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Jzanga

Lietuvos pazangos strategijoje ,,Lietuva 2030 akcentuojamos svarbiausios uzsienio
kalbos mokymosi kryptys:

e aktyvus mokymasis vietoje mokymo,
» efektyvesnés mokymosi aplinkos kuarimas,

e technologijy iSnaudojimas.



Skaitmeniniy technologijy nauda mokymui(-si)

Dirbant su Siuolaikiniais vaikais — technologijy pasaulio Ciabuviais —
butina kalbéti jy kalba.

Norint, kad mokiniai geriau jsisavinty informacijg, pasiekty aukstesnius rezultatus,
butina galvoti apie tai, kaip juos sudominti, jtraukti j mokymosi procesa.

Skaitmeniniy technologijy pagalba mokytojai gali pajvairinti tradicine pamokg, didinti
mokiniy jtrauktj, skatinti jy kdrybiskumg, kritinj mgstyma bei mokymosi motyvacija.



Kompetencijy ugdymas, naudojant
skaitmenines technologijas angly k. pamokose

* Komunikavimo (kalbu; rasau; kritiSkai vertinu informacija, skiriu faktus nuo nuomoniy).
e Pazinimo (ieSkau informacijos angly k., jg suvokiu ir apibendrinu; pleciu savo zodyng).

e Skaitmeniné (Ziuriu vaizdo jrasus, Zaidziu zaidimus angly k., ieSkau informacijos; vykdau
projektus, kuriu pristatymus).

e Karybiskumo (keliu klausimus ir ieskau atsakymu; diskutuoju ir argumentuoju; kuriu
pristatymus ir projektus; atlieku kurybines uzduotis).

e Kulturineé (virtualiose aplinkose susipazjstu su skirtingomis kulttromis).
 PilietiSkumo (gerbiu save ir kitus; gebu priimti kito nuomone).

* Socialiné, emocing, sveikos gyvensenos (kontroliuoju savo elgesj, pagarbiai elgiuosi,
laikausi taisykliy).



Mokymo(-si) zaidybinimas

Mokymosi zaidybinimas (angl. gamification) jvardijamas kaip ugdymo metodas, kuris skatina
mokytis dalyko naudojant kompiuteriniy zaidimy elementus.

Zaidybinimo elementy ugdymo procese nauda mokiniams:
e KurybiSkumas
* Reakcija
* Loginis mastymas
* Disciplina
* Problemy sprendimas
e Socialiné interakcija
* Kalbos jgudziai

* Mokymosi sékmé



Pamokose aktyviai naudojamos Sios programos:
* SMART Notebook
* MS Powerpoint

Anglq kalbos * Eduka klasé
pamOkOSe  Solutions Practice Kit

e Kahoot!

pasitelkiamos . Quizizz
skaltmeninés « Quizlet
priemonés e Wordwall

e Baamboozle

* Padlet

* Mentimeter

* Classroom Screen
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Mentimeter

Go to www.menti.com and use the code 1474 8937

Go to www.menti.com and use the code 1474 8937
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Classroom Screen
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ISvados

Siais laikais turime didZiulj programu, kurias galime naudoti pamokose,
pasirinkima. Jvairios interaktyvios uzduotys ne tik pagyvina pamokas, taciau daznai
motyvuoja vaikus papildomai padirbéti namuose.

Naudojant interaktyvias uzduotis namy darbams, pastebima, kad vaiky zodynas
tampa platesnis, zodziy diktanty rezultatai zenkliai pageréja.

Jvairios programelés, skirtos jsivertinimui, aiskiai parodo mokymosi spragas.
Atsizvelgiant j tai, galima kurti turinj sekancioms pamokoms.
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