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INFORMATIKOS BENDROSIOS PROGRAMOS METMENYS
PRIESMOKYKLINIS IR PRADINIS UGDYMAS

Informatinis mgstymas — tai geb¢jimas atpazinti ir formuluoti jvairias aplinkos problemas (uzdavinius), logiskai
organizuoti ir analizuoti duomenis, atvaizduoti juos taikant schemas ir modelius, jvertinti problemos
iSsprendziamuma, ja spresti ir / arba automatizuoti jos sprendima, naudojantis Siuolaikinémis technologijomis.

Skaitmeniné kompetencija yra pagrista pagrindiniais informaciniy ir komunikaciniy technologijy gebg¢jimais:
skaitmeninio jrenginio naudojimu ieSkant, jvertinant, kaupiant, apdorojant, pristatant informacijg ir ja keiCiantis,
bendraujant ir bendradarbiaujant tinkluose, skaitmeninio turinio kiirimu.

Skaitmeninis jrenginys (iSmanusis jrenginys) — asmeninis kompiuteris (stalinis ar neSiojamasis), planSetinis
kompiuteris, iSmanusis telefonas, fotoaparatas, robotukas ir pan.

Tikslas

Informatinio ugdymo pradingje mokykloje tikslas — padéti mokiniams ugdytis informatinj mastyma ir gebéjimus
sumaniai naudotis Siuolaikinémis technologijomis, siekiant veiksmingai mokytis visy dalyky, igyti skaitmeninés
kompetencijos, biitinos kiekvieno zmogaus visaver¢iam gyvenimui, ziniy visuomenéje, pagrindus.

UZzdaviniai
Uzsibrézto tikslo jgyvendinimas pradingje mokykloje siejamas su tam tikrais laukiamais mokiniy rezultatais Ziniy,
gebéjimy ir nuostaty srityse.

Zinios. [vairiose informatikos veiklos srityse mokiniy jgytos Zinios turéty padéti jiems geriau orientuotis kasdieniame
gyvenime ir pasirengti sékmingai mokytis toliau visy dalyky.

Gebéjimai. Mokiniai turéty bendrauti ir bendradarbiauti, vartodami informatikos sgavokas, iSmokti naudotis
kompiuterijos Zzodynu, jvaldyti informatinio mastymo elementus, spresti patirtj ir interesus atitinkancias kasdienio
gyvenimo problemas.

Nuostatos. Mokiniai turéty suvokti informatikos ir informaciniy technologijy svarba savo ir kity gyvenime,
pritaikomuma jvairiose zmoniy praktinés veiklos srityse, vertinti kiirybiSkuma, noréti gilintis | informacines
technologijas.

Veiklos sritys

Skaitmeninis turinys — esminiy darbo skaitmeniniu jrenginiu gebéjimy ugdymas tvarkant tekstine, grafine, skaitine,
vaizding ar garsine informacija, jos vizualizavimas (vaizdavimas) ir pristatymas, skaitmeninio turinio kiirimas.

Algoritmai ir programavimas — problemos (uZdavinio) sprendimo kelio jvaldymas, pradedant algoritmo samprata,
algoritmo zingsniy nustatymu ir atlikimu, veiksmy valdymo komandomis (seka, $akojimas, kartojimas,), ir pereinant
prie programos kiirimo, programavimo naudojant Zaidybines programavimo aplinkas.

Problemy sprendimas — visuma technologiniy ir techniniy gebéjimy dirbant su skaitmeniniais jrenginiais: priemonés
pasirinkimas konkreciai problemai (uzdaviniui) spresti, atsizvelgus j poreikius ir tiksla, automatizavimo proceso
valdymas; iskilusiy techniniy problemy jveikimas; novatoriSkas, kitirybiskas informaciniy ir komunikaciniy
technologijy taikymas.

Duomenys ir informacija — darbui su duomenimis ir informacija gebéjimy formavimas: problemos (uzdavinio)
analizé, situacijos vertinimas, duomeny rinkimas, kaupimas, rui§iavimas, rikiavimas, apdorojimas, informacijos
paieska, tvarkymas, turinio kokybés ir patikimumo vertinimas.

Virtualus komunikavimas — mokinio socialiniy gebéjimy virtualioje erdvéje ugdymas: nuolatinis mokymasis,
el. mokymasis, bendravimo el. pastu, pokalbiais internetu, socialiniais tinklais gebéjimai, bendradarbiavimas,
reflektavimas.

Saugumas ir teisé — saugumo, teisés principy ugdymas per visas veiklas ir temas: apdorojant informacijg pabréZiami
teisés aspektai; naudojantis kompiuteriy programomis akcentuojamas saugus darbas; kuriant algoritmus ir
programuojant laikomasi etikos ir teisés taisykliy; socialiniam komunikavimui svarbiis ir saugumo, ir etikos, ir teisés
klausimai.
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Veiklos sritis

1. SKAITMENINIS TURINYS

1. SKAITMENINIS TURINYS

1. SKAITMENINIS TURINYS

1. SusipaZinti su
skaitmeninio turinio
jvairove.

1.1. Pateikia skaitmeninio turinio
pavyzdziy, papasakoja apie filmuka,
programélg, skaitmenine knygele, zaidima.

1.1. Atpazjsta skirtingy rasiy skaitmeninj
turinj: tekstg, garsg ir vaizda.

1.1. Aptaria skaitmeninio turinio
pavaizdavimg jvairiomis formomis.
1.2. [zvelgia ir apibudina skaitmeninio
turinio.

2. Naudotis skaitmeniniu
turiniu jvairiems dalykams
mokytis.

2.1. Mokydamiesi naudojasi pateikiamu
skaitmeniniu turiniu.

2.1. TeSko, randa ir pasinaudoja
skaitmeniniu turiniu savo mokymosi
reikméms.

2.1. Tikslingai atsirenka ir tinkamai
naudoja skaitmeninj turinj.

3. Kurti skaitmeninj turinj
naudojant jvairias
technologijas.

3.1. Kuria skaitmeninj turinj: piesia,
fotografuoja.

3.1. Kuria skaitmeninj turinj, derina pora
priemoniy: piesia, raso, fotografuoja,
komponuoja, filmuoja.

3.1. Kuria skaitmeninj turinj, pasirenka ir
derina jvairias priemones: piesia, raso,
fotografuoja, komponuoja, filmuoja, kuria
animacija, zaidimus, sudaro minciy
zemelapius, lenteles, diagramas, rengia
pateiktis.

4. Vertinti ir tobulinti
skaitmeninj turinj.

4.1. Domisi kity sukurtu skaitmeniniu
turiniu, dalijasi savo kiirybiniais
jspudziais.

4.1. Redaguoja, tobulina ir aptaria paties
ar kity parengta skaitmeninj turinj.

4.1. Tikslingai tvarko skaitmenin;j turinj,
siekia isbaigto rezultato.
4.2. Pristato atliktg darba.

Veiklos sritis

2. ALGORITMAI IR PROGRAMAVIMAS

2. ALGORITMAI IR PROGRAMAVIMAS

2. ALGORITMAI IR PROGRAMAVIMAS

1. Suvokti algoritmo,
programos svarba
problemoms spresti.

1.1. Supranta komandy paskirtj atliekant
jvairias veiklas.

1.1. Parodo, kaip kas nors padaryta
naudojant keletg Zingsniy.

1.1. Aptaria, kas yra algoritmas, programa,
naudinguma, pateikia pavyzdziy.

2. Atlikti algoritmo,
programos veiksmus.

2.1. Siekdami rezultato atlieka veiksmy
seka naudodami jvairius fizinius objektus
(kaladéles, robotukus, bitutes ir pan.)

2.1. Siekdami rezultato atlicka nurodyta
veiksmy seka.

2.2. Logiskai paaiskina atliekamus
veiksmus.

2.1. Numato veiksmy eigg rezultatui
pasiekti.

3. Atpazinti nuoseklius,
$akojimo, kartojimo
veiksmus ir i$reiksti juos
komandomis, taikyti logines
operacijas.

3.1. Nuosekliai zingsnis po zingsnio nusako,
kaip pavyko pasiekti rezultata.

3.1. Pavaizduoja ar paaiskina uzdavinio
sprendimo algoritma: sutartiniais zenklais,
schemomis, zodziais.

3.2. Atpazjsta Sakojimo veiksmus ir taiko
komandg ,,jei-tai‘.

3.3. Atpazjsta kartojimo veiksmus ir taiko
kartojimo komanda.

3.1. Skaido uzdavinio sprendima
zingsniais, veiksmus iSreiskia
komandomis, taiko logines operacijas.
3.2. Atsirenka ir taiko $akojimo, kartojimo
komandas ir jy sekas.

3.2. Skaido uzdavinio sprendima j
mazesnes dalis.
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3.4. Supranta teiginiy, kuriuose yra loginiy
zodziy ir jungtuky (ne, arba, ir, visi,
kiekvienas, kai kurie), prasme.

4. Kurti ir vykdyti
programas naudojantis
Zaidybinémis programavimo
priemonémis ar aplinkomis.

4.1. Délioja vaizdiniu budu pateiktas

komandas sudarydami rislig veiksmy seka.

4.1. Kuria paprastas programas naudodami
zaidybines programavimo priemones.

4.1. Vykdo programas naudodamiesi
zaidybinémis programavimo aplinkomis.
4.2. Kuria paprastas programas, naudodami
jvairias komandas, veiksmy $akojima,
kartojima, logines operacijas.

5. Testuoti ir tobulinti

5.1. Nepasieke norimo rezultato, iesko

5.1. Supranta klaidy nei§vengiamuma

5.1. Testuoja, iesko, aptinka ir taiso

programas. klaidos. kuriant programas. klaidas programoje ar algoritme.
5.2. Taiso nurodytas klaidas programoje. | 5.2. Aptaria, kritiskai vertina, tobulina
programas ir programéles.
Veiklos sritis 3. PROBLEMU SPRENDIMAS 3. PROBLEMU SPRENDIMAS 3. PROBLEMU SPRENDIMAS

1. IZvelgti problemas,
kylancias naudojant
skaitmenines technologijas.

1.1. Pateikia skaitmenings technologijos
pavyzdziy, nusako galimas skaitmeniniy
jrenginiy naudojimo problemas.

1.2. Kreipiasi pagalbos (formuluoja
klausimus), jei kyla problemy naudojantis
skaitmeninémis technologijomis.

1.1. Paaiskina nurodyty skaitmeniniy
jrenginiy galimybes ir aptaria jy galimas
naudojimo problemas.

2. Sumaniai, kiirybiskai
naudoti skaitmenines
technologijas mokantis
jvairiy dalyky.

2.1. Naudoja skaitmenines technologijas
skaitymo, ra§ymo, pieSimo, skai¢iavimo
uzduotims atlikti.

2.1. Randa, atveria ir naudoja nurodytas
jvairiy ugdymo sriéiy programas ir
programéles.

2.2. Tikslingai naudojasi technologijomis.

2.1. Paaiskina, kuo naudingos vienos ar
kitos programos ir programelés, pateikia jy
naudojimo pavyzdziy.

2.2. Karybiskai naudoja jvairias
skaitmenines technologijas problemai
(uzdaviniui) spresti.

3. Pasirinkti ir derinti
tinkamas skaitmenines
technologijas uzZduo¢iai atlikti

3.1. Pasirenka skaitmening technologija,
tinkama problemai (uzdaviniui) spresti.

3.1. Pasirenka ir derina keleta skaitmeniniy
technologijy problemai (uzdaviniui)

spresti.

3.2. Taiko pasirinktas skaitmenines
technologijas tekstinei, garsinei, skaitinei
ar vaizdinei informacijai tvarkyti.

4. Vertina savo
skaitmeninius gebéjimus.

4.1. Ivardina keletg savo skaitmeniniy
gebéjimy.

4.1. Padeda sau ir kitiems ugdytis
skaitmeninius gebéjimus.

4.2. Izvelgia savo skaitmeniniy gebé¢jimy
Spragas.
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Veiklos sritis

4. DUOMENYS IR INFORMACIJA

4. DUOMENYS IR INFORMACIJA

4. DUOMENYS IR INFORMACIJA

1. Suprasti duomeny ir
informacijos tvarkymo
skaitmeninémis
technologijomis paskirtj ir
naudg.

1.1. Parodo, kaip skaitmeninés
technologijos padeda klausytis, piesti,
zitiréti, Zaisti.

1.1. Pasakoja, kaip skaitmeninés
technologijos padeda skaitant, rasant,
piesiant ir kitaip tvarkant informacijg.

1.1. Paaiskina, kaip skaitmeninés
technologijos palengvina darba su
duomenimis ir informacija.

2. Tikslingai ieskoti
informacijos naudojant
skaitmenines technologijas.

2.1. Nurodo, kad informacijos galima
ieSkoti jvairiuose Saltiniuose.

2.2 Tesko informacijos apie objekta ar
reiSkinj nurodytuose Saltiniuose.

2.1. Paaiskina, kad informacijos galima
rasti pagal pateiktus zodzius.

2.2. lesko informacijos uzduociai atlikti
nurodytame tinklalapyje.

2.1. Naudodami skaitmenines technologijas
iesko informacijos uzduogiai atlikti.

2.2. Naudojasi elektroniniais zodynais ir
zinynais.

3. Rinkti, kaupti ir tvarkyti
duomenis.

3.1. Atrenka duomenis pagal viena pozym.

3.2. Gretina, grupuoja objektus,
apibendrina elementarig informacijg, daro
iSvadas.

3.1. Atrenka duomenis pagal viena ar du
pozymius.

3.2. Pagal nurodytg pozymj sudaro
duomeny grupe ir jg apibiidina.

3.3. Pastebi désningumus duomenyse ir
atpazjsta Sablonus, papildo trikstamais
duomenimis.

3.1. Atrenka duomenis pagal kelis
pozymius ar kriterijus.

3.2. Tvarko duomenis naudodami
skaitmenines technologijas.

4. Aptarti ir vertinti
informacijos tinkamumag ir
patikimuma.

4.1. Pasako, kas tinka ar netinka
nurodytam objektui apibuidinti.

4.1. Jvertina, ar gauta informacija tinkama
uzduociai atlikti.

4.1. Pagal nurodytus kriterijus aptaria
gautos informacijos tinkamuma ir
naudinguma uzduociai atlikti.

4.2. Apmasto ir kritiSkai vertina i§ keliy
Saltiniy surinkta informacija apie objekta ar
reiskinj.

Veiklos sritis

5. VIRTUALUS KOMUNIKAVIMAS

5. VIRTUALUS KOMUNIKAVIMAS

5. VIRTUALUS KOMUNIKAVIMAS

1. Suprasti virtualaus
komunikavimo paskirtj ir
svarba.

1.1. Pateikia komunikavimo technologijy
pavyzdziy.

1.1. Aptaria ir paaiskina keleta
komunikavimo technologijy.

1.1. Supranta ir paaiskina, kaip virtualaus
komunikavimo technologijos padeda
perteikti informacija ir palengvina
bendravima.

2. Bendrauti pasitelkiant
skaitmenines technologijas.

2.1. Naudojasi mobiliuoju telefonu,
kompiuteriu ar kitu jrenginiu pokalbiams
su artimaisiais, draugais.

2.1. Bendravimui pasirenka tinkamag
skaitmenine technologija.

2.1. Tikslingai ir atsakingai naudoja
virtualaus komunikavimo technologijas.
2.2. Laikosi virtualaus bendravimo etikos
taisykliy.
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3. Bendradarbiauti
naudojant skaitmenines
technologijas, dalytis
surastais ir sukurtais
skaitmeniniais iStekliais.

3.1. Drauge aptaria sprendziamg problema
(uzdavinj).

3.1. Padeda vieni kitiems spresdami
problemg (uzdavinj).

3.2. Aptaria skaitmeniniy technologijy
svarbg bendram darbui virtualioje erdvéje.
3.3. Laikosi grupinio darbo virtualioje
erdvéje taisykliy.

3.1. Bendradarbiauja ir komunikuoja
spresdami problema (uzdavinj), tikslingai
naudoja skaitmenines technologijas

3.2. Tikslingai ir saugiai dalijasi rasta
informacija, bendrina dokumentus.

4. Aptarti ir vertinti
virtualaus komunikavimo
galimybes ir pavojus.

3.1. Paaiskina, kaip nedera kalbéti, koks
turinys gali biti jzeidziamo pobuidZio.
3.2. Paaiskina pagrindines bendravimo
naudojantis mobiliaisiais jrenginiais
taisykles.

3.1 Supranta, kad virtualioje erdvéje
nepazjstamas asmuo gali apsimesti kitu
asmeniu ir suvokia bendravimo su tokiu
asmeniu pasekmes.

3.2. Kreipiasi pagalbos, jei virtualioje
erdvéje patiria patycias ar Smeiztg.

4.1. Suvokia paty¢iy ir netinkamo turinio
virtualioje erdvéje problemas.

4.2. Zino, kur kreiptis patiriant paty¢ias ar
suradus netinkamos, jtartinos informacijos.
4.3. Diskutuoja apie saugy
bendradarbiavimg ir bendravimg virtualioje
erdvéje.

Veiklos sritis

6. SAUGUMAS IR TEISE

6. SAUGUMAS IR TEISE

6. SAUGUMAS IR TEISE

1. Suvokti buitinybe
apsaugoti skaitmeninius
irenginius nuo kenkéjiskuy
programu.

1.1. Pateikia saugaus ir nesaugaus
skaitmeniniy jrenginiy naudojimo
pavyzdziy.

1.2. Supranta, kokie pavojai ir grésmés
kyla skaitmeniniam jrenginiui dirbant
internete.

1.1. Atpazjsta skaitmeninio jrenginio
darbo sutrikimo pozymius ir
kreipiasi pagalbos.

1.2. Imasi veiksmy skaitmeniniams
irenginiams apsaugoti.

2. Apsaugoti asmens
duomenis.

2.1. Skiria atvejus, kada galima pateikti
savo asmens duomenis: varda, pavarde,
adresg, nuotrauka.

2.1. Bendraudami virtualioje erdvéje saugo
savo ir artimy zmoniy asmens duomenis,
kilus jtarimui kreipiasi pagalbos.

2.1. Bendraudami, skleisdami informacija,
laikosi asmens duomeny privatumo
taisykliy.

2.2. Pateikia pavyzdziy ir paaiskina asmens
duomeny pazeidimy atvejus virtualioje
erdvéje.

3. Aptarti piratavimo ir
autorystés problemas.

3.1. Teisétai naudojasi programomis ir
programeélémis skaitmeniniuose
jrenginiuose.

3.1. Aptaria programings jrangos teiséto
naudojimo ir kiiriniy autorystés problemas.
3.2. Paaiskina piratavimo grésmes.

4. Saugoti sveikata
naudojant skaitmenines
technologijas.

4.1. Nepiktnaudziauja skaitmeninémis
technologijomis.

4.1. Laikosi saugaus darbo skaitmeniniais
jrenginiais taisykliy, ripinasi sveikata.

4.1. Vengia rizikos, susijusios su zZmogaus
fizine ir psichine savijauta naudojant
skaitmenines technologijas.

5. Saugoti aplinka naudojant
skaitmenines technologijas.

5.1. Ivardija skaitmeniniy technologijy
poveikj aplinkai.

5.1. Samprotauja apie skaitmeniniy
technologijy teigiama ir neigiama poveikj
visuomenei, aplinkai.




