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1. SKAITMENINIS TURINYS
1. Susipazinti su skaitmeninio 1.1. Pateikia skaitmeninio turinio pavyzdziy, papasakoja apie filmuka, programele, skaitmenine knygelg, Zaidima.

turinio jvairove. ISsiaiSkinama, kiek ir kokiy skaitmeninio turinio pavyzdziy zino ugdytiniai. Organizuojama veikla, kuria siekiama

praplésti (jei reikia) ugdytiniy zinias apie skaitmeninio turinio jvairove: skaitmeniniu fotoaparatu ar mobiliuoju
telefonu daryta nuotrauka, animacinis filmas, dainos jrasas, pieSinys, sukurtas pieSimo programa ar nuskenuotas
skeneriu; tinklalapis, zaidimas, programele, uzrasy knygelé, skaitmeniné televizija.

Ugdytiniai suvokia, kad naudojantis skaitmeniniu jrenginiu gaunamas (apdorojamas) skaitmeninis turinys. Gali
paaiskinti, kad skaitmeninés televizijos laidy kokybé geresné, nei neskaitmeninés (analoginés).

2. Naudotis skaitmeniniu 2.1. Mokydamiesi naudojasi pateikiamu skaitmeniniu turiniu.
turiniui pvairiems dalykams Organizuojama veikla, kuria siekiama ugdyti vaiko socialing, paZinimo, komunikavimo, sveikatos saugojimo ir
mokytis. Lo . ) . T T " L. )
stiprinimo, mening, mokéjimo mokytis kompetencijas naudojantis jvairiomis ikimokyklinio amziaus vaikams
skirtomis programomis ir programélémis.
Ugdytiniai Zino, kaip jjungti ir iSjungti skaitmening priemone.
Moka valdyti Zymeklj ekrane naudodamiesi pele, jutikliniu kiliméliu ar lieciamuoju ekranu.
3. Kurti skaitmeninj turinij 3.1. Kuria skaitmeninj turinj: piesia, fotografuoja.

naudojant jvairias

technologijas Suaugusiojo padedami ugdytiniai atlieka paprastus artimiausios aplinkos, saves tyrin¢jimus naudodami skaitmenines

technologijas (kompiuterj, mobiliyjy telefong, fotoaparatg). Tyrin¢jimo rezultatus pavaizduoja pieSiniu, nuotrauka,
schema, pristato kitiems.
Ugdytiniai skatinami jvardyti darbelius, pavyzdziui, po pieSiniu uzrasyti savo varda.

4. Vertinti ir tobulinti 4.1. Domisi kity sukurtu skaitmeniniu turiniu, dalijasi savo kiirybiniais jspiidziais.

skartmeninj turinj. Sukuriamos sglygos ugdytiniams aptarti skaitmeninj turinj (pvz., 18sakyti nuomong¢ apie matytg animacinj filma,

zaistg zaidima, pieSinj, nuotrauka ir kt.). Ugdytiniai skatinami pasakyti, ar nurodytas skaitmeninis turinys jiems
patinka, ar nepatinka, i$sakyti kylancias mintis, idéjas, asociacijas, palyginti su kitu tos pacios riiSies turiniu ir kt.

2. ALGORITMAI IR PROGRAMAVIMAS

1. Suvokti algoritmo, 1.1. Supranta komandy paskirtj atliekant jvairias veiklas.
programos svarba problemoms
spresti.
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Ugdytiniai supranta jvairias komandas (nurodymus) savarankiskai atlikdami jvairias veiklas (pvz., apsirengti,
nusirengti, apsiauti, nusiauti batus, nusiplauti rankas, eiti j kaire, j deSing ir kt.).

Sudaromos salygos ugdytiniams stebéti socialing aplinka, gamtos reiSkinius, juos analizuoti, apibendrinti gauta
informacija, mokytis sieti jvykiy priezastis su pasekmémis, ir atvirksciai, ieskoti jvykiy priezas¢iy (pvz., tam, kad
veikty televizorius, jo laidg reikia jjungti j elektros Saltinj; jei dega televizoriaus raudona, zalia, mélyna lempute,
vadinasi jo laidas yra jjungtas).

2. Atlikti algoritmo, programos | 2.1. Siekdami rezultato atlieka veiksmy seka naudodami jvairius fizinius objektus (kaladéles, robotukus, bitutes ir pan.)

veiksmus. Déliodami objektus i$ spalvoty mediniy ar lego konstruktoriaus kaladéliy, radijo bangomis valdydami skirtingos formos

robotukus (pvz., masing, Suniukg ir kt.) arba mygtukais valdydami edukacines bitutes-robotus BeeBot ar Bluebot,
ugdytiniai mokosi suvokti elementarias komandas (pvz., i kairg, j deSing, j virsy, j apacia).

3. Atpazinti nuoseklius, 3.1. Nuosekliai zingsnis po zingsnio nusako, kaip pavyko pasiekti rezultatg.
Sakojimo, kartojimo veiksmus ir
iSreiksti juos komandomis,
taikyti logines operacijas.

Ugdytiniai mokosi délioti teiginius j loging seka (pvz., déstyti logine tvarka atskirais paveiksléliais pavaizduotg istorija,
eilés tvarka nusakyti dienotvarkés jvykius, ir kt.); zaidzia loginius zaidimus (pvz., Tetris, piesia labirinto peréjimo kelia,
sprendzia galvosiikius), mokosi skaityti ir kt.

4. Kurti ir vykdyti programas 4.1. Délioja vaizdiniu budu pateiktas komandas sudarydami rislig veiksmy seka.
naudojantis Zaidybinémis
programavimo priemonémis ar
aplinkomis.

Ugdytiniai kuria paprastus algoritmus (taisykles), pavyzdziui, veikéjui pereiti labirintu naudojant vieng komanda.
Atlieka atmintj lavinancias (pvz., mokymosi aplinkos Code Studio 1-0jo kurso ir pan.) uzduotis.

5. Testuoti ir tobulinti 5.1. Nepasieke norimo rezultato, ieSko klaidos.

programas. Ugdytiniai skatinami pabaigti pradéta uzduotj. Jei atliekant uzduotj kyla klausimy, neaiSkumy, mokomi kreiptis

pagalbos | draugg ar | mokytoja.

3. PROBLEMU SPRENDIMAS

1. IZvelgti problemas, kylancias
naudojant skaitmenines
technologijas.
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2. Sumaniai, kurybiskai naudoti | 2.1. Naudoja skaitmenines technologijas skaitymo, raSymo, pieSimo, skai¢iavimo uzduotims atlikti.
skaitmenines technologijas

Salia tradiciniy priemoniy, mokytojai turéty naudoti ir skaitmenines mokymo priemones.
mokantis jvairiy dalykuy. 4p 4 yto) ty ymo p

Pavyzdziai. Naudojantis programéle Suskaiciuok daiktus nuo 1 iki 10, galima mokyti(s) skaiciuoti daiktus ir
taisyklingai tarti skaicius.

Programélé Mokykis tarti Zodzius padés mokytis skaityti, tarti trumpus, paprastos struktiiros Zodzius.

Programéle Animal sounds ugdytiniai galés iSgirsti skirtingy gyviiny balsus ir i$mokti juos atpazinti.

Mokytis skaityti ir sudélioti lietuviskus zodzius i$ skirtingy raidziy padés programélés Kur pasislépé Zodziai, Klausyk
ir rasyk.

Mokytis angly kalbos padés programéle Tinycards.

Programéle Drawing Pad padés linksmai piesti.

Mokyti(s) gali padéti ir kitos skaitmeninés priemonés. Pvz., naudojantis bitutémis-robotais BeeBot ar Bluebot, kurios
juda po kilimélj su raidémis ar skiemenimis), ugdytiniai gali mokytis skaityti.

3. Pasirinkti ir derinti tinkamas | —
skaitmenines technologijas
uzduociai atlikti

4. Vertina savo skaitmeninius -
gebéjimus.

4. DUOMENYS IR INFORMACIJA

1. Suprasti duomenuy ir 1.1. Parodo, kaip skaitmeninés technologijos padeda klausytis, piesti, zitiréti, zaisti.
Irllfo.:maC!j O,S tyarkymo Organizuojama jvairi veikla, skirta pademonstruoti ugdytiniams skirtingas veiklos sritis, kuriose gali biiti naudojamos
: ali mlenl.rfeml.s Kirti i skaitmeninés technologijos: klausytis garso jraSy (pvz., pasaky, sakmiy, liaudies dainy ar kt.), piesti (pvz., naudojantis
ec :;0 ogljoris paskirty ir programa Tux Paint), zitréti vaizdo jraSy (pvz., animaciniy filmy), zaisti (pvz., délioti déliones, pereiti labirinty
nauda. kambarius, spalvinti ir piesti pieSinius ir kt.).
Ugdytiniai suvokia, kad judindami pele, spragsédami pelés arba klaviatiiros klavisus, liesdami jutikling kilimélj ar
ekrang, jie valdo skaitmeninj jrenginj.
2. Tikslingai ieskoti 2.1. Nurodo, kad informacijos galima ieskoti jvairiuose Saltiniuose.
informacijos naudojant 2.2. lesko informacijos apie objekta ar reiSkinj nurodytuose Saltiniuose.
skaitmenines technologijas.
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ISsiaiSkinama, kiek ir kokiy informacijos $altiniy zino ugdytiniai. Organizuojama veikla, kuria siekiama supazindinti
ugdytinius su informacijos Saltiniy jvairove. Demonstruojama, kad daug suzinoti apie Zmones, daiktus, gamtg galima
klausinéjant draugy (suaugusiyjy), stebint aplinka, i§ spaudos ir knygy, enciklopedijy, TV ir radijo laidy (pvz., Vakaro
Zvaigzdelé), interneto.

Ugdytiniai suvokia, kad apie tq patj objektq informacijos galima rasti jvairiuose Saltiniuose.

3. Rinkti, kaupti ir tvarkyti 3.1. Atrenka duomenis pagal vieng pozym;.
duomenis. 3.2. Gretina, grupuoja objektus, apibendrina elementarig informacija, daro iSvadas.

Organizuojama veikla, skirta mokyti ugdytinius skirti ir taisyklingai jvardyti plokstumos figiiras (apskritima, skritulj,
kvadrata, staiakampj, trikampj) ir erdvés figtiras (kuba, rutulj); aplinkoje rasti daiktus, savo forma, primenancius Sias
figtras.

Ugdytiniai mokomi atskirti dalis nuo visumos, sujungti dalis j visuma; grupuoti (klasifikuoti) daiktus pagal nurodytg
pozymj (spalva, dydj, forma); atpazinti pozymj, pagal kurj suklasifikuoti daiktai;

atpazinti, atkurti, pratesti (pvz., pradéty rasta), sukurti skirtingy garsy, dydziy, formy, spalvy, padéties kity daikty
atzvilgiu sekas su 2-3 pasikartojanciais elementais.

Ugdytiniai supranta, kad tas pats objektas gali priklausyti kitai grupei pagal kitg poZymj.

4. Aptarti ir vertinti 4.1. Pasako, kas tinka ar netinka nurodytam objektui apibtdinti.
;)r::'filirinrr?l(jlrjnc: tinkamuma ir Ugdytiniams sudaromos sglygos samprotauti apie pastebétas aplinkos objekty savybes, poZymius (pvz., objektas

gyvas — negyvas, valgomas — nevalgomas ir kt.), Zmoniy gyvenimo budo (pvz., sveiko ar nesveiko) bruozus, juos
palyginti, kritiskai jvertinti.

5. VIRTUALUS KOMUNIKAVIMAS

1. Suprasti virtualaus 1.1. Pateikia komunikavimo priemoniy pavyzdziy.
komunikavimo paskirtj ir

svarb Issiaiskinama, kiek ir kokiy virtualaus komunikavimo priemoniy pavyzdziy zino ugdytiniai. Organizuojama veikla,
3.

kuria siekiama praplésti (jei reikia) ugdytiniy Zinias apie virtualaus komunikavimo priemoniy jvairove: mobilusis
telefonas, tiesioginio bendravimo programos ar programélés (pvz., Skype, Google Hangout, WhatsApp, Viber,
Telegram ir pan.), Zinu¢iy priemoné el. dienyne, socialiniai tinklai (pvz., Facebook, Klasé.lt ir pan.).

Jei kuris nors vaiky ilgiau serga, negali lankyti mokyklos, mokytojas galéty organizuoti pokalbj kuria nors virtualigja
priemone, vaikai perduoty linkéjimus, pasidalinty, kg veikia.
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Ugdytiniai turéty gebéti jvardyti, kokiais atvejais naudotis virtualaus komunikavimo priemonémis patogiau, nei
bendrauti betarpiskai (tiesiogiai).

2. Bendrauti pasitelkiant
skaitmenines komunikavimo
technologijas.

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

Ugdytiniai geba pasinaudoti mobiliuoju telefonu, kompiuteriu ar kitu jrenginiu pokalbiams (pvz., su artimaisiais):
zino, kaip jjungti ir iSjungti jrenginj, kaip surinkti numerj ar pasirinkti jj i§ uzrasy knygelés saraSo, skambinti; kaip
atsiliepti j skambutj ir baigti pokalbj.

Ugdytiniai turi zZinoti nemokamg skubios pagalbos centro numerj (112) ir kokiais atvejais nedelsiant reikéty juo
pasinaudoti.

3. Dalytis surastais ir sukurtais
skaitmeniniais iStekliais,
bendradarbiauti naudojant
skaitmenines technologijas.

3.1. Drauge aptaria sprendziama problemg (uzdavinj).

Organizuojamos veiklos, kuriose vaikams reikia kg nors drauge atlikti ir pasinaudoti kuria nors skaitmenine priemone.
Tai galéty buti robotuky bitu¢iy valdymas, kompiuterinés knygelés spalvinimas pasidalijus j grupeles ar tiesiog
mozaikos déliojimas drauge — sudéliojus, nufotografuoti ir nusiysti téveliams.

Ugdytiniai mokomi ieskoti tam tikro uzdavinio (problemos) sprendimo drauge — i$sakyti savo nuomong, iSklausyti
kity nuomonés, pasirinkti vieng bendra sprendima.

4. Aptarti ir vertinti virtualaus
komunikavimo galimybes ir
pavojus.

4.1. Paaiskina, kaip nedera kalbéeti, koks turinys gali biti jzeidZiamo pobudZio.
4.2. PaaiSkina pagrindines bendravimo naudojantis mobiliaisiais jrenginiais taisykles.

Ugdytiniai gali paaiskinti bendravimo telefonu mandagumo taisykles: skambinant bitina pasisveikinti, pasakyti, kas
ir kokiu tikslu skambina. Atsiliepiant j telefono skambutj sakoma ,,Alio*. Pokalbio metu reikia klausytis kalbétojo ir
palaukti, kol jis pabaigs kalbéti, kad galima biity prabilti pac¢iam. Pertraukti Zmones yra nemandagu. Baigiant pokalbj,
bitina atsisveikinti.

Reikia gerbti pasnekova, jo nejzeidinéti, nezeminti, nesityc¢ioti, neSmeizti, nekalbéti su juo piktu tonu.

6. SAUGUMAS IR TEISE

1. Suvokti biitinybe apsaugoti
skaitmeninius jrenginius nuo
kenkéjiSkuy programy.

2. Apsaugoti asmens duomenis.

2.1. Skiria atvejus, kada galima pateikti savo asmens duomenis: varda, pavarde, adresa, nuotrauka.
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Ugdytiniai turi suvokti, kad yra tam tikry duomeny, vadinamyjy asmens (pvz., vardas, pavardé, namy adresas,
nuotrauka ir kt.), kurie yra ugdytiniy nuosavybé¢ ir kuriuos galima pateikti tik pazjstamiesiems ar leidus tévams.

3. Aptarti piratavimo ir
autorystés problemas.

4. Saugoti sveikata naudojant
skaitmenines technologijas.

4.1. Nepiktnaudziauja skaitmeninémis technologijomis.

Ugdytiniai suvokia, kad ilgas naudojimasis skaitmeniniais jrenginiais be pertraukos gali turéti neigiamos jtakos jy
sveikatai; i$ dviejy galimybiy (dirbti skaitmeniniu jrenginiu ir Zaisti lauke) visada geriau rinktis antrgja.

Ugdytiniai suvokia, kad skaitmeniniy zaidimy pasaulis yra netikras.

5. Saugoti aplinka naudojant
skaitmenines technologijas.




