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Tikslas – ugdyti 

bendruosius 

besimokančijų 

gebėjimus, pasitelkiant 

inovatyvų švietimo 

modelį, siekiant įveikti 

kultūros sektoriuje 

iškilusius iššūkius.



Uždaviniai (1)
• Gerinti skaitmeninių technologijų naudojimą 

profesinio rengimo ir mokymo srityje bei kultūros 
paveldo sektoriuje;

• Didinti žinias ir informuotumą apie kultūros 
paveldą kaip psichologinio atsparumo šaltinį;

• Teikti naujoviškus mokymosi metodus, siekiant 
padidinti profesinėse mokyklose besimokančiųjų 
galimybes įsidarbinti;

• Tobulinti profesinio mokymo mokytojų 
skaitmenines kompetencijas.



Uždaviniai (2)

• Ugdyti tiek disciplininius, tiek transversinius įgūdžius (gyvenimo įgūdžius), 

tobulinti besimokančiųjų bendrąsias kompetencijas:

✓ bendravimas gimtąja kalba  

✓ bendravimas užsienio kalbos

✓ skaitmeninės žinios

✓ socialinės ir pilietinės kompetencijos

✓ iniciatyvumas ir verslumas 

✓ kultūrinis sąmoningumas



Rezultatai
1. Strateginis dokumentas (1)

„SKAITMENINIS KULTŪROS PAVELDAS: INOVATYVI MOKYMO PROGRAMA”



Rezultatai
1. Strateginis 

dokumentas 

„SKAITMENINIS 

KULTŪROS PAVELDAS: 

INOVATYVI MOKYMO 

PROGRAMA”



2. E. mokymo(si) programa skirta mokiniams ir mokytojams

Rezultatai



• Mokymo programos pristatymas

• Paveldu grindžiamo mokymosi

pristatymas

• Europeana platformos pristatymas

• Skaitmeninės priemonės ir platformos

• Mokymo modulių ir laboratorijų 

turinio kūrimas

Rezultatai
2. E. mokymo(si) programa skirta mokytojams



• Skaitmeninio kultūros paveldo įvadas – minkštųjų 

įgūdžių ugdymas

• Kultūros paveldas ir kraštovaizdis

• Nacionalinio ir ES kultūros paveldo išsaugojimas bei 

darnaus vystymosi politika

• Gamtinis paveldas ir darnaus turizmo praktika

• Jaunųjų besimokančiųjų įgūdžių, kompetencijų ir žinių 

tobulinimas naudojant skaitmeninį kultūros paveldą

2. E. mokymo(si) programa skirta mokiniams

Rezultatai



Mokymosi kursą sudaro pateiktys, vaizdo įrašai, grupinės užduotys, 

daugialypės terpės projekto rengimas, atvejai, tyrimai, patirties kūrimo

užduotys, debatų užduotys ir kt.

Rezultatai
2. E. mokymo(si) programa skirta mokiniams ir mokytojams (2)



Rezultatai



Siekiama sukurti mokomąjį skaitmeninį žaidimą su 

viktorinos klausimais ir rezultatų lentele, kurios 

motyvuotų žaidėjus. Žaidimo tikslas yra padidinti 

besimokančiųjų skaitmenines kompetencijas 

kultūros paveldo srityje, todėl į žaidimą bus 

įtraukti klausimai šiomis temomis.

Rezultatai
3. DigiCult mokomasis žaidimas
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