ugdymo procesą. Svarbu ugdymo metu skatinti vaikų vertybinių nuostatų 

plėtojimą, siekiant jų motyvacijos ir aktyvumo. Ontologijoje ir programoje aiškiai 

apibrėžiamos šios kompetencijos ir ugdymo(si) sritys, įskaitant matematikos ugdymą, kuris 

integruojamas į įvairias veiklas, siekiant aktyvaus vaikų dalyvavimo ir motyvacijos. 
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2. Matematinis samprotavimas, matematinė komunikacija ir kūrybiškas problemų sprendimas 

yra pagrindinės matematinio ugdymo sritys, kurios yra tikslingai taikomos priešmokyklinio 

amžiaus vaikams. Veiklos temos, skirtos kiekvienai iš šių sričių, leidžia vaikams taikyti 

matematinius veiksmus kasdieninėse situacijose, komunikuoti matematinėmis sąvokomis ir 

kurti problemų sprendimus. Kontekstinis grafas suprojektuoja matematinio ugdymo 

realizavimą, leidžiantį naudotis tiek virtualiosiomis, tiek tradicinėmis mokymo(si) 

priemonėmis, kad vaikai galėtų plėtoti matematinius gebėjimus ir komunikacijos įgūdžius. 

Tai efektyvus būdas skatinti vaikų aktyvumą ir supratimą apie matematiką. 

3. Metodika, grindžiama Patirčių erdvės projekto metodu, yra efektyvus įrankis priešmokyklinio 

amžiaus vaikų matematikos ugdymui. Ji skatina aktyvų dalyvavimą ir naudoja įvairias 

skaitmenines priemones, tokiu būdu palengvindama turinio įsisavinimą. Interaktyvūs 

žaidimai, parengti remiantis skaitmeniniais įrankiais, padeda įtvirtinti žinias ir skatina 

diferencijuotą mokymą, atsižvelgiant į vaikų gebėjimus. Taigi, ši metodika atspindi naujausias 

mokymo(si) tendencijas ir padeda pasiekti ugdymo tikslus. 

  



44 
 

4. Virtualiosios mokymo(si) aplinkos projektavimas ir realizavimas matematiniam ugdymui 

priešmokykliniame amžiuje, taikant virtualiąsias mokymo(si) priemones 

Kad sukurtą metodiką būtų galima pritaikyti priešmokyklinio amžiaus matematinio ugdymo veiklose, 

reikalinga virtualioji mokymo(si) aplinka, kurioje ją būtų galima patalpinti. Ši aplinka leistų 

susisteminti ir sudėti visą metodikos informaciją į viena vietą, kad pedagogai galėtų lengvai ją 

pasiekti, pritaikyti ir naudoti ugdymo procese. Patogiam pedagogų naudojimui aplinka turėtų būti 

pritaikyta įvairiems įrenginiams.  

4.1. Projektuojama virtualioji mokymo(si) aplinka metodikai realizuoti, jos dalyviai ir jų 

poreikiai 

Virtualioji mokymo(si) aplinka (VMA) – tai ugdymo sistema, pagrįsta informacinių komunikacinių 

technologijų (nuo IT skyriais tuo, kad apima ne tik informacines technologijas, bet ir komunikacijos 

įrankius ir technologijas) aplinka, kurioje vyksta aktyvi sąveika tarp vaikų ir pedagogų per 

kompiuterių tinklus ir kitas technologines priemones [35]. Virtualioji mokymo(si) aplinka suteikia 

galimybę naudoti skirtingus ugdymo scenarijus, sukurtus ugdymui ir ugdymo(si) kokybei gerinti. Jos 

paskirtis – sudaryti galimybes sistemos dalyviams atlikti veiklas, susijusias su ugdymu ir ugdymu(si) 

[35]. Sistemos paskirtį galima nagrinėti vaiko, pedagogo ir administratoriaus atžvilgiu. Vaikams 

suteikiama galimybė mokytis ir tobulėti, pedagogai gali integruoti mokymo(si) dalykų fragmentus, 

pagal kuriuos vaikai mokysis, administratoriams užtikrinama aplinka lengvai valdyti įvairias 

nuotolines veiklas, susijusias su mokymo(si) proceso administravimu. Virtualiosios mokymo(si) 

aplinkos struktūrą sudaro įvairios priemonės, skirtos atlikti veiklas susijusios su mokymu ir 

mokymusi. Sistemos viena nuo kitos skiriasi sudėtimi ir naudotojams teikiamomis galimybėmis [35]. 

Standartinė virtualiosios mokymo(si) aplinkos sudėtis: virtualiosios technologijos, sistema, kuri 

valdo mokymąsi, leidžia kurti kursus, turi mokymo(si) turinio valdymo įrankius, leidžia ieškoti 

informacijos, komunikuoti ir teikti mokymo(si) medžiagą. Virtualiosios mokymo(si) aplinkos 

galimybės: pateikti, atnaujinti pateiktą ir įsisavinti mokymo(si) medžiagą, taikyti multimedijos 

elementus ir mokytis lanksčiai, galimybės priklauso nuo priemonių, panaudotų įgyvendinant sistemą. 

Priemonės parenkamos pagal virtualiojoje mokymo(si) sistemoje numatomas veiklas, kurias atliks 

dalyviai. Pagrindinės ugdymo sistemos funkcijos susijusios su sistemos sudėtimi ir paskirtimi, o 

funkcijų įgyvendinimas priklauso nuo naudojamų priemonių, kurios turi tenkinti dalyvių poreikius.   

Įgyvendinat tikslus projektuojama virtualioji mokymo(si) aplinka, kurioje pedagogai ir  vaikai galės 

rasti priemonių rinkinį ir parengtą metodiką matematiniam ugdymui. Sukurtoje virtualiojoje 

mokymo(si) aplinkoje vaikams bus pateikiami interaktyvūs žaidimai, vaizdo medžiagos, edukacinių 

filmukų nuorodos, virtualus kalendorius ir pan., o pedagogams sukurta metodika, rekomenduojamos 

veiklos, kaip ugdyti priešmokyklinio amžiaus vaikų matematiką. Taip pat bus pateiktos interaktyvių 

žaidimų ir svetainės kūrimo bei vaikų įsivertinimo įrankio naudojimo instrukcijos.  Siekiama, kad 

naudojimasis virtualiąja mokymo(si) aplinka būtų paprastas ir aiškus. Virtualiosios mokymo(si) 

aplinkos naudotojai: administratorius (medžiagos kūrėjas), pedagogai ir vaikai. Virtualioji 

mokymo(si) aplinka bus pasiekiama visiems norintiems asmenims. Numatoma, kad virtualiojoje 

mokymo(si) aplinkoje sukurtas mokymo(si) turinys bus skirtas ugdyti matematinius gebėjimus 

priešmokyklinio amžiaus vaikams.  

Virtualioji mokymo(si) aplinka yra naudinga platforma, kuri leidžia organizuoti ilgalaikę ugdymo(si) 

veiklą, ypač kai vaikai nėra vienoje patalpoje. Virtualioji mokymo(si) aplinka yra tinkama ne tik 

projektinėms veikloms, bet ir kaip papildoma priemonė stiprinti ugdymo(si) žinias bei įgūdžius. [35]. 

Mokymo(si) procese pritaikytos virtualiosios mokymo(si) aplinkos priemonės suteikia galimybę 
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pedagogui efektyviau naudoti savo laiką, nes leidžia individualizuoti užduotis ir veiklos medžiagą, 

atsižvelgiant į vaikų gebėjimus ir poreikius. Be to, jos leidžia stebėti pažangą ir teikti grįžtamąjį ryšį 

[36].  

Pagrindiniai virtualiosios mokymo(si) aplinkos naudotojai ugdyme gali būti: 

Pedagogai – pagrindiniai virtualiosios mokymo(si) aplinkos naudotojai. Šiomis priemonėmis 

pedagogai parengia užduotis veiklai, atsižvelgiant į vaikų įgūdžius ir poreikius, vertina jų pažangą ir 

teikia atsiliepimus.  

Vaikai – pedagogo parengto mokymo ir mokymosi turinio gavėjai. Naudojasi interaktyvia 

mokymo(si) medžiaga, atlieka užduotis, dalyvauja diskusijose. Šios priemonės suteikia vaikams 

galimybę stebėti savo pažangą, bendradarbiauti su bendraamžiais.  

Administratoriai – virtualiosios mokymo(si) aplinkos administratoriai naudodami aplinkos 

priemones padeda pedagogams kurti patrauklias ir interaktyvias veiklas. Taip pat naudoja šias 

priemones duomenų analizei. 

Virtualiojoje mokymo(si) aplinkoje vaikai gali pasiekti ugdymo(si) medžiagą, žaisti įvairius 

mokomuosius žaidimus savo tempu ir jiems patogiu laiku. Multimedijos elementai praturtina ir 

teigiamai veikia mokymo ir mokymosi procesą. Jie sudaro galimybę vaikams mąstyti interaktyviai ir 

sudomina ugdomąja veikla. Taip pat svarbu papildomos nuorodos į internetinius šaltinius 

nagrinėjama tema ir jų pritaikymas pagal vaikų poreikius ir gebėjimus. Virtualiųjų mokymo(si) 

aplinkų yra ne viena, todėl svarbu išsianalizuoti, kuri aktualiausiai atitinka tikslus ir galimybes. 

Būtina žinoti dalyvių poreikius pasirenkant virtualiąją mokymo(si) aplinką. Štai keletas suinteresuotų 

šalių vartotojų poreikiai: 

Pedagogų poreikiai: tam, kad procesas būtų efektyvus, labai svarbu, jog pedagogo sąsaja su 

virtualiųjų mokymo(si) aplinkų teikiamomis priemonėmis būtų greita, patogi ir lengvai, intuityviai 

suprantama. Leistų greitai ir lengvai kurti, pateikti ir atnaujinti ugdomąją medžiagą, numatyti ugdymo 

scenarijų, įkelti interaktyvias užduotis nereikalaujant didelių techninių žinių. Pedagogui svarbus 

lankstumas pritaikant ugdymo turinį, kad jis atitiktų konkrečius ugdymo tikslus ir vaikų poreikius. 

Svarbus aspektas yra klausimų tipų įvairovė. Norėdami veiksmingai įvertinti vaikų žinias, pedagogai 

pageidauja įvairaus tipo klausimų testuose. Pedagogai turi turėti galimybę įtraukti daugialypės terpės 

elementus, tokius kaip vaizdo ir garso įrašus, interaktyvius modelius, kad padidintų interaktyvumą ir 

užduočių atlikimo įsitraukimą. Taip pat svarbūs įrankiai teikiantys automatinį įvertinimą, greitą 

grįžtamąjį ryšį, duomenų analizę, suteikiančia galimybę stebėti vaikų pažangą ir nustatyti tobulintinas 

sritis. Bendradarbiavimo ir dalijimosi funkcija leistų pedagogams bendradarbiauti su kolegomis, 

dalintis užduotimis ir ištekliais bei prieiti prie kitų pedagogų sukurtų užduočių saugyklos. 

Vaikų poreikiai: siekia interaktyvių užduočių, kurios aktyviai įtrauktų juos į ugdymo(si) procesą, 

skatintų jų dalyvavimą ir motyvaciją. Vaikams svarbu, kad mokymo ir mokymosi medžiaga būtų 

pasiekiama įvairiais įrenginiais ir atitiktų skirtingas mokymo(si) galimybes ir poreikius. Vaikams 

reikia aiškių instrukcijų ir gairių, kaip efektyviai atlikti interaktyvias užduotis. Taip pat vaikai vertina 

laiku pateiktą ir prasmingą grįžtamąjį ryšį, kuris padeda suprasti jų veiklą ir tobulintinas sritis. Be to, 

gali būti naudingos funkcijos, leidžiančios sekti savo pažangą, peržiūrėti mokymo(si) rezultatus ir 

stebėti savo mokymo(si) pasiekimus. 
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Administratorių poreikiai: siekia, kad virtualioji mokymo(si) aplinka sklandžiai integruotųsi su 

esamomis mokymo(si) valdymo sistemomis, kad būtų supaprastintas duomenų valdymas ir ataskaitų 

teikimas. Administratoriams reikalingi įrankiai, teikiantys išsamias duomenų analizes ir ataskaitų 

teikimo galimybes, leidžiančias analizuoti vaikų rezultatus, nustatyti tendencijas ir priimti pagrįstus 

sprendimus, kad vaikai pagerintų mokymo(si) rezultatus. Taip pat ieškomi įrankiai, kuriuos būtų 

galima lengvai įdiegti ir valdyti grupėse ar švietimo įstaigose, kad būtų patenkinti daugelio pedagogų 

ir vaikų  poreikiai.  

Virtualioji mokymo(si) aplinka yra naudinga platforma ilgalaikėms ugdymo(si) veikloms 

organizuoti, leidžia pedagogams kurti ir valdyti mokymo(si) turinį, vaikams naudotis interaktyvia 

mokymosi medžiaga ir sekti savo pažangą. Administratoriai gali valdyti duomenis ir juos analizuoti. 

Taigi, mokymo(si) aplinka yra efektyvi priemonė, padedanti stebėti ir gerinti mokymo(si) procesą, 

prisideda prie kokybiško ir interaktyvaus ugdymo. Norint sukurti efektyvią mokymo(si) aplinką 

reikia atsižvelgti į funkcinius, nefunkcinius reikalavimus, kurie yra apžvelgti kitame skyriuje. 

4.2. Virtualiosios mokymo(si) aplinkos funkciniai ir nefunkciniai reikalavimai,  

panaudojimo atvejų modelis ir specifikacijos 

Funkciniai ir nefunkciniai reikalavimai suteikia galimybę aiškiau apibrėžti, kaip turėtų būti sukurta 

virtualioji mokymo(si) aplinka ir kaip ji turėtų veikti. Abu reikalavimai yra svarbūs norint įgyvendinti 

virtualiąją mokymo(si) aplinką, nes jie padeda sukurti tokią sistemą, kuri atitinka dalyvių poreikius 

ir standartus.  

Vartotojo reikalavimai – vartotojų norai, kaip sistema turėtų veikti. Jie apima prisijungimo 

patogumą, lengvą naršymą, galimybę įvesti ir redaguoti duomenis bei sistemos saugumą ir palaikymą. 

Šie reikalavimai turi būti aiškūs ir lengvai suprantami, kad visi sistemos naudotojai galėtų patogiai 

jais naudotis. Vartotojų keliami reikalavimai virtualiajai mokymo(si) aplinkai gali būti: 

Funkciniai reikalavimai – ką sistema gali daryti ir kaip ji elgsis įvairiose situacijose. Tai apima 

paslaugų aprašymą, įvedimo ir išvedimo duomenų reakciją bei sistemos elgesį atitinkamose 

situacijose. Tai yra kaip sistemos funkcijų ir veikimo instrukcijų sąrašas, kuris užtikrina tinkamą 

sistemos veikimą.  

 Funkciniai reikalavimai apibrėžia sistemos galimybes arba paslaugas, kurias ji teikia; 

 funkciniai reikalavimai yra tiesiogiai susiję su kuriamos virtualiosios mokymo(si) aplinkos, 

numatytų naudotojų arba srities, kurioje sistema bus panaudojama; 

 vartotojo funkciniai reikalavimai gali būti bendri teiginiai apie tai, ką sistema turėtų padaryti, 

o sistemos funkciniai reikalavimai turėtų išsamiai aprašyti, kokias paslaugas sistema teikia. 

Nefunkciniai reikalavimai – nustato ribas sistemos suteikiamoms paslaugoms ar funkcijoms, jie 

dažniausiai apima laiko, programavimo proceso, standartų ir kitų panašių apribojimų aspektus. 

 Nefunkciniai reikalavimai nustato sistemos charakteristikas, tokias kaip patiklumas, 

užklausos atsakymo laikas, atminties reikalavimus ir jos apribojimus, tokius kaip įvedimas, 

išvedimas, įrenginio galimybės;  

 procesiniai reikalavimai gali nurodyti privalumą naudojant CASE sistemą, tam tikrą 

programavimo kalbą arba kūrimo metodiką; 

 nefunkciniai reikalavimai gali turėti didesnį poveikį nei funkciniai reikalavimai. 

Nepatenkinant šių reikalavimų, sistema gali būti nepanaudota [38]. 
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Funkciniai ir nefunkciniai reikalavimai apima visas savybes, kurias virtualioje mokymo(si) aplinkoje 

norėtų matyti ir naudoti jos dalyviai. Šie reikalavimai gali būti orientuoti į mokymo(si) procesą, 

bendravimą ir bendradarbiavimą. Žemiau esančioje lentelėje (žr. 11 lentelė) yra pateikiami 

pagrindiniai funkciniai ir nefunkciniai reikalavimai, kurie yra svarbūs pedagogams. 12 lentelėje 

pateikiami funkciniai ir nefunkciniai reikalavimai, kurie yra svarbūs vaikams. 13 lentelėje yra pateikti 

funkciniai ir nefunkciniai reikalavimai iš administratoriaus perspektyvos. 

11 lentelė. Funkciniai ir nefunkciniai reikalavimai iš pedagogo perspektyvos 

Funkciniai reikalavimai Nefunkciniai reikalavimai 

Kurti ir redaguoti mokymo medžiagą Patogu naudoti, aiški navigacija 

Kurti užduotis Lengvai suprantama ir naudojama 

Kurti individualizuotas užduotis Patikima, užtikrina stabilų veikimą be sistemos sutrikimų 

Dalintis sukurtomis užduotimis Greita sparta 

Redaguoti kitų dalyvių sukurtas užduotis pagal savo 

poreikį 

Prieiga iš skirtingų įrenginių 

 

Stebėti vaikų pažangą Tinkamumas skirtingoms operacinėms sistemoms 

Kurti vertinimo priemones Naudojimo nemokamai galimybė 

Gauti ir teikti grįžtamąjį ryšį Kalbos pasirinkimo galimybė 

Kurti bendravimo ir bendradarbiavimo aplinką Maksimalus dalyvių vienu metu skaičius 

Palaikyti įvairius mokymo(si) metodus Gauti pranešimus apie atnaujinimus ir svarbią 

informaciją 

Atsižvengdami į šiuos virtualiosios mokymo(si) aplinkos funkcinius ir nefunkcinius reikalavimus ir 

siūlomas priemones, pedagogams suteikiama galimybė kurti patrauklias, interaktyvias ir prasmingas 

užduotis, kurios pagerina vaikų mokymo(si) rezultatus. 

12 lentelė. Funkciniai ir nefunkciniai reikalavimai iš vaiko perspektyvos 

Įtraukus šiuos funkcinius reikalavimus, sistema gali suteikti vaikams patrauklią ir interaktyvią 

mokymo(si) patirtį, leisti jiems aktyviai dalyvauti, gauti grįžtamąjį ryšį, sekti savo pažangą ir 

pritaikyti mokymo(si) kelionę pagal savo pageidavimus ir poreikius. O atsižvelgiant į šiuos 

nefunkcinius reikalavimus, galima užtikrinti vaikams vientisą, prieinamą ir patrauklią mokymo(si) 

patirtį, palengvinti veiksmingą sąveiką su užduotimis ir padėti jiems mokytis. 

13 lentelė Funkciniai ir nefunkciniai reikalavimai iš administratoriaus perspektyvos 

Funkciniai reikalavimai Nefunkciniai reikalavimai 
Valdyti naudotojų paskyras Užtikrinti duomenų saugumą ir privatumą, įskaitant 

naudotojų asmeninės informacijos apsaugą 

Funkciniai reikalavimai Nefunkciniai reikalavimai 

Turėti galimybę pasirinkti įvairias interaktyvias užduotis 

(viktorinas, žaidimus, galvosūkius)   

Paprastas nesudėtingas naudojimas, aiški navigacija 

Galimybė gauti aiškią užduoties atlikimo instrukciją Greita sparta 

Turėti galimybę atlikti užduotį su interaktyviais 

elementais (vilkimo ir nuleidimo, paspaudimo ir 

atskleidimo) 

Tinkamumas skirtingoms operacinėms sistemoms 

Gauti tiesioginį ir konstruktyvų grįžtamąjį ryšį Prieiga iš skirtingų įrenginių 

Stebėti savo pažangą Kalbos pasirinkimo galimybė 

Prieinamumas neįgaliesiems Duomenų saugumo ir privatumo užtikrinimas 

Gauti individualizuotas užduotis, pritaikytas pagal 

poreikius ir galimybes 

Galimybė naudotis neprisijungus prie interneto 

Galimybė pasiekti ir atlikti užduotis neprisijungus prie 

interneto 

Užduočių kūrimo įrankiai nuolat tobulinami ir 

atnaujinami 

Turėti galimybę atlikti užduotis su žaidimo elementais 

(lyderių lentelė, ženkliukas, apdovanojimas) 

Sklandžiai veikianti sistema 
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Kurti naujas paskyras Turi turėti mokymo ir techninių žinių sėkmingam 

priemonės valdymui ir administravimui 

Suteikia vaidmenų ir valdymo galimybes Administravimo įrankiai aiškūs, lengvai naudojami 
Pašalina vartotojus Našumas tvarkyti didelį dalyvių skaičių 
Valdo ir tvarko vartotojų sukurtas interaktyvias užduotis Sklandžiai veikianti sistema 
Valdo naudotojų prieigą prie konkrečių užduočių Prieiga iš skirtingų įrenginių 
Priskiria užduotis ar peržiūros procesus skirtingiems 

naudotojams 

Greita sparta 

Rengia ataskaitas ir analizes Atsarginių kopijų tvarkymas 
Sprendžia problemas, teikia užklausas Atnaujinimų ir pataisymų valdymas 

Atsižvelgdami į šiuos funkcinius reikalavimus, sistema gali suteikti administratoriams reikiamas 

funkcijas ir galimybes veiksmingai valdyti naudotojų paskyras, turinį, prieigos kontrolę, 

bendradarbiavimą, integraciją, ataskaitų teikimą ir pritaikymą, užtikrindami veiksmingą įrankio 

administravimą ir naudojimą organizacijoje. 

Atsižvelgiant į nefunkcinius reikalavimus užtikrinama, kad virtualioji mokymo(si) aplinka užtikrintų 

administratoriams saugią, patikimą, keičiamo dydžio ir patogią naudotojui aplinką, kad jie galėtų 

veiksmingai valdyti ir administruoti priemonę, taip pat atitiktų teisinius ir prieinamumo standartus 

bei palengvintų sklandžią integraciją su kitomis sistemomis. 

Praktiškai analizuojant virtualiosios mokymo(si) aplinkos panaudojimo galimybes ir atvejus 

skirtingos funkcijos priskiriamos skirtingiems naudotojams pagal jų naudojimo poreikius.  

Virtualiąją mokymo(si) aplinką įmanoma vizualizuoti panaudojimo atvejų diagramoje. Joje galima 

pastebėti kokias funkcijas atlieka sistemos dalyviai. Virtualiosios mokymo(si) aplinkos pagrindiniai 

dalyviai – pedagogai ir administratoriai. . Jie turi priėjimą prie sistemos, gali valdyti mokymo(si) 

turinį. Pedagogas gali sukurti, koreguoti, pašalinti mokomąją medžiagą ir dalintis ja su kitais 

vartotojais. Vaikai naudoja sistemą kaip pasyvūs dalyviai, nes jie tiesiog atlieka paskirtas užduotis ir 

neturi galimybės redaguoti ar pridėti turinio. 

 

21 pav. Virtualios mokymo(si) aplinkos panaudojimo atvejų diagrama 
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Panaudojimo atvejų diagramoje (žr. 24 pav.) vaizduojami sistemos dalyviai ir jų atliekamos funkcijos.  

Siekiant išsiaiškinti detaliau, kaip sistemos dalyviai atlieka savo funkcijas, galima aptarti virtualiosios 

mokymo(si) aplinkos naudotojų panaudojimo atvejų specifikacijose: priemonės kūrimas, 

koregavimas, šalinimas ir dalinimasis (žr. 14 lentelė), užduočių skyrimas ir atlikimas (žr. 15 lentelė) 

ir veiksmų sekų diagramose: priemonės kūrimas, koregavimas, šalinimas ir dalinimasis (žr. 25 pav.), 

užduočių skyrimas ir atlikimas (žr. 26 pav.). 

14 lentelė. Panaudojimo atvejo „Priemonės kūrimas, koregavimas, šalinimas ir dalinimasis“ specifikacija 

Panaudojimo atvejis Priemonės kūrimas, koregavimas, šalinimas 

Tikslas Patys dalyviai gali kurti, koreguoti, šalinti interaktyvias mokymo(si) priemones 

Dalyviai Pedagogai 

Ryšiai su kitais PA Kurti užduotis, kurti vertinimo priemones 

Nefunkciniai reikalavimai Lengvas kūrimas, koregavimas, šalinimas interaktyvių mokymo(si) priemonių 

Išankstinė sąlyga Susirasti interaktyvių užduočių kūrimo priemonę naršyklėje 

Sužadinimo sąlyga Prisijungti prie savo paskyros 

Įvykdymo sąlyga Pedagogas naudoja interaktyviąją mokymo(si) priemonę ir atlieka reikalingus 

veiksmus su ja 

Pagrindinis scenarijus Pedagogas užsiregistruoja su savo paskyra ir pradeda kurti savo interaktyviąją 

mokymo(si) priemonę 

Alternatyvūs scenarijai  Jei pedagogas mano, kad sukurta interaktyvi mokymo(si) priemonė tinka kitiems 

vartotojams, ją paviešina 

 

22 pav. Priemonės kūrimo, koregavimo, šalinimo ir dalinimosi atvejų diagrama 

Panaudojimo atvejo „Priemonės kūrimas, koregavimas, šalinimas ir dalinimasis“ specifikacijoje ir 

diagramoje atsispindi, kad yra svarbus funkcionalumas, leidžiantis pedagogams patiems kurti, 

koreguoti ir šalinti interaktyvias mokymo(si) priemones. Šis funkcionalumas suteikia pedagogams 

didelę laisvę ir kontrolę savo mokymo(si) turinio kūrime bei pritaikyme. Šis panaudojimo atvejis ir 

diagrama suteikia pedagogams galimybę būti aktyviais mokymo(si) turinio kūrėjais, skatina jų 

kūrybiškumą ir leidžia jiems pritaikyti mokymo(si) priemones pagal savo poreikius. 

15 lentelė. Panaudojimo atvejo „Užduočių skyrimas ir atlikimas“ specifikacija 

Panaudojimo atvejis Užduočių skyrimas  

Tikslas Pedagogas skiria interaktyvias užduotis vaikams 

Dalyviai Pedagogas, vaikas 

Ryšiai su kitais PA Užduočių kūrimas 

Nefunkciniai reikalavimai Tinklo ryšys ir darbo įrankiai (kompiuteris, planšetė, mobili įranga) 

Išankstinė sąlyga Pedagogas nusiunčia vaikui aktyvią nuorodą arba pateikia QR kodą, norėdamas, 

kad jis atliktų paskirtą užduotį. 

Sužadinimo sąlyga Vaikas paspaudžia interaktyvią nuorodą ar nuskenuoja QR kodą 

Įvykdymo sąlyga Atlikta pateikta užduotis 

Pagrindinis scenarijus Pedagogas sukuria tinkamą užduotį pagal veiklos tikslą ir vaiko mokymo(si) lygį. 

Užduotis pateikiama vaikui, šis prisijungia paspaudęs nuorodą ar nuskenavęs QR 

kodą ir atlieka užduotį grupėje ar namuose. 

Alternatyvūs scenarijai  Jei vaikas neatliko pateiktų užduočių, pedagogas gali pateikti lengvesnę užduotį 

arba pasiūlyti pagalbą. 
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23 pav. Užduočių skyrimo ir atlikimo atvejų diagrama 

Panaudojimo atvejo „Užduočių skyrimas“ specifikacijoje ir diagramoje pavaizduota funkcionalumo 

svarba, leidžianti pedagogams skirti interaktyvias užduotis vaikams. Šis funkcionalumas suteikia 

pedagogams galimybę individualizuoti mokymo(si) procesą, atsižvelgiant į vaikų poreikius ir 

gebėjimus. Norint sėkmingai atlikti šį panaudojimo atvejį, svarbu, kad būtų tinkamas tinklo ryšys ir 

turimi darbo įrankiai, tokie kaip kompiuteris, planšetė ar mobili įranga. Pagrindinis scenarijus apima 

pedagogo sukurtą tinkamą užduotį, atitinkančią veiklos tikslus ir vaiko mokymo(si) lygį, kuri 

pateikiama vaikui per aktyvią nuorodą ar QR kodą. 

Virtualiosios mokymo(si) aplinkos panaudojimo atvejų diagrama suteikia aiškų vaizdą, kaip skirtingi 

naudotojai (pedagogai, administratoriai, vaikai) naudoja sistemą ir kokias funkcijas atlieka. 

Panaudojimo atvejų specifikacijos išskiria veiksmų eigą, padedančią suprasti, kaip naudotojai 

sąveikauja su sistema. Tai leidžia efektyviai organizuoti mokymo(si) procesą, individualizuoti turinį 

ir užtikrinti efektyvų mokymo(si) rezultatų pasiekimą. 

Virtualios mokymo(si) aplinkos kūrimui svarbu apibrėžti, ką sistema turi daryti ir kokias savybes ji 

turi turėti. Funkciniai reikalavimai apibrėžia, ką gali atlikti vartotojai, pavyzdžiui, pedagogai, vaikai 

ir administratoriai. Nefunkciniai reikalavimai apima technines savybes, tokias kaip našumas ir 

saugumas. Šie reikalavimai yra esminiai, siekiant sukurti veiksmingą ir patikimą mokymo(si) aplinką, 

atitinkančią naudotojų poreikius. Kitame poskyryje palyginamos dvi programines įrangos. Svarbu 

pasirinkti tinkamą programinę įrangą, kuri atitinka aplinkos naudotojų poreikius. 

4.3. Programinės įrangos parinkimas metodikos įgyvendinimui 

Siekiant sudaryti, priešmokyklinio ugdymo pedagogams, kuo geresnes sąlygas naudotis sukurta 

metodika, matematiniam ugdymui, priešmokykliniame amžiuje, atsižvelgiant į prieinamą ir paprastą 

naudojimąsi, buvo svarstomos ir palyginamos interneto svetainių kūrimo platformos Google Sites ir 

WordPress.  

Google Sites – struktūrizuotas wiki kūrimo įrankis, teikiantis galimybę, kiekvienam naudotojui, 

sukurti paprastas interneto svetaines, palaikančias skirtingų redaktorių bendradarbiavimą [39]. 

Pedagogams svarbu tai, kad įrankis yra nemokamas, paprasta ir nesudėtinga naudotis bei 

nereikalaujantis didelės programavimo patirties. Google Sites platforma suteikia daugybę funkcijų, 

kurios gali būti pritaikytos priešmokykliniam ugdymui. 

Google Sites funkcijos: 

 dalintis mokymo(si) medžiaga su vaikais ir tėvais; 

 įterpti turinį iš kitų svetainių; 

 kurti puslapį ir pritaikyti puslapius pagal savo poreikius; 

 kurti skiltis, skirtas atskiriems dalykams, temoms ar projektams;  
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 kurti svetainę su kitais asmenimis, dalintis ir bendradarbiauti;  

 naudoti jau paruoštus dizaino šablonus arba dizainą susikurti pačiam; 

 pridėti įvairios formos turinį: teksto, paveikslėlių, vaizdo įrašų, nuorodų ir kitų elementų, 

kurie padeda organizuoti mokymo medžiagą ir informaciją; 

 priskirti skirtingus leidimus, kad būtų užtikrintas turinio saugumas;  

 redaguoti tekstą; 

 struktūruoti medžiagą ir suteikti lengvą prieigą vaikams; 

 talpinti mokymo(si) medžiagą mažomis dalimis. 

Google Sites yra susietas su kitomis Google platformomis, tokiais kaip Google Drive, Google 

Dokumentai ir kt. Tai leidžia lengviau bendradarbiauti, pasidalinti informacija su priešmokyklinio 

ugdymo pedagogais ir vaikų tėvais. Be Google Sites yra ir kitos tinklalapių kūrimo platformos, kurios 

gali būti naudingos priešmokyklinio ugdymo pedagogams.  

WordPress yra viena iš labiausiai pasaulyje paplitusi dalinai nemokama turinio valdymo sistema, 

plačiai naudojama interneto svetainių kūrimui. Ši platforma turi visas reikalingas funkcijas tiek 

tinklaraščiui, tiek internetinei svetainei. WordPress yra papildytas įvairiais lengvai įdiegiamais 

papildiniais, kurie išplečia šios turinio valdymo sistemos galimybes ir leidžia patogiai pritaikyti 

svetainę pagal individualius poreikius [40].  Šia programa lengva naudotis ir administruoti, tačiau 

reikalaujanti daugiau svetainės kūrimo įgūdžių ir žinių. 

WordPress funkcijos: 

 apriboti autorių teisių nesilaikančių narių veiklas; 

 atnaujinti sistemą; 

 įdiegti reikiamus papildinius; 

 įdiegti sistemą; 

 įterpti įvairaus formato turinį; 

 komentuoti įrašus, šalinti savo komentarus; 

 nemokami dizaino šablonai; 

 neribotai kurti, redaguoti įrašus savo tinklaraštyje; 

 parengti aplinką darbui; 

 pridėti failus; 

 šalinti savo įrašus; 

 susidėlioti tinklaraščio struktūrą pagal savo poreikius; 

 tvarkyti dalyvius; 

 užtikrinti sistemos saugumą. 

Svetainių kūrimo įrankių kriterijai yra esminiai norint sukurti veiksmingą ir patrauklią virtualiąją 

mokymo(si) aplinką. Šie kriterijai padeda užtikrinti aplinkos funkcionalumą, našumą, dizainą ir 

saugumą. 16 lentelėje Google Sites ir WordPress kūrimo įrankiai palyginami pagal pagrindinius 

kriterijus. Visi šie kriterijai yra esminiai norint sukurti sėkmingą ir veiksmingą virtualiąją 

mokymo(si) aplinką, kuri atitiktų dalyvių poreikius ir tikslus. 

16 lentelė. Google Sites ir WordPress palyginimas pagal kriterijus 

Kriterijus Google Sites WordPress 

Veikia įvairiose naršyklėse Taip Taip 
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Prieiga iš skirtingų įrenginių (mobiliųjų, planšečių, stacionarių 

kompiuterių) 
Taip Taip 

Registracijos  poreikis ir sudėtingumas  Reikia registruotis, 

reikalinga Google 

paskyra. Registracija 

nesudėtinga 

Reikalinga registracija 

Yra mobilioji programėlė Nėra Yra 

Palaiko kelias sesijas vienu metu Taip Ne 

Leidžia bendradarbiauti keliems vienu metu Taip Ne 

Vaikų registravimo ir įtraukimo į grupes būdai Rankinis ir 

automatinis 

Rankinis ir 

automatinis 

Kalbos pasirinkimas Lietuvių, anglų Anglų  

Kaina Nemokama Dalinai nemokama 

Naudotojų peržiūrų skaičius  Neribota Neribota  

Darbo aplinkoje esančių naudotojų skaičius Neribotas 1 

Diegimo į kompiuterį poreikis Nereikalingas 

diegimas 

Reikalingas diegimas 

Bendradarbiavimo galimybė Yra Yra 

Naudojimosi parengtų užduočių, veiklų biblioteka galimybė Yra Yra 

Galimybė kurti veiklą, veiklų ciklus, kursą Yra  Yra 

Mokymo(si) turinio įkėlimo pagal temas galimybė Yra Yra 

Galimybė panaudoti skirtingus medijų tipus  Yra Yra 

Galimybė įtraukti žaidybinimo elementus, interaktyvius 

elementus  

Yra Yra 

Žinių įsivertinimo galimybė vaikams Nėra  Yra 

Galimybė sudaryti testus, apklausas Nėra Yra 

Mokymo(si) dalyvių asmeninės informacijos (užrašų) saugojimo 

galimybė  

Nėra Yra 

Galimybė prisijungti vaiko tėvams Yra Yra 

Galimybė pasinaudoti pagalbos priemonėmis Yra Yra 

Palyginus abu įrankius, pagal funkcines galimybes ir kriterijus, paaiškėjo, kad WordPress yra labiau 

tinkama metodikai įgyvendinti, nes teikia daugiau įrankių, tačiau reikalauja daugiau žinių ir gebėjimų 

valdyti šią turinio valdymo sistemą. Kadangi šia metodika naudosis priešmokyklinio ugdymo 

pedagogai, tikslingiau naudoti Google Sites, nes ne visi pedagogai geba pasinaudoti sukurtomis 

priemonėmis dėl nepakankamų informacinių technologijų kompetencijų. 

Veiksniai lemiantys Google Sites pasirinkimą: 

 patogus naudojimas visuose įrenginiuose; 

 veikia naršyklėje, nereikia kurti papildomų paskyrų;  

 teikiama galimybė įkelti mokymo(si) turinį įvairiu formatu; 

 aiški navigacija pačiame tinklalapyje. 

Renkantis virtualiąją mokymo(si) aplinką, svarbu atsižvelgti į pedagogų poreikius, technines 

galimybes ir jų naudojamų įrankių suderinamumą. Taip pat svarbu įvertinti platformos prieinamumą, 

naudotojo patirtį ir palaikymo paslaugas. Išanalizavus Google Sites ir WordPress įrankius, tikslinga 

pasirinkti Google Sites, nes šis įrankis labiau tinka priešmokyklinio ugdymo pedagogams, turintiems 

ribotas IT kompetencijas.   

4.4. Pedagogams, darbui su Google Sites platforma, kylančių sunkumų tyrimas ir paramos 

planas 

Paramos planas padeda pedagogams nuolat tobulinti savo profesines žinias ir įgūdžius. Tai svarbu, 

norint užtikrinti aukštą mokymo kokybę ir naujausių ugdymo reikalavimų atitikimą. Tinkamai 

parengtas paramos planas padeda pedagogams efektyviau naudoti turimus išteklius, įskaitant 
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mokymo medžiagą, technologijas ir kitus ugdymo įrankius. Tai leidžia geriau organizuoti ugdymo 

procesą ir siekti geresnių rezultatų. 

4.4.1. Tyrimas ir informacijos rinkimas 

Siekiant atskleisti pedagogų patiriamus sunkumus, dirbant su Google Sites platforma, atliktas tyrimas. 

Sudarytas klausimynas (8 priedas), kuriuo siekiama išsiaiškinti kokios paramos reikia pedagogams 

darbui su Google Sites platforma ir kokia parama, šiuo metu, teikiama ugdymo įstaigoje. Išanalizavus  

tyrimo rezultatus, sudarytas paramos planas. 

Tyrimo tikslas  - ištirti pedagogų darbo su Google Sites platforma paramos sistemos poreikius 

paramos modelio sudarymui.  

Uždaviniai: 

1. atskleisti esamą pedagogų kompetenciją darbo su Google Sites platforma ikimokyklinėje 

įstaigoje; 

2. nustatyti pedagogų darbo su Google Sites platformos paramos plano poreikį; 

3. parengti paramos teikimo planą pedagogams; 

4. aptarti bendravimo ir bendradarbiavimo ypatumus. 

Tyrime dalyvavo Panevėžio lopšelio – darželio Taika pedagogai. Apklausa pedagogams buvo išsiųsta 

į elektroninį dienyną Mūsų darželis. Anketa sudaryta naudojant platformą apklausa.lt. Anketa buvo 

išsiųsta 24 pedagogams , į ją atsakė visi pedagogai ir tai yra 100 % anketų grįžtamumas. 

Dauguma pedagogų turi pakankamai didelį darbo stažą. 25 % respondentų nurodė dirbantys 

pedagoginį darbą daugiau nei 40 m., 20,8 % nurodė, kad turi 30 – 40 m. darbo stažą ir po 16,7 % šį 

darbą dirba nuo 10 – 20 m., 5 – 10 m. ar 1 – 5 m. ir atsakymai atskleidė, kad įstaigos pedagogų 

didžioji dalis yra vyresnio amžiaus, o jiems technologijų neišvengiamas pokytis reikalauja nuolatinio 

mokymo(si), tai gali būti iššūkis, nes jie gali jaustis nesaugiai arba nejaukiai naudodamiesi tam 

tikromis technologijomis, o tai gali trukdyti jų aktyviam dalyvavimui. Apklausoje dalyvavo skirtingo 

amžiaus (ankstyvojo, ikimokyklinio, priešmokyklinio) vaikus ugdantys pedagogai. Duomenys rodo, 

kad didžiausia apklaustųjų dalis (45,8 %) ugdo priešmokyklinio amžiaus vaikus. Būtent šiame 

amžiuje ugdymasis virtualiosiomis priemonėmis vaikams yra ypač patrauklus.  

Google Sites taikymas ugdyme. Respondentų atsakymai į klausimą: ,,Ar naudojate Google Sites 

platformą darbui su vaikais?“ pateikti 27 paveikslėlyje. 

 

24 pav. Google Sites platformos naudojimas su vaikais 
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Į šį klausimą daugelis pedagogų (54,2 %) pažymėjo, kad su vaikais nenaudoja Google Sites 

platformos.  Ir tiek pat pedagogų (54,2 %), į klausimą: ,,Ar naudojate Google Sites platformą 

ugdyme?“, atsakė ne. Kitu klausimu buvo išsiaiškinta, kad 54,2 % anketos dalyviams iškyla sunkumų 

naudojant Google Sites platformą (žr. 28 pav.). Nors nemaža apklaustųjų dalis sunkumų nepatiria, vis 

dėlto daugiau nei puse apklausoje dalyvavusių pedagogų susiduria su iššūkiais naudodamiesi šiuo 

įrankiu. Šie sunkumai gali iškilti dėl individualių vartotojo poreikių ir patirties su technologijomis. 

Tikėtina, kad didžioji dalis pedagogų nenaudoja Google Sites platformos ugdyme dėl iškilusių 

sunkumų. 

 

25 pav. Pedagogai, kuriems  iškyla sunkumų naudojant Google Sites 

Paklausti, jei kyla sunkumų naudojant, ar žinotų, kur kreiptis, net 70,8 % respondentų atsakė 

neigiamai (žr. 29 pav.).  Susidūrimas su sunkumais ir nežinojimas, kur ieškoti pagalbos, gali mažinti 

pedagogų motyvaciją, priversti jaustis nesaugiai, didinti stresą, pedagogai praranda pasitikėjimą savo 

jėgomis ir vengia pritaikyti tokias platformas kaip Google Sites ugdyme. Svarbiausia skatinti 

pedagogus, kurie susiduria su iššūkiais, teikti reikiamą pagalbą, mokymą ir remti jų pastangas plėtoti 

technologinius įgūdžius. 

 

26 pav. Pedagogai, kurie žino kur kreiptis iškilūs sunkumams 
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Analizuojant respondentų nuomonę, kas galėtų paskatinti naudoti Google Sites platformą, didžioji 

dalis pedagogų (26,1 %) akcentavo, kad ja būtų lengvą naudotis, 23,9 % svarbu, kad būtų nemokama, 

19,6 % išskyrė saugumą ir patikimumą (žr. 30 pav.).  Ši platforma turi ir užtikrina šiuos aspektus, be 

to, Google Sites lengvai integruojasi su kitomis Google paslaugomis, pvz., Google Dokumentais, 

Google Skaidrėmis ir kt. Tai leidžia pedagogams kurti turinį, dalintis juo su kolegomis ir lengvai 

valdyti informaciją vienoje vietoje. Kadangi Google Sites veikia internete, atsiranda galimybė, prie 

jo prisijungti iš bet kurio įrenginio, peržiūrėti turinį ir jį redaguoti, kas yra patogu, kai mokymas 

vyksta nuotoliniu būdu. 

 

27 pav. Paskata naudotis Google Sites 

Apklausiant respondentus buvo prašoma nurodyti, kokios pagalbos priemonės būtų naudingos. 

Dauguma pedagogų (28,6 %) teikia pirmenybę mokymams, po 19 % – vaizdo įrašams ir kolegų 

patarimams, o 16,7 % norėtų išsamių naudojimosi instrukcijų (žr. 31 pav.). Kiekvienas pedagogas 

pasirenka sau patraukliausią pagalbos priemonę, tačiau svarbu pasirinkti tinkamiausią, kuri galėtų 

padėti įveikti iškilusius sunkumus. 

 

28 pav. Naudingos pagalbos priemonės naudojant Google Sites 
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Išnagrinėjus individualius respondentų atsakymus į anketos klausimus paaiškėjo, kad pedagogai 

pasirengę naudoti technologijas, bet tuo pat metu susiduria su iššūkiais. Svarbiausia yra teikti jiems 

tinkamą mokymą, palaikyti jų pastangas ir suteikti patikimą pagalbą, kad galėtų sėkmingai integruoti 

Google Sites platformą į savo mokymo procesą.  

Tyrimo išvados 

1. Ištyrus pedagogų darbą su Google Sites platforma paramos poreikį lopšelyje-darželyje Taika 

paaiškėjo, kad įstaigoje dirbantys pedagogai yra vyresnio amžiaus, o tai gali reikšti didesnį iššūkį 

prisitaikyti prie nuolat besikeičiančių technologijų. Nepaisant to, kad vaikams šiame amžiuje 

ugdymasis virtualiomis priemonėmis yra patrauklus, pedagogai nesinaudoja Google Sites 

platforma ir mažai taiko virtualias priemones.  

2. Daugiau nei puse pedagogų patiria sunkumų naudodami Google Sites ir dauguma nežino, kur 

kreiptis, kai kyla sunkumų. Tai gali kelti barjerą pedagogams, kuris trukdo aktyviai naudoti šią 

platformą ugdant vaikus. Taip pat pedagogams yra svarbu, kad ši platforma būtų ne tik 

technologiškai pažangi, bet ir lengvai prieinama, naudojama, nemokama ir saugi. Pedagogai 

išsako norą mokymuisi, praturtintu vaizdo įrašais, kolegų patarimais, pageidautų išsamios 

naudojimosi instrukcijos. Tai rodo, kad pedagogai yra pasiruošę ir nori mokytis, bet jiems 

reikalinga tinkama parama. 

4.4.2. Panevėžio lopšelyje-darželyje Taika egzistuojanti mokytojų IT paramos sistema 

Panevėžio lopšelyje-darželyje Taika pagalbos su informacinių technologijų (toliau – IT) įrankiais gali 

suteikti į įstaigą, pagal poreikį, atvykstantis IT specialistas. Taip pat pedagogai yra skatinami 

dalyvauti nuotoliniuose kursuose, kuriuose tobulinami įgūdžiai kaip naudotis IT įrankiais, 

platformomis ir priemonėmis. Darželyje suburtas metodinis būrelis, kuriame sprendžiami su IT 

įrankiais susieti klausimai. Bendruomenėje vyksta kolegialus mokymasis. Pedagogai dalinasi vieni 

su kitais gerąja patirtimi, iškilus klausimams kartu juos aptaria, bando spręsti. Metodinio būrelio 

nariai organizuoja seminarus, mokymus, pristatydami inovatyvius ugdymo metodus, IT įrankius bei 

virtualiųjų priemonių panaudojimą ugdymo procese.  

Tačiau darželyje nėra aiškių instrukcijų, kur būtų galima kreiptis ar ieškoti paramos, susidūrus su 

sunkumais naudojant IT įrankius bei ugdymą praturtinančias virtualiąsias priemones, kurios yra 

pritaikytos tradiciniam ir nuotoliniam ugdymui. Taip pat nėra vieningos platformos, į kurią pedagogai 

galėtų talpinti tradiciniam ir nuotoliniam  ugdymui pritaikytas mokymo(si) užduotis, praturtintas 

virtualiosiomis priemonėmis. 

Paramos planas pedagogams darbui su Google Sites platforma 

Atsižvelgiant į gautus tyrimų duomenis, siūlomas pedagogų paramos planas darbui su Google Sites 

platforma Panevėžio lopšelyje-darželyje Taika: 

 sudaryti tinkamas sąlygas pedagogams gauti mokymus dirbti su Google Sites platformą 

(suderinti su įstaigos direktore dėl mokymo aplinkos, laiko mokymuisi, finansinės paramos); 

 sudaryti mokymų tvarkos aprašą, kuriame būtų aprašytas organizuojamas mokymų procesas 

(numatytas mokymų laikas, vieta, jų kiekis, mokymosi tikslas ir siekiami rezultatai); 

 sudaryti galimybę pedagogams apžvelgti savo lūkesčius, ko tikimasi iš mokymų ir ko norėtų 

išmokti; 

 įgyvendinti mokymus, kurie padės pedagogams dirbti su Google Sites platforma: 
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1 užsiėmimas: supažindinti, kokia platforma yra Google Sites, kam ji skirta; 

2 užsiėmimas: supažindinti su pagrindiniais elementais (puslapiai, blokeliai, naršymo  

meniu) ir kūrimo įrankiais; 

3 užsiėmimas: naudojant įgytus įgūdžius, kiekvienas pedagogas, sukuria savo svetainę; 

 Organizuoti pedagogų tarpusavio bendradarbiavimą mokymo(si) metu; 

 Sudaryti asmenų, galinčių suteikti pagalbą pedagogams, iškilus sunkumams sąrašą; 

 Besimokantiesiems pedagogams užtikrinti grįžtamąjį ryšį; 

 Sukurti vaizdo įrašą (vedlį), kuriuo pedagogai galėtų naudotis po mokymų. 

Bendravimas ir bendradarbiavimas 

Bendravimas ir bendradarbiavimas – pagrindiniai elementai ugdymo(si) procese. Šie aspektai leidžia 

sukurti palankią ir efektyvią mokymo(si) aplinką. Bendradarbiavimas yra ne tik svarbus mokymo(si) 

procesui, bet ir viso gyvenimo įgūdis, kuris skatina sėkmingą dalyvavimą visuomenėje. Tai skatina 

sąveiką, kūrybiškumą ir gebėjimą prisitaikyti prie įvairių situacijų.  

Panevėžio lopšelyje-darželyje Taika bendravimui ir bendradarbiavimui yra naudojamas elektroninis 

dienynas Mūsų darželis, platforma Padlet, asmeninis elektroninis paštas, privati FaceBook grupė ir 

asmeninės žinutės. Tačiau darželyje nėra aiškiai nuspręsta, kokia informaciją į kokias platformas yra 

talpinama. 

Rekomendacijos efektyvesniam bendradarbiavimui: 

 apsvarstyti ir nutarti kokią informaciją talpinti Mūsų darželis vidinėse žinutėse, kada aktualu 

naudoti platformą Padlet ar elektroninį paštą, kokia informacija perduodama FaceBook grupėje 

ir kokia privačiomis žinutėmis; 

 sutarti dėl bendravimo ir bendradarbiavimo tarp kolegų; 

 susitarti, kur galima būtų kreiptis iškilus sunkumams; 

 skatinti pedagogų bendravimą ir bendradarbiavimą bei teikti savo įžvalgas. 

4.5. Virtualiosios mokymo(si) aplinkos, kurioje patalpinta metodika, realizavimas 

Siekiant papildyti priešmokyklinio amžiaus vaikų matematinį ugdymą virtualiosiomis mokymo(si) 

priemonėmis, buvo sukurta virtualioji mokymo(si) aplinka KITA STOTELĖ: MATEMATIKA, 

naudojant Google Sites tinklapių kūrimo įrankį.  

Google Sites svetainės yra nemokamos, lengvai integruojasi su kitomis Google programomis bei joms 

nereikia jokių kodavimo įgūdžių, todėl puikiai tinka ugdymo įstaigų ar privačių svetainių kūrimui. 

Įregistruota svetainės nuoroda: https://sites.google.com/view/kita-stotel-matematika/pagrindinis-

puslapis  

Aplinkos dizainas buvo sukurtas naudojant Google Sites įrankio šabloną Aristotelis. Pagrindinio 

puslapio fonas ir logotipas sukurti naudojant programą Canva. Pagrindiniame puslapyje antraštė yra 

pasirinkta, kaip Viršelis, o kituose puslapiuose, kaip Reklamjuostė. Virtualiosios mokymo(si) 

aplinkos puslapiuose kiekviena tema ir jos rekomenduojamos veiklos su interaktyviais žaidimais 

įkeltos  pasirinkus Sutraukiamos grupės įrankį (žr. 32 pav.). Google Sites sukurta aplinka leidžia 

naudotis tiek kompiuteryje, tiek mobiliame įrenginyje. 

https://sites.google.com/view/kita-stotel-matematika/pagrindinis-puslapis
https://sites.google.com/view/kita-stotel-matematika/pagrindinis-puslapis
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29 pav. Temos sudėtos į Sutraukiama grupė 

Visa informacija virtualioje mokymo(si) aplinkoje pateikiama naudojant kūrimo įrankį Teksto 

laukelis, kuris leidžia įrašyti norimą tekstą ir ,,padėti“ jį į norimą vietą. Sukurti žaidimai įkelti 

naudojant funkciją Įdėti, įkeliant žaidimų nuorodą, o tai suteikia galimybę žaidimus žaisti pačioje 

aplinkoje. Programų žaidimų kūrimo vedliai patalpinti į Google Documents, o kūrimo įrankis 

Mygtukas leidžia dokumentą peržiūrėti vienu paspaudimų. Bendravimo skiltyje įterptas Google 

Forms dokumentas, kuriame svetainės lankytojai gali palikti komentarus, pastabas, pasiūlymus.  Visi 

aplinkoje naudojami fonai ir nuotraukos žaidimuose buvo paimti iš Google galerijos, kurios 

nuotraukų naudojimas nepažeidžia autorinių teisių.  

Virtualiąją mokymo(si) aplinką KITA STOTELĖ: MATEMATIKA sudaro 6 puslapiai (žr. 32 pav.): 

 Pagrindinis puslapis – pasisveikinimas su aplinkos lankytojais ir trumpa informaciją, kam ji 

skirta; 

 Matematinis samprotavimas – informacija apie matematinį samprotavimą, išvardintos pagal 

programą matematinio samprotavimo temos, pagal temas sukurtos rekomenduojamos veiklos 

ir interaktyvūs žaidimai; 

 Matematinė komunikacija – informacija apie matematinę komunikaciją, išvardintos pagal 

programą matematinės komunikacijos temos, pagal temas sukurtos rekomenduojamos veiklos 

ir interaktyvūs žaidimai; 

 Kūrybiškas matematinių problemų sprendimas – informacija apie kūrybišką matematinių 

problemų sprendimą, išvardintos pagal programą matematinės komunikacijos temos, pagal 

temas sukurtos rekomenduojamos veiklos, įsivertinimai ir interaktyvūs žaidimai; 

 Virtualių žaidimų kūrimas – informacija apie virtualiąsias mokymo(si) priemones, nuorodos 

į programas, informacija apie programas, kam jos skirtos, vedliai, kaip kurti žaidimus; 

 Bendravimas – bendravimo taisyklės, Google Forms dokumentas, kuriame svetainės 

lankytojai gali palikti grįžtamąjį ryšį. 

Ontologija, kurioje atvaizduojama virtualiosios mokymo(si) aplinkos struktūra padeda suprasti, kurti 

turinį, jį struktūrizuoja, padeda suprasti tarpusavio sąveikas tarp skirtingų komponentų.  
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30 pav. Virtualiosios mokymo(si) aplinkos struktūra 

Virtualioje mokymo(si) aplinkoje yra paieškos skiltis, kurioje galima įvesti norimą atrasti 

informaciją, ir meniu. Šie įrankiai leidžia aplinkos lankytojams lengviau orientuotis ir praplečia 

paieškos funkcionalumą. 

Virtualioji mokymo(si) aplinka KITA STOTELĖ: MATEMATIKA sukurta naudojant Google Sites 

įrankį, kuris yra nemokamas ir lengvai naudojamas, nereikalaujantis programavimo įgūdžių. Pati 

mokymo(si) aplinka sukurta naudojant Aristotelio šabloną. Kitame poskyryje pateikiamas 

virtualiosios mokymo(si) aplinkos turinys. 

4.6. Virtualios mokymo(si) aplinkos KITA STOTELĖ: MATEMATIKA turinys 

Šiame poskyryje pateikiamas virtualiosios mokymo(si) aplinkos struktūrizuotas turinys, kuris  

pedagogams padeda ugdyti vaikų matematinius gebėjimus. Taip pat virtualiosios mokymo(si) 

aplinkos turinys atitinka priešmokyklinio ugdymo programos reikalavimus, jame pateiktos užduotys 

pritaikytos skirtingų gebėjimų vaikams. KITA STOTELĖ: MATEMATIKA turinys yra svarbus, nes 

užtikrina įvairiapusį mokymąsi, skatina matematinį samprotavimą, komunikaciją ir kūrybišką 

problemų sprendimą. Interaktyvios veiklos įtraukia vaikus ir padaro mokymo(si) procesą 

patrauklesnį. 

Apsilankę virtualiojoje mokymo(si) aplinkoje lankytojai patenka į pagrindinį puslapį (žr. 34, 35 pav.), 

kuriame matoma informacija apie aplinką, kas ją sudaro, kuo remiantis sukurtos rekomenduojamos 

veiklos ir kam ji skirta. Kairėje pusėje esanti meniu skiltis nukelia į pasirinktą aplinkos puslapį. 34 

paveikslėlyje pateikiamas mokymo(si) aplinkos dizainas. 
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31 pav. Virtualiosios mokymo(si) aplinkos pagrindinis puslapis (1/2) 

35 paveikslėlyje pateikiama pagrindiniame puslapyje esantis pasivaikinimas su virtualiosios 

mokymo(si) aplinkos lankytojais. Taip pat pateikta trumpa informacija kam skirta mokymo(si) 

aplinka, kas ją sudaro ir ką galima joje rasti. 

 

32 pav. Virtualiosios mokymo(si) aplinkos pagrindinis puslapis (2/2) 

Virtualiosios mokymo(si) aplinkos lankytojai, susipažinę su pagrindiniame puslapyje pateikta 

informacija, gali apsilankyti Matematinis samprotavimas, Matematinė komunikacija, Kūrybiškas 

matematinių problemų sprendimas  puslapiuose. Matematinio samprotavimo puslapyje (žr. 36, 37 

pav.) pateikiama trumpa informacija apie pasirinktą matematinio ugdymo sritį, išvardinamos jį 

sudarančios temos. Kiekvienai temai yra įkelta rekomenduojama intriga, dalijimasis patirtimi, veikla 

ir interaktyvūs žaidimai (paimti iš interneto arba sukurti), kurie yra suskirstyti į tris (iki pagrindinio, 

pagrindinis, virš pagrindinio) atskiras kategorijas. Aplinkoje taip pat įtrauktos interaktyvios nuorodos 

į ugdymo(si) turinius (edukacinius filmukus, žaidimus, programėles, įrankius), kurie padeda 

priešmokyklinio amžiaus vaikams geriau įsisavinti temą. 
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33 pav. Matematinio samprotavimo puslapis (1/2) 

Puslapio apačioje (žr. 37 pav), prieduose, pateikti sukurti interaktyvūs žaidymai ir elektroninė knyga, 

kurie suteikia galimybę priešmokyklinio amžiaus vaikams pasitikrinti savo žinias. Dalį žaidimų 

lankytojai gali žaisti virtualiojoje mokymo(si) aplinkoje. Šios aplinkos lankytojai susiranda 

rekomenduojamą temą, kurią nori panaudoti ugdant priešmokyklinio amžiaus vaikus, pagal 

suplanuotą savaitės temą, ir ją pritaiko. 

 

34 pav. Matematinio samprotavimo puslapis (2/2) 

Matematinės komunikacijos, Kūrybiško matematinių problemų sprendimo  puslapiai yra sukurti 

naudojant tokią pat struktūrą, kaip Matematinio samprotavimo. Juose pateiktos rekomenduojamos 

veiklos, interaktyvūs žaidimai, o Kūrybiško matematinių problemų sprendimo puslapyje, po 

rekomenduojamomis temomis, įkeltos nuorodos į rekomenduojamą įrankį ir interaktyvų žaidimą 

žinių patikrinimui.  
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Puslapyje Virtualių žaidimų kūrimas pateiktos pedagogų dažnai naudojamos interaktyvių žaidimų 

kūrimo priemonės (Gamilab, Quizlet, Google Forms, LearningApps, Genially, Wordwall) nuorodos 

į jas, kam priemonės skirtos ir jų privalumai. Po kiekvieno įrankio aprašo yra įkeltas mygtukas, kurį 

paspaudus aplinkos dalyvis nukeliamas į Google Documents priemonės žaidimų kūrimo instrukciją. 

Taip pat puslapyje įterpta, kaip naudotis įsivertinimo įrankiu Mokomoji mašina, jos privalumai ir 

instrukcija, kaip pedagogams patiems susikurti savo Google Sites platformą.  

Paskutiniame virtualiosios mokymo(si) aplinkos puslapyje Bendravimas pateikta aplinkos 

bendravimo nuostata ir įkeltas Google Forms dokumentas, kuriame aplinkos lankytojai gali palikti 

komentarus, pastebėjimus. Aplinkos administratorius mato paliktus komentarus, pastebėjimus ir 

lankytojų, parašiusių komentarus, elektroninius paštus. Administratorius į komentarą atsako 

parašydamas laišką į elektroninį paštą. 

Virtualioji mokymo(si) aplinka KITA STOTELĖ: MATEMATIKA pasižymi struktūrizuotu turiniu, 

interaktyviomis veiklomis ir galimybe efektyviai bendrauti. Tai efektyvus būdas skatinti matematikos 

mokymą(si) priešmokyklinio amžiaus vaikams. 

 Skyriaus išvados: 

1. Virtualiojoje mokymo(si) aplinkoje bus patalpinta pedagogams parengtą metodiką vaikų 

matematiniams gebėjimams ugdyti. Metodikos dėka siekiama sklandesnio matematinio 

ugdymo. Aplinkos pagrindiniai naudotojai yra pedagogai, vaikai ir administratoriai. 

Pedagogai gali kurti užduotis, vertinti pažangą ir teikti grįžtamąjį ryšį, o vaikai gali naudotis 

interaktyvia medžiaga ir stebėti savo pažangą. Administratoriai turi galimybę valdyti 

duomenis ir integruoti aplinką su kitomis mokymo(si) valdymo sistemomis. Svarbu atsižvelgti 

į dalyvių poreikius ir gebėjimus, kad pasirinkta virtualioji mokymo(si) aplinka atitiktų tikslus 

ir naudotojų lūkesčius. 

2. Funkciniai ir nefunkciniai reikalavimai yra esminiai virtualiosios mokymo(si) aplinkos 

kūrime, nes jie detaliai apibrėžia, ką sistema turėtų daryti ir kaip turėtų veikti, sukuria 

naudotojams patogią, efektyvią, patikimą mokymo(si) aplinką. Virtualiosios mokymo(si) 

aplinkos funkcijos yra priskiriamos skirtingiems naudotojams pagal jų poreikius ir vaidmenis. 

Šie įrankiai padeda organizuoti mokymo(si) procesą, individualizuoti turinį ir užtikrinti 

efektyvų mokymo(si) rezultatų pasiekimą. Tinkamai pritaikyta virtualioji mokymo(si) aplinka 

gali būti naudingas įrankis pedagogams ir vaikams, skatinantis aktyvų ir efektyvų mokymo(si) 

procesą. 

3. Metodikai įgyvendinti palyginti Google Sites ir WordPress įrankiai turėtų būti pagrįsti 

pedagogų techninėmis žiniomis ir poreikiais. Google Sites yra lengviau naudojama, tačiau 

ribotesnė funkcionalumu, tuo tarpu WordPress suteikia daugiau galimybių, tačiau reikalauja 

didesnių techninių įgūdžių. Svarbu pasirinkti tinkamą platformą, atitinkančią pedagogų 

poreikius ir leidžiančią sukurti efektyvią virtualią mokymo(si) aplinką, todėl buvo pasirinkta 

Google Sites. 

4. Panevėžio lopšelio – darželio Taika pedagogai nori įgyti įgūdžių naudojant Google Sites 

platformą, tačiau dauguma iš jų susiduria su sunkumais dėl stokos patirties. Svarbu palaikyti 

vyresnio amžiaus pedagogus ir skatinti juos mokytis, kad būtų sėkmingai integruoti 

skaitmeniniai įrankiai. Norint tai pasiekti, siūlomas konkretus paramos planas, apimantis 

mokymus, bendradarbiavimą ir grįžtamąjį ryšį, kuris padės pedagogams lengviau ir 

efektyviau įtraukti Google Sites platformą į jų kasdieninį darbą. 
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5. Sukurta virtualioji mokymo(si) aplinka KITA STOTELĖ: MATEMATIKA naudojant Google 

Sites įrankį. Dizainas sukurtas naudojant Aristotelio šabloną ir Canva programą. Virtualiojoje 

mokymo(si) aplinkoje aiškiai struktūrizuotas turinys, kuris apima šešis pagrindinius 

puslapius, skirtus skirtingoms matematikos temoms ir veikloms. Ontologija efektyviai padeda 

suprasti aplinkos struktūrą ir sąveikas tarp jos komponentų. Be to, paieškos skiltis suteikia 

lankytojams galimybę lengvai rasti norimą informaciją ir išplečia paieškos funkcionalumą, 

pagerindama bendravimą ir naudotojų patirtį. 

6. KITA STOTELĖ: MATEMATIKA virtualioji mokymo(si) aplinka suteikia struktūrizuotą ir 

įdomų turinį apie matematiką, pritaikytą priešmokyklinio amžiaus vaikams. Skirtinguose 

puslapiuose pateikiama informacija apie matematinį samprotavimą, komunikaciją ir 

kūrybišką problemų sprendimą, kartu su įvairiomis veiklomis ir interaktyviais žaidimais. Ši 

aplinka ne tik padeda vaikams geriau suprasti matematines sąvokas, bet ir skatina jų aktyvumą 

ir įsitraukimą į ugdymo(si) procesą, teikdama efektyvų ir įdomų mokymo(si) turinį 

priešmokyklinio amžiaus vaikams. 
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5. Sukurtos metodikos efektyvumo ir tinkamumo išbandymas ir tyrimas 

5.1. Tyrimo planas 

Tyrime numatyta įvertinti sukurtos metodikos ir virtualiosios mokymo(si) aplinkos KITA STOTELĖ: 

MATEMATIKA kokybę ir naudą siekiant sklandesnio priešmokyklinio amžiaus vaikų matematinio 

ugdymo papildyto virtualiosiomis mokymo(si) priemonėmis.  

Tyrimas atliktas 2024 metų vasario – balandžio mėnesiais. 2024 metais vasario 27 dieną  virtualioji 

mokymo(si) aplinka KITA STOTELĖ: MATEMATIKA pristatyta lopšelyje-darželyje Taika įstaigos 

ikimokyklinio ir priešmokyklinio ugdymo pedagogams. Panevėžio švietimo centro svetainėje 

Kvalifikacijos tobulinimo renginiai skiltyje buvo patalpinta informacija apie viešą pristatymą į kurį 

pakviesti registruotis miesto priešmokyklinio ugdymo pedagogai (žr. 38 pav.) ir kovo 5 – 6 dienomis 

(7 priedas) lopšelyje-darželyje Taika, viešame miesto renginyje buvo pristatyta virtualioji 

mokymo(si) aplinka KITA STOTELĖ: MATEMATIKA priešmokyklinio ugdymo pedagogams (žr. 39 

pav.). Renginyje pristatytas aplinkos mokymo(si) turinys, kam jis skirtas ir virtualiosios mokymo(si) 

aplinkos naudojimosi instrukcija. Renginio metu buvo paprašyta išbandyti metodiką ir ją taikyti du 

mėnesius priešmokyklinio ugdymo grupėse. Renginiui pasibaigus išsiųstos nuorodos į virtualiąją 

mokymo(si) aplinką KITA STOTELĖ: MATEMATIKA ir apklausą, kuri buvo skirta įvertinti metodiką 

ir virtualiąją mokymo(si) aplinką, jos efektyvumą ir naudą. Renginio dalyviams nuorodos išsiųstos į 

dalyvavusių pedagogų švietimo įstaigų ir asmeninius elektroninius paštus.  

 

35 pav. Panevėžio švietimo centro svetainėje Kvalifikacijos tobulinimo renginiai skiltyje patalpinama 

informacija apie viešą pristatymą 

 

36 pav. viešame miesto renginyje pristatoma virtualioji mokymo(si) aplinka KITA STOTELĖ: 

MATEMATIKA 
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Programoje apklausa.lt buvo sukurtas kiekybinis klausimynas, kuriuo siekiama išsiaiškinti ar 

matematinis ugdymas tapo sklandesnis naudojant metodiką, kuri yra patalpinta virtualiojoje 

mokymo(si) aplinkoje, papildyta virtualiosiomis mokymo(si) priemonėmis. Apklausa anoniminė, 

sudaryta iš 15 įvairaus tipo klausimų sukurtai metodikai ir virtualiajai mokymo(si) aplinkai įvertinti 

pagal Likerto skalę. Vykdant tyrimą buvo atliktas vienas eksperimentas, kurio dalyviai yra 

virtualiosios mokymo(si) aplinkos lankytojai. 

Panevėžio lopšelyje-darželyje Taika probleminei situacijai spręsti naudojami kompiuteriai, 

spausdintuvai ir interaktyvūs ekranai, kuriuos turi visos ugdymo grupės, bendros planšetės ir 

priešmokyklinėse grupėse esančios interaktyvios lentos. Taip pat įstaiga turi multimediją ir Bee – bot 

robotukus. Visose įstaigos patalpose veikia bevielis interneto ryšys. Šios priemonės pedagogams 

suteikia galimybę sklandžiai pritaikyti metodiką ugdyme ir papildyti ugdymo(s)i turinį 

virtualiosiomis mokymo(si) priemonėmis.  

5.2. Metodikos ir virtualiosios mokymo(si) aplinkos jai įgyvendinti taikymo, efektyvumo ir 

vertinimo rezultatai 

Viešame renginyje dalyvavo 38 įvairaus amžiaus Panevėžio miesto pedagogai. Į pateiktą anketą (8 

priedas) atsakė 27 pedagogai. Kiekybinio tyrimo tikslas: įvertinti parengtos metodikos ir virtualiosios 

mokymo(si) aplinkos tinkamumą priešmokyklinio amžiaus vaikų matematiniams gebėjimams ugdyti. 

Pedagogai virtualiąją mokymo(si) aplinką KITA STOTELĖ: MATEMATIKA įvertino gerai. 65 % 

apklaustųjų teigė, kad aplinka jiems visiškai patiko, o likusi dalis (35 %) atsakė, kad aplinka jiems 

patiko (žr. 17 lentelė). Palankus virtualiosios mokymo(si) aplinkos įvertinimas leidžia teigti, kad 

pedagogai bus motyvuoti naudoti joje pateiktą mokymo(si) turinį ir pritaikyti jį veiklose. Dar vienas 

kriterijus, kuris skatina pedagogus apsilankyti virtualiojoje mokymo(si) aplinkoje – jos dizainas. 

Aplinkos dizainas turėtų būti intuityvus ir suprantamas. Meniu, mygtukai ir navigacijos elementai 

turi būti aiškūs ir lengvai pasiekiami. Didžiajai daliai respondentų (56 %) aplinkos dizainas visiškai 

patiko, 41 % patiko ir 4 % apklaustųjų nei patiko nei nepatiko (žr. 17 lentelė). Šie gerai įvertinti 

virtualiosios mokymo(si) aplinkos kriterijai pozityviai nuteikia pedagogus lankytis ir naudoti aplinką, 

papildyti ugdymo turinį virtualiosiomis mokymo(si) priemonėmis. 

17 lentelė. Virtualiosios mokymo(si) aplinkos ir jos dizaino įvertinimas 

 Visiškai patiko Patiko 
Nei patiko, nei 

nepatiko 

Visiškai 

nepatiko 
Nepatiko 

Kaip įvertintumėte 

virtualiąją 

mokymo(si) aplinką 

KITA STOTELĖ: 

MATEMATIKA? 

17  (63 %) 10 (37 %) 0 (0,0 %) 0 (0,0 %) 0 (0,0 %) 

Kaip vertinate 

virtualiosios 

mokymo(si) 

aplinkos dizainą? 

15 (56 %)  11 (41 %) 1 (4 %) 0 (0,0 %) 0 (0,0 %) 

Taip pat svarbus aspektas, kuris motyvuoja pedagogus naudotis virtualiąja mokymo(si) aplinka yra 

jos naudojimo paprastumas. Pedagogų buvo prašoma sutikti arba paneigti teiginį: ,,Virtualiąja 

mokymo(si) aplinka lengva naudotis“ (žr. 40 pav.). Daugiau nei pusę apklausos dalyvių (59 %) 

atsakė, kad visiškai sutinka su šiuo teiginiu, o 41 % pedagogų atsakė, kad su šiuo teiginiu sutinka. 

Norint skatinti naudojimąsi, svarbu užtikrinti, kad virtualioji mokymo(si) aplinka būtų lengvai 

suprantama ir pasiekiama. 
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37 pav. Virtualiosios mokymo(si) aplinkos lengvumas naudoti 

Pedagogų paklausus su kokiais sunkumais jie susidūrė naudodami virtualiąją mokymo(si) aplinką, į 

atvirą klausimą apklausos dalyviai atsakė įvairiai: 

 nesusidūrė su jokiomis problemomis – 11 pedagogų; 

 nesuprato žaidimų anglų kalba – 1 pedagogas; 

 trūko IT įgūdžių (reikėjo kitų pagalbos) – 2 pedagogai; 

 reikėjo prisijungti prie žaidimų – 1 pedagogas; 

 ne viskas atsidarė – 1 pedagogas; 

 trūksta interaktyvių priemonių įstaigoje – 1 pedagogas. 

Iš visų anketoje dalyvavusių pedagogų į šį atvirą klausimą atsakė tik 17, kiti 10 dalyvių atsakymo 

nepateikė. Kadangi didžiajai daliai pedagogų naudojantis virtualiąją mokymo(si) aplinka sunkumų 

neiškilo, galima teigti, kad aplinkos kūrimo įrankis buvo pasirinktas tinkamas. Tačiau daliai pedagogų 

visgi iškilo sunkumų (kalbos barjeras, IT įgūdžių stoka), todėl teisingas sprendimas buvo pasirinkti  

Google Sites kūrimo įrankį, nes sudėtingesni virtualiųjų mokymo(si) aplinkų kūrimo įrankiai, tokie 

kaip WordPress, reikalauja papildomų skaitmeninių įgūdžių. 

Virtualiosios mokymo(si) aplinkos dažnai aplankomos norint gauti konkrečią informaciją. Pateikta 

naudinga informacija patenkina pedagogų poreikius ir padeda jiems įgyti papildomų žinių, kaip 

ugdyti vaikų matematinius gebėjimus. Tikslingai pateikta informacija yra vienas svarbiausių 

mokymo(si) aplinkos aspektų, todėl buvo siekiama išsiaiškinti ar aplinkoje pateikta informacija 

pedagogams buvo naudinga (žr. 41 pav.). Didžioji dalis respondentų (67 %) aplinkoje pateiktą 

informaciją įvardijo kaip visiškai naudingą ir 33 % atsakė, kad informacija yra jiems naudinga. Tai 

leidžia teigti, kad padegamas patiko, kad visas matematinio ugdymo turinys buvo pateiktas vienoje 

aplinkoje, papildytas virtualiosiomis mokymo(si) priemonėmis, instrukcijomis, kurios padeda 

susikurti norimą interaktyvų žaidimą, testą pagal ugdomą temą, žino kur kreiptis ir prašyti pagalbos 

iškilus sunkumas. 

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70%

Visiškai sutinku

Sutinku

Nei sutinku, nei nesutinku

Nesutinku

Visiškai nesutinku
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38 pav. Virtualioje mokymo(si) aplinkoje pateiktos informacijos nauda pedagogams 

Siekiant išsiaiškinti ar puslapiuose, kuriuose pateiktas matematinio ugdymo, rekomenduojamas 

turinys yra tinkamas pedagogams, pateiktas klausimas, kuriame prašoma įvertinti: matematinio 

samprotavimo, matematinės komunikacijos ir kūrybiškų matematinių problemų sprendimo 

mokymo(si) turinį (žr. 18 lentelė). Visas tris matematinio ugdymo sritis, visi anketos dalyviai įvertino 

kaip tinkamą ir jų lūkesčius atitinkantį mokymo turinį. Šis mokymo turinys padės pedagogams 

pasiruošti matematinėms veikloms, nes visos temos atitinka atnaujintą Programą. 

18 lentelė. Virtualioje mokymo(si) aplinkoje matematinio ugdymo sričių įvertinimas 

 Netinkamas Nei tinkamas, nei netinkamas Tinkamas 

Matematinis samprotavimas 0 (0,0 %) 0 (0,0 %) 27 (100,0 %) 

Matematinė komunikacija 0 (0,0 %) 0 (0,0 %) 27 (100,0 %) 

Kūrybiškas matematinių problemų 

sprendimas  
0 (0,0 %) 0 (0,0 %) 27 (100,0 %) 

Paprašyti įvertinti virtualioje mokymo(si) aplinkoje pateiktas rekomenduojamas veiklas, sukurtas 

ugdyti matematiką, visi anketos dalyviai patvirtino, kad jos sukurtos tinkamai (žr. 19 lentelė). 

Kadangi rekomenduojamos veiklos yra sukurtos remiantis Patirčių erdvės projekto metodu, o 

pedagogai planuoja savaitės veiklas remiantis Patirčių erdvės rekomendacijomis, todėl šios veiklos  

pedagogams yra aiškios ir suprantamos. Taip pat visi apklausoje dalyvavę respondentai atsakė, kad 

interaktyvūs žaidimai, kurie yra paimti iš interneto, yra tinkami ugdyti matematiką priešmokyklinio 

amžiaus vaikams (žr. 19 lentelė), nes jie atitinka jų poreikius ir gebėjimus, o pedagogams suteikia 

galimybę įvertinti vaikų pažangą. Sukurtus interaktyviuosius žaidimus, kurie yra pateikti aplinkoje, 

96,2 % respondentų įvertino kaip tinkamus, o 3,8 % – nei tinkamus, nei netinkamus (žr. 19 lentelė). 

Tiek iš interneto paimtų, tiek sukurtų žaidimų geras įvertinimas parodo, kad juos pritaikius veiklose 

matematinis ugdymas taptų įvairesnis, nes interaktyvūs žaidymai įtraukia vaikus į ugdymo(si) 

procesą, skatina juos aktyviai veikti. Šie vedliai padeda gerinti pedagogų skaitmeninius gebėjimus, 

skatina juos savarankiškai kurti skaitmeninį mokymo(si) turinį, praplėsti ugdomąsias veiklas 

virtualiosiomis priemonėmis. Gerai įvertintos žaidimų kūrimo instrukcijos leidžia teigti, kad 

pedagogams tokios informacijos trūko. Aktyvus pedagogų dalyvavimas virtualiųjų mokymo(si) 

priemonių kūrime prisidėtų prie sklandesnio matematinio ugdymo. 

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80%

Visiškai naudinga

Naudinga

Nei naudinga, nei nenaudinga

Nenaudinga

Visiškai nenaudinga
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19 lentelė. Virtualioje mokymo(si) aplinkoje pateiktų rekomenduojamų veiklų. Interaktyvių žaidimų, 

instrukcijų įvertinimai 

 Netinkama Nei tinkama, nei netinkama Tinkama 

Rekomenduojamas veiklas 0 (0,0 %) 0 (0,0 %) 27 (100,0 %) 

Interaktyvūs žaidimai (paimti iš interneto) 0 (0,0 %) 0 (0,0 %) 27 (100,0 %) 

Interaktyvūs žaidimai (pateikti prieduose) 0 (0,0 %) 1 (3,8 %) 26 (96,2 %) 

Virtualių žaidimų kūrimo instrukcijos 0 (0,0 %) 1 (3,8 %) 26 (96,2 %) 

Siekiant, kad virtualioji mokymo(si) aplinka būtų taikoma ugdyme ir, kad procesas vyktų sklandžiai, 

buvo pasiteirauta, ar metodikoje pateiktos matematinio ugdymo veiklos ir interaktyvūs žaidimai buvo 

pedagogams ir vaikams suprantami. Visiškai suprantamas turinys buvo 59 % pedagogų, o 

suprantamas – 41 % (žr. 20 lentelė). Vaikams didžioji dalis buvo suprantami (55,6 %), visiškai 

suprantami 40,7 %, o nei suprantami, nei nesuprantami 3,7 % (žr. 20 lentelė). Suprantamos 

rekomenduojamos veiklos papildytos interaktyviais žaidimais yra įdomesnės ir padeda vaikams ilgiau 

išlaikyti dėmesį, o pedagogams lengviau perteikti mokamąja medžiagą, skatinti vaikų 

bendradarbiavimą, kūrybiškumą, kritiškai mąstyti sprendžiant problemas. 

20 lentelė. Virtualioje mokymo(si) aplinkoje pateiktų veiklų ir interaktyvių žaidimų suprantamumas 

pedagogams ir vaikams 

 
Visiškai 

suprantami 
Suprantami 

Nei suprantami, 

nei 

nesuprantami 

Nesuprantami 
Visiškai 

nesuprantami 

Kaip svetainėje 

pateiktos 

matematinio 

ugdymo veiklos 

ir interaktyvūs 

žaidimai buvo 

jums 

suprantami? 

16 (59,3%) 11 (41 %) 0 (0,0 %) 0 (0,0 %) 0 (0,0 %) 

Kaip svetainėje 

pateiktos 

matematinio 

ugdymo veiklos 

ir interaktyvūs 

žaidimai buvo 

suprantami 

vaikams? 

11 (40,7 %) 15 (55,6%) 1 (3,7  %) 0 (0,0 %) 0 (0,0 %) 

Apklausoje buvo pateiktas klausimas, kuriuo siekiama išsiaiškinti, kaip sukurta metodika paveikė 

vaikų motyvaciją mokytis matematikos (žr. 42 pav.). 70 % apklaustų pedagogų atsakė, kad metodika, 

papildyta virtualiosiomis mokymo(si) priemonės labai paveikė, o 30 % paveikė vaikų motyvaciją 

mokytis matematikos. Tai leidžia teigti, kad įdomios veiklos ir interaktyvūs žaidimai skatina vaikus 

įsitraukti į mokymo(si) procesą, geriau suprasti ir lengviau įsiminti mokamąją medžiagą. Interaktyvūs 

elementai, tokie kaip žaidimai ar problemų sprendimo užduotys, skatina vaikus susidomėti ugdomąja 

veikla. Taip pat reikia atsižvelgti į vaikų individualius poreikius ir skatinti mokymąsi pagal jų 

gebėjimus. Įvairios virtualiosios mokymo(si) priemonės, tokios kaip vaizdo įrašai ir kūrybinės 

užduotys, didina susidomėjimą matematika. 
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39 pav. Kaip virtualioji mokymo(si) aplinka paveikė vaikų motyvaciją mokytis matematikos 

Pasiteiravus pedagogų, ar veikloje taikoma sukurta metodika, papildyta virtualiosiomis mokymo(si) 

priemonėmis skatina aktyvų vaikų dalyvavimą (žr. 43 pav.), dauguma respondentų (70 %) atsakė, 

kad taikoma metodika labai skatina vaikų aktyvų dalyvavimą veikloje. Kita dalis (30 %) apklaustųjų 

akcentavo, kad metodika skatina vaikus būti aktyvesnius, todėl galima teigti, kad metodikoje sukurtos 

veiklos buvo smagios ir įdomios, o virtualiosios mokymo(si) priemonės skatino kūrybiškumą ir norą 

įgyti naujų įgūdžių. Tai suteikia galimybę vaikams susidomėti pateiktu ugdymo(si) turiniu ir siekti 

geresnių rezultatų. 

 

40 pav. Kaip virtualioji mokymo(si) aplinka paveikė vaikų dalyvavimą veiklose 

Paprašyti įvertinti, ar sukurta metodika, kuri yra papildyta virtualiosiomis mokymo(si) priemonėmis 

padėjo priešmokyklinio amžiaus vaikų ugdymo procesą padaryti sklandesniu (žr. 44 pav.), 63 % 

apklausoje dalyvavusių pedagogų atsakė, kad metodika labai padėjo, o 37 % apklaustųjų pažymėjo, 

kad metodika padėjo. Įvertinus atsiliepimus apie sukurtą metodiką, papildytą virtualiosiomis 

mokymo(si) priemonėmis, galima teigti, kad ji yra efektyvi ir tinkama naudoti priešmokyklinio 

amžiaus vaikams matematiniams gebėjimams ugdyti. Sukurta metodika padės užtikrinti veiksmingą 
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ugdymo procesą, o pedagogams padės organizuoti veiklas taip, kad vaikai įgytų kuo daugiau žinių ir 

įgūdžių. 

 

41 pav. Kaip sukurta metodika padėjo padaryti matematinį ugdymą sklandesnį 

Kitu klausimu buvo siekiama išsiaiškinti, kaip dažnai virtualiąją mokymo(si) aplinką naudos 

pedagogai matematinėse veiklose (žr. 45 pav.). Daugiau nei pusę respondentų (56 %) atsakė, kad 

aplinką naudos ugdydami vaikų matematinius gebėjimus, o kita dalis (44 %) teigė, kad visada naudos 

virtualiąją mokymo(si) aplinką veiklose. Geras virtualiosios mokymo(si) aplinkos vertinimas padeda 

pritraukti naujų aplinkos dalyvių ir išlaikyti esamus. Taip pat pedagogai atsakę, kad dažnai naudos 

aplinką parodo, kad ji yra patikima, naudinga ir pasitiki jos turiniu. Be to, dažnas virtualiosios 

mokymo(si) aplinkos naudojimas gali padėti tobulinti jos veiklą, turinį ir naudojimą, nes aplinkos 

administratorius gali atsižvelgti į pastabas, atsiliepimus, siekdamas padaryti virtualiąją mokymo(si) 

aplinką dar patrauklesnę ir efektyvesnę. 

 

42 pav. Kaip dažnai virtualiąją mokymo(si) aplinką naudos pedagogai matematinėse veiklose 

Pasiteiravus pedagogų, ar jie rekomenduotų virtualiojoje mokymo(si) aplinkoje pateiktą metodiką 

savo kolegoms, didžioji dalis apklausoje dalyvavusių dalyvių (78 %) atsakė, kad labai tikėtina, o kita 

dalis (22 %) atsakė, kad tikėtina. Rekomendavimas kolegoms yra naudingas ir svarbus, nes tai 
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patvirtina, kad mokymo(si) turinys yra trinkamas ir naudojamas. Taip pat tai padeda pritraukti naujų 

aplinkos dalyvių ir kurti bendruomenę, kuri galėtų dalintis savo patirtimi, veiklomis ir priemonėmis. 

Pedagogų rekomendacijos kitiems, patvirtina virtualiosios mokymo(si) aplinkos naudą: pedagogams 

lengviau pasiruošti ugdymo veikloms ir vaikams gilinti matematines žinias ir gerinti rezultatus, daryti 

pažangą. 

Pedagogams buvo pateiktas atviras klausimas, kuriame reikėjo įrašyti ką jie norėtų pakeisti, papildyti 

virtualiojoje mokymo(si) aplinkoje arba kaip ją patobulinti. Žemiau pateikti atsakymai: 

 virtualioji mokymo(si) aplinka patiko ir nieko nekeistų – 20 pedagogų; 

 nežino ar reikėtų kažką tobulinti, ar kažką keisti – 1 pedagogas; 

 aplinka puiki, rekomenduoja plėsti ir pildyti – 6 pedagogai. 

Atsakymuose taip pat buvo parašyta, kad metodika ir aplinka pedagogams patiko, nes atitinka 

priešmokyklinio amžiaus matematinio ugdymo tikslus, pateiktos aiškios ir konkrečios užduotys, visa 

reikalinga informacija susisteminta, viskas vienoje vietoje. Taip pat pedagogai paminėjo, kad veiklos 

ir virtualiosios mokymo(si) priemonės paskatino vaikus įsitraukti į ugdymo veiklą, jos tapo 

įdomesnės ir žaismingesnės (žr. 46 pav.). 

 

43 pav. Virtualiosios mokymo(si) aplinkos pritaikymas matematinėse veiklose 

Įdomios ir žaismingos veiklos skatina vaikų kūrybiškumą, naujų idėjų plėtojimą. Taip pat ugdo jų 

problemų sprendimo gebėjimus, darbą komandoje su kitais. 

Tyrimo išvados: 

Apklausoje dalyvavę pedagogai įvertino metodiką ir virtualiąją mokymo(si) aplinką. Dauguma jų 

teigė, kad jiems patiko aplinka, jos dizainas, naudojimo paprastumas ir pateikta informacija. Taip pat 

pastebėta, kad ji skatino vaikų aktyvumą ir motyvaciją mokytis matematikos. Rekomendacija 

kolegoms naudotis aplinka rodo, kad metodika ir virtualioji mokymo(si) aplinka yra vertingos ir 

naudingos. Nors kai kuriems pedagogams teko susidurti su iššūkiais, virtualioji mokymo(si) aplinka 

yra veiksminga ir tinkama naudoti. Taigi, galima daryti išvadą, kad ji yra sėkminga priemonė 

sklandžiam ir efektyviam matematinio ugdymo procesui. 

5.3. Metodikos ir virtualiosios mokymo(si) aplinkos KITA STOTELĖ: MATEMATIKA 

tęstinumas, atsižvelgimas į aplinkos lankytojų rekomendacijas 

Išanalizavus apklausos, kurioje buvo siekiama įvertinti metodikos ir virtualiosios mokymo(si) 

aplinkos efektyvumą ir naudingumą, paaiškėjo, kad daugumos pedagogų įvertinimas buvo palankus: 

jiems patiko aplinka ir jos turinys, planuoja naudoti ateityje ir rekomenduoti šią aplinką kolegoms. 

Tyrimo metu taip pat dalis respondentų išreiškė nuomonę, jog tikisi virtualiosios mokymo(si) 
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aplinkos turinio papildymo ir naujų virtualiųjų mokymo(si) priemonių kūrimo, nes naudojant šias 

priemones pedagogai pastebėjo, kad vaikai noriai ir aktyviai įsitraukia į ugdymo procesą ir jis tampa 

sklandesnis. Tikslas – išplėsti priešmokyklinio amžiaus vaikų matematinio ugdymo galimybes taikant 

šios amžiaus grupės vaikų matematinio ugdymo metodiką ir jai įgyvendinti skirtą virtualųjį 

mokymo(si) priemonių rinkinį – pasiektas. Nors virtualiojoje mokymo(si) aplinkoje pedagogai 

neįžvelgė daug trūkumų ir metodika bei aplinka jiems patiko, numatomos metodikos ir aplinkos 

tobulinimas: 

 metodiką papildyti veiklomis, kurios būtų pritaikytos vaikams su mokymo(si) sunkumais, 

pvz., įtraukti veiklas ir užduotis, kurios padėtų vaikams sutelkti dėmesį ir lavinti atmintį; 

 į metodiką įtraukti daugiau virtualiųjų žaidimų kūrimo įrankių instrukcijų, kurių dėka 

pedagogai galėtų papildyti mokymo(si) turinį; 

 praplėsti rekomenduojamas veiklas įvairesnėmis virtualiosiomis priemonėmis, pvz.: 

viktorinos, kryžiažodžiai, žemėlapiai, testai; 

 sukurti ir į virtualiąją mokymo(si) aplinką patalpinti įvertinimo ir įsivertinimo priemonę, kuri 

padėtų pedagogui įvertinti ir vaikui įsivertinti savo pažangą ir žinias; 

 virtualioje mokymo(si) aplinkoje tobulinti bendradarbiavimą, kad pedagogai galėtų lengviau 

bendrauti ir dalintis patirtimi, veiklomis, virtualiosiomis mokymo(si) priemonėmis. 

Skyriaus išvados: 

1. Metodika ir virtualioji mokymo(si) aplinka KITA STOTELĖ: MATEMATIKA pristatyta 38 

pedagogams. Pirmu etapu metodika ir aplinka pristatytos lopšelio – darželio Taika 

pedagogams. Antru etapu – Panevėžio miesto pedagogams, kurie užsiregistravo Panevėžio 

švietimo centro svetainėje. O programoje apklausa.lt sukurtas kiekybinis klausimynas, kuriuo 

siekiama išsiaiškinti, ar matematinis ugdymas tapo sklandesnis naudojant metodiką, kuri yra 

patalpinta virtualioje mokymo(si) aplinkoje. 

2. Metodika vertinama teigiamai: rekomenduojamos veiklos, interaktyvūs žaidimai iš interneto 

ir priedų bei virtualiųjų žaidimų kūrimo instrukcijos yra tinkamos. Metodika labai skatina 

vaikų įsitraukimą, didina motyvaciją mokytis matematikos ir padaro mokymąsi sklandesnį bei 

patrauklesnį. Pedagogai teigiamai įvertino virtualiąją mokymo(si) aplinką – jos dizainą, 

struktūrą ir pateiktą informaciją. Daugiau nei pusė pedagogų mano, kad aplinka lengvai 

naudojama, dažnai ją taikys matematinio ugdymo veiklose ir rekomenduos kolegoms. 

3. Pedagogai tikisi turinio papildymo ir naujų mokymo(si) priemonių kūrimo, nes jos skatina 

vaikų įsitraukimą ir sklandesnį ugdymo procesą. Nors trūkumų mažai, planuojama tobulinti 

metodiką ir aplinką, įtraukiant daugiau virtualių žaidimų, įrankių, vertinimo priemonių ir 

pritaikyti veiklas vaikams su mokymosi sunkumais.  
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Išvados 

1. Literatūros analizė atskleidė, kad matematinis ugdymas yra svarbus ugdant vaikų 

kompetencijas, ypač priešmokykliniame amžiuje, kai formuojasi jų vertybinės nuostatos. 

Patyriminės veiklos su žaidimais yra efektyviausias būdas mokytis matematikos. Integravus 

matematiką į visas veiklas, ji tampa svarbi kasdieninio gyvenimo dalimi. Tačiau 

priešmokykliniame ugdyme dažnai trūksta kokybiško turinio ir įnovatyvių metodų. 

Ugdymo(si) veiklos papildytos virtualiosiomis mokymo(si) priemonėmis skatina aktyvų 

mokymą(si), individualizuoja matematinio ugdymo(si) turinį ir skatina bendradarbiavimą. 

Pedagogams svarbu tinkamai integruoti šias priemones ir kurti įtraukiančią mokymo(si) 

aplinką. 

2. Ištyrus priešmokyklinio amžiaus matematinio ugdymo metodikos poreikį, nustatyta, kad 

pedagogams trūksta metodinių rekomendacijų ir mokymo medžiagos priešmokyklinio 

amžiaus vaikų matematiniam ugdymui. Visi apklausti pedagogai pritarė metodikos, 

papildytos virtualiomis mokymo(si) priemonėmis, kūrimui. Todėl tikslinga sukurti tokią 

metodiką, kuri palengvintų ugdymo veiklas ir skatintų vaikų motyvaciją mokytis, plėstų 

supratimą apie matematiką ir susidomėjimą inovatyviu mokymusi. 

3. Metodika sukurta remiantis esminiais matematinio samprotavimo, matematinės 

komunikacijos ir kūrybiško problemų sprendimo matematinio ugdymo aspektais, taikomais 

priešmokyklinio amžiaus vaikams. Šios sritys leidžia vaikams praktiškai taikyti matematinius 

įgūdžius, komunikuoti matematinėmis sąvokomis ir rasti problemų sprendimus. Metodikoje 

pateikiamos rekomenduojamos veiklos sukurtos remiantis Patirčių erdvės projekto metodu, 

pagrįstos aktyviu dalyvavimu ir skaitmeninėmis mokymo(si) priemonėmis, palengvina turinio 

įsisavinimą. Interaktyvūs žaidimai, parengti su skaitmeniniais įrankiais, padeda stiprinti žinias 

ir skatina diferencijuotą mokymą(si).  

4. Virtualiojoje mokymo(si) aplinkoje KITA STOTELĖ: MATEMATIKA pateikta metodika, 

padedanti pedagogams ugdyti vaikų matematinius įgūdžius ir užtikrinti sklandesnį 

mokymo(si) procesą. Pedagogai gali pasirinkti norimas rekomenduojamas veiklas ir pritaikyti 

jas ugdymo procese. Kuriant mokymo(si) aplinką atsižvelgta į naudotojų poreikius ir 

gebėjimus, todėl pasirinktas Google Sites įrankis ir sukurtas paramos planas sėkmingam 

aplinkos naudojimui. KITA STOTELĖ: MATEMATIKA suteikia struktūrizuotą turinį 

priešmokyklinio amžiaus vaikams ir pedagogams. 

5. Metodika ir virtualioji mokymo(si) aplinka KITA STOTELĖ: MATEMATIKA pristatytos 38 

pedagogams. Dauguma dalyvių įvertino jas teigiamai: metodika padėjo sklandžiau ugdyti 

vaikų matematinius gebėjimus ir padidino jų motyvaciją mokytis. Taip pat palankiai įvertino 

virtualiosios mokymo(si) aplinkos dizainą ir patogumą naudoti. Pedagogai planuoja dažnai 

naudoti šią aplinką ir rekomenduoti ją kolegoms. Numatoma tobulinti metodiką ir aplinką, 

siekiant dar efektyviau pritaikyti jas įvairiems vaikų mokymo(si) poreikiams. 
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Priedai 

1. Priedas. Metodikos diegimo aktas 
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2. Priedas. Pravesto seminaro pažyma 
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3. Priedas. Priešmokyklinio amžiaus vaikų matematinio ugdymo metodikos poreikio 

nustatymo tyrimas 
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4. Priedas. Matematiniam samprotavimui sukurtos 8 rekomenduojamos veiklos ir 6  

interaktyvūs žaidimai 
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5. Priedas. Matematinei komunikacijai sukurtos 6 rekomenduojamos veiklos ir 8 

interaktyvūs žaidimai 
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6. Priedas. Kūrybiškam matematiniam problemų sprendimui sukurtos 3 

rekomenduojamos veiklos, įsivertinimas ir 2 interaktyvūs žaidimai 
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7. Priedas. Virtualiųjų žaidimų kūrimo, įsivertinimo naudojimo ir svetainės kūrimo 

instrukcijos 
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8. Priedas. Paramos poreikio, ikimokyklinių įstaigų pedagogų darbui su Google Sites 

platforma, tyrimas 
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9. Sukurtos metodikos efektyvumo ir tinkamumo tyrimas: 
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