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Stirybeés:

- Stipri, sumani, kiirybinga
komanda/partneriai.

- Vienas kitg palaikantys komandos nariai.

- Visi suplanuoti darbai atlikti laiku.

- Partneriy jsitraukimas ir bendradarbiavimas.

- Sunkus darbas ir i8Siikiai néra problema.

- Zaidimizacijos diegimas pamokose partneriy
mokyklose.

- Zinios apie skirtumus tarp Zaidimizacijos ir
zaidimais pagristo mokymosi.

- Geri gerosios patirties sklaidos, bendravimo
ir bendradarbiavimo jgiidziai.

- Pasitikéjimas savimi bendraujant su
partneriais, geri deryby jgudziai.

- Supratimas, kas vyksta gerai ir kg reikia
tobulinti pamokose.

- Puikis priimanciy mokykly mokytojy
organizaciniai jgiidZiai.

- Stipriis problemy sprendimo gebéjimai.

- Erasmus+ logotipas naudojamas visur.
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Galimybés:

- Tobulinti angly kalbos Zinias.

- Integruoti projekto veiklas j ugdymo procesg
ir kitas organizacijos veiklas.

- Padidinti mokiniy pasitenkinimg mokykla.

- Motyvuoti mokytojus dalyvauti projekto
veiklose.

- Geri socialiniai ir tarpasmeniniai jgiidziai
padeda keistis idéjomis, pozitriais ir
nuomonémis, taip prapleciant miisy
supratimg apie kitas kultiiras, mentalitetus ir
sistemas.

- Gerinti tarpkultiirinj sgmoninguma.

- ISmokti naujy metody ir vis dazniau juos
taikyti pamokose.

Silpnybés:

- Bloga sklaida internete (,,Facebook®,
Hnstagram®, svetaing ir kt.) dél IKT Ziniy
trukumo.

- Kai kuriy pilotiniy klasiy ir mokytojy kaita.

- Kalbos barjeras.

- Skaitmeninio raStingumo Ziniy trikumas.
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Grésmes:

- Prastas visuomeng¢s informavimas dél
sklaidos internete tritkumo.

- Nesusipratimai dél kalbos nemokéjimo.

- Negeb¢jimas atlikti paprasty funkcijy, tokiy
kaip Instagram naudojimas, prisijungimas
prie internetiniy platformy.




