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POSITIVE projektas 

Age

Projektu „POSITIVE“ siekiama skatinti paauglių įgūdžių, susijusių su streso įveika, 
ugdymą pasitelkiant sužaidybintą 3D virtualaus pasaulio mokymosi aplinką.

Uždaviniai:
1. Didinti sąmoningumą mokinių streso problemai spręsti, informuoti 
suinteresuotas šalis dėl šios problemos ir mokyti mokinius vystyti įveikos 
mechanizmus, padedančius susidoroti su stresu;
2. Skatinti naujovišką ugdymą ir mokymo/si bei vertinimo metodus;
3. Pagerinti mokinių mokymosi rezultatus;
4. Padėti pedagogams kūrybiškai, bendradarbiaujant ir efektyviai naudoti 
skaitmenines technologijas;
5. Paskatinti mokinius ieškoti pagalbos ir spręsti problemas susijusias su 
stresu, taip užkertant kelią rimtesnėms psichologinėms problemoms jiems 
užaugus;
6. Pagerinti bendruomenės socialinę ir emocinę gerovę ir mokinio šeimos 
dinamiką.



I POSITIVE projekto rezultatas (1)

Age

• Literatūros šaltinių apžvalga ir 
tarptautinio tyrimo ataskaitos apie 
mokinių poreikius, susijusius su 
stresinėmis situacijomis 4 Europos 
šalyse; 

• Pristatoma psichoedukacinė medžiaga, 
pateikiami žaidimo scenarijai 
atitinkamomis temomis, susijusiomis su 
streso valdymu. 

https://positivelearning.eu/wp-content/uploads/2023/01/Transnational-Report.pdf
https://positivelearning.eu/wp-content/uploads/2023/01/Transnational-Report.pdf


I POSITIVE projekto rezultatas (2)

• Atlikta mokinių poreikių analizė, siekiant suprasti, kaip ir kokiose 

situacijose mokykloje yra patiriamas akademinis stresas. Sulaukta 272 

mokinių atsakymų.

• Rezultatai:

‒ kasdien dauguma mokinių jaučia vidutinio arba žemo lygio stresą;

‒ 57,8 proc. mokinių mano, kad jie vidutiniškai arba prastai geba 

valdyti mokykloje patiriamą stresą;

‒ pagrindiniai mokinių streso šaltiniai yra susiję su akademinėmis 

problemomis, t. y. baimėmis dėl egzaminų neišlaikymo, egzaminų 

žodžiu laikymo, akademine perkrova ir laiko trūkumu akademinėms 

veikloms.



I POSITIVE projekto rezultatas (3)

• Atliktas mokytojų fokus grupių tyrimas, kurio išvados: trys pagrindiniai 
mokinių streso šaltiniai yra socialinis priėmimas, akademiniai 
užsiėmimai ir patiriamas spaudimas namuose, taip pat – mokiniams 
trūksta savireguliacijos įgūdžių.

• Atsižvelgiant į visus rezultatus, parengta edukacinė medžiagą ir žaidimo 
scenarijai šiomis temomis:

1. laiko valdymas ir organizavimas;

2. blogo įvertinimo, pažymio gavimas;

3. susidorojimas su negatyvia bendraamžių nuomone;

4. pristatymai žodžiu;

5. susidorojimas su šeimos lūkesčiais;

6. ateities lūkesčių klausimai;

7. pasiruošimas testams ar egzaminams.

https://positivelearning.eu/plvw/


II POSITIVE projekto rezultatas

Age

• 3D virtualios realybės mokymosi aplinka su žaidimo scenarijais 
mokiniams, siekiant ugdyti jų sąmoningumą ir socialinius įgūdžius 
įveikti stresines situacijas. 

https://positivelearning.eu/promo-videos/


III POSITIVE projekto rezultatas 

Age

• 3D virtualios realybės 
mokymosi aplinkos 
įgyvendinimas, panaudojimas;

• Žaidimo veiksmingumo 
nustatymas (apklausos 
rezultatai);

• Mokinių, mokyklos darbuotojų 
ir šeimų kompetencijų ir 
įgūdžių gerinimas;

• Streso įveikos strategijų ir su 
gerove susijusių rezultatų 
sklaida.



Ačiū už dėmesį!
neringa@emundus.lt

positivelearning.eu
facebook.com/positive.erasmus.project
instagram.com/positive_erasmus_project 

http://www.positivelearning.eu/
https://www.facebook.com/positive.erasmus.project
https://www.instagram.com/positive_erasmus_project/
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