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Skaitmeninés technologijos mokyklose naudojamos démes;j traukianciais ir mokymasi ska-
tinanciais budais. Lietuvos Svietimo ir mokslo ministerija, jzvelgdama intelektinio potencialo
svarbg ateityje, perziuri bendrojo ugdymo programas, numatydama skaitmeninio rastingumo
ir informatinio mgstymo integraluma. Taciau ir mes, visi, kuriems rtpi modernus ugdymas
mokyklose, turime prisidéti prie Siy tiksly, skatinti inovacijas mokyklose, siekti visapusiskai
iSnaudoti skaitmeniniy technologijy ir skaitmeninio turinio galimybes.

Skaitmeninio rastingumo ir informatinio mgstymo ugdymas jau integruojamas j prieSmokykli-
nj ir pradinj ugdyma. Tai dziugu. TacCiau pazanga, naujoves lydi nelengvas kasdieninis darbas.
Didziausia dalis tenka pradiniy klasiy mokytojams — tiems, kurie tiesiogiai dirba klasése su

vaikais.

Rasant Siuos didaktinius samprotavimus mano noras buvo ne parengti ilgg, nuorodomis ir pa-
mokymais prisotintg dokumentg (prisimenu uzsienio eksperty pastebeéjimus, kad mes turime
daug gerai parengty dokumenty, taciau jie pernelyg atitrike nuo realybés), o tiesiog iSsakyti
keletg svarbiy idejy, pasidalinti mintimis, kaip kas galéty buti suprantama bendrojo ugdymo
programy eilutése ar tarp eiluciy. TaCiau geriausia buty dazniau drauge susesti, bendrauti,
jsiklausyti, pamatyti, kaip kas kg daro. Zinoma, tam reikia laiko. Rasytinis Zodis greitiau pa-
siekia daugiau zmoniy. Taciau nepamirskime, kad jis nepakeicia gyvo bendravimo, susitikimy,
konstruktyviy diskusijy, mokymosi vieni i$ kity, talkinimo vieni kitiems.

Sutarkime, kad informatika Lietuvos bendrajame ugdyme vadinsime skaitmeninio rastingu-
mo ir informatinio mgstymo ugdyma.

Skaitmeninis rastingumas — tai vienas is astuoniy pagrindiniy 21-0jo amziaus gebéjimy, kuris
apima sugebeéjima patikimai ir kritiSkai naudotis visomis skaitmeninémis technologijomis ies-
kant informacijos, bendraujant ir sprendziant pagrindines problemas visose gyvenimo srityse.
Siekdama padeéti geriau suprasti Sio gebéjimo pobudj, Europos Komisija parengé Europos
skaitmeninio rastingumo sistema pilie¢iams (DigComp), kuri padalyta j penkias sritis: infor-
macinis ir duomeny rastingumas, bendravimas ir bendradarbiavimas, skaitmeninio turinio ku-
rimas, saugumas ir problemy sprendimas.

Skaitmeninis rastingumas
tant informacija, ja keiCiantis, bendraujant ir bendradarbiaujant tinkluose, perdarant ir kuriant
naujg skaitmeninj turinj.

Informatinis mastymas

Gebéjimas atpazinti ir formuluoti jvairias aplinkos problemas (uzdavinius), logiskai organizuo-
ti ir analizuoti duomenis, atvaizduoti juos naudojant schemas ir modelius, jvertinti problemos
iSsprendziamumg, bandyti automatizuoti sprendimg, naudojantis Siuolaikinémis technologi-
jomis.



1. Didaktiniai principai: skaitmeniniy technologijy naudojimas
mokymuisi

Trumpai aptarsiu keletg didaktiniy principy, kuriuos, mano nuomone, butina apmastyti pries
pradedant kalbéti apie informatikos mokymag prieSmokykliniame ir pradiniame ugdyme, kurie
svarbus ir mokytojams, ir vaikams, ir visiems, kas prisideda prie Sio proceso.

1. Mokykimes darydami.

Jei norime ko nors iSmokti ar ismokyti, turime imtis daryti, bandyti, kurti. Neuztenka tik pa-
klausyti ar paskaityti. Tuo labiau naudojant skaitmenines technologijas — gi viskg galima is-
bandyti ir beveik nieko nekainuoja (iSskyrus laikg). Jau praeityje tie laikai, kai mokymasis vyko
nuosekliu budu: mokytojas papasakojo, perskaitéme, tik po to, kazkada veéliau, pabandyda-
vome praktiskai (daugelis nieko nebedarydavo islaike egzaminus, nes bandyti noras bddavo
pragjes).

2. Mokykimés drauge.

Bendrojo ugdymo programose rasoma apie bendradarbiavima, tacCiau jo vis truksta, mokiniai
vis nemoka dirbti komandomis. Pradékime nuo saves. Pasisiulykime daryti darbus drauge:
keli mokytojai, mokytojas ir keli vaikai, mokytojas, vaikai ir keli tévai. Pasirinkime kokj darbelj ir
drauge padarykime, o darydami mokykimés.

3. Nebijokime.

Natdralu baimintis naujy dalyky. Pradiniy klasiy mokytojai paprastai neturi informatinio pa-
rengimo. Pagalba tikrai reikalinga. Taciau svarbu nebijoti. Zinokime, kad nejmanoma zinoti
visko. Pradékime mazais zingsneliais. Galima mokytis drauge su mokiniais. Ir dar labai svar-
bu, kad nebijotume pasakyti mokiniams, kad Sio ar ano nezinote, paskatinti drauge ieskoti
sprendimy ir drauge mokytis. IS tiesy, jvardijimas, kad ko nors nezinome, svarbus vaikams,
nes tik Sitaip imama suprasti, kad mokymasis, zinios néra kazkieno duotos: nezinome, tacCiau

galime iSmokti.
4. Klauskime vaiky.

Patikékime, vaikai daug zino. Vertinkime jy nuomone ir isklausykime. Kiekvieng kartg imda-
miesi ko nors, klauskime vaiky, kaip tai padaryti. Aptarkime, diskutuokime, tik po to siulykime
savo idéjas. Jei technologijos stringa, jei iskyla techniniy problemuy, nebijokime prasytis vaiky
pagalbos. Jie turi tapti mokymosi proceso dalyviais ir pagalbininkais.

5. Zaiskime.

Nors prieSmokyklinio ugdymo specialisty nenustebinsime zaidimy pedagogika, taciau kuo
vyresnés klasés, tuo jtariau zitrima j zaidimus. Keiskime §j poziurj. Juk zaidimai teikia malo-
numo, islaisvina mastymg, skatina kurybiskuma, sutelkia bendravimui. Kasdien bent keletg
minuciy skirkime zaidimams, skatinkime vaikus zaisti jvairius zaidimus ir patys zaiskime. Juk
smagu drauge jsitraukti j veiklas ir buti lygiaverciais partneriais.

6. Siekime veikly jvairovés.

Net suaugusiems norisi daug kg iSbandyti, o vaikams tuo labiau. Mokykloje, klaséje reikia
sudaryti sglygas, kad mokiniai atlikty jvairius darbus, spresty jvairias problemas. Nebutina



tureti brangiy priemoniy, daug kg galima panaudoti i$ aplinkoje esanciy daikty. Esant kompiu-
teriams, mobiliesiems jrenginiams, atsiranda didelé veikly jvairové. Seimiras Papertas (Sey-
mour Papert) ,Min¢iy audrose” teige, kad kompiuteris pateiks vaikui tiek jdomios veiklos, kad
kiekvienas galés pasijusti kuréju. Stebéekime vaikus, kuo jie domisi, kg nori daryti ir leiskime

jiems patiems planuoti veiklas. Tegul dalis pamoky virsta chaotiSkais bandymais — Sitaip at-
siranda busimi iSradéjai.

7. Jauskimes laisvi — dziaukimés gyvenimu ir mokymusi.

Naujy idéjy iSbandymas, netikety atradimy akimirkos, naujos zinios, dalijimas patirtimi — visa
tai neSa dziaugsma. Sudarykime tam salygas, dziaukimés ir skatinkim vaikus dziaugtis tuo,
kg padaré, pamatée, iSmoko, pasidalino. Viena is sékmingiausiy pasaulyje Suomijos Svietimo
sistema daug pasieké dél to, kad mokyklose vaikai ir mokytojai drauge mokosi, jauciasi lais-

vai, dziaugiasi tuo, kg jie daro.

Apsiribosiu Siais septyniais principais — tai nereiskia, kad daugiau néra. Tiesiog man Siuo metu
rasant tai atrodo svarbiausia. Gal lankantis mokyklose, kalbantis su mokytojais, mokiniais,
draugais, atsiras naujy, gal laikmetis padiktuos dar aktualesniy, taciau svarbu, kad mokytojai
ir mokiniai drauge kurty lanksCig mokymosi aplinkg, kad mokytysi gyvendami, dziaugtysi, pa-
déty vieni kitiems. Mastykime, mokykime ir mokykimés, bukime tolerantiski ir lankstus.
Siuolaikigkoje, karybigkoje mokymosi aplinkoje yra vietos ir informatikai, ir kitiems naujiems,
laikmecio padiktuotiems dalykams. Informatika jvedama j prieSmokyklinj ir pradinj ugdymag
integruojant su kitais tradiciniais dalykais: matematika, kalbomis, gamtos pazinimu. Mokys
prieSmokyklinio ugdymo ir pradiniy klasiy pedagogai. Jiems galéty talkinti informatikai — mo-
kyklos informaciniy technologijy dalyko mokytojai. Abi puseés iSlosty: prieSmokyklinio, pradi-
nio ugdymo mokytojai galéty pasitarti informatikos klausimais, o informaciniy technologijy
mokytojai geriau pazinty vaikus, kurie ateis pas juos tape penktokais. Jei mokykla turi gali-
mybiy ir jei informaciniy technologijy mokytojas turi prieSmokyklinio, pradinio ugdymo darbo
patirties, galima skirti ir atskirg informatikos pamoka.

Nemazai problemy visiems kelia techninis aprapinimas. Susitaikykime, kad vienodumo ne-
bus, vienos mokyklos tures vienokios technikos, kitos — kitokios. Nuolatos atsiras naujy, mo-
dernesniy, galingesniy priemoniy. Robotai talkina ir ims talkinti kiekviename zingsnyje. Kie-
kvienam reikia mokytis rasti pusiausvyrg tarp to, kg turi ir ko neturi. Ir mokykloje, ir savyje.
Reikia mokytis spresti problemas Cia ir dabar. Kg as, mes galime padaryti su tuo, kg turime?
Kaip jsigyti kg nors, ko mums tikrai reikia? Gal galétume pasiskolinti roboty rinkinj is gretimos
mokyklos savaitei, dviem? Gal galétume drauge su vaikais parasyti laiskg kuriai nors verslo
jmonei ir paprasyti konkreCios paramos? Gal galétume jtikinti savivaldybe nupirkti kurig nors
priemone, argumentuodami, kokia ji svarbi vaiky ugdymui? leskokime problemy sprendimo
Jvairiais budais, pasitelkime vaikus, tévelius, globéjus.

2. Nuo ko pradéti mokyti informatikos

Atrodo, paprastas klausimas. Juk yra informatikos ugdymo programa (integruota). Joje nu-
matomos ugdymo sritys, iSvardijamos kompetencijos, kurias vaikas turety jgyti baiges pries-
mokyklinj ugdymag, antrgjg ir ketvirtgjg klases. Sios sritys bus trumpai apzvelgtos toliau.

Taciau vis tik reikety jsigilinti, pajausti, kas jums atrodo butina, kurios kompetencijos yra svar-
bios Siandienos gyvenime ir kurios bus labai svarbios ateityje. Néra lengva numatyti ateitj, ta-
Ciau nekelia abejoniy, kad lankstumas, karybiskumas, gebéjimas spresti kylancias problemas,
klausimy formulavimas, darbas komandoje — tai savybeés, kurios padés zmogui ateityje rasti
darbg ir gyventi. Siy savybiy reikés visiems.



Visiems reikés naudotis skaitmeninémis technologijomis, modifikuoti, perdaryti ar kurti skai-
tmeninj turinj, spresti jvairias problemas, komunikuoti su robotais ir kitais iSmaniaisiais jren-
giniais.

Informatikos ugdymo programoje aprasomy sriciy, esminiy gebeéjimy eiliSkumas néra svar-
bus. Tuo labiau, kad prieSmokykliniame ir pradiniame ugdyme orientuojames j integruotg in-
formatikos mokyma. Mokytojas gali bet kada, bet kurioje pamokoje ar veikloje uzsibrézti
ugdyti bet kurj informatikos programoje aprasytg gebéjima. Netgi neugdyti, jei jsitikina, kad
vaikai jau turi iSsiugde kurig nors kompetencija.

3. Priesmokyklinio ir pradinio ugdymo informatikos programos
komponentai

Atskiro informatikos dalyko prieSmokykliniame ir pradiniame ugdyme néra numatyta, ji in-
tegruojama j kitus dalykus, konkreciai j kuriuos — mokytojo ir mokyklos pasirinkimas. Tad ir
kalbéti apie iStisg programg néra prasmes. Reikia kalbéti apie jg sudarancius komponentus
arba esminius gebéjimus, kuriuos turi issiugdyti mokiniai.

ISskirtos Sesios esminiy gebéjimy sritys. Planuojama, kad Sios SeSios gebéjimy sritys bus tos
pacios ir prieSmokykliniame, ir pradiniame, ir pagrindiniame, ir galbut viduriniame ugdyme. Tik
ugdymo turinys ir apimtys kis.

Sesios esminiy gebéjimy ugdymo sritys:

1. Skaitmeninis turinys.

2. Algoritmai ir programavimas.

3. Problemy sprendimas.

4. Duomenys ir informacija.

5. Virtualus komunikavimas.

6. Saugumas ir teise.

Nors informatika prieSmokykliniame ir pradiniame ugdyme neplanuojama atskiru dalyku, ta-
Ciau norint ugdyti informatinj mgstyma, norint informatikos mokyti integruotai, reikia suprasti,
kas slypi uz kiekvieno gebéjimo. Aptarsime ir pasiaiskinsime. Taciau dar kartg pabréziu, kad
svarbiausia — mokytojo darbas klaséje ir vélgi, ne tai, kg mokytojas aiskina mokiniams, ne tai,
kiek jis daug zino, o tai, kg mokiniai daro, kg patys isSbando, susidomi, koks veikly testinumas.
PrieSmokyklinio ir pradinio informatikos gebéjimy ugdymo metodika priklauso nuo moky-
klos, mokiniy ir mokytojy, jy pasirengimo lygio, turimy priemoniy. Todél mokytojai turi bati itin
lankstus, jzvelgti mokiniy turimus skaitmeninius gebéjimus, atpazinti spragas, padéti ugdytis
ir tobuléti.

Informatikos ugdymo programa gana aptaki, orientuota j esminius mokiniy gebéjimus — kas
tikrai turi buti pasiekta ugdant mokiniy skaitmeninj rastinguma ir informatinj mastyma. Atsi-

zvelgdami j individualius mokiniy gebejimus ir motyvacijg, mokytojai turéty skatinti kiekvieng
mokinj siekti daugiau.



Pateikiama esminiy informatikos gebéjimy prieSmokykliniame ir pradiniame ugdyme sche-
ma. Ji gali praversti kasdieniame darbe, kai mokytojas yra susipazines su informatikos ugdy-
Mo programa, taciau nori prisiminti pagrindinius ugdomus informatikos — skaitmeninio ras-
tingumo ir informatinio mastymo — jgudzius.
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3.1. Skaitmeninis turinys

Skaitmeninimas
Duomeny ir informacijos pavertimas jrasant j kompiuterj ar bet kurj kitg skaitmeninj jrenginj.

Skaitmeninis turinys
Informacija, pateikiama kompiuteriu ar kitu skaitmeniniu jrenginiu.

Kompiuterio programa
Kompiuteriu atliekamy veiksmy aprasas kuria nors kompiuteriui suprantama kalba.

Programélé
Nedidelé programa, platinama mobiliuose jrenginiuose (telefonuose, plansetése).

Sgvoka ,skaitmeninis” yra kilusi is angly kalbos zodzio digital — informatikoje Sis terminas su-
prantamas kaip ,uzkoduota dvejetainiais skaitmenimis®. ,Skaitmeninis” vartojamas nusakant
informacijg ir duomenis, sukurtus remiantis dvejetainiu kodavimu ir skirtus apdoroti skaitme-
niniu jrenginiu: kompiuteriu, iSmaniuoju telefonu, plansete. Kitaip sakant, skaitmeninis turi-
nys yra tai, kas sukurta panaudojant skaitmenines technologijas. Skaitmeninés technologijos
leidZia kurti jvairios rusies dokumentus, kompiuterio programas, mokymosi aplinkas, turinio
valdymo priemones, zaidimus. Skaitmeninis turinys pasizymi technologiniy sprendimy ir in-
formacijos derme.

Skaitmeniniam turiniui skiriama daug déemesio. Lietuvos Svietimo ir mokslo ministerija ska-
tina ugdyti mokiniy skaitmeninio rastingumo kompetencijg. Suprantama, kad skaitmeninj
rastingumag sudaro daug komponenty. Europos Sgjungos iniciatyva paskelbtas dokumentas
,Europos Saliy skaitmeninio rastingumo supratimo ir jo tobulinimo sistema“, sutrumpintai —
DigComp. Yra iSversta ir paskelbta lietuviy kalba: https:/www.upc.smm.lt/projektai/mentep/
DIGCOMP_saltiniai/Skaitmenine-kompetencija-2013-EK.pdf

Véliau paskelbta DigComp 2.1 ,Skaitmeninés kompetencijos sandara pilie¢iams" (The Digital
Competence Framework for Citizens), taip pat iSversta j lietuviy kalba: https:/www.upc.smm.
It/tobulinimas/dokumentai/DigComp_2.1_translation_LT pdf

DigComp dokumentuose pateikiamas iSsamus skaitmeninio rastingumo kompetencijy sis-
temos vaizdas. Suskirstyta j skaitmeninio rastingumo kompetencijy sritis, kiekviena sritis de-
taliai aprasyta, pateikiamas tai sriciai priskirty gebéjimy sarasas, kiekvienos kompetencijos
aprasas, jgudimo lygiai, zinios, gebéjimai, iliustruojantys tg kompetencija.

,Europos Saliy skaitmeninio rastingumo supratimo ir jo tobulinimo sistema” gana gerai dera
su Lietuvos skaitmeninio rastingumo ir informatinio mgstymo programoje iSskirtomis sesio-
mis sritimis. Pagrindiniai Europos Sgjungos skaitmeninio rastingumo dokumento komponen-
tai yra akcentuojami ir Lietuvos bendrojo ugdymo informatikos, arba skaitmeninio rastingu-
mo ir informatinio mastymo programose.

Skaitmeninio turinio gebéjimy sritis atlieka dvejopg vaidmenj: 1) skatina naudotis skaitme-
ninio turinio priemonémis, jas jvaldyti ir 2) skatina kurti, perkurti, pritaikyti skaitmeninj turinj
Jvairioms reikméems.

Skaitmeninio turinio gebéjimy sritis reiskia ugdyti skaitmeninio turinio naudojimo, modifikavi-
mo, kdrimo jgldzius, pavyzdziui, keisti ar kurti naujg turinj (pradedant teksto tvarkymu ir bai-
giant vaizdy bei filmuotos medziagos apdorojimu), jtraukti anksciau jgytas Zinias ir pertvarkyti
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turima turinj, pademonstruoti ktrybine saviraiskg, darbo su medija jgudzius.

Mokiniai mokomi atpazinti jvairias skaitmeninio turinio formas (teksta, garsa, vaizda, animaci-
ja), naudotis skaitmeninj turinj pateikian¢iomis programomis mokymo tikslais ar specialiomis
mokomosiomis programomis ir programélémis.

Mokoma naudotis internete randamu skaitmeniniu turiniu, ypa¢ — gebéti jj kritiSkai vertinti.
Nemazai mokiniams skirty kdriniy viesai publikuojami el. bibliotekoje: http://ebiblioteka.mkp.
emokykla.lt.

Mokytojai turi sudaryti sglygas mokiniams patiems kurti, pertvarkyti, pritaikyti skaitmeninj tu-
rinj. Informatikos ugdymo programoje nurodomi mokiniy gebéjimai pagal amziaus grupes.
Baigdami pradinio ugdymo mokyklg, mokiniai turi mokéti kurti skaitmeninj turinj: piesti, rasyti
teksta, iliustruoti nuotraukomis, kurti animacijg, zaidimus, sudaryti minciy zemélapius, rengti
pateiktis, lenteles, diagramas. Darydami bet kurj darbg, mokiniai mokomi planuoti ir siekti
iSbaigto rezultato.

3.2. Algoritmai ir programavimas

Algoritmas
Aiskus ir tikslus nurodymai, kaip ir kokiy veiksmy sekg reikia atlikti kuriam nors uzdaviniui
iSspresti ar tikslui pasiekti.

Komanda
Nurodymas kompiuteriui ar kitam skaitmeniniam jrenginiui atlikti kurj nors veiksma.

Programavimo kalba
Zymeny sistema kompiuteriu atliekamy veiksmy aprasui pateikti.

Sakojimas
Programavimo komanda pasirinkti veiksmams, kurie turi buti atliekami priklausomai nuo to,
ar jvardyta sglyga tenkinama, ar ne.

Kartojimas
Programavimo komanda kartojamiems veiksmams uzrasyti.

Algoritmai mus supa visur. Atlikdami daugelj rutininiy veiksmy net nesusimgstome, kokius
veiksmus ir kokia tvarka atliekame. Apie tai imame galvoti tik tuomet, kai norime darbg paves-
ti kitam. Tuomet reikia nurodyti veiksmy sekg — aprasyti algoritma.

Algoritmai mums dabar rtpi labiau nei kada nors anksciau. Priezastis — robotai, automatiza-
vimas, sparciai einama link dirbtinio intelekto visose gyvenimo srityse. Ateityje daugelj darby
vietoj zmogaus atliks robotas, tiesa sakant, jau dabar atlieka. Tik reikia robotams aprasyti, nu-
rodyti, kaip kg daryti. Robotai mokysis, kuriami mokymosi algoritmai, yra masininio mokymosi
mokslo Saka. Bet tam, kad robotas mokytysi, reikia mokymosi algoritmus sukurti.

Pirmiausia reikia suprasti, kas yra algoritmas. Kalba eina ne apie apibrézimag, daug svarbiau,
kaip suvokiame algoritmo esme, ar gebame praktiskai parodyti, pateikti pavyzdziy, apibudinti
algoritmus ir jais pasinaudoti. Galime pasitelkti jvairiy veikly ir skatinti mokinius parodyti, pa-
vaizduoti, nupasakoti, kaip kg daryti. Visi vaikai zino kelig iS mokyklos namo. Galima paprasyti,
kad nupasakoty ar nubraizyty kelig draugui. Galima zaisti klaséje zaidimus, kur vienas vaikas
turi duoti kitam instrukcijas, kaip kg rasti, pasiekti, padaryti.


http://ebiblioteka.mkp.emokykla.lt.
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Sitas algoritmo zingsniy, tikslus nurodymy vykdymo supratimas yra labai svarbus. Galima pa-
sitelkti jvairius zaislus-robotus ir duoti jiems komandas. Galima naudoti jvairias mokomasias
programéles.

Algoritmas — tai baigtiné seka tiksliy pazingsniniy nurodymy, skirty atlikti tam tikrg darba.
Daznai jvardijama, kad algoritmas turi tenkinti tris sglygas:

1) algoritmo procesas turi bati aiSkus ir nedviprasmiskas;
2) algoritmas turi pateikti rezultatg;

3) algoritmas nusakomas zingsniy seka, reikalinga darbui atlikti, t. y. nurodoma zingsniy atli-
kimo tvarka.

Nuo algoritmo neatsiejama vykdytojo sgvoka. Vienam vykdytojui algoritmas gali buti aiSkus ir
nedviprasmiskas, o kitam — nelabai suprantamas. Todél kuriant algoritma butina galvoti, kas

jl vykdys.
Stai algoritmo pavyzdys matematikoje.

Algoritmas sveikyjy teigiamy skaiciy A ir B didZiausiajam bendram dalikliui (DBD) rasti (Eukli-
do algoritmas):

1. Rasti A dalybos is B liekana.

2. Pakeisti A reikSme B reikSme.

3. Pakeisti B liekana, rasta 1 zingsnyje.

4. Kartoti 1, 2 ir 3 zingsnius, kol B taps lygiu 0.

5. DidZiausiasis bendras daliklis bus gautoji A reikSme.
Tikriausiai galite jj nesunkiai atlikti.

Su algoritmu glaudziai susijusi programos sgvoka. Programa vadinamas kompiuteriui ar
kitam skaitmeniniam jrenginiui suprantama kalba parasytas algoritmas, kuris pateikiamas
kompiuteriui ar robotui vykdyti. Programa uzrasoma griezta, sutartine kalba, vadinama pro-
gramavimo kalba.

Reikety skirti du algoritmavimo procesus: 1) algoritmy vykdyma, t. y. algoritmo supratima ir 2)
algoritmy kurimag arba rasymag. Vykdymo procesui svarbus suvokimas, kad reikia kruopsciai
zingsnis po zingsnio vykdyti tai, kas nurodyta. Kyla klausimas: kaip nurodyti? Galimos jvairios
priemones. PrieSmokyklinukai veiksmy sekoms atlikti gali naudoti jvairius fizinius objektus:
kaladéles, robotukus ir pan. Pradinukai algoritmo veiksmus turi gebéti paaiskinti sutartiniais
zenklais, schemomis, nupasakoti zodziais. Svarbu kreipti démes;j j kalbos ar zenkly tiksluma,
aiSkuma, kad vykdytojas vienareikSmiskai suprasty ir galéty atlikti nurodytus veiksmus.

Veiksmams nurodyti nesvarbu, ar naudojami sutartiniai zenklai, schemos, ar zodziai. Svarbu,
kad vykdytojas suprasty ir galéty atlikti algoritma.

Algoritmy, programy vartotojams reikalingos kelios pagrindinés strukttros. Tai — komandy
seka, Sakojimo komanda ir kartojimas. Kad mokiniai suvokty Siuos esminius konceptus, jie
turi atlikti daug praktiniy uzduociy. Mokytojas gali taikyti jvairias priemones: spresti trumpus



uzdavinius, komandomis valdyti robotukus, zaisti lauko ar klasés zaidimus, ir, zinoma, pasi-
telkti kompiuterio programas ar programéles.

3.3. Problemy sprendimas

Skaitmeninis jrenginys
Jrenginys, kurio veikimas pagrjstas dvejetainiu kodavimu: kompiuteris, planseté, iSmanusis
telefonas, fotoaparatas, robotukas ir pan.

Skaitmeninés technologijos
Budy ir priemoniy visuma informacijai skaitmeniniais jrenginiais apdoroti.

Problemy sprendimo gebéjimy ugdymo sritis i$ tiesy problematiska, kadangi pats zodis
,problema” lietuviy kalba yra daugiareikSmis, vartojamas keliomis skirtingomis prasmemis.
Siame skaitmeninio rastingumo kontekste problemy sprendimas daugiausiai reiks gebéjima
naudotis jvairiomis skaitmeninémis technologijomis ir, ypac, jveikti kliutis, kylancias naudo-
jantis technika, tikslingai pasirinkti jrenginius vienai ar kitai uzduociai atlikti, juos tarpusavyje

......

gebéti nuolatos spresti kylancias jjungimo, sujungimo, suderinimo problemas.

Si sritis pradiniame ugdyme nedidelé, svarbu, kad mokiniai mokytysi pasirinkti reikiama tech-
nikg uzduociai atlikti, jvertinty, kaip geriausia naudoti vieng ar kitg technologijg, atsiradus trik-
dziams, imtysi spresti problemas, prasydami mokytojy pagalbos ar bandydami pasikviesti
draugus. Svarbu skatinti mokiniy drgsg, pasitikéjimg savo jégomis, konstruktyvy eksperimen-
tavima, prisiimti atsakomybe uz atliekamus veiksmus.

AnkscCiau minétame skaitmenine kompetencijg nusakanciame DigCom 2.1 dokumente pro-
blemy sprendimas apibudinamas kaip gebéjimas nustatyti skaitmeninés srities poreikius ir
Saltinius; atsizvelgus j reikmes ar tikslg, priimti kompetentingus sprendimus dél tinkamiausiy
skaitmeniniy priemoniy; taikant skaitmenines priemones, spresti konceptualias ir technines
problemas; kurybiskai naudoti technologijas, atnaujinti savo ir kity gebéjimus.

PrieSmokykliniame ir pradiniame ugdyme problemy sprendimo sritj galétume laikyti apiman-
Cig visa, kas susije su aparaturine jranga, technika. Pagrindinis démesys turi bati skiriamas
karybiskam, sumaniam technologijy naudojimui, derinant jvairias priemones ir iskilusioms
problemoms spresti (0 jy, naudojant technika, visuomet buna). Svarbiausia, kad mokytojas
problemoms spresti pasitelkty mokinius, kreiptysi j juos pagalbos, iSklausyty, kas kokiy pa-
sialymy turi.

3.4. Duomenys ir informacija

Duomenys
Viskas, kas laikoma ar gali buti laikoma kompiuterio laikmenose.

Informacija
Zinios, kurias galima perduati, priimti, jsiminti.

Duomeny apdorojimas
Visi veiksmai su duomenimis: rinkimas, kaupimas, tvarkymas, pertvarkymas, tikrinimas, pa-
kavimas ir kiti veiksmai.



Apibrézti informacijos ir duomeny sgvokas néra lengva. IS vienos puses, Sios sgvokos ben-
dros ir gana abstrakcios, is kitos —

ir duomeny, ir informacijos turinys daugiareikSmis, kasdieninéje vartosenoje jgyjantis jvairiau-
Siy prasmiy.

Su tokiomis pirminémis sgvokomis daznai susiduriame gyvenime. Paprastai jas suprantame
intuityviai, né negalvodami apie konkrecias apibréztis. Pavyzdziui, lyg ir zinome, kas yra kultu-
ra, meilé, o pabandykime nusakyti Sias sgvokas... Vis kazko truks, kazkas vis liks nepasakyta
arba pasakyta neaiskiai.

Jauciame skirtuma tarp duomeny ir informacijos, taCiau apibrézti, nusakyti néra lengva. Todél
su mokiniais geriau diskutuoti, sgvokas aptarti pavyzdziais, pasiremti kasdienine patirtimi ir
turimomis ziniomis, stengtis pamatyti reiskinius i$ ,jvairiy kampuy".

Informacijos gauname paprasciausiai kalbédamiesi su draugais, ziurédami televizoriy, skaity-
dami, informacijg teikiame kitiems iSsakydami savo samprotavimus, aptardami jvykius, rasy-
dami laiskus ar zinutes. Net zvilgsnis pro langg mums suteikia tam tikros informacijos.

Mus supantys objektai egzistuoja nepriklausomai nuo to, ar mes apie juos zinome ar ne. Juo-
se savaime esama informacijos; pavyzdziui, dar neskaitytoje knygoje ar danguje pasirodziu-
sioje keistoje zvaigzdeéje.

Taciau kalbéti apie informacijg atsiranda prasmeé tuomet, kai jg suvokiame, perimame j savo
sgmone. IS to paties objekto kiekvienas zmogus gali gauti skirtingg informacijg, priklausomai
nuo to, kg jis apie tai zino. Pavyzdziui, akmenys dirvoje tkininkui teiks informacijg apie prasto-
kg zeme, o geologui jie gali buti vertingy uolieny pozymis.

Paprasciausiai informacijg galétume apibudinti kaip zinias, kurias galima perduoti, priimti, jsi-
minti, uzrasyti ar kitaip parengti laikymui, perdirbti ar kitaip apdoroti.

Duomenys yra konkretesné sgvoka. IS tiesy duomenys nusako apdorojama informacija.

Dabar vis daugiau kalbama, raSoma apie duomenis, formuojasi atskiros informatikos mokslo
Sakos, susijusios su duomenimis: duomeny analizé, duomeny tyryba ir pan. Taip yra todél,
kad kasdieniniai procesai automatizuojami, daugeja duomeny, spartéja jy surinkimas, vis
daugiau informacijos galima gauti is apdoroty duomeny. O tai svarbu visiems.

Duomenims suprasti galime pasitelkti pavyzdziy is kasdieninés aplinkos, pavyzdziui, parduo-
tuve. Parduotuves prekes tiksliai surasytos kompiuteryje, zinoma, kiek kokios rusies prekiy
yra, kokios jy kainos, kam taikomos nuolaidos, kada kuriy prekiy baigiasi galiojimas ir pan.
Tai — duomenys. Taciau duomenys parduotuveje esate ir jus! Prekybininkams labai svarbu zi-
note, kiek pirkejy kasdien apsilanko, kuriomis valandomis jy daugiau, kurias prekes jie dazniau
perka ir pan. Siandien jmanoma greitai surinkti ir apdorojus pateikti informacijg apie kiekvieng
parduotuveje apsilankiusj pirkejg ir jo elgesj, bandoma jvertinti net jo emocijas.

PrieSmokyklinio ir pradinio ugdymo programose jau ir anksciau buvo skiriamas démesys vai-
ky darbui su duomenimis. Tai jvairus darbeliai su objektais, jy lyginimas, pozymiy iSskyrimas,
grupavimas, taip pat tai veiklos mokantis atpazinti geometrines figdras. Sios veiklos paruo$ia
vaikg sudétingesniems darbams, kai reikes apdoroti skaitmeninius duomenis. Jei mokykla
turi galimybiy, dalj duomeny tvarkymo darby reikéty atlikti kompiuteriu ar kitu skaitmeniniu
jrenginiu. Yra daugybe vaikams skirty mokomujy programy ir programeliy darbui su objektais,



pavyzdziui, rusiuoti, rikiuoti daiktus pagal kuriuos nors pozymius, atpazinti pasikartojancias
daikty seky dalis, sudaryti naujas sekas pagal turimus Sablonus.

3.5. Virtualus komunikavimas

Komunikacija
Zmoniy rysys, keitimasis informacija, bendravimas, paprastai naudojantis skaitmeninemis
technologijomis. Komunikacija apima ir informacijos mainus tarp kompiuteriy ar roboty.

Virtualus komunikavimas
Zmoniy bendravimas internete, naudojant mobiliuosius jrenginius.

Informacija keitiamasi: vieni perduoda, kiti gauna. Sitaip vyksta komunikavimas, arba dar va-
dinama informacijos mainais.

Komunikavimas — aktyvus procesas, jame turi dalyvauti bent du dalyviai. Kai kurie komunika-
vimo elementai jau buvo jtraukti ankstesnése pradinio ugdymo programose, buvo mokoma
radyti laiskus (jskaitant ir elektroninius), laikytis etikos taisykliy bendraujant (jskaitant ir ben-
dravima tinkluose), tinkamai pradéti ir uzbaigti oficialius pokalbius.

Sioje programoje akcentuojamas virtualus komunikavimas, t. y. Zmoniy bendravimas nau-
dojant skaitmenines technologijas. Reikia nepamirsti ir komunikavimo tarp jrenginiy, — tai
labiausiai suprantama, kai kalbame apie robotus. Jrenginiai siuncia informacijg vieni kitiems
ir atitinkamai juo vykdo.

Virtualaus komunikavimo srities pagrindiniai akcentai: dalijimasis informacija, skaitmeniniais
iStekliais ir atsakingas elgesys virtualioje erdvéje.

Keletas patarimy, kad komunikavimas buty sklandesnis ir informatyvesnis:

1. Galvokime apie tuos, kuriems norime perduoti informacijg. Jei kas nors atmete jusy pasiu-
lyma, idéjg, dar nereiskia, kad ji bloga. Kitai zmoniy grupei ji gali ir patikti.

2. Pranesimg komunikavimui renkime apgalvodami visas detales, pateikime butiniausig infor-
macija.

3. Informacijg pateikime kuo aiskiau. Butina pasirengti planelj, kokias mintis norima perduoti,
kg norima pabrezti, pakartoti.

4. I18sirinkime tinkamiausig skaitmenine komunikavimo priemone: skubiam praneSimui ge-
riausiai tinka telefonas, iSsamesne informacijg geriau pateikti rastu ir pan.

5. Stenkimés kuo daugiau gauti grjztamojo rysio. Butina pasiteirauti, kg zmonés mano apie
jusy pasiulytg idéjg, prasyti pagrjsti, kodél jie mano kitaip, kg jie sitlyty.

AnkscCiau minétame skaitmenine kompetencijg nusakanciame DigCom 2.0 dokumente ko-
munikacija suprantama placiau, ne tik virtualiai. Apibréziama kaip gebéjimas internetinémis
priemonémis bendrauti skaitmeninése aplinkose ir dalintis informacijos Saltiniais, taip pat uz-
megzti rySius su kitais zmoneémis ir su jais bendradarbiauti skaitmeninémis priemonémis bei
bendrauti tarpusavyje ir dalyvauti bendruomeniy bei tinkly veikloje, suprasti kitas kulttras.



3.6. Saugumas ir teisé

Saugumo priemonés
Aparatiné ir programiné jranga saugumui uztikrinti.

Duomeny apsauga
Duomeny naudojimo ir tvarkymo kontrolé.

Licencija
Autoriy suteikiama teisé pasinaudoti kuriniu, jkaitant ir kompiuterines programas.

Autoriaus teisé
Autoriy suteikiama teisé pasinaudoti kuriniu. Tai budas intelektiniam turtui apsaugoti.

Ypac daug démesio skiriama saugiam vaiky darbui naudojant skaitmenines technologijas ar
narSant internete. Norint apsaugoti vaikus nuo grésmiy, susijusiy su nesaugiu interneto nau-
dojimu, reikia turéti informacijos apie galimas grésmes ir zinoti budus, kaip jy iSvengti. Butina
Sviesti Sia tema ne tik vaikus, bet ir jy tévus, globéjus. Su vaikais butina kalbétis apie nuolat
tykancius pavojus. Butina diskutuoti su vaikais ir apie interneto galimybes, apie jo trukumus.
Vaikas turi suvokti, kad internetas gali buti pavojingas tiek psichologiniu pozitriu, tiek fiziniu.

Daug informacijos galima rasti jvairiose svetainése. Yra jvairiy mokomujy filmuky apie jrengi-
niy apsauga, saugy darbg tinkluose, kitus socialinio saugumo ir teiseto naudojimosi informa-
cija aspektus.

Puikios informacijos pateikiama draugisko interneto svetainéje: www.draugiskasinternetas.lt

Saugesnio interneto projekta jgyvendina Svietimo informaciniy technologijy centras kartu su
partneriais. Programa jgyvendinant visose Europos Sgjungos valstybése, sukurti nacionaliniai
Saugesnio interneto centrai, kurie Siuo metu veikia 30 valstybiy. Projektu siekiama padary-
ti internetg patikima aplinka, jtraukti vaikus ir jaunimg j saugesnés interneto erdves kuarima.
Saugesnio interneto centro tikslas yra plésti saugesnio interneto paslaugy sistemg Lietuvoje
teikiant tris svarbiausias paslaugas visuomenei: 1) informavimo, 2) pagalbos linijos ir 3) kars-
tosios linijos.

Pastaruoju metu zalingo turinio sklaidos internete reguliavimas yra viena i$ aktualiy informa-
cinés visuomenes plétros problemy, kurios sprendimui vis daugiau démesio skiriama jvairio-
se Europos valstybése.

Vaikai turi mokytis atsakingo elgesio jvairiose aplinkose, ypac — virtualiose. Turi saugoti savo
asmeninius duomenis, iSmokti valdyti skaitmenine tapatybe, saugoti aplinka ir sveikata. Apie
visa tai reikia diskutuoti su vaikais, analizuoti pavyzdzius, ziuréti animacinius filmukus, zaisti
mokomuosius zaidimus, padedancius suprasti saugumo ir teiséto naudojimo temas.



