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1. Dalyko naujo turinio mokymo rekomendacijos

Esminiai Informatikos bendrosios programos pokyciai

2008 mety bendrosios programos

“

Programos orientuotos | kompetenciju
ugdyma.

Veiklos sritys:

¢ Informacijos tvarkymas kompiuteriu

e PieSimas kompiuteriu

e Tekstiniy dokumenty
tvarkymas ir spausdinimas

e Internetas ir jo paslaugos
Konstravimas kompiuteriu  (pvz.,
naudojant Logo)

e Duomeny apdorojimas ir pateikimas

skaiciuokle

Pateik¢iy rengimas ir pristatymas

Programavimo pradmenys

Kompiuterinés leidybos pradmenys

Tinklalapiy kiirimo pradmenys

karimas,

Turinio apimtis (Mokymosi turinys)
pateiktas integruotai koncentrams (5-6,
7-8, 9-10 kl.).

Ko siekiama?

Tikimasi labiau j kompetencijy

ugdymq orientuoto, aktyvaus,
kiarybisko ugdymosi.

Tikimasi
pasiekimy,

pagrindiniu ugdymu.

>

aukstesniy — mokiniy
nuoseklesnio
mokymosi proceso, dermés su

>

Tikimasi kirybisko ir sumanaus

naudotojo ir kiiréjo ugdymo,

mokiniy informatinio mgstymo

ugdymo.

>

2022 mety Informatikos bendroji
programa

\

Programa papildyta kompetencijy
raiSkos dalyke aprasais, pasiekimy
sritys  pakoreguotos,  remiantis
kompetencijy aprasais.

Pasiekimy sritys:

e Skaitmeninio turinio kiirimas

e Algoritmai ir programavimas

e Duomeny tyryba ir informacija

e Technologiniy problemy
sprendimas

e Virtualioji komunikacija ir
bendradarbiavimas

e Saugus elgesys

Mokymosi  turinys pateikiamas
atskirai 1-2, 3-4, 5-6, 7-8, 9-10
(I-11 gimnazijos) klaséms.

ISskirti mokiniy pasiekimu trijy lygiu
poZymiai, juose iSskirta zinios ir
Supratimas, gebéjimai, nuostatos.

P —

Tikimasi, jog bus sgmoningai

ugdomi ir vertinami visi mokiniy

gebéjimai.

>

ISskiriami keturiy lygiy mokiniy
pasiekimy pozymiai, akcentuojami
aukstesnieji mgstymo pasiekimai.
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Siandieninis pasaulis nejsivaizduojamas be kompiuterio, interneto ir kity technologiniy jrankiy bei
technologijy, nes informacinés ir komunikacinés technologijos uzima svarbig vietag Zmoniy kasdieniniame
gyvenime. V. Dagienés, (Dagiené V. (2002). Informaciniy technologijy naudojimo edukologiniai aspektai.
Vilnius: Svietimo informaciniy technologijy centras) teigimu, tobuléjant technologijoms informacija tampa
lengvai pasiekiama, (Navickaité, J. (2010). Informacinés technologijos XXI amZiaus mokykloje. Svietimo
problemos analizé. Vilnius: Lietuvos Respublikos §vietimo ir mokslo ministerija.). Gauta informacija
atveria naujas perspektyvas, leidzia geriau pazinti aplinkos ir kulttirinius skirtumus bei panasumus, ugdo
bendravimo ir bendradarbiavimo gebéjimus, skatina kiirybiskuma, atviruma naujovéms. Taigi, naudojimas
kompiuteriu, internetu bei kitomis technologijomis suteikia zmogui galimybe tobuléti jvairiose Srityse.

Informatikos bendrojoje programoje iSskirtos $esios pasiekimy sritys: Skaitmeninio turinio kiirimas,
Algoritmai ir programavimas, Duomeny tyryba ir informacija, Technologiniy problemy sprendimas,
Virtualioji komunikacija ir bendradarbiavimas, Saugus elgesys.

PaZinimo ‘ l
kompetencija
A)

(¥)

- T s X Skaitmeninio
‘¥~ Socialiné, emociné ir Saugus
Cﬂ" sveikos gyvensenos elgesys turinio
—" kompetencija . : kurimas ‘
Kirybiskumo .
kompetencija
Alg“"‘“m‘ ir Skaitmeniné
" programavimas . kompetencija
Pilietikumo ‘ -------
kompetencija
‘ D) (©)
L Technologiniy Duomeny
P ! sprendimas informacija
Komunikavimo . ‘
kompetencija

Dirbtinis intelektas

Kai kurios dirbtinio intelekto technologijos egzistuoja daugiau nei 50 mety, taciau pastaraisiais
metais Sioje srityje stebimas didelis Suolis. Jau dabar dirbtinis intelektas daro didziulg jtaka misy
kasdieniam gyvenimui. ISmanieji telefonai naudoja dirbtinj intelekta, kad pateikty kuo tinkamesnj ir labiau
pritaikyta produkty. Nors savaeigés transporto priemonés dar netapo standartu, automobiliuose jau yra
naudojamos dirbtiniu intelektu pagristos saugos funkcijos. Dauguma navigacijos sistemy taip pat yra
paremtos dirbtiniu intelektu. Paieskos sistemos mokosi i§ daugybés naudotojy pateikty duomeny, kad
pateikty pritaikytus paieskos rezultatus COVID-19 atveju dirbtinis intelektas buvo naudojamas terminio
vaizdo jrangose oro uostuose ir kitur. Medicinoje jis gali padéti atpazinti infekcijg i§ kompiuterinés
tomografijos plauciy tyrimy.

Mokiniams galima vaizdZziai pademonstruoti kaip yra apmokoma programa, tereikia tik apsilankyti
Cia https://teachablemachine.withgoogle.com/ ir kompiuteryje turéti vaizdo kamerg. Véliau leisti patiems
mokiniams apmokyti programa, bei patikrinti, ar ji veikia taip kaip buvo suplanuota, diskutuoti, kodél
pasitaiko klaidy, nuo ko tai priklauso, kaip buty galima jy iSvengti.

Micro:bit kompiuteriukas

Micro:bit kompiuteriukas — tai maza 4x5 elektronin¢ plokstele, prie kompiuterio jungiama
microUSB jungtimi. Sis mazas kompiuteriukas, net ir nenaudojant papildomy priedy, gali labai daug.
Panagrinékime jo galimybes:


https://teachablemachine.withgoogle.com/v1/

Ra;’uotryslcr)\ S Perkrovimo Baterijos
uetoo : X
mygtukas
251eD USB JUngtlS rygys ygt Jungtls
lemputeés
procesorius
2 mygtukai

kompasas

akselerometras

Priekis Nugaréle

Jei jsigijote naujesnj, antrosios versijos kompiuteriuka, jo galimybés kur kas didesnés ir nugareleje
yra daugiau papildomy jtaisy:

Mikrofonas

Garsiakalbis

use

~BLE ANTENNA
MICROPHONE
RESET /O g
BATTERY —

A

IS

h A >

\ SPEAKER - @
\— PROCESSOR

ACCELEROMETER

(BIB|C]

— £ COMPASS

micro:bit

Micro:bit kompiuteriuko veiksmus programuoti galima blokeliais adresu
https://makecode.microbit.org/. Siuo adresu galime matyti ir galimybes kurti naujus projektus, ir
panagrinéti esamus. Greta ,,New Project” matysite savo sukurtus ir / ar perzitrétus projektukus. Démesio!
Sie projektukai, i§valius nar$yklés atmintj, pradingsta, tad neuzmirskite vienaip ar kitaip i$sisaugoti juos!
Kaip ta padaryti, skaitykite zemiau. Skyriuje ,,Tutorials“ galite rasti sukurtus projektus, kuriais
vadovaujantis, galite ir patys pasidaryti:



https://makecode.microbit.org/

<« C @ makecodemiaobit.org/#

Bl Microsoft | @ microbit

Introduction to the BBC
micro:bit

Show Instructions

My Projects  viewal

t Beimantu medzioklé t Zaidimas t deimantas t Space Shooter ame.

New Project 21 days ago 21 days ago 23 days ago 23 days ago

Tutorials

Bl G, o o

Flashing Heart Name Tag Smiley Buttons Cice Love Meter

Spusteléjus ,,New Project, pasirodo kortelé, kurioje jrasykite projekto pavadinimg ir spustelékite
,,Create®.

Create a Project @ o

Give your project a name.

Pirmag| ‘

¥ Code options

Cia matote ir micro:bit kompiuteriuko vaizda, jame matysite ir kaip atliekamos komandos, kai jas
parinksite. Taip pat komandy grupés, programavimo laukas:

€« C @ makeaode miochit.org/#editer o #E ok » S

BR Microsoft \ D micro:bit

& Music
© led

ol Redio Komandy grupés
C' Loops
X Logic

= Variables

B Math

I + Advanced

B Downlosd 8 om
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Labai svarbu suprasti, kokie jvykiai kg reiskia. [vykyje ,,on start sudétos komandos veiks vieng
karta, paleidus micro:bit kompiuteriuka. Paleidimas jvyksta, prijungus micro:bit kompiuteriukg USB laidu
prie kompiuterio, arba prijungus baterijas, taip pat spustelé¢jus perkrovimo mygtukg nugar¢léje. Ivykyje
,.forever® sukeltos komandos veiks nuolat. Biikite atidiis ir labai gerai apgalvokite, kokias komandas sukelti
181 1vykj, nes gali ir trukdyti. Papildomai galima pasirinkti jvykiy i§ komandy grupés ,,Input®.

Atkreipkite démesj, kad nukopijavus jvykj ir j; padéjus Zemiau ankstesniojo, Zemesnysis tampa
rusvos spalvos — tai reiskia, kad jis neaktyvus ir jame sukeltos komandos neveiks.

Panagrinékime pavyzdj. Tarkime, norime, kad starto metu micro:bit kompiuteriukas rodyty teksta
,Labas, Pasauli!*. Tam i§ komandy grupés ,,Basic* reikia pasirinkti ,,Show string“ komanda ir jg nutempti
11vyki ,,on start:

Basic

show number o

show leds

Loops
Logic

Variables

I v Advanced show string m

clear screen I

Kaip ir nukopijavus jvyki, taip ir palikus komanda, laisvoje vietoje, o ne konkre¢iame jvykyje, ji
taps rusvos spalvos ir tiesiog neveiks:
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Komandg jkélus j jvykj ,,on start ir pakeitus teksta, ji iSkart pamatysite micro:bit kompiuteriuko
simuliatoriuje:

BE Microsoft | @ micro:bit

on start

@ Input
@ Music

© Led
il Radio
C Loops
28 Logic
= Variables

B Math
v

Advanced

I micro:bit kompiuteriuka §j projekta jkelsite, spustelédami mygtuka ir

i8kritusioje korteléje pasirinke kompiuteriuko diska:

€ |ratvti kaip X
« v 4 L > MICROBIT (D) v [&] £ leskoti MICROBIT (D:)
Tvarkyti ~ Naujas aplankas H=s - e
Pavadinimas Maodifikavimo data Tipas

~ = Sis kompiuteris
¥ Atsisiysti failai Neéra ieska atitinkanciy elementy,
I Darbalaukis
@ Dokumentai
J’ Muzika
= Paveiksleliai
_# Trimaciai objekt:
m Vaizdo jrasai
L. Windows (C)
2 MICROBIT (D)

> MICROBIT (D)

¥ Tinklas v < >
Failo vardas: | microbit-Teksto_eiluté.hex w
|rasomo failo tipas: |HEX File (*.hex) e

~ Slepti aplankus Atsaukt

Jei norite projektuku pasidalyti su kolegomis, spustelékite dalijimosi mygtuka:

k Blocks JavaScript v

on start

ISkritusioje korteléje spustelékite ,,Publish project:



share Project (%]

Teksto_eilut] ‘

You need to publish your project to share it or embed it in other web pages. You acknowledge having
consent to publish this project.

Publish project <

Dar vienoje pasirodziusioje kortel¢je spustelekite ,,Copy* arba persiyskite QR koda:

Share Project 0

Your project is ready! Use the address below to share your projects.

‘ https://makecode.microbit.org/_A2MCuU1AT1a6Ts

nu

> Embed

Projektuka galite iSsaugoti ir kompiuteryje. Tam prireiks spusteléti diskelio piktograma:

Teksto_eiluté

Panagrinékime kitg pavyzdj. Itin populiarus zaidimuose yra loSimy kauliukas. O ka daryti, jei jo
neturite? Be abejo — susiprogramuoti micro:bit kompiuteriuku! Tam pasirinkime jvykj, kad atsitiktinj
skaiciy nuo 1 iki 6 LED lempuciy ekrane pamatysime, spusteléje mygtuka A. tad i$ ,,Input* komandy grupés
paimkime jvykj ,,on button A pressed*:

Input

on button A * pressed

on shake =

Loops on pin P8 v pressed

Logic

Variables
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Nereikalingus jvykius ir komandas pasalinkite nutempdami juos ant komandy grupiy:

on button A v pressed

Tada, kad ekrane matytuméte reikiamg atsitiktinj skaiciy, i§ ,,Basic komandy grupés paimkite
komanda ,,show number* ir jkelkite j jvykj ,,on button A pressed*:

Search... Basic

show number o

show leds

Viska teisingai atlikus, matomas toks rezultatas:

Vietoj nulio turime jkelti komanda, kuri, spusteléjus mygtuka A, parinks
on button A v pressed atsitiktinj skai¢iy nuo 1 iki 6. Tam i§ komandy grupés ,,Math* reikia
parinkti ,,pick random 0 to 10, jkelti jj vietoj nulio ir pakeisti skai¢ius:

Basic

Input

Music
Led
Radio
Loops
Logic

Variables

Advanced

square root - o

round = o
pick random o to @
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Nesibaiminkite, jei atrodo, kad langelis per mazas. Jkélus, langelis iSsitemps automatiskai:

on button A = pressed

Teisingai atlik¢ veiksmus, turite matyti tokj rezultatg:

Search... Q
§5f Basic
® Input
@ Music

on button A » pressed

show nunber pick random o to e

.l Radio
Loops

&
33 Logic

E Math

I v Advanced

I$samesnés informacijos su konstravimo pavyzdziais galite rasti ¢ia: https://youtu.be/ssBg2gvs30M
(zitréta 2022-06-17)

Daznai norédami paaiskinti id¢€ja, nerandame tinkamy ZodZiy. Tokiais atvejais imame popieriy ir
raSome norédami vizualizuoti informacija. Vaizdu pateikti duomenys ne tik padeda geriau suprasti
skaitmenin¢ informacijg, bet ir labai palengvina duomeny analiz¢, padeda pamatyti jvairius rySius ir
nepraleisti i§im¢iy, kurias sunku pastebéti. D¢l visiems prieinamos informacijos gausos svarbu sugebéti
greitai ir efektyviai perduoti Zinig. Daznai Siam tikslui naudojami infografikai. INFOGRAFIKA yra
informacijos pateikimas vizualiu formatu, kad biity galima lengviau ir grei¢iau suprasti pateiktus duomenis.
Ji naudojama paaiskinti sudétingas sgvokas, pavaizduoti didelius duomeny kiekius, pamatyti duomeny
koreliacijas ir poky¢ius bégant laikui. Infografika gali bati, pavyzdziui, zemélapis, struktiirinis ar grafinis
bréZinys arba interaktyvioji programa.

Infografiky kiirimui galime naudoti programas https://www.canva.com/, https://www.easel.ly,
https://piktochart.com/, https://infogram.com/, https://www.visme.co/, https://www.thinglink.com/

ThingLink

Tai internetiné programa, leidZianti kurti interaktyvius plakatus, interaktyvius vaizdo jraSus ir 360°
nuotraukas; jterpti informacinius taskus arba zZymes j redaguojamus vaizdus (Zymose gali biiti tekstas,
vaizdo jrasai (pavyzdziui, i$ ,,Youtube®), paveiksléliai ir nuorodos j kitus internetinius iSteklius).

Su ,,ThingLink* programa galima kurti ir virtualios realybés vaizdus. Taip pat galima pasinaudoti
jau sukurty vaizdy, pamoky biblioteka. VR pamokos su ,,ThingLink* yra interaktyvios, jose gausu vaizdinés
medziagos, apimangios jvairiausias temas, tokias kaip menas, kalba ir mokslas. Si programa suteikia
galimyb¢ mokiniams ir mokytojams virtualiai pakeliauti po didingas pasaulio vietas, pateikia vertingos
informacijos apie kiekvieng ekosistema. VR pamokas su ,, ThingLink* galima zitiréti naudojant ,,iPad* arba
,,IPhone*, taciau norint visiskai tai patirti jusy pasirinktas jrenginys turi biiti naudojamas kartu su ,,Google
Cardboard* ar kitais VR akiniais.


https://youtu.be/ssBq2gvs30M
https://www.canva.com/
https://www.easel.ly/
https://piktochart.com/
https://infogram.com/
https://www.visme.co/
https://www.thinglink.com/

11
2. Kaip ugdyti aukstesnius pasiekimus

Informaciniy ir komunikaciniy technologijy taikymas yra neatskiriama mokymo(si) dalis, kuris
palengvina ugdymo proceso organizavimg bei lemia mokymo(si) dalyviy intensyvumg
(http://talpykla.elaba.lt/elaba-fedora/objects/elaba: 11548744/datastreams/MAIN/content, zitiréta 2022-06-
17). Informaciniy ir komunikaciniy technologijy taikymas padidina mokymo(si) s¢kminguma, ugdymas
tampa jdomesnis, jvairiapusiskesnis (Indrasiené V., Zibéniené G. (2017). Siuolaikiné didaktika. Vilnius:
Mykolo Romerio Universitetas). Vadinasi, informacinés ir komunikacinés technologijos gali biiti taikomos,
kaip pagalbiné priemoné motyvacijos didinimui ir pasiekimy gerinimui.

Modernizuojant ugdymo procesa siekiama jtraukti informacines ir komunikacines technologijas,
kaip mokiniy motyvavimo priemone, teigia Passey, Rogers, Machell, McHugh, (Passey, D., Rogers, C.G.,
Machell, J., & McHugh, G. (2004). The Motivational Effect of ICT on Pupils. London: Department for
Education and Skills Research Project).

Ekonominio bendradarbiavimo ir plétros organizacijos (EBPO) Tarptautinio penkiolikmeciy PISA
2018 tyrimo rezultatai parod¢, kad Lietuvos mokiniy pasiekimai pageréjo ir yra arti EBPO $aliy vidurkio.
Tarptautiniuose TIMSS tyrimuose Lietuvos ketvirtoky bei astuntoky matematikos ir gamtos moksly
pasiekimai geréja ir yra reikSmingai aukstesni uz tarptautinius vidurkius.

2018 m. atliktas PISA (angl. Programme for International Student Assessment) tyrimas parodé, kad
absoliuti dauguma Lietuvos penkiolikmec¢iy mokiniy (daugiau kaip 95 %) 2018 m. pavasarj savo namuose
gal¢jo naudotis kompiuteriu mokymosi tikslais. Skirtumai tarp kaimo / miesto mokykly mokiniy nedideli —
dauguma (daugiau kaip 90 %) Lietuvos kaimo mokykly mokiniy namuose galéjo naudotis kompiuteriu
mokymosi tikslais. Mokinio galimybés namuose naudotis kompiuteriu daugiau priklauso nuo jo Seimos
ekonomings, socialinés ir kulttrinés aplinkos negu nuo vietovés, kurioje jis gyvena. Nors IKT istekliy
mokymosi tikslais analizé aiski, jy naudojimo (ir pamokose, ir po jy) sarysis su mokiniy akademiniams
pasiekimams gana problemiskas. Statistiné analizé rodo: daugiau skaitmeniniy prietaisy pamokose dar
nereiSkia geresniy mokinio PISA testy rezultaty. Galimas to paaiS$kinimas — mokytojo, jo pasirinktos
metodikos vaidmuo daug didesnis negu IKT naudojimo pamokoje mastas. Mokykly kompiuterizavimo
procesas ir naudojimosi IKT mokymosi tikslais plétra Lietuvoje pasiekeé tokj lygi, kai visos Salies mokyklos
ir dauguma mokiniy namuose jau turi pakankamai gerus techninius isteklius. Tolesn¢ naudojimosi IKT
mokymosi tikslais plétra riboja nepakankamas kiekis atitinkamy (susiety su mokomuoju dalyku) mokomuyjy
programy, paZzangios (ne fragmentinés, bet sisteminés) mokymo metodikos ir mokytojy pasirengimo ja
naudotis trikumas. Lietuvos penkiolikmeciai mokiniai placiai naudojosi internetu ir mokykloje, ir uz jos
riby, skirdami Siai veiklai labai daug laiko — vidutiniskai apie 36 valandas per savaite. Naudojimosi
internetu trukmés poveikis mokinio akademiniams pasiekimams néra tiesmukas — ir mazai, ir labai daug
besinaudojanciy internetu mokiniy PISA testy rezultatai néra auksti. AukSCiausi rezultatai ty, kuriy
naudojimosi internetu trukme yra ,,vidutiniska“. Mokiniy naudojimosi internetu ir mokykloje, ir uz jos riby
praktika bei jos poveikis mokiniy PISA testy rezultatams nesmarkiai i$siskiria merginos — jos internetu
naudojasi ilgiau negu vaikinai. Didesniy naudojimosi internetu praktikos skirtumy tarp kaimo / miesto ar
ekonominiy ir socialiniy mokiniy grupiy Lietuvoje néra.

Anot A. Zabulionio Lietuvoje daugiau démesio IKT ir skaitmeniniy priemoniy naudojimo
mokymo(si) procesuose reikia skirti ne didinant techniniy iStekliy plétra, bet kuriant jy pritaikymo
metodika — rengti naujas mokomgsias priemones (ne fragmentines, bet sistemines, kuriose biity
integruojamos ir klasikings, ir moderniosios metodikos), taip pat kelti mokytojy profesing kvalifikacija,
susijusig su technologijy taikymu mokomojo dalyko kurse. (A. Zabulionis. Tarptautinio Svietimo tyrimo
OECD PISA Lietuvos ir kaimyniniy Saliy duomeny tiksliné antriné analizé. Nacionaliné §vietimo agentiira.
Vilnius, 2020).

Tarptautiniuose TIMSS (2019) tyrimuose Lietuvos ketvirtoky ir astuntoky matematikos ir gamtos
moksly pasiekimai ir toliau geréja ir yra reik§mingai auksStesni uz tarptautinius vidurkius. Palyginti su
2015 mety tyrimy rezultatais, Lietuvos aStuntoky gamtos moksly ir matematikos pasiekimy rezultatai
stipriai pager¢jo. Lietuvoje visose srityse padaugéjo aStunty klasiy mokiniy, pasiekusiy auks$c¢iausig
tarptautinj pasiekimy lygmen;.


http://talpykla.elaba.lt/elaba-fedora/objects/elaba:11548744/datastreams/MAIN/content
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Apibendrinant tarptautiniy tyrimy rezultatus galima pastebéti, kad, mokyklos ir mokytojai
praktikuoja veiksmingesnius ugdymo budus, stipriau orientuojasi j kiekvieno mokinio pazanga, vis délto
matomas pernelyg didelis atotriikis tarp skirtingy mokykly pasiekimy, tarp mergaiciy ir berniuky rezultaty,
vis dar per didelé bazinio lygmens nepasiekian¢iy mokiniy dalis. Todé¢l rekomenduojama:

e Mazinti mokiniy, pasiekian¢iy Zzemiausius ugdymo turinio ir kognityviniy gebéjimy pasiekimy

lygmenis, dalj.

e Daugiau démesio skirti mokiniy, galin¢iy pasiekti auks$ciausig ir auksta lygmenis, gabumams
plétoti ir gebéjimams ugdyti.

e Suteikti mokiniams daugiau galimybiy naudotis laboratorijomis, didinti eksperimentine veikla.

e Gerinti mokykly Siuolaikiniy ugdymo priemoniy ir mokymosi aplinkas, kompiuterizavima,
uztikrinti visy klasiy mokiniy apripinimg programine jranga, kompiuterinémis mokymosi
priemonémis, prieiga prie interneto.

e | pedagogy rengimg ir kvalifikacijos tobulinimg sistemingai diegti inovatyvius, jtraukius
ugdymo metodus ir priemones, taip pat stiprinti ne tik dalykinj, bet dar labiau psichologinj ir
metodinj pasirengimg veiksmingai dirbti kasdien¢je profesingje veikloje (pvz., klasés démesio
valdymas, disciplinos palaikymas, individualiy poreikiy atliepimas, auganti mastysena,
griztamasis rysys).

e Gerinti mokytojy darbo salygas, pasitenkinimg savo profesija, stiprinti pagalbg, atnaujinti
zinias, jvaldyti naujus ugdymo biidus.

e Tobulinti mokytojy kvalifikacijg ir pedagogy rengima, tikslingai panaudojant kompiuterius
ugdymo procese.

Pasaulyje didéja poreikis informatikos inzinieriy, informaciniy technologijy specialisty, gebanciy
sukurti modernias, inovatyvias kompiuteriy programas ir teikti intelektualias paslaugas. Didelis uzdavinys
tenka ugdymui: pradedant nuo pradinuky reikia mokyti inZinerinio, loginio, algoritminio, analitinio,
procesinio mastymo.

Tarptautinis informatikos ir informatinio mastymo konkursas ,,Bebras* (https://bebras.lt,
zitréta 2022-06-17) kaip tik to ir siekia. Konkurso tikslas —atskleisti mokiniams informatikos mokslo grozj,
patraukti mokiniy démesj, supaZindinti su pagrindinémis informatikos ir informaciniy technologijy
sgvokomis, jy platesniu kontekstu — konceptais, motyvuoti gilintis | modernius informatikos ir inzinerijos
sprendimy priémimo metodus. Zaismingos, suprantamai formuluojamos uZduotys apima visas
fundamentalias informatikos sritis, rodoma jy svarba ir dermé su kitais mokslais.

Veikly pavyzdziai

Duomeny sauga

Tu stovi salia zmogaus, kuris renka slaptazodj kompiuteryje.

Kaip pasielgsi Sioje situacijoje?

A. Nusigresi.

B. Fotografuosi slaptazodzio jvedimg savo iSmaniuoju telefonu.

C. Pasakysi savo slaptazodj, norédamas parodyti, kad ir tu neslepi duomeny.
D. Zitresi ir stebésies, kad slaptazodis renkamas nesislepiant.

Paaiskinimas

Slaptazodziai niekada negali buti visiSkai saugis. SlaptazodZio ,,nulauzimas* priklauso nuo jo ilgio
ir sudétingumo (kiek ir kokiy simboliy panaudota, ar yra didziyjy ir mazyjy raidziy, skaiciy, kity leistiny
simboliy).

Kartais konteksto zinojimas gali jtakoti jsilauzimg. Pavyzdziui, daug vartotojy slaptazodziu
pasirenka augintiniy vardus arba savo gimimo data, arba automobilio registracijos numerj. Internete galima
surasti sgrasg slaptazodziy, kuriy nereikéty vartoti.

Akivaizdu, kad jvedant slaptazodj gali stebéti kiti zmonés ar vaizdo kameros. Todél, pavyzdziui,
bankomatuose slaptazodzio jvedimo mygtukai yra pridengti stogeliu.


https://bebras.lt/
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Siuo metu populiaréja biometriniai autentifikavimo metodai: pirsto antspaudo skaitymas arba tokio
metodo kombinavimas su tradiciniu slaptazodziu. Deja, biometriniai duomenys turi vieng trikuma: jei as
abejoju, ar mano slaptazodis pakankamai saugus, galiu lengvai jj pakeisti, ta¢iau tai padaryti nebus lengva
taikant biometrinius duomenis.

Atsakymas
Teisingas atsakymas — A

Kiekvienas turi slépti savo slaptazodzius ir kitus prisijungimo duomenis. Kiekvienas turi gerbti kito
Zmogaus privatuma ir nepazeisti asmens erdvés. Pateiktame paveiksle trys protingos bezdzionés
simbolizuoja pagrindinius etikos principus: nesiklausyti, neSmeiZzti, neSnipinéti.

Iniciatyva ES programavimo savaité (Code Week)

Siekiant ugdyti mokiniy auks$tesniuosius mastymo ir kiirybisko jgyty Ziniy taikymo gebéjimus, bei
norint skatinti mokinius dométis informatika, kiekvienais metais spalio ménesj Lietuvos mokytojai kartu
su savo mokiniais kvieCiami dalyvauti iniciatyvoje ES programavimo savaité (Code Week). Mokytojai
organizuoja renginius, pamokas, praktinius ir internetinius seminarus bei kitas veiklas, kurios susije su
algoritmavimu, loginiu mastymu, programavimu ir pan. Tai gali buti ir programavimo pamoka be
kompiuterio (naudojant ,,Bebro* korteles arba e-knygoje ,,Informatika be kompiuterio esanc¢ias uzduotis).

ES programavimo savaité yra visuomeniné iniciatyva, kuria skatinamas kiirybiskumas, problemy
sprendimas ir bendradarbiavimas pasitelkiant programavima ir kita technologing veikla. Sios iniciatyvos
tikslas yra populiarinti programavima, parodyti, kaip mokiniai gali jgyvendinti id¢jas programuodami.
Pagrindinis ES programavimo savaités tikslas — parodyti, kas yra informatinis mastymas, algoritmavimas,
programavimas, su technologijomis susijusios veiklos.

Sia visuomenine iniciatyva palaiko Europos Komisija ir vykdo savanoriai, kurie yra programavimo
savaités ambasadoriai savo Salyse. Programavimo savaités renginiy organizatoriai apie savo renginius
skelbia svetainéje https://codeweek.eu//.

Daugiau informacijos apie ES programavimo savait¢ galima rasti https://codeweek.eu/resources/,
https://www.kpmpc.lt/kpmpc/wp-content/uploads/2018/10/Codeweek 2018 LT.pdf (Zitiréta 2022-06-22)



https://codeweek.eu/
https://codeweek.eu/resources/
https://www.kpmpc.lt/kpmpc/wp-content/uploads/2018/10/Codeweek_2018_LT.pdf
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3. Tarpdalykiniy temy integravimas. Dalyky dermé

Algoritmai ir programavimas (B)

Informatikos pamoka 6 klasei skirta kalby dienai (1 pamoka)

Uzdaviniai

1. Naudojant microbit parengti paroda keliomis pasaulio kalbomis.

2. Naudojant elektroniniu Zodynu (pvz., Google translate) iSversti pasirinktg fraze. (pvz. AS tave myliu.)
3. Naudojant microbit programavimo platforma suprogramuoti microbitg.

Rysys su bendrosiomis programomis

27.2.2. Programy samprata ir vykdymas. [...] Mokomasi orientuotis programavimo aplinkoje, rasti
reikiamas komandas, atpazinti rezultatus, paaiskinti programos vykdymo eiga. [...] 27.2.3. Programy
kiirimas. Aptariama uzdavinio sprendimo eiga ir norimi rezultatai. Mokomasi parinkti ir kurti programas
uzdaviniams spresti (pavyzdziui, braizyti figiiras, ornamentus). [...] Mokomasi naudoti aritmetines ir
logines operacijas, pasirinkimo, kartojimo komandas, jy sekas. 27.2.5. Programos testavimas ir
tobulinimas. Apibréziama programos testavimo sgvoka. AiSkinamasi testavimo svarba jsitikinant, kad
programa atlieka tai, kas buvo nurodyta uzdavinio sglygoje. Apibréziama kontroliniy duomeny savoka,
aptariama, kuo Sie duomenys svarbiis programai. Mokomasi testuoti ir taisyti programas, parinkti joms
kontroliniy duomeny rinkinius. Aiskinamasi, kad tam paciam uzdaviniui galima sukurti keleta skirtingy
programuy.

Kalbos (angly, rusy, vokieciy ir kt.)
Atsizvelgiant | mokymosi tikslg dirbti su skirtingo pobiidZio (taip pat ir jvairialypés informacijos) tekstais:
rasti informacija nurodyta tema nurodytuose Saltiniuose.

Darbo eiga

1. Mokiniai kartu su mokytoju aptaria kokias frazes ir j kokias kalbas vers.

2. Naudodami microbit programavimo platformg parenka komandas microbito startiniam praneSimui,
A ir B mygtuko programavimui. Nusiun¢ia komandas j microbita.

3. Naudodami elektroninj Zodyna iSsivercia pasirinktg fraze.

4. Pristato savo darbg.

Pasiekimy vertinimas

Pasiekimy lygiai
Slenkstinis (1) Patenkinamas (2) Pagrindinis (3) Aukstesnysis (4)

Padedamas naudojasi Padedamas atlieka Programavimo Savarankiskai naudojasi
programavimo aplinka, | nurodytus veiksmus aplinkoje randa programavimo aplinka,
randa nurodytas programavimo reikiamas komandas, randa ir taiko
komandas, atpaZzjsta aplinkoje, randa paaiskina programos uzdaviniams spresti
rezultatus (B2.1). reikiamas komandas, vykdymo eiga, parodo | tinkamas komandas,

atpazjsta rezultatus, rezultatus (B2.3). paaiskina gautus

vykdo pateikta rezultatus ir programos

programa (B2.2). vykdymo eiga (B2.4).

Galimas scenarijus

Microbitai Valentino dienai sako fraz¢ AS tave myliu visomis pasaulio kalbomis. (priklauso kiek microbity
turima).

Startinis vaizdas langelyje — pulsuojanti Sirdelé.

Paspaudus A mygtuka — raSoma: AS tave myliu.

Paspaudus B mygtuka — rasomas vertimas pasirinkta kalba.

Paspaudus A+B — rasoma kalba j kurig buvo iSversta.

Darby pavyzdziai:
Vaiky parengti Microbitai.



7-8 Klasés
Integruota Lietuviy kalba ir Informatikos 7 klasé (1-2 pamokos)
Tema: Kdrinio iliustravimas su pasirinkta skaitmenine priemone.

Draugystés tema A. de Sent Egziuperi kiirinyje ,,Mazasis princas® (pagrindiniy veikéjy minciy apie

draugyste iliustravimas).

Uzdaviniai:

1. Remiantis lietuviy kalbos literatiiros pamokoje kiirinio analize iSrinks pagrindiniy veikéjy mintis apie
draugystg.

2. Naudodami pasirinktg pristatymo programa (Power Point, Prezzy, Canva) sukurs animuotg pristatyma.

Rysys su bendrosiomis programomis

28.1.3. Saltiniy pasirinkimas, patikimumas. Mokomasi dirbti su jvairiuose $altiniuose rasta informacija:
analizuoti, grupuoti faktus pagal jvairius pozymius, atrinkti svarbiausius, iSmesti pasikartojancius,
perfrazuoti, apibendrinti, jvertinti, ar ko netriiksta, ar pakanka klausimui atsakyti. [...]

28.1.4. Skaiciuoklés lentelés. [...] mokomasi zyméti langelj, eilute, stulpelj, langeliy bloka, keisti stulpelio
plotj, eilutés aukstj, formatuoti langelius (sulieti, kelti teksto eilute), parinkti lentelés kraStines, jterpti ir
Salinti eilutes, stulpelius, pasirinkti langelio turinio Srifta, jo dydj, stiliy, lygiavima, horizontaliai ir
vertikaliai lygiuoti teksta langelyje, keisti krypti. [...]

28.1.5. Integruotas skaitmeninis turinys. Kuriant skaitmeninj turinj Siame koncentre, pagrindinis
démesys kreipiamas ] integravimg su kitais dalykais. Pasirenkama (mokytojui padedant), kuriuos dalykus
ketinama integruoti savo darbe ir kokiy Ziniy, supratimo ir geb&jimy siekiama jgyti. Pasirenkami jvairiy
dalyky kiirybiniai projektai, jy formos [...].

28.1.6. Pristatymas (isivertinimas, refleksija). Mokomasi vertinti ir atsirinkti savo ir kity sukurtg
skaitmenin] turinj tikslui pasiekti. Skatinama prisiminti atlikto ir pristatyto darbo procesa, jsivertinti,
kreipiant démesj ] iSkilusius sunkumus, jy jveikimg ir pasiekta pazangg. Mokomasi iSklausyti kity
nuomones, toleruoti konstruktyvig kritika, atsiZvelgti j pastabas, argumentuotai pateikti savo nuomong,
koreguoti darbg (jei reikia).

Lietuviy kalba

Literaturos ir kultiros paZinimas 7 klaséje

Ateities jsivaizdavimas literatiiroje (Distopiné literatiira. Atsakomybé uz Zzmonijos ateitj, kultiirg, atminties
saugojimas). Susipazjstama su Siais literatliros tipais: 1) filosofine literatlira (laimés, idealy, prasmés
paieskos); 2) psichologine literatiira (Zmogaus vidinio pasaulio atskleidimas, tarpusavio santykiai); 3)
kelioniy literatiira (kelioniy daugiaprasmiSkumas, kelioniy patirties vaizdavimas); 4) nuotykiy literatiira
(nuotykio i§gyvenimas, siuzeto dinamika, intriga); 5) distopine literatiira (laiko ir erdvés salygiSkumas,
iSmonés ir tikrovés santykis, Zmonijos problemos). ISrySkinamos vertybés: draugysté, meile,
pasiaukojimas, iStikimybe, pagarba, saviverte ir lygiavertiSkumas, drgsa ir paZinimo troSkulys,
jsipareigojimas ir atsakomybé.

Darbo eiga.

1. ISsinagrinéti ir iSrinkti 5-6 tezes draugystés tema A. de Sent Egziuperi kiirinyje ,,MaZasis princas*

2. Pasirinktas tezes pateikti pasirinkta pristatymo programa: PowerPoint, Prezzi, Canva.

3. ISlaikyti pristatymui skirty reikalavimy.
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4. Kiekvienai tezei parinkti reikiama/tinkamg paveiksliuka.
5. Parinkti pristatymui muzika.
6. Jkelti fono muzika j pristatyma.
7. Pristatyti savo darba.
Pasiekimy vertinimas
Pasiekimy lygiai
Slenkstinis (1) Patenkinamas (2) Pagrindinis (3) Aukstesnysis (4)
Padedamas kuria lenteles | Kuria skaitmeninj turinj ir | Tikslingai kuria Tikslingai kuria ir
skai¢iuokle, nubraizo ji integruoja su kitu skaitmeninj turinj, kiirybiskai integruoja
diagramas (A2.1). dalyku pagal pateiktus integruoja jj su jvairiais skaitmeninj turinj jvairiy
nurodymus. Sudaro dalykais. Naudojasi dalyky mokymuisi.
lenteles, nubraizo skaiciuoklés programa, Rengdamas projektus ir
diagramas, padedamas parengia lenteles, mokydamasis jvairiy
pritaiko pagrindines apdoroja lenteliy dalyky, duomeny
formules (A2.2). duomenis, braizo skai¢iavimus atlieka
diagramas (A2.3). skai¢iuokle: naudoja
formules, jvairias
funkcijas (A2.4).
Pristato savo sukurtg Aptaria savo sukurta Baiggs kurti skaitmeninj Pateikia iSbaigta
skaitmeninj turinj (A3.1). | skaitmeninj turinj ir turinj, aptaria ir jsivertina | skaitmeninj turinj. Aptaria
jsivertina pasiekimus pasiekimus (A3.3). ir pagrindzia rezultatus.
pagal pateiktus Kriterijus Diskutuoja apie
(A3.2). skaitmeninio turinio
tobulinimo galimybes
(A.3.9).

Integruota technologijy ir informatikos pamoka 7 klasé (2-3 pamokos)

Tema: Lietuviy tautiniai ruibai ir rastai.

Uzdaviniai.

Susipazinti su Lietuviy tautiniu paveldu. Tautiniais riibais, spalvomis, rastais.

Naudojant paieSkos sistemas internete rasti rasty pavyzdziy.

Naudojant skai¢iuoklés lentelés jrankius nupiesti schemg pasirinktam rastui.

Naudojant 3D modeliavimo programa (pvz., Tinkercad) sumaketuoti forma medzio plokstés
pjaustymui.

5. Pagal pasirinkta rastg i§siuvinéti iSpjaustyta figtira.

el N =

Rysys su bendrosiomis programomis

Informatika

28.1.3. Saltiniy pasirinkimas, patikimumas. Mokomasi dirbti su jvairiuose $altiniuose rasta informacija:
analizuoti, grupuoti faktus pagal jvairius poZymius, atrinkti svarbiausius, iSmesti pasikartojancius,
perfrazuoti, apibendrinti, jvertinti, ar ko netriiksta, ar pakanka klausimui atsakyti. [...]

28.1.4. Skaiciuoklés lentelés. [...] mokomasi zyméti langelj, eilute, stulpelj, langeliy bloka, keisti stulpelio
ploti, eilutés aukstj, formatuoti langelius (sulieti, kelti teksto eilute), parinkti lentelés krastines, iterpti ir
Salinti eilutes, stulpelius, pasirinkti langelio turinio S$rifta, jo dydj, stiliy, lygiavima, horizontaliai ir
vertikaliai lygiuoti tekstg langelyje, keisti kryptj. [...] Mokomasi kopijuoti lentelg ir jos dalis. [...]

28.1.5. Integruotas skaitmeninis turinys. Kuriant skaitmeninj turinj Siame koncentre, pagrindinis
démesys kreipiamas ] integravimg su kitais dalykais. [...] Pasirenkami jvairiy dalyky kiirybiniai projektai,
juy formos [...]. Skaitmeniniam turiniui kurti skatinama naudoti jvairias skaitmenines technologijas:
dvimatés grafikos, pateikCiy, teksty rengykles, skaiciuokle, tinklalapiy kiirimo priemones, panaudoti
iSmaniuosius jrenginius. [...]

28.1.6. Pristatymas (jsivertinimas, refleksija). Mokomasi vertinti ir atsirinkti savo ir kity sukurta
skaitmenin] turinj tikslui pasiekti. Skatinama prisiminti atlikto ir pristatyto darbo procesa, jsivertinti,
kreipiant démesj 1 iSkilusius sunkumus, jy jveikimg ir pasiekta pazanga. Mokomasi isklausyti kity
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nuomones, toleruoti konstruktyvig kritika, atsizvelgti | pastabas, argumentuotai pateikti savo nuomong,
koreguoti darbg (jei reikia).

28.4.1. Darbas spausdintuvu, projektoriumi, skeneriu. Prisimenama kompiuterio jtaisy paskirtis, darbas
su spausdintuvu, [...].

Technologijos

Tekstilés tradicijos ir juy vieta Siuolaikinéje aplinkoje. Lietuviy tautinis kostiumas jskaitant ir Balty
genCiy kostiumg. Etnodizainas. Tautinio kostiumo elemento projektavimas (jskaitant ir kompiuterinémis
programomis pvz., Word, Excel, SMP), konstravimas, igyvendinimas
siuvant/siuvinéjant/vejant/audziant/riSant/pinant/misria technika.

Konstrukcinés medziagos. Projektavimas ir braiZybos pagrindai. Gaminiy dizaino pagrindai — nuo
idéjos iki gaminio projekto detalizavimo principai. Konstravimo principai. Braizybos pagrindai: linijy tipali,
projekcinis rySys, projektavimas j dvi-tris ploks§tumas, iSpjovos ir nuopjovos vaizdavimas, erdviniy kiiny
iSklotiné¢ (pvz., kvadrato), trimaciai bréziniai, izometrinis vaizdavimas. Modelis ir maketas. Gaminio
projektavimas, kiirimas ir pristatymas. Skaitmeniniy technologijy panaudojimo elementai (3D
modeliavimo programos, pvz., Tinkercad, vektoriné grafika ir jos taikymas — Inkscape, LibreCAD
programos ir pan.)

Pasiekimy vertinimas

Pasiekimy lygiai
Slenkstinis (1) Patenkinamas (2) Pagrindinis (3) Aukstesnysis (4)
Padedamas kuria lenteles | Kuria skaitmeninj turinj ir | Tikslingai kuria Tikslingai kuria ir
skai¢iuokle, nubraizo ji integruoja su kitu skaitmeninj turinj, kiirybiskai integruoja
diagramas (A2.1). dalyku pagal pateiktus integruoja jj su jvairiais skaitmeninj turinj jvairiy
nurodymus. Sudaro dalykais. Naudojasi dalyky mokymuisi.
lenteles, nubraizo skaiciuoklés programa, Rengdamas projektus ir
diagramas, padedamas parengia lenteles, mokydamasis jvairiy
pritaiko pagrindines apdoroja lenteliy dalyky, duomeny
formules (A2.2). duomenis, braizo skai¢iavimus atlieka
diagramas (A2.3). skai¢iuokle: naudoja
formules, jvairias
funkcijas (A2.4).
Pristato savo sukurtg Aptaria savo sukurta Baiggs kurti skaitmeninj Pateikia isbaigta
skaitmeninj turinj (A3.1). | skaitmeninj turinj ir turinj, aptaria ir jsivertina | skaitmeninj turinj. Aptaria
jsivertina pasiekimus pasiekimus (A3.3). ir pagrindzia rezultatus.
pagal pateiktus Kriterijus Diskutuoja apie
(A3.2). skaitmeninio turinio
tobulinimo galimybes
(A.3.9).

Darbo eiga:

1. Mokiniai per technologijy pamokas kartu su mokytoju nagrin¢ja ir aptaria Lietuviy tautinius rastus,
spalvas, kur jie buvo naudojami, kokia technika siuvinéjama.

2. Kartu su mokytoju iesko informacijos ir pavyzdziy internete.

3. Su IT mokytoju susipaZjsta/ prisimena skai¢iuoklés lentelés pagrindinius jrankius. Langelio spalva,
linija, dydis, teksto langelyje padétis. Naudodami Siuos jrankius nupiesia rasta.

4. Kartu su IT mokytoju susipazjsta su 3D modeliavimo platforma.

5. Kartu su technologijy mokytoju aptaria kokj maketa pjaustys.

6. Naudodami savo parengtu siuvingjimo rastu, ir parengta figtirg iSsiuvinéja.

Pastaba.
Siuvineéti galima ir ant pasirinkto pagrindo: pvz., kartono, medziagos.

Darby pavyzdZziai:
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Pjaustinys i§ medzio (kartono plokstés).

Skaic¢iuokle piestas rastas.
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4. Kalbiniy gebéjimy ugdymas per dalyko pamokas

Kalbinis ugdymas — svarbi bendrojo ugdymo dalis, sudaranti prielaidas mokiniy intelektiniy ir
kiirybiniy galiy plétotei, emocinei, dorovinei, socialinei, kultiirinei brandai, pilietinés ir tautinés savimonés
raidai. Pradiniy klasiy mokiniy kalbiniai gebé¢jimai turi buti integraliai ugdomi jvairiy dalyky pamokose.
Svarbu visose pamokose atkreipti démesj | mokiniy kalbos kultiiros ugdyma, i geb¢jima aiskiai reiksti
mintis, zodyno turtinimg, taisyklingg sgvoky vartojimg, zodziy rasybg ir kir¢iavimg. Mokiniai daznai
perima mokytojy ir bendraklasiy kalbos manieras, frazes, zodzius, tarima, tod¢l svarbu nuolat stebéti, ar
mokinys tinkamai kirciuoja zodzius, ar teisingai vartoja atskiras sgvokas, ar tiksliai iSreiskia mintis.

Mokinys, baiges pagrindinio ugdymo programg ir jgijes komunikavimo kompetencija siekia
konstruktyvaus dialogo, atsakingai vartoja kalba; supranta ir perduoda jvairaus pobudzio Zodinius ir
nezodinius praneSimus, bendrauja atsizvelgdamas ] tiksla, adresata, situacijg; randa, kritiSkai vertina,
apibendrina informacijg ir tinkamai jg pateikia kitiems.

Informatikos arba pamokose mokiniai susipazjsta su naujomis sgvokomis, programomis ir
jrenginiais. Svarbu atkreipti mokiniy démesj i jiems naujy ZodZziy tarima, kir¢iavima, raSyba. Mokiniy rasto
darbuose deréty visada iStaisyti rasybos klaidas, dazniau pasitaikancias ir pasikartojancias klaidas reikéty
aptarti su mokiniais, i$siaiskinti, kodél kartojasi tos pacios klaidos ir kaip jy i§vengti ateityje. Sunkesni arba
nauji zodziai galéty biiti uzraSomi lentoje ar iSmaniajame ekrane — taip mokiniai grei¢iau jsidémés jy rasyba.
Daznai juos kartoti, kad mokiniai jsiminty ir naujy zodziy kir¢iavimg. Galima uzraSyti ZodZius ant atskiry
lapeliy, pritvirtinti juos stende arba prie atitinkamy daikty, pvz., zodj ,,ekranas‘ priklijuoti prie kompiuterio
ekrano. Bet svarbiausia, kad pats mokytojas taisyklingai tarty informatikos sgvokas ir mokéty vaikams jas
paaiskinti.

Integruotos uzduotys turi provokuoti mokinj vartoti reikiamas informatikos sagvokas. Reikia sieti
naujas zinias su jau turimomis, kad tokiu budu bty pasiekiamas gilusis supratimo lygmuo. Turi biti
naudojamos tik tikslios ir aktualios iliustracijos. Rekomenduojama visas iliustracijas sieti su raSytiniu
tekstu. Turéty biti kuo daugiau mokinius jgalinan¢ios medziagos. Svarbu, kad dél skubéjimo, pamokos
laiko taupymo, nebiity pamirstas kalbiniy gebéjimy ugdymas, tinkamy informatikos savoky vartojimas.

Mokytojams j pagalbg — Enciklopedinis kompiuterijos Zodynas http://www.ims.mii.lt/EK%C5%BD
(zitréta 2022-06-21)

Mokiniams komunikavimo kompetencija gali biiti pristatoma taip:

AS galiu susikalbéti!
Moku tinkamai bendrauti, susikalbéti ir veikti kartu su kitais, naudoti
informacines ir komunikacines technologijas.
Mokiniai:
pasirenka tinkamas komunikacijos priemones ir biidus;
geba rasti ir perteikti informacijg jvairiais biidais;
geba diskutuoti, 1Sklausyti kitg ir gerbti kity nuomone;
geba pagristi savo pozilri;
supranta, kritiskai vertina 1ir kuria jvairius tekstus.


http://www.ims.mii.lt/EK%C5%BD/
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5. Sitlymai mokytojy nuozitira skirstomy 30 procenty pamokuy

Informatikos gebé¢jimy ugdymo metodika priklauso nuo mokyklos, mokiniy ir mokytojy, jy
pasirengimo lygio, turimy priemoniy. Todél mokytojai turi buti itin lankstis, jzvelgti mokiniy turimus
skaitmeninius gebéjimus, atpazinti spragas, padéti ugdytis ir tobuléti. Informatikos ugdymo programa gana
aptaki, orientuota j esminius mokiniy gebé&jimus — kas tikrai turi biiti pasiekta ugdant mokiniy skaitmeninj
raStingumag ir informatinj mastyma. Atsizvelgdami j individualius mokiniy gebéjimus ir motyvacija,
mokytojai turéty skatinti kiekvieng mokinj siekti daugiau.

Per 70 proc. dalyko mokymuisi skirty pamoky (privalomas mokymosi turinys) — siekiama atskleisti
mokymosi turinio elementy sudétingumo augima, iSvengti pasikartojimy, persiklojimy, turinys pateikiamas
grupuojant jo elementus ir parodant jy kaitg. Pasirenkamas mokymosi turinys (30 proc.) pateikiamas
atsizvelgiant | su dalykininky bendruomene aptartus sitilymus. Galimi Sie pasirenkamo turinio pateikimo
variantai:

e pasirenkamo turinio rekomendacijos,

e mokiniai, pasitar¢ su mokytoju, pasirenka aktualy turinj,

e pats mokytojas pasirenka aktualy turinj ir kt.

Pazvelkime i skaitmeninio turinio kiirimo integravimo galimybes kituose dalykuose.

Mokiniai skatinami naudotis nurodytu skaitmeniniu turiniu per jvairiy dalyky pamokas (pvz.,
panagrinéti Lietuvos Zemélapj internete, aptarti nuotraukas apie mokykla, gyvenama vietove, apzitiréti
kurios nors muziejaus kolekcijas), atpazinti ir jvardyti skaitmeninio turinio rusj: teksta, garsa, vaizda
(piesinj, nuotrauky), vaizdo jrasg (filmuka).

Matematikos pamokose mokytojas parodo ir aptaria, kaip tie patys duomenys (pvz., klasés mokiniy
tigiai) gali buti pateikiami skirtingai: pavaizduoti pieSiniu ranka ir nuskenuoti, nubraizyti atkarpomis
naudojantis pieSimo programa, uzraSyti skaiCiais tekste, sudéti j lentelg, pavaizduoti diagrama. Mokiniai
mokomi suprasti ry$j tarp lenteléje surasyty skaiciy ir pavaizduoty diagrama, duota lentele papildyti
trikstamais duomenimis, ir atvirksciai, pagal duotg diagrama uZpildyti lentele ar jos dalj. Lenteliy pavyzdys
galéty buti ory prognozés kalendoriaus pildymas, surinkty duomeny vaizdavimas stulpeline diagrama.
Mokytojas apibendrina su mokiniais teksting, vaizdine, garsing, skaiting informacija.

[vairiy dalyky (matematikoje, kalby mokyme) pamokose mokytojas supazindina mokinius, kaip
atlikti nedideles praktines uzduotis skaitmeniniais jrenginiais (pvz., paraSyti, nupie$ti, jdainuoti,
nufotografuoti ar nufilmuoti sveikinima, kvietimg | gimtadien; ar kurig kitg Svente, sukurti ir iliustruoti
trumpas istorijas).

Kalby mokyme mokiniai skatinami naudotis elektroniniais zodynais ir zinynais. Mokytojas moko
atsirinkti, kas yra vertingiausia periodinés spaudos, skirtoms vaikams, svetainése. Elektroniniuose
zodynuose, zinynuose ieSkoma daugiareikSmio Zodzio paaiSkinimy, aptariami sinonimai ir antonimai.
Reikiama informacija pasirenkama pagal nagrinéjama konteksta. Svarbu skatinti mokinius savarankiskai
nuspresti, kokiais iStekliais tikslinga pasinaudoti nurodytai uzduociai atlikti. Mokiniams gali buti siiiloma
surasti informacijos, pavyzdZiui, apie savo tautos ir Lietuvos valstybés Sventes, per tas Sventes minimus
1vykius, apie paminklus ar jJdomius pastatus jy gyvenamojoje vietoveje, apie senuosius lietuviy tik€jimus,
krik§¢ionybe, apie gimtajame kraste gamtos paveldo saugomas vietoves, jose esancius augalus ir gyviinus,
apie vertingg pavelda — pilis, rimus, bazny¢ias, meno kirinius.

Projektinése veiklose mokytojas su mokiniais aptaria jvairius biidus idéjai perteikti (nupiesti,
paraSyti, parengti kompozicija, padaryti garso jrasg, nufilmuoti veiksmus ir pan.). Mokytojas moko jrasyti
ir surasti skaitmeninj turinj kompiuteryje ar planSetéje, paSalinti faila, ar atkurti pasalintg failg. Mokytojo
padedami mokiniai jraSo failg ] nurodyta kompiuterio vieta (aplanka), suranda ir atveria nurodytoje
kompiuterio vietoje (aplanke) esantj failg, suranda ir parodo reikiamg nuotraukg ar vaizdo jrasa
iSmaniajame jrenginyje. Mokiniai mokomi nufotografuotg ar nufilmuotg turinj perkelti ; kompiuterj (pvz.,
naudojantis specialiu laidu ar belaidziu rySiu). Mokytojas aptaria su mokiniais uzduoties rengimo procesa,
pabrézia, kad atlikus uzduotj, reikia jg perzituréti, galbiit galima kg pataisyti ar patobulinti. Mokiniai
skatinami iki galo padaryti darba, siekti iSbaigto rezultato. Mokiniams sudaromos salygos pristatyti atlikta
darbg: parodyti pries klas¢ (pvz., parengiant pateikt}), aptarti gautg rezultata, papasakoti, paaisSkinti, kaip
buvo daroma, apibendrinti, pateikti iSvadas. Mokytojas pabrézia, kad svarbu ne tik jvertinti kito darba, bet
ir jsivertinti savo parengta darbg: papasakoti darbo id¢ja, sumanyma, procesa, kaip pavyko viskg atlikti, kg
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galima buvo daryti kitaip, kas nepavyko, kaip ir kg galima biity tobulinti. Mokiniai mokomi, kad kalbant
svarbu skirti démesj klausytojams, mandagiai reaguoti j klausimus, pasteb¢jimus. Ugdomi mokiniy
geb¢jimai iSklausyti kity nuomones, argumentuotai pateikti savo nuomone, atsizvelgti j pastabas, toleruoti
konstruktyvig kritika, mandagiai diskutuoti.

Mokiniai mokomi ieSkoti ne tik skaitmeninio turinio, bet ir mokomyjy programy ir programéliy
jvairiems dalykams mokytis ar uzduotims atlikti (pvz., skaitomam tekstui analizuoti, gramatikos taisykléms
mokytis, uzsienio kalbos zodynui plésti, matematiniams skai¢iavimams atlikti). Mokytojas skatina tinkamai
vartoti sgvokas, susijusias su skaitmeninémis technologijomis.

Kity informatikos turinio temuy integravimo galimybés

e Algoritmy ir programavimo mokymasis gali biiti sicjamas su matematika, technologijomis.

e Duomeny tyryba glaudziai siejasi su matematika, gamtos mokslais.

e Saugumo elgesio mokymosi turinys gali biiti derinamas su saugumo, dorinio ugdymo, gamtos

moksly pamokomis.

e Technologiniy problemy sprendimo mokymosi turinys gali biiti integruojamas j technologijy

pamokas.

e Virtualiosios komunikacijos ir bendradarbiavimo mokymaosi turinys gali buti integruojamas j

kalbinj, socialiniy moksly ugdyma, organizuojant klasés ugdymo procesa.

Veikly pavyzdziai

Sitloma projektiné veikla integruojant jvairy turinj. Mokomasi kurti, pertvarkyti, pritaikyti jvairy
skaitmeninj turinj, atsizvelgiant i savo pomeégius ir poreikius. Labiausiai tinkama veikla — nedidelés trukmeés
(1-2 pamoky) projektai, apimantys visas projektinio darbo fazes: planavimg, duomeny rinkima,
apdorojima, rezultaty pateikimg. Projektus reikéty atlikti pasiskirsCius j grupeles, pasitarus su mokytojais,
kokios temos yra aktualios mokantis vieng ar kita dalyka. Ypatingas démesys kreipiamas j integruoto
turinio kiirima, jvairiy skaitmeniniy jrankiy naudojimg (grafikos, pateik¢iy, teksto ir pan. rengykles). Atlikti
darbai pristatomi klaséje. Stengiamasi, kad kuriamas turinys biity prasmingas ir aktualus, laikomasi
taisyklingos kalbos normy, vertybiniy nuostaty, ugdomas pilietiSkas pozitiris, atsakomybé. Galimos jvairios
temos, pavyzdziui, raSyti jspidZius, nuomong apie skaitomus tekstus, pristatyti patikusias knygas ar tekstus,
raSyti dienorastj (tinklarastj), laiSkus knygy autoriams, aptarti dainas, filmus, kurti moksling fantastika.

Rengiama
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6. Veikly planavimo ir kompetenciju ugdymo pavyzdziai

Numatyti pamokos plang ir scenarijy — svarbus zingsnis. Mokytojas turi atsizvelgti j siekiama tiksla,
skirtingus mokiniy geb¢jimus, aplinka, priemones, metoding medziaga. Toliau pateikiami du modeliai,

kurie leidzia suprasti, kokius zingsnius galima bty taikyti sprendziant technologing problemg ir
programavimo uzdavinj.

Technologinés problemy sprendimo ciklas

Poreikiy formulavimas. 1) jvardijama technologiné problema; 2) idéjos, kas padéty iSspresti
problema.

Tikslingas iSbandymas — pirmasis praktinis etapas. Mokytojui svarbu skatinti vaikus i§ tikryjy
isbandyti savo idéjas.

Sprendimo priémimas. Mokytojas skatina mokinius ne tik kalbéti apie id¢jas, bet ir prireikus
padaryti pieSinius. Tai padeda mokytojams suprasti, kaip mokiniai suvokia problemg ir jos
sprendima.

Optimizavimas ir realizavimas — antrasis praktinis etapas. Mokiniai jgyvendina sprendimo
idéja. Jie bando iSplésti ir patobulinti savo sprendima.

Sprendimy jvertinimas. Siame etape sickiama atidZiau pazvelgti j savo sprendima, suvokti,
kad gali biiti keli sprendimo variantai ir auk$¢iau atspindéti. Siuo metu tiriamas sprendimas, ar
jis atitinka reikalavimus.

Perspektyvos numatymas. Svarbi techninio mokymo dalis yra sutelkti démesj j realy pasaulj.
Galimos jvairios perspektyvos, pvz., ar yra Zinomas sukurtas sprendimas ir kur vis dar galima jj

rasti, koks yra sprendimo poveikis artimai ir tolimesnei aplinkai, ar sprendimas pritaikomas
vieng kartg, ar galima naudoti jvairiomis aplinkybémis.
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Problemy sprendimo ciklas pagal ,, Haus der Kleinen Forscher (https://www.haus-der-kleinen-forscher.de/)

(zitréta 2022-06-21)


https://www.haus-der-kleinen-forscher.de/
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PRIMM programavimo mokymo modelis

PRIMM programavimo mokymo praktika, kuris padeda planuoti programavimo pamokas (Sentance
et al., 2019). Sia praktika sudaro 5 etapai:
Numatyti — Besimokantieji perzitiri pateiktg programg ir numato, kaip galéty ja jvykdyti.
Vykdyti — Besimokantieji vykdo pateikta programa ir stebi.

Atrasti — Besimokantieji aiSkinasi pateiktos programos struktiirg susiedami 1 ir 2 punkty

jzvalgas.

Keisti — Keic¢iamos pateiktos programos atskiros dalys, kurios leidzia suteikti programai naujy

funkecijy.

Atlikti — Besimokantieji kuria savo programg naudodamiesi analizuota programa ir patirtimi.

Sie etapai naudojami planuojant pamokas ir uzsiémimus ir yra skirti padéti mokiniams visuose
mokymosi programavimo etapuose, o ne tik pradedantiesiems.

PRIMM taikymo pavyzdys

Etapas |Veiklos Kodél

Numatyti | Mokiniai poromis perzitiri atspausdintg arba |Programos nagrinéjimas skatina mokinius
ant lentos pateikta programa. Mokytoja ieskoti joje uzuominy, kurios atspindéty jos
paklausia, koks Sios programos galimas funkcija.
rezultatas. Mokiniai gali uzrasyti savo
prognozg arba aptarti porose. Programa
mokytojas ruosia i$ anksto.

Vykdyti | Mokiniai parsisiuncia programg ir patikrina, |Duota programa permeta jos klaidy
ar teisingai nuspéjo jos rezultatg (ne raso i§ | atsakomybe¢ mokytojui, didina mokinio
naujo programos, o tikrina atsisiystg). pasitikéjima ir jis negaiSta laiko programos

perraSymui. Programos ra§ymas gali buti
i§§ukis pradedantiesiems mokytis
programavimo.

Atrasti | Siame etape galima naudoti jvairias veiklas: |Tam, kad mokiniai suprasty pagrindinius
atlikti programos pazingsninj vykdyma, konceptus, reikia daug karty atlikti jvairias
komentuoti parasyta programa, atsakyti j veiklas, kurios skirtingose pamokose kartojasi
klausimus apie programa, paryskinti tam skirtingomis formomis. Galime manyti, kad,
tikras jos dalis ir kt. paraS¢ vieng parinkta sakinj teisingai,

Darbas poromis skatina diskusijas apie mokiniai gerai supranta koncepta, bet suvokti
programos dalis. jo prasmg uztrunka ilgiau.

Keisti Gave programa, mokiniai keicia jos dalis. IS | Atlikdami pakeitimus mokiniai mokytojo
pradZiy jveda paprastus keitimus, toliau programa dalinai pavercia sava. Jie praplecia
gauna uzduotis su daugiau ir sudétingesniais |programos galimybes. Si veikla mokiniams
pakeitimais. suteikia supratimo pagrindus, kai jis turi

pridéti maZzas dalis ir stebéti, kaip tai keicia
programos rezultatg.

Kurti Isbandg ir pakeit¢ mokytojo programa, Savarankiskas naujos programas raSymas yra

mokiniai gali pabandyti paraSyti savo
programg naudodami Skratch ar kita
programavimo kalba.

svarbus geb¢jimas ir turi biiti pradedamas nuo
planavimo ir bandymo sukonstruoti tinkama
algoritma. Tai sunku, bet suteikia mokiniams
galimybe biiti kiirybingiems ir patirti
pasitenkinimg paraSius savo programa.
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Rekomenduojamas valandy paskirstymas
Mokymosi turinys
5-6 klasés
27.1. Skaitmeninio turinio kiirimo mokymo(si) turinys
27.1.1. Paieska internete.
27.1.2. Autoriy teisiy paisymas.
27.1.3. Darbas su failais.
27.1.4. Ivairaus turinio integravimas.
27.1.5. Skaitmeninés priemones.
27.1.6. Skaitmeninio turinio vertinimas.
27.2. Algoritmy ir programavimo mokymo(si) turinys
27.2.1. Sprendimy automatizavimo samprata.
27.2.2. Programy samprata ir vykdymas.
27.2.3. Programy kiirimas.
27.2.4. Uzdavinio skaidymas, paprogramés.
27.2.5. Programos testavimas ir tobulinimas.
27.3. Duomeny tyrybos ir informacijos mokymo(si) turinys
27.3.1. Duomeny ir informacijos rysys.
27.3.2. Duomeny kodavimas ir dvejetainiai skaiciai.
27.3.3. Duomeny tyrinéjimas.
27.3.4. Duomeny glaudinimas.
27.3.5. Duomeny ir informacijos privatumo, patikimumo problemos.
27.3.6. Sifravimo uzdaviniai.
27.4. Technologiniy problemy sprendimo mokymo(si) turinys
27.4.1. Pagrindiniai kompiuterio jtaisai, jy paskirtis.
27.4.2. Kompiuteris ir problemy sprendimas.
27.4.3. Skaitmeniniy jrenginiy darbo sutrikimai ir jy Salinimas.
27.4.4. Skaitmenings technologijos — mokymosi jrankis.
27.4.5. Technologiniy gebéjimy ugdymas.
27.5. Virtualiosios komunikacijos ir bendradarbiavimo mokymo(si) turinys
27.5.1. Elektroninis pastas, pokalbiy svetainés, bendravimo programos.

27.5.2. Bendradarbiavimo priemonés ir debesy technologijos.

70 %
52
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Mokymosi turinys
27.6. Saugaus elgesio mokymao(si) turinys

27.6.1. Saugus ir sveikatg tausojantis elgesys kompiuteriy klaséje.

27.6.2. Veiksmai, kurie mazina skaitmeniniy technologijy neigiamg poveikj aplinkai.

27.6.3. Saugus bendravimas ir bendradarbiavimas virtualiojoje erdvéje.
27.6.4. Kibernetinés grésmes.

27.6.5. Teisiniai asmens duomeny naudojimo aspektai.

7-8 klasés

28.1. Skaitmeninio turinio kiirimo mokymo(si) turinys

28.1.1. Skaitmeniniy technologijy derinimas ir integravimas.
28.1.2. Debesy technologijos.

28.1.3. Saltiniy pasirinkimas, patikimumas.

28.1.4. Skaiciuokleés lenteles. Diagramos.

28.1.5. Integruotas skaitmeninis turinys.

28.1.6. Pristatymas (jsivertinimas, refleksija).

28.2. Algoritmy ir programavimo mokymo(si) turinys

28.2.1. Kompiuteriy raida, algoritmai ir programos.

28.2.2. Programavimo kalbos konstrukcijos.

28.2.3. Programavimo aplinka.

28.2.4. Algoritmy parinkimas.

28.2.5. Programos derinimas.

28.2.6. Programos rezultaty pateikimas.

28.3. Duomeny tyrybos ir informacijos mokymo(si) turinys
28.3.1. Duomeny kodavimas ir skai¢iavimo sistemos kompiuteriuose.
28.3.2. Duomeny sarysiy tyriné¢jimas.

28.3.3. Ivairaus tipo duomeny glaudinimas.

28.3.4. Sifravimo metodai.

28.4. Technologiniy problemy sprendimo mokymo(si) turinys
28.4.1. Darbas spausdintuvu, projektoriumi, skeneriu.

28.4.2. Kompiuteriy virusai.

28.4.3. Antivirusinés programos ir kompiuterio apsauga nuo virusy.

28.4.4. Elektroninés paslaugos.

70 %
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Mokymosi turinys 70% 100 %
28.5. Virtualiosios komunikacijos ir bendradarbiavimo mokymo(si) turinys 3 4
28.5.1. Grupinés bendravimo priemonés pasirinkimas. 2 2
28.5.2. Grupinio bendravimo etikos principai. 1 2
28.6. Saugaus elgesio mokymao(si) turinys 4 6
28.6.1. Saugus ir sveikatg tausojantis darbas skaitmeniniu jrenginiu. 1 2
28.6.2. Rizikos zmogaus fizinei ir psichinei savijautai naudojant skaitmenines 1 1
technologijas.

28.6.3. Skaitmeniniy technologijy svarbg aplinkosaugos sprendimuose. 1 1
28.6.4. Saugaus darbo virtualiojoje erdvéje principai, pavojai ir problemos. 1 2

oI il gmnaios kiasés 2

29.1. Skaitmeninio turinio kiirimo mokymo(si) turinys 13 19
29.1.1. Kompiuterin¢ grafika. 2 4
29.1.2. Kompiuteriné leidyba (pasirinktinai). 6 9
29.1.3. Tinklalapiy kiirimas (pasirinktinai). 6 9
29.1.4. Kirybinis projektas. 3 4
29.1.5. Atlikto darbo proceso vertinimas (sunkumai, pazanga). 2 2
29.2. Algoritmy ir programavimo mokymo(si) turinys 16 25
29.2.1. Problemy sprendimo automatizavimas. 2 3
29.2.2. ISoriniy duomeny naudojimas. 5 7
29.2.3. Programy projektavimas. 4 6
29.2.4. Paprogramés. Parametrai. 3 5
29.2.5. Programos isbaigtumas ir dokumentavimas. 2 4
29.3. Duomeny tyrybos ir informacijos mokymo(si) turinys 9 12
29.3.1. Duomeny rikiavimo, paieskos algoritmai. 2 3
29.3.2. Pazintis su dirbtiniu intelektu, neuroniniais tinklais. 5 6
29.3.3. Simetrinis ir asimetrinis kodavimas, kriptografinés sistemos. 2 3
28.4. Technologiniy problemy sprendimo mokymo(si) turinys 7 8
29.4.1. Pagrindiniy kompiuterio struktiiriniy daliy paskirtis ir funkcijos. 2 2
29.4.2. Programiné jranga. Operaciné sistema. 2 2
29.4.3. Skaitmeniniy gebéjimy spragy nustatymas ir savarankiskas mokymasis. 1 1
29.4.4. Elektroninés paslaugos. 2 3
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Mokymosi turinys
29.5. Virtualiosios komunikacijos ir bendradarbiavimo mokymo(si) turinys
29.5.1. Tinklinis bendradarbiavimas.

29.5.2. Sinchroniniy ir asinchroniniy bendravimo ir bendradarbiavimo priemoniy
pasirinkimas.

29.6. Saugaus elgesio mokymo(si) turinys

29.6.1. Higienos, ergonominés ir techninés saugaus darbo skaitmeninémis
technologijomis normos.

29.6.2. Aplinkosaugos problemos ir jy sprendimai.

29.6.3. Virtualiyjy aplinky saugumo nuostatai.

70 %

100 %



27. Mokymo(si) turinys. 5-6 klasés.

Tema Potemeé Val.
1. Informacijos | Paieska internete. 2
paieska Metaduomenys.
internete

28

Turinys

Atliekant jvairias kasdienines uzduotis mokiniai
supazindinami su informacijos paieSka internete,
aptariami reikSminiai zodziai, pateikiama mokymui
skirty katalogy, svetainiy pavyzdziy. Mokytojas
paaiskina, kaip interneto svetainés adresus jraSyti
narSyklés adresyne, aptaria, kaip tvarkyti adresyna.
Mokytojas supazindina su metaduomeny sgvoka.
Mokiniai mokomi, kaip nurodyti kiirinio autoriy,
pavadinimg, kaip rasti skaitmeninéje nuotraukoje
fotoaparato modelj ir pan.

Galimos mokiniy veiklos

Projektiniai darbai. PraneSimas, teksto kritin¢ analizé.
Informacijos paieSka internete pasirinkta tema (tema
aktualias tai dienai, kitam dalykui ar kt.) skirtingose
paieskos sistemose (google.lt, bing.com, yahoo.com)
rasty rezultaty palyginimas. Galimos veiklos:

1. Nuotrauky nurodyta tema paieSka internete,
koliazas (pvz., pieSimo programoje ). (MIR
vadovelis psl.93). Problema: daugelis kopijuoja
nuotraukas i§ interneto, nesusimgstydami kieno
jos darytos ir kas yra autorius.

2. Paieska apie Lietuviskus senuosius kalendorius.
(Informacija pateikiama laikantis visy autoriy
teisiy pasirinktoje programoje: teksto rengimo,
skaidrése)

Metaduomenys
5 Minute Metadata - What is metadata?

MIR vadovélis
https://www.draugiskasinternetas.lt/wp-

content/uploads/2020/12/DWA Edition MIL LT.pd
f



https://www.youtube.com/watch?v=L0vOg18ncWE
https://www.draugiskasinternetas.lt/wp-content/uploads/2020/12/DWA_Edition_MIL_LT.pdf
https://www.draugiskasinternetas.lt/wp-content/uploads/2020/12/DWA_Edition_MIL_LT.pdf
https://www.draugiskasinternetas.lt/wp-content/uploads/2020/12/DWA_Edition_MIL_LT.pdf

Tema

Potemé

2. Autoriy teisés Autoriy teisiu

3. Informacijos
tvarkymas
kompiuteriu

paisymas.

Darbas su failais ir
katalogais.

Duomeny
tyrinéjimas.
Duomeny
glaudinimas.

Val.

3
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Turinys
Mokiniai mokomi teisétai naudotis iStekliais.
Dauguma svetainiy, tinklalapiy, juose esancios

tekstinés, vaizdinés, garsinés ir kitokios informacijos,

taip pat kompiuterio programos (mokamos ir
nemokamos) yra saugomos autoriy teisiy.
Skaitmeninio turinio atsisiuntimas i§ piratiniy

svetainiy, naudojimas ar persiuntimas kitiems be
leidimo yra neteisétas. Mokytojas paaiSkina, kad
autoriy  teisémis  saugomg  kurinj  (jskaitant

kompiuteriy programas) galima naudoti tik taip, kaip ||

numatyta licencijoje. Mokytojas diskutuoja su
mokiniais apie kiirybiniy bendrijy licencija (Creative
Commons), piratavima, pateikia ir aptaria pavyzdzius.
Yra informacijos, kuria galima laisvai dalintis (pvz.,
informaciniais praneSimais apie jvykius, naudoti
valstybiy véeliavas, herbus, himnus, liaudies kiirinius).
LeidZziama cituoti vieSai paskelbto kirinio dalis
nurodant citatos Saltinj, autorius.

Atlikdami uZduotis mokiniai mokomi jvardinti,
jrasyti, tvarkyti failus ir katalogus. Mokiniai mokomi
atpazinti  daZniausiai naudojamus faily tipus:
vykdomosios programos, grafikos, garso, vaizdo
jraso, teksto, pateikties, supakuoto failo (pako).
Mokytojas supazindina su informacijos matavimo
vienetais: bitu, baitu, kilobaitu ir pan., aptaria
pavyzdzius.

Mokytojas, atlikdamas su mokiniais projektus ar
kitokias uzduotis, parodo, paaiskina, kaip duomenys ir
informacija laikomi, kaupiami skaitmeniniuose
jrenginiuose. Mokiniai mokomi parinkti prasmingus
vardus sukurtiems failams ir aplankams. Visa tai
mokytojas turi nuolat priminti, padéti, jei kuris nors

Galimos mokiniy veiklos

Projektiniai darbai. PraneSimas, teksto kritin¢ analize,
diskusija.

Vaizdy paieska internete remiantis autoriy teisiy
paisymu. YouTube Copyright School

https://www.schooleducationgateway.eu/lt/pub/resou

rces/tutorials/tutorial-copyright.htm

Pasirinkty faily aplankale tvarkymas: pervardinimas,
perkélimas, kopijavimas, archyvavimas, naikinimas.
Aplankalo sukiirimas, pervardinimas, kopijavimas,
naikinimas. Turimy faily rGiSiavimas pagal tipus.


https://youtu.be/InzDjH1-9Ns
https://www.schooleducationgateway.eu/lt/pub/resources/tutorials/tutorial-copyright.htm
https://www.schooleducationgateway.eu/lt/pub/resources/tutorials/tutorial-copyright.htm

30

Tema Potemé Val. Turinys Galimos mokiniy veiklos

mokinys negeba sukurti aplanko, suorganizuoti savo
faily kompiuteryje. Mokiniai skatinami ugdytis
gebéjimus sisteminti j laikmeng jraSomus duomenis
(pvz., suraSyti vieno projekto failus j atskirg aplanka,
suskirstyti ir sudélioti nuotraukas pagal temas |
atskirus aplankus, tinkamai juos jvardinti).

Mokytojas aptaria, kaip tyrinéti surinktus duomenis:
atpazinti duomeny ra§j pagal failo turinj ir prievardj
(teksta, paveiksla, nuotrauka, pateiktj, vaizdo jrasa),
suzinoti failo sukiirimo datg ir laikg. Mokiniai
mokomi, kaip tvarkyti surinktus duomenis, failus déti
i aplankus pagal temas, rikiuoti aplankus ar failus
(pvz., pagal pavadinimg, duomeny tipg, sukiirimo
data).

Mokytojas apibendrina, kad su duomenimis galima
atlikti daug veiksmy: surinkti (iSgauti), atrinkti, kaupti
duomenis, bet labai svarbu tyrinéti turimus duoments,
skaitmeninés technologijos Zymiai palengvina darba
su duomenimis, leidZia apdoroti daugybe duomeny,
daryti gilesnes jzvalgas.

Mokytojas pavyzdziais pristato duomeny glaudinimo
problemg, apibidina aktualumg, pateikia paprasty
pavyzdziy (pvz., glaudina paveikslélj, pavaizduota
kvadratéliais). Mokiniams duodama spresti jvairiy
uzdaviniy, susijusiu su teksto ir paveiksly glaudinimu,
tiek kompiuteriu, tiek popieriaus lape. Mokytojas
skatina uzduotis aptarinéti, ieSkoti efektyvesniy
sprendimo metody.

Ivairios Grafikos rengyklés. | 15 |Mokiniai mokomi kurti interaktyvius vaizdus,  Projektiniai darbai. Pranesimas, teksto kritiné analizé.
kompiuterinés | Teksto rengyklés. animacija. Mokytojas pataria, kaip geriau jterpti teksto | Teksto rinkimas, Sriftas, dydis, lygiuoté, tarpai tarp
priemonés ir garso failus, susieti juos su rodomu vaizdu (galima | pastraipy, formaty valymas, lentelé (jterpimas, esamos



Tema

Kompiuteris ir
problemuy
sprendimas.

Potemé
Pateikciu
rengyklés.
Garso ir vaizdo
tvarkymo
programos.

Kompiuteris ir
problemy
sprendimas.

Val.
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Turinys Galimos mokiniy veiklos

paprasCiausiai pasinaudoti pateikCiy rengykle, taciau parametry keitimas), paveikslélis, lapo parametrai
geriau biity pasinaudoti animacijos rengykle, vaizdy |Siems jrankiams jsisavinti uzduotys.

jgarsinimo programa ar pan.). 1. Teksto rengyklés dokumento kiirimas. (pvz.,
Mokytojas kreipia démesj ] integruoto turinio kiirima, praSymo priimti ] neformalaus burelio forma).
ivairiy kompiuteriniy programy naudojimg (grafikos,| 2. Problemos sprendimas: atsisiysto tekstinio
pateik¢iy, teksto ir pan. rengyklés). Mokytojas sudaro dokumento pildymas i$saugojimas. (praSymas,
mokiniams galimybe pristatyti atlikta darba klaséje. paraiska, leidimas).

Mokiniai skatinami jspiidzius ir iSgyvenimus iSreiksti| 3. LaiSko draugui raSymas (integruota su Lietuviy
tapybinémis, grafinémis, erdvinémis priemonémis. kalba, uzsienio kalba).

Sitiloma improvizuoti tikrovés ar iSmonés reiSkinius,, 4. Atsisiysto (gauto) dokumento i§ elektroninés
kurti fantastines istorijas ar vaizdus, personazus, erdvés pildymas (keitimas), iSsaugojimas
iliustruoti poezija, pasakas. (problemos sprendimas: konvertavimas i§ (j)
Mokytojas turéty sudaryti saglygas mokiniams parengti pdf).

bent vieng animuota darba, kuriame baty| 5. Sveikinimo (Mamos dienos, Sv. Velyky, Sv.
igyvendinamas mokiniui aktualus turinys, derinamas Kalédy) ktirimas.

vaizdas, garsas, tekstas, siekiama keliy dalyky| 6. Integruota su Gamta ir zmogus darbo rengimas
integracijos. (informacijos surinkimas, tvarkymas,

Mokiniai mokomi tam tikrg problemg spresti pateikimas).

kompleksiskai — derinant kelias skaitmenines| 7. Grafininis komiksas apie sveikatg dirbant
technologijas: informacijai ieskoti, jai jrasyti, kaupti; kompiuteriu (pvz., voki.com).

skai¢iavimams atlikti, juos pavaizduoti lentele ar| 8. Pvz. Voki.com jgarsina savo matematikos
diagrama, jkelti j tekstinj dokumenta; nuotraukas, uzdavinio sprendimg.

vaizdo, garso jrasus panaudoti animacijai kurti,| 9. Integruotas darbas su gamta ir zmogumi
pateik¢iai kurti ir kt. ,Pavasario* pauksciai (apraSo paukscius,

jgarsina, nupiesia inkilus (lizdus)).

10. Integruota pamoka su muzika, daile
(instrumentai, garsai, nuotraukos (piesiniai),
aprasas).

11. Koliazas apie autoriy teises arba asmenines
informacijos privatuma.

Mokytojas aptaria, pateikia pats ir skatina mokinius| Mokiniai skatinami rasti aptarti pavyzdzius i$
pateikti pavyzdziy, kaip Zmonija sprend¢ problemas kompiuteriy  istorijos, susieti su  dabartimi.
Organizuojama  diskusija ar aptarimas  apie



Tema

Algoritmavimas
ir
programavimas.
Konstravimas
kompiuteriu.

Potemé

Automatizavimo
samprata.

Programuy
vykdymas.

Programy kiirimas.

Val.

2

5
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Turinys
be kompiuterio ir kokig svarbig reikSme¢ suteiké
kompiuteris.
Mokytojas parenka pavyzdziy, kg automatizavimas
reiSkia jvairiose srityse: pramonéje, zemés ukyje,
kasdieninéje veikloje.

Mokiniai  mokomi  orientuotis  programavimo
aplinkoje, rasti reikiamas komandas, atpazinti
rezultatus, paaiskinti programos vykdymo eiga.
Mokiniai supazindinami su mokytojo parinkta

programavimo aplinka, aptariamos jos
padedama rasti pagrindines komandas,
rezultatus, vykdyti programas.

dalys,

atpazinti

Komandy sekos, pasirinkimo ir kartojimo komandas,
supazindinami su kintamojo sgvoka. Mokiniai
diskutuoja apie realios aplinkos problemas ir jy
galimus sprendimo kelius, formuluoja klausimus,
padeda numatyti veiksmus, parinkti programavimo
konstrukcijas, uzrasyti ir vykdyti programa. Mokiniai
kurdami programas mokomi naudoti aritmetines ir
logines  operacijas, kintamuosius, pasirinkimo,
kartojimo komandas, jy sekas.

Galimos mokiniy veiklos

kompiuteriy atsiradimg ir jy panaudojimg problemoms
spresti.

Mokiniams sitloma parengti nedidelius projektus
vairiomis temomis: kaip skalbia ar dziovina skalbimo
masina; kokie robotai, kiti automatizuoti prietaisai yra
jy namuose ir pan. Jei mokiniams jdomu, mokytojas
skiria didesnj démesj kuriai nors temai, pavyzdziui,
robotams, — mokiniai skatinami tyrinéti, apzvelgti
surastg informacijg, parengti projekta, jj pristatyti.

[saiSkinama programos vykdymo eiga: programos
komandos vykdomos paeiliui, eiluté po eilutés, taciau
yra komandy, kurios kei¢ia §j eiliSkuma (tokia yra
pasirinkimo komanda).

Mokiniai atlieka pratimg pagal nurodytas rodykles ir
ju kryptis nupieSia objekty. PaaiSkina, kas atsitinka,
kai praleidzia vieng Zingsnj.

Algoritmo savoka:

What is Sequence? | Coding for Kids | Kodable

Mokytojas drauge su mokiniais aptaria uzdavinio
sprendimo eigg ir siekiamus rezultatus.

Mokiniai mokomi parinkti ir kurti programas
uzdaviniams spresti (pvz., braizyti figiiras). Galimos
veiklos pamokose:

1. Buityje naudojami algoritmai. Parengti savo
meégstamo patiekalo recepta.

2. Parengti buitinio prietaiso veikimo algoritma
(pvz., skalbimo masina, mikrobanging),
numatyti veikimo ir klaidy galimybes. (galimas
metodas:  miniy  Zemélapis,  pasekmés
priezasties metodas).

3. Integruota su matematika. Algoritmo aprasymas
(sudarymas) erdvinés geometrinés figiiros
braizymui.



https://www.youtube.com/watch?v=v_Pc3UnePZY

Tema

Potemé

Val.
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Turinys

Galimos mokiniy veiklos

4. Algoritmas origamio lansktymui. Easy Paper
Butterfly Origami - Cute & Easy Butterfly.
Origami Butterfly

6. Pazintis su Scratch programa. staigmena
projektas

7. Kintamieii: debesis

Projekty pavyzdziai:
https://scratch.mit.edu/projects/293536838/

https://scratch.mit.edu/projects/280473145/
https://scratch.mit.edu/projects/281256369/
https://scratch.mit.edu/projects/290857581/



https://www.youtube.com/watch?v=N94a0Hfyhug
https://www.youtube.com/watch?v=N94a0Hfyhug
https://www.youtube.com/watch?v=N94a0Hfyhug
https://youtu.be/7Apk0j0We7w
https://youtu.be/7Apk0j0We7w
https://youtu.be/9ePlmTMh_XM
https://scratch.mit.edu/projects/293536838/
https://scratch.mit.edu/projects/280473145/
https://scratch.mit.edu/projects/281256369/
https://scratch.mit.edu/projects/290857581/

Tema

Potemé
Sudétinés loginés
operacijos.

34

Val. Turinys

Galimos mokiniy veiklos

6 |Mokytojas primena, kas yra loginés operacijos, kuo Kalbant apie pasirinkimo ir kartojimo komandas, labai
jos skiriasi nuo aritmetiniy operacijy, pristato ir aptaria  svarbu akcentuoti vieng pagrindiniy jy daliy — sglyga.
pavyzdzius. Mokiniai mokosi jungti kelias logines Kai mokiniai sprendzia uzdavinius, kuria algoritmus ir
operacijas ir taip sudaryti sudétines logines operacijas. programas, mokytojas kartas nuo karto primena
Mokiniai atlikdami uzduotis mokosi uzraSyti ir mokiniams, kaip sudaromos loginés salygos, kuriomis
paaiskinti sudétines logines operacijas, sudaryti|valdomos pasirinkimo ir kartojimo komandos: kurie
logines salygas pasirinkimo ir kartojimo komandoms | veiksmai bus atliekami, kada baigiama. Galimos
valdyti. mokiniy veiklos:

1.

1-2 pamokos pvz., code.org pratybos (pikti
pauksciai, arba dkininkas) susipazinti su
nuoseklia veiksmy seka.

Pvz., programa Scratch rengiami projektai:
Pazintis su blokeliais
https://scratch.mit.edu/projects/278769745/
Veikéjai. Kaukés. Kaukiy animacija.

Valdyti veikeéjg tik klavisais.

Veikejas braizo geometrines figtiras. [vardija jas
(integruota su matematika).

Keli veikéjai juda ekrane, atpazjsta vienas kita,
skleidzia garsa, kalbasi (projektas: sveikinimas
pvz., Motinos dienai).

Projektas Zaidimas ,,Labirintas* How to Make a
Maze on Scratch 3 0!,
https://www.youtube.com/watch?v=3Y Xwcx0r
SlY



https://scratch.mit.edu/projects/278769745/
https://www.youtube.com/watch?v=e6eu9CDTkJM
https://www.youtube.com/watch?v=e6eu9CDTkJM
https://w/
https://www.youtube.com/watch?v=3YXwcx0rSlY
https://www.youtube.com/watch?v=3YXwcx0rSlY
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Tema Potemé Val. Turinys Galimos mokiniy veiklos

I. Projektas zaidimas Snake (Kuriame SNAKE

zaidima I Scratch mokymai - 4 pamoka)



https://www.youtube.com/watch?v=NIVFQtK4Nog
https://www.youtube.com/watch?v=NIVFQtK4Nog

Tema

Potemé

Val.

36

Turinys

Galimos mokiniy veiklos

3. Kintamieji. Kintamyjy panaudojimas. Projektas
Zaidimas gaudyklé arba PingPong |[SCRATCH
3.0 TUTORIAL]| Scratch Pong Tutorial

4. Ciklas. Projektas ,,Mano atostogy foto albumas.
Mokiniai mokomi jkelti savo parengtas
nuotraukas.

5. Matematiniy veiksmy skaiciuotuvas (+,-,*,/)

How to make a calculator in scratch



https://www.youtube.com/watch?v=WbANlfonYPE
https://www.youtube.com/watch?v=WbANlfonYPE
https://www.youtube.com/watch?v=byvLFOG8vzw

Tema

Potemé

Val.
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Turinys Galimos mokiniy veiklos

6. Projektas ,,Lietuvos regiony tautiniai rubai ir
muzika“. Geografia: Programacién con Scratch
en el aula (1/4)

7. Integruota su matematika. Koordinaciy
plokStuma, tasko koordinatés. Geometrinés
figiiros, konstravimas koordinac¢iy plokstumoje.
https://scratch.mit.edu/projects/313030717/

Scratch Koordinat Sistemi | Kodlama Ogretmenim #4



https://youtu.be/v8nRfEwFHcE
https://youtu.be/v8nRfEwFHcE
https://scratch.mit.edu/projects/313030717/
https://www.youtube.com/watch?v=H-jGaIhpLNc

Tema Potemé

Uzdavinio
skaidymas,

paprogrameés.

Programos
teisingumas.

Kontroliniai
duomenys.

Val.

38

Turinys

Mokytojas aptaria su mokiniams, kaip galima
palengvinti  uzdavinio sprendimg. Universalus
metodas — uzdavinio skaidymas j dalis, atskirus
veiksmus, ypac, jei jie pasikartoja Siame ar kituose
uzdaviniuose, ir tas dalis apraSyti paprogramémis.
Mokiniai skatinami prisiminti, kaip jie sprendzia
uzdavinius, ar yra skaid¢ uzdavinj | mazesnes dalis,
praSoma pateikti pavyzdziy, kaip jiems sekeési.
Mokiniai mokomi kurti paprogrames, jas derinti
tarpusavyje, uzrasyti kreipinius.

Mokytojas skatina mokinius pasitikrinti, ar sukurta
programa pateikia numatytus rezultatus, paaiskina
programy derinimg, testavimg, pagrindZzia jy
butinumg. Mokiniai mokomi tikrinti  sukurty
programy rezultatus, jsitikinti, kad programa daro tai,
kas buvo nurodyta uzdavinio salygoje.

Mokytojas supazindina mokinius, kas yra kontroliniai
duomenys, kuo jie svarbiis programai, pateikia
pavyzdziy. Mokiniai mokomi parinkti savo sukurtoms
programoms kontroliniy duomeny rinkinius, aptarti,
kaip juos parinko.

Galimos mokiniy veiklos




Tema

Informacijos
matavimas ir
kodavimas

Potemé

Programos
testavimas.

Programos
tobulinimas.

Duomeny
kodavimas
dvejetainiais
skaiciais.
Informacijos
matavimas.

Val.
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Turinys

Sukiir¢ programas mokiniai mokomi testavimo:
ieskoti ir aptikti klaidas, jas taisyti, pataisius, vél
tikrinti. Mokiniai ieSko ir aptaria testavimo priemones
naudojamoje programavimo aplinkoje. Mokytojas
pasiilo mokiniams kritiSkai  jvertinti  sukurtg
programg, ieskoti optimalaus uzduoties sprendimo
(pvz., jei yra keli i§ eilés pasikartojantys veiksmai,
juos patartina keisti kartojimo komanda).

Mokytojas paaiSkina mokiniams, kad tam paciam
uzdaviniui galima sukurti daug skirtingy programy.
Mokiniai skatinami perzitréti savo programas, rasti
vietas, kurias galéty patobulinti.

Mokytojas, pateikdamas Zaismingas uzduotis, aptaria
duomeny kodavimg, pateikia kodavimo pavyzdziy.
Nagrinéjant pavyzdzius, mokiniai supazindinami su
dvejetaine sistema (prie§ tai iSanalizavus deSimtainés
sistemos sandaros principus), pavyzdZiui, aptariant
vaizdo filmukus ar zaidziant kortelémis, kurios
vaizduoja, dvejetainius skaicius, zaidimg. Mokiniams
siiloma spresti jvairiy praktiniy uzduociy.

Mokytojas paaisSkina, kaip matuojama informacija,
susieja su faily dydziais. Aptariamas bitas, baitas,
kilobaitas, megabaitas, gigabaitas, terabaitas,
nustatomi $iy vienety tarpusavio rySiai. Mokiniams
skatinami paaiSkinti informacijos kiekio matavimo
vienety hierarchijg (B < KB < MB < GB) ir palyginti
dviejy objekty dydi, matuojama baitais (pvz., ivertinti,
ar sukurto darbo failas tilps j turimg laikmeng).

Galimos mokiniy veiklos

Praktiné veikla. Mokiniai koduoja savo amziy, zaidZia
zaidimg su kortelémis. Dvejetainés sistemos
pavyzdziai:

How To Convert Decimal to Binary

Decimal to Binary
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https://www.youtube.com/watch?v=rsxT4FfRBaM
https://www.youtube.com/watch?v=b7pOcU1xMks

Tema

Potemé

Val.

40

Turinys

Galimos mokiniy veiklos

(1x8)+(1x4)+((O0x2)+((Ox1)=12

DD
8

Why Do Computers Use 1s and 0s? Binary and
Transistors Explained.

I
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10101
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Informacijos matavimas kompiuteryje:
https://www.youtube.com/watch?v=1pYzS5C0Tkg



https://www.youtube.com/watch?v=Xpk67YzOn5w
https://www.youtube.com/watch?v=Xpk67YzOn5w
https://www.youtube.com/watch?v=1pYzS5C0Tkg

Tema

Potemé

Pagrindiniai
kompiuterio jtaisai,
ju paskirtis.
Skaitmeniniy
jrenginiy darbo
sutrikimai ir jy
Salinimas.

Val.
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Turinys

Su mokiniais aptariami (ir esant galimybei parodomi)
pagrindiniai ~ kompiuterio  jtaisai  (procesorius,
atmintiné, diskeliy ir kompaktiniy disky skaitymo
itaisas, vaizduoklis, klaviatiira, pelé, spausdintuvas,
garso kolon¢lés (ausinés su mikrofonu), skeneris,
laikmenos), jvardijama jy paskirtis, taisyklingi
pavadinimai. Mokiniai mokomi taisyklingai jvardyti
pagrindinius ~ kompiuterio  jtaisus, kompiuteriu
atliekamus veiksmus. Svarbi paties mokytojo
nuostata — stengtis vartoti taisyklingas savokas,
dométis technologijy ir kalbos naujovémis.
Mokytojas primena mokiniams baito, kilobaito,
megabaito ir gigabaito informacijos matavimo
vienetus, aptariama, kiek kokios rtsies informacijos
(tekstas, grafika) galima jraSyti j jvairias laikmenas.
Mokiniai  mokomi  sieti matavimo  vienetus
tarpusavyje.

Mokytojas jvardija mokiniams keleta dazny
skaitmeniniy jrenginiy sutrikimy: spausdintuvas
nespausdina nurodyto dokumento (pvz., dél to, kad
baigési popierius ar spausdintuvo milteliai); garso

Galimos mokiniy veiklos

IGCSE Computer Science

1.1.1 (e): show understanding of the concept of a bvte and

owing multiples




Tema

Virtualioji
komunikacija ir
bendravimas

Potemé

Technologiniy
gebéjimy ugdymas.
Kompiuteris —
mokymosi jrankis.

Elektroninis pastas,
pokalbio svetainés,
bendravimo
programos.

Val.

2
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Turinys

kolonélés jjungtos, tac¢iau garso nesigirdi (pvz., dél to,
kad garsas iSjungtas programiniu budu) ir kt.
Mokiniai mokomi ieskoti problemy, kuriy nepavyksta
iSspresti savarankiskai, sprendimy paieskos sistema;
prireikus, kreiptis pagalbos | draugus ar | suaugusjji
(mokytoja, mokyklos informaciniy technologijy
specialistg). Svarbu  ugdyti mokiniy  drasa,
pasitikéjima savo jégomis, protinga
eksperimentavimg, formuoti nuostatg  prisiimti
atsakomybe uz atlieckamus veiksmus.

Mokiniai  skatinami  kritiSkai  jsivertinti  savo
skaitmeninj  rastinguma —  jvardyti, kokius
skaitmeninius jrenginius zino, kokius jy yra jvalde,
kaip sekasi dirbti skaitmeniniais jrenginiais; kokias
programas ir (ar) programéles Zino, ka moka jomis
atlikti; kokiy sunkumy kyla dirbant skaitmeniniais
jrenginiais, programomis ir (ar) programelémis; kokiy
ziniy ir geb¢jimy dar triksta. Mokytojas pasiilo
mokiniams kelis mokymosi $altinius, kurie gali padéti
pasalinti spragas.

Mokytojas paaiSkina mokiniams, kad skaitmeniniai
jrenginiai yra ne tik informacijos apdorojimo jrankiai,
bet ir geros priemonés jvairiems dalykams mokytis.
Mokiniai atpazjsta Zzinomg dalyko mokomajg
programa, atveria ja ir per kity dalyky pamokas
(lietuviy, uzsienio kalby, matematikos ir kt.) arba
naudoja ja mokydamiesi namuose.

Supazindinama su elektroninio pasto programa
(saityno pastu), su elektroninio pasto adreso struktiira,
aptariami elektroninio pasto, palyginti su paprastu
pastu, privalumai. Mokiniai mokomi skaityti, rasyti,
18siysti naujus laiSkus, atsakyti j gautg laiska, persiysti
ji kitam adresatui, paSalinti laiSka. LaiSko tekstui

Galimos mokiniy veiklos



Tema

Potemé
Sifravimo
uzdaviniai.
(Sifravimas)

Bendradarbiavimo
priemonés ir
debesu
technologijos.

Val.

1
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Turinys

taisyklingai atvaizduoti mokinai mokomi naudotis
lietuviy kalbai (ir savo gimtajai kalbai) tinkamomis
koduotémis.

Mokoma saugiai pasinaudoti pasirinkta pokalbiy
svetaine arba (ir) bendravimo programa: prisijungti
prie pokalbio kanalo, paleisti programa, taisyklinga
lietuviy (gimtgja) kalba rasyti zinutes pasirinktam
abonentui, atsakyti j gautas zinutes, saugiai dalyvauti
pokalbyje.

Mokytojas aptaria su mokiniais, kuo duomeny
Sifravimo problema svarbi Zmonijai, pateikia istoriniy
pavyzdziy (pvz., elektromechaniné Sifravimo masina
,»Enigma*). Mokiniai mokomi, kaip galima uzSifruoti
1§ jvairiy taikymo sri¢iy (pvz., slaptiems praneSimams
perduoti, slaptazodziams uzSifruoti). Mokiniams
pateikiama jvairiy su duomeny Sifravimu ir
18Sifravimu susijusiy pavyzdziy, pratimy. Biity gerai,
jei mokytojas Sifravimo klausimg susiety su el. laisky
stuntimu ar Zinutémis.

Mokiniai atlikdami bendra darbg skatinami bendrinti Bendro dokumento, pvz., google diske rengimas pagal
skaitmeninj turinj naudojantis Jvairiomis pasirinktg tema. Mokiniai mokosi sukurti dokumenta,
skaitmeninémis priemonémis. Mokytojas skatina pasidalinti su draugais ir pildyti. Galimas 3-4 mokiniy
dalintis skaitmeniniu turiniu. Mokytojas sudaro |darbas. Pvz., GoogleSlides parengtas pristatymas apie

Galimos mokiniy veiklos

salygas ir skatina aktyviai dalyvauti bendromis debesy technologijos raida.

jégomis kuriant skaitmeninj turinj, pagal susitarimg jj | https://www.youtube.com/watch?v=M988 fsOSWo

koreguoti; padéti vieni kitiems, konsultuoti(s), dalintis
patirtimi, vertinti vieni kity turinj (pvz., naudodamiesi
reitingo priemonémis, raSydami komentarus).



https://www.youtube.com/watch?v=M988_fsOSWo

Tema

Saugus elgesys

Potemé

Saugumas
internete.

Saugus
bendravimas ir
bendradarbiavimas
virtualiojoje
erdvéje.
Informacijos apie
save pateikimas
internete.

Val.
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Su mokiniais aptariami pavojai, kurie gali tykoti
internete: tai informacijos, programinés jrangos
nesaugumas (kompiuteriy  virusai), privatumo
nesaugumas; situacijos, verciancios jaustis nejaukiai;
Jvairaus pobudZio apgavystés; nepageidautini laiskai
(spam), su mokiniais aptariama, kaip jie turi elgtis
esant tokioms situacijoms. Elektroninio bendravimo
taisykles.

Mokiniai pratinami laikytis saugaus ir tvarkingo
bendravimo taisykliy, su jais aptariamos elektroninio
bendravimo etikos normos. Mokiniams paaiSkinama,

Galimos mokiniy veiklos

learn

What is
Cloud Computing 248

https://www.youtube.com/watch?v=dHO0Oyz-Osy54

https://www.draugiskasinternetas.lt/

https://www.draugiskasinternetas.lt/wp-
content/uploads/2020/12/DWA Edition MIL LT.pd
f

Nuotraukos internete talpinimas:
https://www.youtube.com/watch?v=XZoMZT 1ffeQ



https://www.youtube.com/watch?v=dH0yz-Osy54
https://www.draugiskasinternetas.lt/
https://www.draugiskasinternetas.lt/wp-content/uploads/2020/12/DWA_Edition_MIL_LT.pdf
https://www.draugiskasinternetas.lt/wp-content/uploads/2020/12/DWA_Edition_MIL_LT.pdf
https://www.draugiskasinternetas.lt/wp-content/uploads/2020/12/DWA_Edition_MIL_LT.pdf
https://www.youtube.com/watch?v=XZoMZT1ffeQ

Tema

Potemé

Teisiniai asmens
duomeny
naudojimo
aspektai.

Val.
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kad atskleisti kitiems asmenin¢ informacija (varda,
pavarde, mokykla, namy adresa, telefono numerj ir
pan.) gali biiti pavojinga. Cia itin daug démesio
skiriama saugumui

Mokiniai mokomi saugiai naudotis tam tikra mokytojo
pasirinkta (ar mokiniy sitlyta) virtualigja erdve:
prisijungti, naudoti tinkamus slaptazodzius, saugiai
dalyvauti pokalbyje. Aptariami bendravimo ir
bendradarbiavimo elektroniniu biidu etiniai principai:
mandagiai, taisyklingai kalbéti, rayti zinutes, atsakyti
1 gautas zinutes, korektiSkai raSyti komentarus.
Mokiniai  skatinami  laikytis  etikos taisykliy
bendraujant ir bendradarbiaujant. Mokytojas jvardija
pavojus, kurie gali Kilti bendraujant internete: tai
asmeninés informacijos, privatumo nesaugumas;
situacijos, verCiancios jaustis nejaukiai; jvairaus
pobudzio apgavystés. Mokiniai mokomi atitinkamai
reaguoti ir elgtis Siose situacijose. Mokiniams
paaisSkinama, kad virtualiojoje erdvéje
nepazjstamiems asmenims negalima teikti savo ir kity
Zmoniy asmeninés informacijos (telefono numerio,
adreso, nuotrauky, atostogy plany), negalima nurodyti
slaptazodziy, raSyti nepagarbiy, jZeidZianciy,
neapykantg, smurtg kurstanciy teksty, komentary, kaip
reaguoti, jei gauna tokius komentarus ar Zinutes, i ka
kreiptis pagalbos: susidiirgs su situacijomis, kuriose
pazeidziami kity asmeny interesai, mokiniai
nejsitraukia ] jas, informuoja vyresnius draugus ir (ar)
suaugusiuosius, kuriais pasitiki.

Mokytojas moko vaikus suprasti, kaip svarbu
neidentifikuoti saves internete, ypa¢ neaiSkios
reputacijos tinklalapiuose — tikras vardas ir pavardé
tokiuose puslapiuose taip pat gali sukelti
nemalonumy.

Galimos mokiniy veiklos

Saugus bendravimas internete
https://www.youtube.com/watch?v=kWU1UFy4MFs
&t=1s

Man taip pat
9 metai.

Labas, as Laura.
: Man 9 metai.

Asmeninés informacijos skelbimas:
https://www.youtube.com/watch?v=0UQzw08nxmM



https://www.youtube.com/watch?v=kWU1UFy4MFs&t=1s
https://www.youtube.com/watch?v=kWU1UFy4MFs&t=1s
https://www.youtube.com/watch?v=oUQzw08nxmM

Tema

Potemé

Val.
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Mokiniams paaiskinama, kad asmens duomeny,
asmeninés informacijos neteisétas naudojimas ir
vieSinimas bei svetimy kiuriniy naudojimas sukelia
Lietuvos Respublikos teisés aktuose numatytas.
teisines pasekmes ir atsakomybg.

Galimos mokiniy veiklos
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Zalingas turinys internete
https://www.youtube.com/watch?v=ubjuM9ByG1lw

Mokiniams pasiiiloma pasitikrinti savo naudojamo

slaptazodzio stipruma (pvz.,
https://howsecureismypassword.net/). Su mokytoju
i§siaiskina, kokios yra saugaus slaptazodzio sudarymo
taisyklés. Kuria ir patikrina galimus slaptazodzius



https://www.youtube.com/watch?v=ubjuM9ByG1w
https://howsecureismypassword.net/

Tema

Potemé

Kibernetinés
grésmeés.
SlaptaZodis.
Duomeny ir
informacijos
privatumo,
saugumo
problemos.

Val.
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Turinys

Mokytojas su mokiniais aptaria kibernetines grésmes.
Santazas, jzeidziantys jraai, asmeniniy nuotrauky
vieSinimas, patyCios — tai tik dalis kibernetiniy
grésmiy, su kuriomis susiduria vaikai. Mokiniai
mokomi atpazinti jvairaus pobudzio pavojus:
kenkéjiSkos programos, patycios, seksualiniai késlai,
sekstingas, informacijos  vagysté,  brukalas,
sukCiavimas ir apgaulé. Mokiniams primenama ir
akcentuojama, kg reikia daryti, jei susiduriama su
atitinkamo pobiidZio grésme.

Mokytojas  nuolatos  primena, kad mokinio
slaptazodZiy niekas neturéty Zinoti, nes tai gali privesti
ir iki kibernetiniy paty¢iy, pasinaudojant jy paciy
paskyromis. Aptaria, kokie slaptazodziai yra stipris,
kaip juos saugoti, primena, kad slaptazodzius reikia
laikas nuo laiko pasikeisti.

Mokytojas aptaria su mokiniais duomeny privatumo ir
saugumo problemas, pateikia ir nagrinéja konkrecius
pavyzdZius. Mokiniai mokomi tyrinéti surinktus
duomenis, jvertinti, ar jie tinka duotam uzdaviniui
spresti. Toliau gilinamasi | duomeny ir informacijos
patikimumo problema. Mokiniai skatinami jsitikinti,
ar surinkti duomenys ar rasta informacija yra patikimi,
kuo galima pagristi. Mokiniai mokomi kritiSkai
jvertinti Saltinius, nesvarbu, kaip jie biity gaunami ir
laikomi. Mokiniams akcentuojama, kad pasitikéti

Galimos mokiniy veiklos
(nuo nesaugiausio iki labai saugaus). Nagrinéja
slaptazodzio naudojima jrenginiuose
https://www.youtube.com/watch?v=XXzY KeUrUJI

Apibendrinimui interaktyvus zaidimas interlandas:
https://beinternetawesome.withgoogle.com/It It/interl
and



https://www.youtube.com/watch?v=XXzYKeUrUJI
https://beinternetawesome.withgoogle.com/lt_lt/interland
https://beinternetawesome.withgoogle.com/lt_lt/interland

Tema

Potemé

Saugus ir sveikata
tausojantis elgesys
kompiuteriy
klaséje.

Darbo vietos
jrengimas.
Veiksmai, kurie
mazina
skaitmeniniy
technologiju
neigiama poveiki
aplinkai.

Val.

1
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galima informacija, pateikta oficialiuose Saltiniuose.
Mokiniams siiiloma fakting informacija pasitikrinti
keliuose S$altiniuose. Pateikiama pavyzdziy, kuriais
istorijos Saltiniais galima pasikliauti (pvz., pieSiniu ar
fotografija), o kuriuos reikia atidziai patikrinti.

Mokiniai mokomi atpazinti informacinius procesus
jvairiose sistemose, juos nagrinéja jvertindami
duomeny ir informacijos svarbg, patikimuma.

Kiekvieny mokslo mety pradzioje surengiamas
saugaus darbo kompiuteriy klaséje ir naudojimosi
internetu instruktazas. Primenama, kad privalu daryti
pertraukéles, per kurias reikia atlikti nuovarg]
SalinanCius mankstos pratimus.

Mokiniai mokomi jsirengti darbo vieta. Mokoma, kaip
suderinti vaizduoklio ekrano pavirSiaus, klaviatiiros ir
kédés kampus ir aukScius, kokie yra reikalavimai
darbo stalams, jy pavirSiams, kédei, pédy atramai ir
keédés dangai.

Mokytojas paaiskina mokiniams, kokie veiksmai
mazina skaitmeniniy technologijy neigiamg poveik]
aplinkai, kartu su mokiniais aptaria, kaip jie gali
prisidéti prie gamtosaugos. Mokiniai supazindinami
su elektros ir elektroninés jrangos bei jos atlieky
tvarkymo taisyklémis.

Galimos mokiniy veiklos
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Skaitmeninio turinio kiirimas (A)

Projektiniai darbai. PraneSimas, teksto kritiné¢ analizé, problemy sprendimas naudojant skaitmenines
priemones.

Informacijos paieSka internete pasirinkta tema (tema aktualias tai dienai, kitam dalykui ar kt.) skirtingose
paieskos sistemose (google.lt, bing.com, yahoo.com) rasty rezultaty palyginimas.

Galimos veiklos:

1. Nuotrauky nurodyta tema paieska internete, koliazas (pvz., pieSimo programoje ). (MIR vadovélis psl.
93). Problema: daugelis kopijuoja nuotraukas i§ interneto, nesusimastydami kieno jos darytos ir kas yra
autorius.

2. Paieska apie Lietuviskus senuosius kalendorius (informacija pateikiama laikantis visy autoriy teisiy
pasirinktoje programoje: teksto rengimo, skaidrése).

Metaduomenys
5 Minute Metadata - What is metadata?

MIR vadovélis
https://www.draugiskasinternetas.lt/wp-content/uploads/2020/12/DWA Edition MIL LT.pdf

Mokiniams primenama: teksto rinkimas, Sriftas, dydis, lygiuote, tarpai tarp pastraipy, formaty valymas,
lentelé (iterpimas, esamos parametry keitimas), paveikslélis, lapo parametrai Siems jrankiams jsisavinti
uzduotys.

1. Teksty rengyklés dokumento kiirimas (pavyzdziui, praSymo priimti j neformalaus biirelio forma).
2. Problemos sprendimas: atsisiysto tekstinio dokumento pildymas i$saugojimas. (praSymas, paraiska,
leidimas).
Laisko draugui raSymas (integruota su Lietuviy kalba, uzsienio kalba).
Atsisiysto (gauto) dokumento i$ elektroninés erdvés pildymas (keitimas), iSsaugojimas (problemos
sprendimas: konvertavimas i$ () pdf).
Sveikinimo (Mamos dienos, Sv. Velyky, Sv. Kaledy) kiirimas.
Integruoto su gamtos mokslais darbo rengimas (informacijos surinkimas, tvarkymas, pateikimas).
Grafinis komiksas apie sveikatg dirbant kompiuteriu (pvz., voki.com).
Pavyzdziui, Voki.com jgarsina savo matematikos uzdavinio sprendima.
Integruotas darbas su gamtos mokslais ,,Pavasario® pauksciai (apraso paukscius, jgarsina, nupiesia
inkilus (lizdus)).

10. Integruota pamoka su muzika, daile (instrumentai, garsai, nuotraukos (pieSiniai), aprasas).
Koliazas apie autoriy teises arba asmeninés informacijos privatuma.

Hw

LCoNo O

Algoritmai ir programavimas (B)

Darbas poromis, komandomis. Problemos sprendimas, trumpiausio kelio uzra§ymas. Individualis
projektai.

Mokiniai patys arba su mokytojo pagalba isaiskina programos vykdymo eigg: programos komandos
vykdomos paeiliui, eiluté po eilutés, taciau yra komandy, kurios keicia §j eiliSkuma (tokia yra pasirinkimo


https://www.youtube.com/watch?v=L0vOg18ncWE
https://www.draugiskasinternetas.lt/wp-content/uploads/2020/12/DWA_Edition_MIL_LT.pdf
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komanda).
Mokiniai atlieka pratimg pagal nurodytas rodykles ir jy kryptis nupiesia objekta. Paaiskina, kas atsitinka,
kai praleidzia vieng zingsnj.

Algoritmo sgvoka:
What is Sequence? | Coding for Kids | Kodable

Mokytojas drauge su mokiniais aptaria uzdavinio sprendimo eigg ir siekiamus rezultatus.

Mokiniai mokomi parinkti ir kurti programas uzdaviniams spresti (pvz., braizyti figiiras). Galimos veiklos

pamokose:

1. Buityje naudojami algoritmai. Parengti savo meégstamo patiekalo recepta.

2. Parengti buitinio prietaiso veikimo algoritma (pvz., Skalbimo masina, mikrobanginé), numatyti veikimo
ir klaidy galimybes (galimas metodas: min¢iy Zemélapis, pasekmés priezasties metodas).

3. Integruota su matematika. Algoritmo apraSymas (sudarymas) erdvinés geometrinés figliros braizymui.

4. Algoritmas origamio lankstymui. Easy Paper Butterfly Origami - Cute & Easy Butterfly. Origami

Butterfly

6. Kintamieji: debesys


https://www.youtube.com/watch?v=N94a0Hfyhug
https://www.youtube.com/watch?v=N94a0Hfyhug
https://youtu.be/7Apk0j0We7w
https://youtu.be/9ePlmTMh_XM

Projekty pavyzdziai:
https://scratch.mit.edu/projects/293536838/

https://scratch.mit.edu/projects/280473145/

https://scratch.mit.edu/projects/281256369/

https://scratch.mit.edu/projects/290857581/

Galimos mokiniy veiklos:

1.

Do TN

1-2 pamokos pvz., code.org pratybos (pikti pauksciai, arba Gikininkas). Susipazinti su nuoseklia veiksmy
seka.

Pvz., programa Scratch rengiami projektai:

Pazintis su blokeliais https://scratch.mit.edu/projects/278769745/

Veikéjai. Kaukés. Kaukiy animacija.

Valdyti veikeja tik klaviSais.

Veikéjas braizo geometrines figtras. Jvardija jas (integruota su matematika).

Keli veiké¢jai juda ekrane, atpazjsta vienas kita, skleidzia garsa, kalbasi (projektas sveikinimas pvz.,
Motinos dienai).

Projektas  zaidimas ,Labirintas How to Make a Maze on Scratch 3 0!,
https://www.youtube.com/watch?v=3Y Xwcx0rSIY

Projektas zaidimas Snake (Kuriame SNAKE zaidima [ Scratch mokymai - 4 pamoka)



https://scratch.mit.edu/projects/293536838/
https://scratch.mit.edu/projects/280473145/
https://scratch.mit.edu/projects/281256369/
https://scratch.mit.edu/projects/290857581/
https://scratch.mit.edu/projects/278769745/
https://www.youtube.com/watch?v=e6eu9CDTkJM
https://w/
https://www.youtube.com/watch?v=3YXwcx0rSlY
https://www.youtube.com/watch?v=NIVFQtK4Nog
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3. Kintamieji. Kintamyjy panaudojimas. Projektas Zaidimas gaudyklé arba PingPong [SCRATCH 3.0
TUTORIAL| Scratch Pong Tutorial

» ~ e ».
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5. Ciklas. Projektas ,,Mano atostogy foto albumas®. Mokiniai mokomi jkelti savo parengtas nuotraukas.
6. Matematiniy veiksmy skaiciuotuvas (+,-,*,/)

How to make a calculator in scratch



https://www.youtube.com/watch?v=WbANlfonYPE
https://www.youtube.com/watch?v=WbANlfonYPE
https://www.youtube.com/watch?v=byvLFOG8vzw
https://youtu.be/v8nRfEwFHcE
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7. Integruota su matematika. Koordinaciy plokstuma, tasko koordinatés. Geometrinés figuros,
konstravimas koordinaciy plokstumoje. https://scratch.mit.edu/projects/313030717/,
https://www.youtube.com/watch?v=H-jGalhpLNc
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Virtualus komunikavimas ir bendradarbiavimas (E)

Darbas grupémis, poromis dirbant atskirais jrenginiais. Akcentuojamas bendravimas laikantis etikos
taisykliy, analizuojamos grésmés. Mokiniams pasitiloma sukurti bendrg dokuments.

Bendro dokumento (pvz., google diske) rengimas pagal pasirinkta temg. Mokiniai mokosi sukurti
dokumenta, pasidalinti su draugais ir pildyti. Galimas 3-4 mokiniy darbas. Pvz., GoogleSlides parengtas
pristatymas apie debesy technologijos raida.

Cloud Computing In 6 Minutes | What Is Cloud Computing? | Cloud Computing Explained | Simplilearn

learn

What is
Cloud Computing 248%

What is Cloud Computing?



https://scratch.mit.edu/projects/313030717/
https://www.youtube.com/watch?v=H-jGaIhpLNc
https://www.youtube.com/watch?v=M988_fsOSWo
https://www.youtube.com/watch?v=dH0yz-Osy54
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28. Mokymo(si) turinys. 7-8 klasés

Algoritmai ir programavimas (B)

Projektas, paroda, pristatymas.
Mokiniams pasitiloma pagal pasirinktg video (pvz., The History of Computing) surasti informacijg ir
parengti pristatyma apie kompiuteriy raidg pasirinkta pristatymo programa.

Kompiuteriui pirma karta pavyko jveikti vadinamaji Alano Tiuringo testa

R DD EDMUN:

-
ety EUGENE GOOSTMAN

=g THE WEIRDEST CREATURE IN THE WORLD

g a

Algoritmai. LRT pamokélés. Kas yra algoritmai ir kaip uzprogramuoti robotg?



https://www.youtube.com/watch?v=-M6lANfzFsM
https://www.youtube.com/watch?v=-ZS_zFg4w5k
https://www.youtube.com/watch?v=9VnUB9s0_hM
https://www.youtube.com/watch?v=zQ_Szs2Q_Rc
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Technologiniy problemy sprendimas (D)

Veiklos tema

Kompiuteriy virusai. Antivirusinés programos ir kompiuterio apsauga nuo virusy.

Klasé, dalykas

Numatoma
veiklos trukmé

Turinys

Probleminé
situacija

Mokytojo
veiklos turinys

Pasiekimai

Veiklos
priemoneés

Veiklos eiga

Papildoma
medZiaga

7 klasé. Informatika

1-2 pamokos

Susipazindinti mokinius su virusy istorija, virusy aptikimo ir antivirusinémis
programomis. Analizuoti kompiuteriy ir mobiliy jrenginiy virusus.

Mokyklos kompiuteriuose nuolat aptinkama kompiuteriniy virusy. Klausimas: kaip jie
patenka j kompiuterj? Kokias antivirusines programas geriausia naudoti? Kurie virusai
yra pavojingiausi? Ar kompiuteriy virusai ir mobiliy jrenginiy virusai yra tie patys?

Supazindinama su kompiuteriy viruso sgvoka, jy atsiradimo istorija. Apibtdinami
virusai, virusai kirminai (tarp jy ir elektroninio paSto kirminai), ,, Trojos arkliai®,
aptariami virusy plitimo biidai ir jy veikimo padariniai. Kartu su mokiniais mokytojas
aptaria pavojus, kuriy gali kilti dél virusy (informacijos ir programinés jrangos
praradimas, privatumo netekimas, rizikavimas savo ir savo $eimos pinigais ir pan.).
Aptariamos priemonés, kurios sumazina kompiuteriy virusy patekimo j kompiuterj
galimybes. Apibiidinama antivirusiniy programy paskirtis, veikimas ir galimybés aptikti
ir sunaikinti kompiuteriy virusus. Mokiniai mokomi naudotis bent viena antivirusine
programa: patikrinti failg (aplankg), laikmena, visa kompiuterj, atnaujinti antivirusinés
programos virusy aprasy baze.

Aptariami virusai patenkantys j mobilius jrenginius (telefonus, plansetes).

EpizodiSkai naudoja | Atlikdamas jvairias Teisétai naudoja  Kirybiskai
skaitmenines veiklas, naudoja | skaitmenines pasitelkia
technologijas ir | skaitmenines technologijas, skaitmenines

programing jrangg |technologijas ir |programing jrangg technologijas

kai kurioms | programing jranga, [(D2.3.). jvairioms veikloms

veikloms atlikti | zino  jos teiséto atlikti, iSmano

(D2.1.). naudojimo teisétumo principus
bitinuma (D2.2.). (D2.4.).

Kompiuteris, antivirusinés programos (esancios darbo kompiuteryje).

1. Mokytojas pasitilo mokiniams pasirinkti vieng i§ veikly:
Parengti plakata (naudojant zinomas programas ar platformas (pvz., teksty rengykle,
canva.com)).

o Parengti vaizdo filmuka su avataru jgarsinan¢iu informacija.

o Parengti pristatymg pasirinkta pristatymy programa ar platforma (pvz., prezi.com,
googleslides).

2. Mokiniai perziliri mokytojo pateiktus vaizdo jrasus, pasinaudoj¢ papildoma
informacija internete atlieka vieng i§ sitilomy veikly.

3. Mokytojas pristato kompiuteriuose esanéias antivirusines programas, pasitlo
mokiniams atlikti kompiuterio testavima.

4. Mokiniai analizuoja aptiktas grésmes, numato jy pasekmes.

How Does Antivirus Software Work And How To Evade It



https://www.youtube.com/watch?v=1_rXO2Es5B8
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AntiVirus - Signature-based Detection

User Internet Antivirus Vendor

https://www.safetydetectives.com/blog/how-does-antivirus-software-work/
How Does Antivirus and Antimalware Software Work?



https://www.safetydetectives.com/blog/how-does-antivirus-software-work/
https://www.youtube.com/watch?v=bTU1jbVXlmM
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7. Skaitmeninés mokymo priemonés, skirtos BP jgyvendinti

Skaitmeninis mokymas — mokytojo ugdomoji veikla, kai naudojamos jvairios informacinés ir komunikacinés technologijos bei skaitmeniniai $altiniai.
Skaitmeninis mokymasis — asmens ugdymosi veikla naudojant skaitmenines priemones: informacines ir komunikacines technologijas, skaitmeniniu
Saltinius.
Pasak L. Jovai$os (2007), mokymo priemonés — reikmenys, naudojami mokymo procese. Siy mokymo priemoniy paskirtis, kaip teigia edukologas,
padéti besimokantiesiems siekti numatyty mokymo ir mokymosi tiksly ir kompetencijy, plétoti besimokanciyjy pojiicius, suvokima, vaizdinius, mastyma ir
sugeb¢jimus, praktinio darbo mokéjimus ir jgiidzius, skatinti motyvacija mokytis, puoseléti aktyvy ir savarankiskag mokymasi.

Pastaba. Visos nuorodos Zitirétos 2022—-12—-16

Nr.

Pavadinimas

Trumpa anotacija

Tiksli nuoroda

1.

Skaitmeniniy mokymo
priemoniy sarasai

Rekomenduojamy nuotoliniam mokymui organizuoti
skaitmeniniy mokymo priemoniy sarasas.

Skaitmeninés mokymo priemonés suskirstytos pagal
ugdymo sritis, dalykus, klases ir mokymo priemoniy tipa.

https://www.emokykla.lt/nuotolinis/skaitmenines-
mokymo-priemones

priemones

2. | Vilniaus universiteto sukurta | Rekomenduojama naudoti, kaip papildomg informacijos https://atviri.emokymai.vu.lt/course/view.php?id=2
medZiaga Medijy ir Saltinj. Teorija ir praktinés uzduotys.
informacinis rastingumas
3. | MIR vadovélis Vadovélis su praktiniais pamoky pavyzdziais skirtas https://www.draugiskasinternetas.lt/wp-
nagriné¢jant media rastinguma. content/uploads/2020/12/DWA_Edition_MIL_LT.pdf
4. |Idéjos programavimui Praktiniai patarimai, rekomendacijos, pavyzdziai, kaip https://scratch.mit.edu/ideas
programuoti su Scratch.
5. | Skaitmeninio turinio ISsamiis skaitmeniniy priemoniy apraSymas https://www.iklase.lt



https://www.emokykla.lt/nuotolinis/skaitmenines-mokymo-priemones
https://www.emokykla.lt/nuotolinis/skaitmenines-mokymo-priemones
https://atviri.emokymai.vu.lt/course/view.php?id=2
https://www.draugiskasinternetas.lt/wp-content/uploads/2020/12/DWA_Edition_MIL_LT.pdf
https://www.draugiskasinternetas.lt/wp-content/uploads/2020/12/DWA_Edition_MIL_LT.pdf
https://www.iklase.lt/
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Skaitmeninio turinio, skirto jvairiy dalyky mokymuisi, pavyzdziai

Tinklapyje ,,ISmani klasé* pateikiama daug parengto skaitmeninio turinio pamokoms su jvairiomis
veiklomis.

. Prisijungti | Registruotis
v [ ]
ISMANI. "u® Q
KLASE
Kontaktai
Metodiné medZiaga Pagalba naudotojui .Renginiai L Mano pamokos

MedZiaga atsisiysti

Mokymo priemoneés ! - swermomsi

Video mokymai

Vernier davikliai Greitpuodis

Partneriai

Technologies

Nuoroda: https://www.ismaniklase.lt

Skaitmeninio turinio kiirimas: pieSimas, fotografavimas, filmavimas, teksto raSymas,
animacijos kiirimas

PieSimas

Naudojant skaitmenines pieSimo priemones svarbu atsizvelgti, j tai kokia technine ir programine

jranga mokiniai gali naudotis. Lengviausia atverti interneto narSykle, jvesti adresg sumo.app/paint ir pradéti
kurti pieSinius.

Sumopaint

Draw pictures or combine images with filters,
text elements or symbols. Over 300 different
brushes and many unique tools and effects

Piesimo programéle sumo.app/paint



https://www.ismaniklase.lt/
http://sumo.app/paint
http://sumo.app/paint
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Turintiems Microsoft Windows 7 ir aukS$tesnés versijos operacines sistemas rekomenduojame
naudotis Microsoft Paint 3D programa, kurioje gausu piesimo jrankiy, o taip pat 3D modeliy biblioteka ir

juy modifikavimo jrankiai.

Si programa taip pat turi misriosios realybés galimybe.

Microsoft Paint 3D

,Apple jrenginiuose mokama programéle Procreate suteikia labai placias galimybes kurti

ispudingus piesinius naudojant labai platy pieSimo jrankiy kiekj.
@ © & nitpsy/folic procreate.art/showcase @R Q

Procreate oo Featured Popular Recent | Discussions Q

PROCREATE FOLIO

Share with the world.

C7 5k | ‘
v Tl 4
4 /4 /, g 4

Procreate darby galerija

Jrenginiuose su ,,Android“ operacine sistema rekomenduojame iSbandyti Google pieSimo
programéle, Adobe Illustrator Draw arba Infinite Painter.

Animacijos kairimas

Animacijos karimas gali biiti programuojamas naudojant pvz., Scratch programa arba Kkuriant
fotografuojant vaizdus naudojant tokias programéles, kaip StopMotion ar Animation Desk
Classic(Windows), Plotagon.
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Microsoft Store = [m] X
&« Pagrindinis O letka a
H H : Nemokamai+
Animation Desk Classic
Kdan Mobile Software Ltd. = Pramogos
12 Bendrinti

© Pageidavimy sarasas
*1f you are using Windows 10, we encourage you to download

Animation Desk for Windows 10 for the optimal user experience! + Sitlomas pirkimas programel¢je

Daugiau

PEGI 3
In-App Purchases

Mokiniams smagu fotografuoti jvairius gamtinius objektus, jvairias kompozicijas, savo parengta
darba, sgsiuvinio lapg, lentos uzrasus. Mokiniai gali tikslingai kaupti jvairius uzrasus fotografuodami. Tam
labai tinka Office Lens arba Google Lens programélés telefone.

Mokiniai mégsta kurti trumpas istorijas ar filmuoti, kurti trumpus reportazus ar interviu. Gavus
mokinio ir téveliy (globéjy) sutikimg mokiniai gali pateikti atliktas uzduotis vaizdo formatu. Pavyzdziui,
perskaityti eilérast], savo paraSytg teksta.

Parengtus vaizdo jrasus geriausia apdoroti specialiomis programélés. Vaizdo jrasy greitam
apdorojimui ir parengimui rekomenduojama naudoti Adobe Spark  programéle
https://www.adobe.com/express, o ,,Apple* jrenginiuose — iMovie.

Minecraft: Education Edition

Mokomoji ,,Minecraft” zaidimo versija ,,Minecraft: Education Edition* buvo iSleista 2016 metais.
,Minecraft: Education Edition“ mokymo tikslams sukurta platforma yra mokama (vartotojo metiné
licencija kainuoja 5 dolerius arba 5 eurus, 2021 mety geguzés mén. duomenimis), bet turi nemokama
bandomajg versija.

Si platforma skirta mokinius mokyti ne tik informatikos ar programavimo, ta¢iau joje pateikiama
sukurtos pamokos mokyti kitus dalykus taip pat. ,,Minecraft: Education Edition* platforma, gali naudotis
Siy dalyky mokytojai: kalby (angly); matematikos; geografijos; istorijos; meny (muzikos, dailés), chemijos,
gamtamoksliniai, verslumo ir kity.

HOUR OF CODE 2020 (INCLUS.., MUSEUM HEIST BUILD WITH BEES: BUMBLEB.., LESSONS IN GOOD TROUBLE
Hour of Code; A Minecraft Tale of inspired by the new film WONDER Meet diverse bumble bees at John Lewts & Socal justice

Two Villages WOMAN 1984 home and nationwide Movements Workiwide

7] s10] . § comps] (310 ] ] Histon |
===anA

»Minecraft: Education Edition* platformoje, jvairiy mokomyjy dalyky pamoky pavyzdziai,
nuoroda:_https://education.minecraft.net/class-resources/computer-science-subject-kit

Be jau pateikty pamoky turinio ,,Minecraft: Education Edition* zaidimo platformoje mokytojai gali
ir patys kurti turinj savo pamokoms. Nuotolinio mokymo metu, Sioje platformoje atsirado medziaga
nuotolinio mokymo pamokoms (https://education.minecraft.net/distance-learning). Be jau paruosty
pamoky, mokytojy tobuléjimui yra pateikiama mokymosi medziaga (https://education.minecraft.net/class-
resources/trainings), supazindinama kaip dirbti ,,Minecraft* zaidimo aplinkoje. Nuotolinio mokymo dalyje,



https://www.adobe.com/express
https://education.minecraft.net/class-resources/computer-science-subject-kit
https://education.minecraft.net/distance-learning
https://education.minecraft.net/class-resources/trainings
https://education.minecraft.net/class-resources/trainings
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mokomasis turinys pateikiamas ne tik mokytojams, taciau ir mokiniy tévams. Galima prisijungus prie
sistemos namuose pagelbéti vaikams atlikti jvairias uzduotis.

Pamokos pateikiamos ,,Minecraft: Education Edition* platformoje yra suskirstytos pagal lygius:
pradedanciyjy, vidutinio sunkumo ir pazengusiyjy. Pagal amziaus grupes, turinys yra skirstomas taip: 3—
5 metai; 67 metai; 8-10 mety; 11-13 mety ir 14 + mety.

Kiekvienoje pamokoje pateikiamas pamokos planas, kuriame nurodomas pamokos tikslas,
konkrecios veiklos, kurias mokiniai turi atlikti pamokos metu, bei kokias kompetencijas ir ziniy sritis
pagilins atlike visas veiklas. Taip pat pateikiamas detalus pamokos apraSymas, su uzduociy tikslais, jy
sprendimy paaiSkinimais, papildant pamokos turinj ugdomy kompetencijy atitikimu jvairiems
tarptautiniams standartams. Tiek mokytojas, tiek mokinys, norédamas jungtis prie pamokos, savo
kompiuteryje turi parsisiysti ir jsidiegti ,,Minecraft: Education Edition* programg ir prisijungti prie jos
(programg atsisiysti galima i§ ¢ia: https://education.minecraft.net/get-started). Prisijungus yra pateikiamos
konkre¢ios pamokos su uzduotimis ,,Minecraft” Zaidimo aplinkoje, kurias mokiniai gali atlikti. Taip pat
programa galima iSbandyti ir nesusiktirus naudotojo: leidziama atlikti vienos pamokos veiklas.

,,Minecraft: Education Edition* platformoje pateikiamos informatikos pamokos yra suskirstytos j
tris lygius: pradedantiesiems; jau turintiems tam tikry ziniy ir paZzengusiems. Pradedanciyjy pamokose
pagrindinis démesys yra skiriamas informatinio mastymo ugdymui, pasitelkiant bloky programavimo
kalba.

XLogoOnline sistema

Logo sistemy yra jvairiy. Dazniausiai jose Vézliukas valdomas nesudétingomis komandomis. Sioje
metodingje priemongéje apraSoma internetu prieinama ,, XLogoOnline* sistemos
(https://xlogo.inf.ethz.ch/release/latest/) dalis, skirta 5-6 klasiy mokiniams. Sj sistema kol kas néra i§versta
i lietuviy kalbg, ta¢iau ,, XLogoOnline* sistema nesudétinga naudotis.

Welcome to XLogoOnline

kindergarten to 2nd grade 3rd and 4th grade Sth and 6th grade

block-based programming, without digits block-based programming, with parameters text-based programming, use your own

d.
remote BlueBot control integrated any distances and angles possible R

unlimited programming

Internetu prieinamos ,, XLogoOnline “ sistemos pradinis tinklalapis

Canva

»Canva“ puikiai tinka norint kurti plakatus, kvietimus, skelbimus. ,,Canva“ yra internetinis jrankis,
kurio pagrindinis pranasumas yra platus paveiksléliy ir pieSiniy pasirinkimas. Kod¢l verta naudoti? —
paprasta ir puikiai atrodo. Padalinta pagal temas. Nemokama. Daug jvairiy funkcijy. Programa yra online.

Pasitelkiant ,,Canva“ programa galima kiirybiSkai jsisavinti informacinio teksto (kvietimas,
skelbimas) raSymo uzduotis. Norédami pradéti darba, reikia prisiregistruoti. Mokytojas sukuria komanda |
kuria pakvie¢ia klasés mokinius. Sioje komandoje visi nariai gali dalintis savo sukurtais darbais.

Norédami pradéti kurti galima naudotis jau sukurtais Sablonais arba pradéti nuo tuscio lapo.
Pasirinkty vaizdy dydj pakeisti yra ganétinai paprasta: tiesiog vilkite kampus naudodami apvalias
piktogramas vaizdo kampuose, kurie pasirodo juos pasirinkus.


https://education.minecraft.net/get-started
https://xlogo.inf.ethz.ch/release/latest/
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Sukiire plakata, kvietima, skelbimg galite atsisiysti ir spausdinti. Spustelékite mygtuka Atsisiysti.
Pasirinkite PDF, puikiai tinka spausdinimui, palaukite, kol ,,Canva‘“ apdoroti ir i§saugos atsisiuntimo
aplanka. Galite atspausdinti PDF ir galite jj bendrinti su ,, Twitter* ir ,,Facebook” tiesiogiai i$ ,,Canva‘“.

2> C @& canvacom/design/DAEd-0odoKY/aSN31hdOI9YYKYug-UMgTw/edit w > N .

Failas W Keisti dydj € Visi pakeitimai jrasyti Jtraukti antr... W |Sbandykite ,Canv... CEOMNR B[] Spausdinti plakatus

© Animuoti L Atsisiysti

Failo tipas

PDF spaudinys (@D v

®

ABECELES
SVENTE

Apkirpimo Zymes ir uzribis

Atsisiysti

Geguzés 21d.
Mokyklos akty saléje

+ Pridéti puslapj

Pastabos ° 3% [0 2 (

Idomiy interaktyviy jrankiy rinkiniai internete leidZzia sukurti Zaismingas mokymosi priemones
tokias kaip: atvirukus, komiksus, vizualiai patrauklias mokymosi priemones.

»WordArt.com* internetiné skaitmeninis jrankis leidziantis lengvai sukurti unikaly skaitmeninj
atviruka. Programoje sudarytos galimybés meniSkai eksperimentuoti su zodziais ar simboliais ir po
kiekvienos atvaizdavimo (visualize) pamatyti rezultatus. Galima eksperimentuoti su zodziy (simboliy)
formomis, Sriftu, spalva ir maketais.

Veiklos plano pavyzdys

5-6 klasé Skaitmeninio atviruko kiirimas (A)
Kuria skaitmeninj turinj, naudoja jvairias priemones (A2)
Tobulina skaitmenini turinj, vertina ir jsivertina (A3)

Tema: Skaitmeninio atviruko kiirimas (projektiné veikla).

Veiklos (uzduoties) tikslas: sukurti skaitmeninj atviruka pasirinkta tema.

Ugdomos kompetencijos: pazinimo, kiirybiskumo, komunikavimo.

Ugdomi informatikos gebéjimai: tobulinti savo skaitmeninius gebéjimus, vertinti informatika kaip
svarbig, idomig ir naudingg mokymosi sritj.

Pasiekimy lygis: slenkstinis lygis, patenkinamas lygis, pagrindinis lygis, aukstesnysis lygis.

Pritaikymo galimybés: uzduotis pritaikyta jvairiy ugdymosi poreikiy turintiems mokiniams, jskaitant gabiy
vaiky ugdyma, atvykusiy i§ uZsienio vaiky ugdymui, mokiniy, turin¢iy jvairiy kalbiniy poreikiy, ugdymui;
SUP turintiems mokiniams.

Integracija: lietuviy, gimtosios kalbos, dailé.

Priemonés: kompiuteris su interneto prieiga, interneto svetainé WordArt.com — Word Cloud_Art Creator
internetinis skaitmeninis jrankis.

UZduoties apra§ymas: NarSykl¢je nurodomas skaitmeninio jrankio adresas wordart.com. Pasirinkus
registruotis (Login) komanda, prisiregistruojama. Registruojantis rekomenduojama pasinaudoti
gooogle.com el. pastu.
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WordArt.comis an online word cloud art creator
that enables you to create amazing and unique
word cloud art with ease.

Professional quality results can be achieved in
o time at all, even for users with no prior
knowledge of graphic design.
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WERDp R coury smcne o -

Login

Input words
Click Visualize
Customize

SHAPES.

FONTS
Lavour flave Fun ;-)

STYLE

Rekomendacijos mokytojui: Programoje sudarytos galimybés meniskai eksperimentuoti su Zzodziy ar
simboliais ir po kiekvienos atvaizdavimo (Visualize) pamatyti rezultatus. Galima eksperimentuoti su
zodziy/simboliy formomis, Sriftu, spalva ir maketais.

Rekomendacijos mokiniui: Skiltyje filtrai (Filter) uzfiksavus pelés kursyva, galima rinktis pageidaujama
zodziy/jrasy skaiciy. Skiltyje figtiros (Shapes) leidziama pagal temas rinktis figtras.

Irasy laukas.

{MENU~ MSAVE WORDER eiSHARE~ & DOWNLOAD~

Bimport +Add —Remove 4Up ¥ Down £ Options
Filter Size  Color  Angle Font

Myliu 1 Default Default  Default v

Tave 1 Default Default  Default v

mamyte. 1 Default Default ~ Default Y

Esi 1 Default Default  Default Y

man 1 Default Default  Default v

Type in a new word,

UPPER  lower Capitalize Replace 1l Clear
SHAPES
FONTS
LAYOUT
STYLE

Figiiry pasirinkimas

C @A & httpsy//wordart.com/edit/908185hdj63k

CHomentonai. K@ 2P o000 0 RPRBBAIOCTE:DTREOROTF @

i MENU~ MSAVE WORDER e{SHARE- 3 DOWNLOAD~

Input words
Click Visualize
Customize

Have Fun ;-)

% B B @ (kg -

> | ) «iti parankiniai

Word Art 4
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Interaktyviy priemoniy déka kuriamos interaktyvios muzikinés, jgarsintos knygos ar net
enciklopedijos, savo interaktyvumu motyvuojancios mokinius mokytis, o kartu ir kurti. | interaktyviyjy
istorijy ar knygy kiirimg galima jtraukti ir mokinius. [vairaus amZiaus mokiniai gali kurti savo istorijas
individualiai ar grupémis, dalytis autoryste. Galima kurti interaktyvias istorijas, skaitmeninius aplankus,
tyrimy zurnalus, poezijos knygas, mokslo ataskaitas, instrukcijas, knygas ,,Apie save®, ir kt. Naudojantis
interaktyviy knygy kiirimo jrankiais galima sukurti savo mokymo iSteklius arba j kiirybg jtraukti mokinius.
Irankiai interaktyviosios knygoms kurti: Book Creator, Mixbook, Classtools, Storyjumper (tai saugi
edukaciné erdve, kurioje vaikai turi galimybe mokytis rasyti istorijas ir kurti interaktyvias knygas).

Storyjumper.com — platformos jrankis turtingas paveiksléliy galerija, fono scenomis. Jgarsinant
galima pasirinkti jau sitilomas garsus arba jrasant savajj.

Interaktyviosios knygos kiirimas.

1. Su mokiniais kalbama apie elektroning knyga, jos privalumus. Demonstruojamas elektroninés knygos
pavyzdys (https://www.storyjumper.com/book/search)

2. Pristatomas elektroninés knygos kiirimo jrankis storyjumper, demonstruojama, kaip maketuojama
knyga, kaip kuriami puslapiai, jkeliamas fonas, veikéjai, teksto laukas, garsas:

Rodoma pazingsniui kaip kuriama elektroniné knyga. Spusteléj¢ +Create Book pasirenkame baltg knygos
kiirimo fong. Pradedame kurti knygos virsel;.

H Use Chi for X N ¢ - Sz -
%2, storyjumper (™ Share | ( @ Publish | [ & Collaborate ) (97] [ © save & Exit |

© Props v

Eal Soenes + Covrtpine Colo Click to add Title
— =n

M| EEEEEEE

|® Voice | BN . [ |

|

Cover/Spine Pattern
v

Click to add Author’'s Name

=W 1 ]

Knygos puslapiai (isklotin¢) — ekrano apacioje. Mélynas puslapis — knygos virselis. Antrasis puslapis —
prieslapis. Toliau puslapiai sunumeruoti paeiliui, rodykle ar slankmaciu galima nukeliauti iki paskutinio, jj
trinti arba pridéti papildomus puslapius, pats paskutinis puslapis — taip pat virSelis.

Virselio kiirimas. Galima keisti jo spalva (Salia — pasirinkimo galimybés), tekstiirg, uzrasyti autoriaus
vardg ir pavarde, pavadinima, jterpti bet kokj norimga teksta ar paveikslélj i§ Meniu juostos (kairéje).

4. storyjumper (> share ) (@ Publish ) (& Collaborate ) (© save & Exit )
B Text ~
© Props ~
() Scenes ~
@ Photos ~
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Meniu juosta (kairiajame kampe) ir turinio kiirimas: 5 pagrindiniai mygtukai su ikonélémis ir
rodyklémis, jas i$skleidus galime pasirinkti reikiama teksto lauka (text), fong (scenes), veikéja (props), savo
nuotraukg (photos) ir garsa (i$ pateikto garsy albumo arba savo).

BECOME A PUBLISHED AUTHOR & 2

%3, storyjumper . -

— == 60% ( @ Publish | ( & Collaborate | ( @ | [ ® Save & Exit |
= Text » Martynas Rasa Joni
© Props v Lisauskas

: 2vaigzdeétasis Arkliukas

) Scenes v
@ Photos ~ ‘ ir Meskiukas Panda
\k!) Voice

Violetine spalva parySkinamas langas, kuris koreguojamas ir kuriamas, tuo paciu matome ir puslapiy
isklotingje kurj knygos puslapj kuriame/koreguojame.

Baigus kurti knyga, spaudziame virSutiniame deSiniajame kampe Save&Exit.

Mokytoja prisijungusi prie savo paskyros gali matyti kiekvieno mokinio darba, jj taisyti, komentuoti, o
mokinys bet kada gali knyga koreguoti, skaityti komentarus, bendrinti knygos nuoroda.

3. Mokiniams nusiun¢iama prisijungimo prie svetainés nuoroda (ja mokytojas gauna sukiirgs klase),
pasakomas klasés prisijungimo slaptazodis, kuriuos mokytoja sugeneravo prie§ pamoka

& Edit/ Add Class © whats this? Options to add students to your class

Class Name () | Ic .+
@B" Cive this Join Class link and Class Password to your students:
Class Password (one word) (?) | pirmokai https://www.storyjumper.com/joinClas ~ Class Password: pirmokai (edit)
Using H Google Classroom? . NO COPY JOIN CLASS LINK
Are students over 13 years old? . NO
+ Add 1student Add multiple students (.csv file) Class Password: pirmokai

Allow "Search Photos"? ﬁ.
H
Allow Collaboration? ﬁ. ° Show all options

4. Mokiniai spaudzia mygtuka +Create book ir bando kurti savo pirmaja knyga — ikelti teksta, fona,
veikéjus.

5. Prisimenamas pamokos tikslas — pasirinkta tema sukurti elektroning knygg taip, kad kiekvienas
puslapis baty iliustruotas savo darbais.

6. Spec. poreikiy (itin gabiems mokiniams uzduotj galima sunkinti sitilant jgarsinti puslapius).

Rekomendacijos mokytojui: Mokytojui reikia prisiregistruoti svetainéje https://www.storyjumper.com/ ir
sukurti savo klas¢ (+add class), sukirus klasés slaptazodj, sukurti mokiniy prisijungimo vardus
(rekomenduojama nenurodant asmens duomeny). Mokiniai nesudétingai jungsis jvesdami savo
prisijungimo vardg ir klasés slaptazodj (véliau jj galés keisti) arba jungdamiesi per sistemos automatiskai
sugeneruotg nuoroda. Mokytoja gali stebéti kiekvieno mokinio darba, komentuoti ir koreguoti.

Saltiniai, nuorodos: https://www.storyjumper.com/
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,LearningApps* priemone

,LearningApps.org* (https://learningapps.org) — interneto narsykléje veikianti skaitmeninio turinio
kiirimo priemoné, padedanti jtraukti ] mokymosi procesa interaktyvias, atsakg mokiniams teikiancias
veiklas. Priemoné nemokama, nenaudoja reklamos.

Priemonéje esami moduliai veikloms rengti leidzia sukurti jvairiy tipy uzdavinius, pateikiancius
momentinj atsaka, turin¢iy zaidybiniy elementy. Parengtus uzdavinius galima integruoti j jvairiy scenarijy
pamokas, nuotolines arba vykstancias klaséje.

Priemonés veikimo principas: turint id¢ja, pasirenkamas labiausiai tinkamas modulis (uzdavinio
tipas), uzpildomas uzdavinio turinys (naudojama jvairialypis turinys: tekstas, paveikslai, vaizdo jrasai,
garso jrasai, zemélapiai ir kt.), uzdavinys jraSomas, juo pasidalijama.

\ ' . - \

| 1 |

Iy
|

-

: q

| t:‘H
[ 1
{ |

Priemoné turi daugiau kaip dvideSimt uzduo¢iy formaty, uzduociy tematika pasirenkama laisvai,
priemone¢ tinkama naudotis ir mobiliuose jrenginiuose, galima administruoti mokiniy klase, o turinj gali
kurti ne tik mokytojai, bet ir mokiniai.

( |
SN ¢
—

Priemonés saugykloje galima rasti daugyb¢ pavyzdziy, suskirstyty pagal temas, kalbas. Nemazai
pavyzdziy ir lietuviy kalba. Priemonés sasaja i$ dalies iSversta | lietuviy kalba.

Su ,,Learningapps.org® galima kurti tokiy tipy interaktyvius uzdavinius:
Atitikmeny pory radimas.

Elementy grupavimas.

Elementy rikiavimas skaiciy juostoje.

Elementy rikiavimas eilés tvarka.

Laisvo teksto raSymas kortelése.

Atitikmeny radimas interaktyvioje paveikslo schemoje.

Klasikinis testas: klausimas su atsakymy variantais.

Praleisty ZodZiy jraSymo uzduotis.

i T | 1
1 1 | |
1
+ + ﬁ . "r_ul' -
v e 3
—
Abtinkaniios porcs Priskyrimas gnipéms Hrikivol pagal shallius Iriksot eilés tvarka
—
. —
¥, J -
— T —
bradytl atsakymus ant kortelig Abtinkaniios poros ant walady Testas su absakymy varamiais fradyti prafeisbus Rodbius

Uzduociy moduliy grupéje galima rasti Sablony interaktyvioms veikloms su Zaidimo elementais,
pavyzdziui, zaidimo ,,Milijonierius® imitacija, paveiksléliy délioné, kryziazodziai, zodziy tinkleliai,
lenktyniy Zaidimas, kurio metu atsakoma j pateikiamus klausimus, atminties kortelés.
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Zemiau pateiksime uZduoties kiirimo pavyzdj naudojant rikiavimo eilés tvarka uzduoéiy tipa.
Naudosime drugelio vystymosi etapy eiliSkumo pavyzd;.

Uzduotis kuriama surinkus jos pavadinimag, pateikus uzduoties aprasg — instrukcija, kg reikia
padaryti. Tada kuriamos kortelés tokia tvarka, kokia jos turi biiti sudéliotos teisingam atsakymui gauti.
Misy pavyzdyje pasirinktas vaizdinis Kkorteliy tipas — jkelti 6 paveikslai. Galima kurti ir Kitokio tipo
korteles: vaizdo jrasa, jkelta i§ ,,Youtube®, garso jrasa, teksta. Prie kiekvienos kortelés galima pateikti
uzuoming, kuri padés vaikui pasirinkti eiliSkuma.

Frogramélés pavadinimas Rodyti kaing ¥ . ~ MREE U NN Dam

[-Dn.lgalb vyslymos| clidas -j

Uiduoties apradymas

Pateikite whducties aprasyma slal programelal. Jis bus rodomas palekiiiant. Jel Jums 1o nerelkea, pabkile lauky uddig.

Surikiugkite drugelio vystymos! etapus vaizdusjantiug pavelksielius eilés tarka

Kortelés

Pateikite korleles, kurios turés bt Erikivotos, Cia patedkiama tvarka bus beisingas sprendimas.

Korteld 1: [ @ ¥ Redaguoti vaizdy RTEREUlE] (:
5@ @@=y ()

[ Redaguoli vaizdy LRSI (:)
(¥ Redaquoti vaizdy TN E
e R a—

Kortaléd 2:

Kaortelé 3;
Hortelé 4: S Drydis: 1253 x 964

Kaortelé 5: arinkdti vairds rpdis: 1228 x 941

Korteld 6wl @ & Parinkt valzdg
4 Pridéti kitg elementy

LA A O K O N 4

pois: 1360 x 1279

Sukurta ir jraSyta veikla galima pasidalinti nusiuntus adresg, rodoma ,,Link* arba ,,Share* laukuose,
jterpti j tinklalapj ,,Jterpti®, sugeneruoti QR koda.
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—
Galite siysti savo programeélés
nuoroda arba jterpti ja | savo
[Z Sukurtl panasig programeéic EETNPReEr puslap). gramélé # Redaguoti programéle
Naudoti programeélg M Pranestl apée autorly teisly pazeidimyg arba piktnaudiavimg
Link; https://learmingapps.arg/watch?v=pagxcudh22 1 n E E
Rerpti <iframe scc="hps://learmingapps.org/watch?v=prqxcudth22 1 etyle="border:0px; width: 100%; height:500px"™ alios LS
B SCORM @ Books Aumor E F
-n
Share https://learningapps.org/display ?vepagucush22 1 L& QR-Code

,Learningapps.org® saugykloje galima rasti nemazai idéjy, pavyzdziy jvairiomis kalbomis.
Pavyzdziui, vienas 1§ Lietuvos mokytojy sukurty pavyzdziy, naudojanciy atitikmeny pory radimo veiklos
modulj, pavaizduotas paveiksle Zzemiau.

Daikty poymial KOKS? KOKIA?

2 ®

X

Kvapm

Sygiolas

Qredas

apvalus

SUNNgS

’ POt s
kiolas 9

Pavyzdys pasiekiamas adresu https://learningapps.org/display?v=pram5ag3320

Veiklos plano pavyzdys
LWordWall“ priemoné

Tai dar viena populiari, mokytojy pamégta priemoné interaktyvioms uzduotims su momentiniu
atsaku kurti (pasiekiama adresu https://wordwall.net). Turi 18 veikly Sablony, galima kurti viktorinas,

VW —

galima nustatyti uzduoties atlikimo laiko ribojimg. Taq pacig uzduotj galima pateikti jvairiomis formomis.

,WordWall saugykloje galima rasti jvairiy jau sukurty veikly. Pavyzdziui, vienas i$ rasty uzdaviniy
,,Pavasario pozymiai®, https://wordwall.net/resource/1164871/pavasaris

Zemiau pateiktame paveiksle parodyta, kaip ta pati veikla gali biiti kei¢iama taikant kita uzdavinio
tipa (susiejimo veikla, testas su pasirenkamaisiais atsakymais (A—D), zaidimo Sou imitacija, labirintas):


https://learningapps.org/display?v=pram5ag3320
https://wordwall.net/
https://wordwall.net/resource/1164871/pavasaris
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B DANGUS ZYDRAS

Mokiniai atlikdami uzduotis gauna atsaka ir renka taskus.

Interaktyviuy uZduociy susiejimas su vaizdo jrasais

Internete galima rasti daug vertingos mokomosios vaizdo medziagos (vaizdo jrasy) arba jraSyti
vaizdo jraSa patiems. Kaip uztikrinti, kad vaizdo jraso perzitra suaktyvinty mokinius, skatinty kelti
klausimus ir ieSkoti atsakymy, padéty iSlaikyti démesj, leisty pasitikrinti vaizdo jraso turinio suvokimg
realiu laiku? Skaitmeninés priemonés leidzia papildyti pasirinkta vaizdo jrasa interaktyviomis uzduotimis,
klausimais, komentarais ir kt. Toliau apZvelgsime vieng i§ tokiy priemoniy — ,,Edpuzzle*.

»Edpuzzle“ priemoné

,,Edpuzzle“ (https://edpuzzle.com) — tai interaktyviy vaizdo pamoky kiirimo platforma. ,,Edpuzzle*
leidzia iSsirinkti ir pritaikyti pamokai vaizdo medziaga i§ jvairiy svetainiy, pavyzdziui, ,,YouTube®, ,,Khan
Academy*, ,,National Geographic* ir kt. Galima atlikti tokius pritaikymo ir anotavimo veiksmus:

Vaizdo jrasa sukarpyti taip, kaip norima;
IraSyti savo balsg ir jgarsinti pasirinkta vaizdo medziagg;
I vaizdo medziagg jterpti klausimus (atvirus, su pasirenkamaisiais atsakymais arba komentarus).

R =3

'l,-'ood
Vocabulary

Priemoné tinkama formuojamam vertinimui: Zitrédami vaizdo medZiaga, mokiniai atsako i
mokytojo sugalvotus klausimus.



https://edpuzzle.com/
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Zemiau parodytas vaizdo jraso, rasto , National Geographics“ kolekcijos apie gyviiny ypatingus
pojtcius ir klausimo su pasirenkamaisiais atsakymais jterpimo procesas ir rezultatas.

Klausimg (komentarg) galima jterpti vaizdo jraso laiko juostoje pasirinktai jraSo sekundei. Jterpus
klausimg (komentarg) vaizdo jraso laiko juostoje atsiranda zZymé-taskas, kuri rodo, kad ¢ia jrasas bus
sustabdytas ir pateiktas jterptas interaktyvus elementas.

E Multiple~choice question

BI YU xx, = fi

Koks erelio ypatingas pojutis?

BI U xx =& fi X
X
Klausa
>
l v BI U xx oL fx %
of new tirmg 03130 Rm

e MULTIPLE CHOICE QUESTION

Koks erelio ypatingas pojltis?

Llausa

. 4 Rego

Sukiirus interaktyvig vaizdo pamoka, gaunama nuoroda, kuria galima lengvai pasidalinti su
mokiniais. Mokiniams nebiitina registruotis prie platformos.

Assignment link

iw with o

ittps: fedpur e comy sssignment 5804I TI03a oS BAL I8 5 m |

Embed code

Medum sirs

siframe widthe "4707 height="402" sro="https:fedpuzzie.o

Sukiirus mokiniy klase (priemoné integruojama su ,,Google Classroom*), galima matyti kiekvieno
mokino pazanga.
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Refleksijos priemonés

Ivairaus tipo refleksijos taikymas mokymosi procese turi teigiamg poveikj mokymuisi.
Skaitmeninés priemonés leidzia pateikti klausimus ar teiginius mokiniams, atsakymai ar vertinimai kuriy
pateikiami mokytojui, matomas visos klasés vaizdas.

Priemoniy, kurias galima taikyti jvairaus tipo refleksijai, pasirinkimas didelis. Pavyzdziui, ,,Google
Forms* leidzia sukurti apklausa, jsivertinimo anketa mokiniams, analizuoti gautus atsakymus.

,,Mentimeter* priemoné leidzia realiu laiku matyti visos klasés atsakymus. Joje leidziama sukurti
klausimg su atsakymy varianty pasirinkimais, zodziy debesj, atviro teksto raSymo veikla, vertinimo skales,
objekty eiliskumo, klausimy ir atsakymy.

= L
i .

Tokio tipo klausimai tinka mokiniy refleksijai ir pamokos pradzioje (turimoms zinioms
suaktyvinti), ir pamokos eigoje ar pabaigoje (isivertinti).

Pavyzdziui, Zemiau pateiktas mokytojy jspiidziy zodziy (fraziy) debesys, formuojamas realiu laiku.

duolingo

wordwall programéle =

scratch

programavimas
scratch junior

galima kurti programavimo

Prisijungus ir pasirinkus veiklos tipa, formuojamas turinys: raSomas klausimas, atsakymai
(teiginiai) ir pan. Mokiniai gali pateikti atsakymus tada, kai mokytojas pasirenka demonstruoti klausimo
skaidre. Tuomet ekrano virSuje matomas adresas ir prisijungimo kodas mokiniams, kur jie gali pateikti
atsakymus (Zemiau pavaizduotas skalés tipo klausimo pavyzdys ir prisijungimo kodas, su vieno mokinio
pateiktu atsakymu).
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Analogiskos skalés gali biiti tatkomos, pavyzdziui, jsivertinant pagal mokytojo pateiktus kriterijus.

Minciy Zemélapiy metodas

Minciy zemélapiy kiirimas — viena efektyviausiy mokymosi veikly. Mokytis bendradarbiaujant

smagiau nei mokytis savarankiskai. Mokytojai ir mokiniai jais naudojasi jvairiais tikslais:
e Idéjy kiirimui, apibendrinimui bei pristatymui,

Savoky bei terminy klasifikavimui,

Temy bei reiskiniy iliustravimui,

Kritinio mgstymo ugdymui,

Sprendimy priémimui,

Skaitymo ir raSymo geb¢jimy lavinimui,

Tyrimy i§vady pristatymui bei analizei,

Istorijy siuzety kiirimui,

Projekto veiklos planavimui bei pristatymui;

Savarankiskos mokymosi veiklos planavimui ir pan.

Sis metodas skatina mokinj vaizduoti tai, ko jis mokosi, susieti naujg informacija su platesniu
kontekstu. Iprastas zemélapis padeda mums lengviau susiorientuoti aplinkoje, rasti kelig ;] norimg vietg.
Minciy zemélapiy paskirtis — padéti susiorientuoti informacijos gausoje, atrinkti svarbiausius dalykus,
,hukeliauti* iki mokymosi rezultaty pasiekimo, sklandZiai reik$ti mintis.

Braizydami min¢iy Zemélapj, mokiniai, apibréztame centre pateike nagrinéjama tema ar sgvoka,
sudaro pagrindiniy idé¢jy ir svarbios informacijos tarpusavio rysSiy vaizdinj plana, susieja nauja medziaga
su anks¢iau jgytomis Ziniomis ir patirtimi.

Minc¢iy Zemélapyje patartina naudoti ne tik jvairias geometrines figiiras, linijas, rodykles,
reik§minius ZodZius, bet jvairias sgvokas iSskirti spalvomis, papildyti vaizdais. Tai padeda geriau jsiminti
ir tvarkyti informacijg, akivaizdziai pamatyti pagrindiniy sgvoky ir idéjy sasajas.

Minciy Zemeélapiai gali biiti braizomi besimokant naujos medziagos, ieskant informacijos, ja
atrenkant bei sisteminant, rengiantis praneSimui, planuojant projekta ar tyrimg. Jei minciy Zemélapj
mokiniai braiZys nagrinédami, aptardami nauja medziaga, mokytojas gali jiems pateikti jau sudaryta pradinj
minc¢iy zZemeélapio variantg, iSskirdamas pagrindinius faktus, naujas sgvokas. Mokiniai besimokydami jj
papildys — tai galés padaryti individualiai ar poromis. Kartodami iSmoktus dalykus, mokiniai gali
savarankiSkai (individualiai, poromis) nubraizyti visg min¢iy zemélapj, aptarti jj klas¢je, pateikti iSvadas.

Savoky ir min¢iy Zemélapiai iliustruoja rysius tarp savoky ar terminy, nagrinéjamy analizuojamoje
medziagoje. Besimokantieji konstruoja savoky ir (ar) min¢iy zemelapius, atskirus terminus jungdami
linijjomis, nurodanc¢iomis tam tikry susijusiy terminy grupiy tarpusavio rysius. Dauguma terminy sgvoky
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zemélapyje gali biiti susij¢ daugybiniais rySiais. Kurdami sgvoky ar minciy Zemélapj, besimokantieji
nustato pagrindinius terminus, schematiSkai organizuoja ir sukuria prasminius rySius tarp atskiry
informacijos daliy. Virtualiojoje erdvéje yra pateikta jam kurti skirty atviryjy jrankiy, kuriais galima
pasinaudoti mokant. Rekomenduojamos 2020 metais geriausiomis pripazintos sagvoky ir minciy zemelapiy
platformos, puikiai tinkancios konspektuoti informacijg, naudojant spalvas, teksta, paveiksliukus:
MindMeister, Ayoa, Milanote, Miro, Microsoft Visio.

Mindmeister platforma jprasta tiems, kurie kuria min¢iy Zemélapius naudodamiesi kompiuteriais. Norint
ja naudotis, reikia prisiregistruoti ir susikurti paskyra.
Veiklos plano pavyzdys

UZduoties apraSymas

Mokiniai susipazjsta su vadovélyje pateikta teorine medziaga. Aptariama uzduotis.

Mokiniy praSoma jsijungti mobiliuosius jrenginius, rasti duomenis, rastg informacijg apibendrinti, i$skirti
tai kas svarbiausia ir sukelti } MindMeister platformos minciy Zemélapi.

Apibendrinant pamoka, pristatyti surinktg informacija.

Rekomendacijos mokytojui:

Naudojant google pasta, prisiregistruoti prie MindMeister platformos.

Get Started

s Sign up with Google

n Sign up with Faceboolk

1 pav. Registracija, prisijungimas

& task
A %
Let's get started!
2 pav. Pasijungimas
{2) mind

G

We take your privacy seriously.

3 pav. Projekto pradzios langas
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Custam Thernes
Dalia Rusteikiené MindMeister Themss
. Default
L L~
X Me Usad in Urnaps
MindMeaizter
e Coccinelle
==
Par = Useel in D rnapes
Sattings
== Hemiageey
Irtzgraticng 1

4 pav. Zemél.épi.c;.formos.
Rekomendacijos mokiniui:

Kirybiskai tyrinéti duomenys, juos grupuoti. Atrinkti svarbiausius duomenys, faktus. Nebijoti
eksperimentuoti. Rastus duomenys naudojantys mobiliais jrenginiais, sukelti j MindMeister minciy
zeme¢lapio platforma.

+
- Siaurés Amerika J 2)(a o ]
o @ = -
Siaurés Amerikos krantus skalauja Aréiausiai yra Azijos, Europos o000
m}o,Allhnln,Mtint ZFemynai. 00000000
| vendenynsi o = [ X€] 0000
0 :
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vEBoLE:
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5 pav. Mokinio projektas

Nuoroda: www.mindmeister.com



http://www.mindmeister.com/

8. Literatiiros ir Saltiniy sgrasas

Pastaba. Visos nuorodos zitirétos 2022—-12-16
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Leidinio pavadinimas, leidykla,

Nr. Autorius metai Anotacija, nuorodg j skaitmeninj turinj
1. |Danuté Kaklauskiené Darbo su kompiuteriu Tai darbo su Windows programomis Microsoft Word ir Microsoft Excel
pradziamokslis. pradziamokslis. Joje taip pat trumpai apzvelgiami darbo internete ir su
Lucilijus, Siauliai, 2010 elektroniniu pastu pagrindai. Knyga parengta tarsi zinynas, kuriame
pateikiami klausimai, kaip atlikti vieng ar kitg uzduotj, o Salia duodami
atsakymai, kuriuose nurodomi uzduoties atlikimo zingsniai. Todél
skaitytojui lieka atlikti veiksmus nurodyta tvarka, ir bus gautas norimas
rezultatas.
2. |Rosie Dickins, Jonathan Programavimas pradedantiesiems. |Tai i$samus programavimo vadovas pradedantiesiems su ,Scratch
Melmoth, Louie Stowell Scratch. kompiuterine kalba. ISmoksite kurti Zaidimus, animacija, muzikg ir kitus
Alma littera, Vilnius, 2016 smagius dalykus. Suprasite pagrindinius ,,Scratch® programos terminus.
Rasite daugybe papildomy programavimo patarimy ir idéjy.
3. |Carol Vorderman Slaptasis kodas. Pradedu Tai nuotaikingas programavimo pradziamokslis su spalvinga grafika ir
programuoti. nuosekliais nurodymais, kuriuos lengvai perpras bet kuris programavimo
Sviesa, Kaunas, 2015 naujokas.
Skaitydami §ig originalig programavimo knyga jsisavinsite programavimo
pagrindus ir juos jtvirtinsite keletu linksmy programavimo projekty,
naudodamiesi dviem pasaulyje populiariomis programavimo kalbomis —
Scratch ir Python.
4. |Linda Liukas Labas, Rube. Tai knyga vaikams ir tévams, supazindinanti su kompiuterio veikimo ir

»Scriptus, UAB ,,Balto print®, 2017

programavimo principais Zaismingai ir paprastai. Rubé — tai maza mergaite,
kuri 1§ tiesy su kompiuteriais neturi nieko bendro, bet | jos gyvenima,
nuotykius ir Zaidimus ZiGrima i§ algoritmavimo, programavimo
perspektyvos.

IS viso knygoje yra 20 pratimy, suskaidyty pagal temas, ir kiekvienas i§ jy
sudarytas 1§ keliy zaismingy, vaikams suprantamy uZzduotéliy, kurios
supazindina su kompiuterine logika, duomeny raisiavimu ir kategorizavimu,
Sifravimu, programavimu ir kitais baziniais dalykais kompiuterijoje. Dalis
uzduoCiy gali pasirodyti gerai zZinomos — bet visa tai pasakoja apie Siais
laikais nepakei¢iamo jrankio — kompiuterio — veikimo principa.



https://www.patogupirkti.lt/danute-kaklauskiene-knygos/
https://www.patogupirkti.lt/rosie-dickins-jonathan-melmoth-louie-stowell-knygos/
https://www.patogupirkti.lt/rosie-dickins-jonathan-melmoth-louie-stowell-knygos/
https://www.patogupirkti.lt/alma-littera-knygos
https://www.patogupirkti.lt/carol-vorderman-knygos/
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Valentina Dagiené

Zaidimo kortelés BEBRAS 10+
Informatinio mastymo ugdymas.
Zara, Vilnius, 2019

42 jdomios ,,Bebro* uzduotys skirtos vaikams nuo 10 mety padés geriau
susipazinti su informatinio mastymo désniais ir iSmokti juos teisingai

pritaikyti.

Valentina Dagiené, Gabrielé
Stupuriené

Informatika: Bebras 2014.
Kirybiniy bendrijy licencija, 2015

,Bebro“ konkurso uzduotys 2014

Si knygelé — tai XI tarptautinio informatikos ir informatinio mastymo
konkurso ,,Bebras®“ pirmojo etapo uzdaviniy apzvalga: pateikiamos
uzdaviniy formuluotés, jy sprendimai ir paaiskinimai. Kiekvieng uzdavinj
apibiidina keli informatikos raktazodziai ir informatinio mastymo jgudziai.
2014 m. pirmame etape Lietuvoje buvo pateikiama po 18 uZzdaviniy
kiekvienai amziaus grupei: 3—4 Kkl., 5-6 kl., 7-8 kl., 9-10 (I-1I gimnazijos)
KI., I1I-1V kl. 2014 m. konkurse 1-2 klasiy mokiniai dar nedalyvavo.
https://bebras.|t/wp-content/uploads/2015/09/Bebro-knygele-2015-

svetainei.pdf

Valentina Dagiené, Lina
Vinikiené

Informatika: Bebras 2015.
Kirybiniy bendrijy licencija, 2016

,Bebro* konkurso uzduotys 2015

Si knygelé¢ — tai XII tarptautinio informatikos ir informatinio mastymo
konkurso ,,.Bebras“ pirmojo etapo wuzdaviniy apzvalga: pateikiamos
uzdaviniy formuluotés, jy sprendimai ir paaiSkinimai. Kiekvieng uzdavinj
apibudina keli informatikos raktazodziai ir informatinio mastymo jgiidziai.
2015 m. pirmame etape Lietuvoje buvo pateikiama po 18 uzdaviniy 5-1V K.
mokiniams, 0 3—4 klasiy mokiniams po 12 uzdaviniy. 1-2 klasiy mokiniai
2015 m. konkurse dar nedalyvavo.
https://bebras.|t/wp-content/uploads/2015/09/Uzdaviniu-2015-m.-

knygele.pdf

Valentina Dagien¢, Gabrielé
Stupuriené, Lina Vinikiené

Informatika: Bebras 2017.
Kirybiniy bendrijy licencija, 2018

,Bebro“ konkurso uzduotys 2017

Si knygelé — tai XIV tarptautinio informatikos ir informatinio mastymo
konkurso ,,Bebras‘ uzdaviniy apzvalga: pateikiamos uzdaviniy formuluotés,
jy sprendimai ir paaiSkinimai. Kiekvieng uZzdavinj apibidina keli
informatikos raktazodziai ir informatinio mastymo jgiidziai.

2017 m. pirmame etape Lietuvoje buvo pateikiama po 18 uzdaviniy 5-1V Kl.
mokiniams, 3—4 klasiy mokiniai sprendé 15, o 1-2 klasiy — 12 uzdaviniy.
Trec¢dalis yra lengvesniy (skiriama po 6 taskus), trecdalis — vidutinio
sunkumo (po 9 taSkus) ir trecdalis — sunkesniy (po 12 taSky). Nemazai



https://informatika.ugdome.lt/wp-content/uploads/2018/08/Bebro-knygele-2014.pdf
https://bebras.lt/wp-content/uploads/2015/09/Bebro-knygele-2015-svetainei.pdf
https://bebras.lt/wp-content/uploads/2015/09/Bebro-knygele-2015-svetainei.pdf
https://informatika.ugdome.lt/wp-content/uploads/2018/08/Bebro-knygele-2014.pdf
https://bebras.lt/wp-content/uploads/2015/09/Uzdaviniu-2015-m.-knygele.pdf
https://bebras.lt/wp-content/uploads/2015/09/Uzdaviniu-2015-m.-knygele.pdf
https://informatika.ugdome.lt/wp-content/uploads/2018/08/Bebro-knygele-2014.pdf
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uzdaviniy yra atvirojo atsakymo tipo arba interaktyvis. Uzdaviniams spresti
buvo skiriama 45 min.
https://drive.google.com/file/d/1_7CbZAsG334SKrpKQH_Zxsmch51fNmv
Ulview

Valentina Dagien¢, Gabrielé
Stupuriené, Lina Vinikiene

Informatika: Bebras 2018.
Kirybiniy bendrijy licencija, 2018

2018 lapkricio 5-16 d. jvykusio 15-0jo mokiniy informatikos ir
informatinio mastymo konkurso ,,Bebras* uzduotys.
https://bebras.It/wp-content/uploads/2019/03/XV-Bebras-2018-knygele.pdf

10.

Valentina Dagiene, Gabriele
Stupuriené, Lina Vinikiené

Informatika: Bebras 2018 (l1
etapas).
Kirybiniy bendrijy licencija, 2019

,Bebro“ konkurso uzduotys 2018

Si knygelé — tai XIV tarptautinio informatikos ir informatinio mastymo
konkurso ,,Bebras* uzdaviniy apzvalga: pateikiamos uzdaviniy formuluotés
pagal klases, jy sprendimai ir paaiSkinimai. Kiekvieng uzdavinj apibiidina
keli informatikos konceptai ir informatinio mgstymo raktazodziai. Aptariami
antrojo etapo uzdaviniai.
https://bebras.|It/wp-content/uploads/2017/01/Bebras-2018-11-etapas.pdf

11.

Valentina Dagiené, Vaidotas
Kincius

Informatika: Bebras 2019.
Kirybiniy bendrijy licencija, 2019

2019 m. lapkri¢io 4-15 d. jvykusio 16-ojo mokiniy informatikos ir
informatinio mastymo konkurso ,,Bebras‘ uzduotys.
https://bebras.It/wp-content/uploads/2020/09/XVI-Informatika-Bebras-

2019-1.pdf

12.

Valentina Dagiené

Logo pradziamokslis.
Zara, Vilnius, 2001

Knyga skirta jaunesniyjy klasiy moksleiviams. Joje apraSoma vaiky ypac
pamégta Komenskio Logo programavimo sistema. Ji labiausiai tinka norint
perprasti darbo kompiuteriu principus, ypa¢ algoritmavimo ir
programavimo. Sia programa galima piesti, kurti melodijas, braizyti jvairias
figtras, atlikti jvairius skai¢iavimus, modeliuoti jvairius fizikos, chemijos,
biologijos, kalbos procesus, mokytis panaudoti multimedijos priemones.

13.

Tim Bell, lan H. Witten ir
Mike Fellows

Informatika be kompiuterio.
Kirybiniy bendrijy licencija, 2015

Sioje knygoje sudétos Naujosios Zelandijos Kenterberio universiteto
profesoriaus Timo Bello ir jo kolegy sugalvotos linksmos informatikos
veiklos be kompiuterio. Joje apraSomos jdomios ir smagios jvairaus amziaus
mokiniams skirtos uzduotys, vadinamos veiklomis, supaZindinama su
kompiuterio veikimo pagrindais. Daugelis veikly grindziamos matematika,
pavyzdziui, dvejetainiai skaiciai, zemélapiai ir grafai, modeliai ar struktiiros,
rikiavimo uzduotys ir, zinoma, kriptografija. Kitos veiklos labiau siejamos
su informacinémis technologijomis, kompiuteriy veikimo pagrindais.



https://drive.google.com/file/d/1_7CbZAsG334SKrpKQH_Zxsmch51fNmvU/view
https://drive.google.com/file/d/1_7CbZAsG334SKrpKQH_Zxsmch51fNmvU/view
https://bebras.lt/wp-content/uploads/2019/03/XV-Bebras-2018-knygele.pdf
https://informatika.ugdome.lt/wp-content/uploads/2018/08/Bebro-knygele-2014.pdf
https://bebras.lt/wp-content/uploads/2017/01/Bebras-2018-II-etapas.pdf
https://bebras.lt/wp-content/uploads/2020/09/XVI-Informatika-Bebras-2019-I.pdf
https://bebras.lt/wp-content/uploads/2020/09/XVI-Informatika-Bebras-2019-I.pdf
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Pateikiamas prasmingas kontekstas skatina mokinius aktyviai bendrauti,
kartu spresti problemas, atlikti kiirybinj darbg ir mastyti. Sios veiklos ypaé
ugdo mokiniy informatinj mastyma, kurio siekiama moderniomis mokykly
programomis.
https://informatika.ugdome.lt/wp-content/uploads/2017/05/KNY GA-
Informatika-be-kompiuterio-2015-09-03.pdf
14. |Svedijos nacionaliné medijy |Medijy ir informacinio ra§tingumo |Si medZiaga skirta naudoti 7—IV klasése per gimtosios kalbos, uZsienio
taryba metodiné medziaga 7-12 klasiy kalby, istorijos ir su medijomis susijusias pamokas. Turinys tinka visai §iai
mokiniams. tikslinei grupei, bet kai kurie pagrindinés mokyklos ir gimnazijos mokiniy
Adaptuota UPC, Vilnius, 2015 gebéjimai ir jgiidziai gali skirtis. Mokytojas zinos geriausiai, kas tinka biitent
jo mokiniams.
https://duomenys.ugdome.lt/?/mm/dry/med=2/213/747
15. [Andy Wyatt Skaitmeninés animacijos pagrindai. | Mokomoji medziaga nuosekliai paaiskina visg animacijos kiirimo procesg, o
Zara, Vilnius, 2011 uzduotys leidzia ka tik iSmoktus metodus iSméginti praktiskai. Mokysis kurti
televizijai, filmams, kompiuteriniams zaidimams, mobiliesiems telefonams
ir mp3 grotuvams pritaikyta animacija, susipazinsite su daZniausiai
sutinkama dvimatés ir trimatés animacijos kiirimo programine jranga.
16. |Valentina Dagiené, Gintautas | Mokyklinis aiSkinamasis Siame Zodynélyje pateikti informaciniy technologijy svarbiausiy savoky, su
Grigas informaciniy technologijuy kuriomis susiduriama atliekant bet kokj darbg kompiuteriu, apraSymai.
Zodynélis.
TEV, Vilnius, 2003
17. |Valentina Dagiené Tavo biciulis kompiuteris. Tai mokymo priemoné, kuri padeda iSmokti raSyti ir apipavidalinti
Informacinés technologijos V-VI sudétingesnius tekstus, narSyti, rinkti tvarkyti informacija kompiuteryje,
kL., L'ir 11 dalys. rengti elektroninius laiSkus, piesti, konstruoti, kurti animacijag. Knygos
TEV, Vilnius, 2008 pabaigoje pateikiamas lietuvisky—anglisky savoky zodynélis.
Pratybos ir mokytojo knyga http://it.vadoveliai.lt/5-8/
18. |Valentina Dagiené, Inga Kompiuterinio rastingumo Knyga mokytojui
Zilinskiené pagrindai.
TEV, Vilnius, 2007
19. |Roma Greiciiité, Danuté Mokinio Zinynas. Leidinys 5-12 Kkl. mokiniams, kuriame glaustai pateikiama mokyklinio

Mikliené, Danguolé

Alma litera, Vilnius, 2007

informaciniy technologijy kurso medziaga.



https://informatika.ugdome.lt/wp-content/uploads/2017/05/KNYGA-Informatika-be-kompiuterio-2015-09-03.pdf
https://informatika.ugdome.lt/wp-content/uploads/2017/05/KNYGA-Informatika-be-kompiuterio-2015-09-03.pdf
https://duomenys.ugdome.lt/?/mm/dry/med=2/213/747
https://www.patogupirkti.lt/andy-wyatt-knygos/
http://it.vadoveliai.lt/5-8/
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Zigmuntavicien¢, Petras
Lozda, Alvida Lozdiené,
Honorata Malevska, Regina
Jasiliniené, Virgina
Valentinavic¢iené, Valentina
Dagiene, Viktoras Dagys,
Inga Zilins
20. |Valentina Dagiené, Gintautas | Enciklopedinis kompiuterijos Svetainé skirta nagrinéti lietuviy kalbos problemas ir jy sprendimus
Grigas, Tatjana Jevsikova Zodynas. 2-asis papild. leid. ISBN  |informacinése technologijose — tuo siekiama, kad lietuviy kalba
9789955879428. funkcionuoty ir buty uztikrintas visavertis jos vartojimas kompiuteriuose ir
Matematikos ir informatikos kituose jrenginiuose.
institutas, Vilnius, 2008 Zodyne apra$omi ne tik kompiuterijos, informatikos terminai, bet ir jvairis
kiti zodZiai ar jy junginiai, paprastai matomi kompiuterio ekrane. Tai
komandy, mygtuky pavadinimai, uzrasai dialogy languose, trumpi programy
pranesimai, nurodymai ir pan. Zodyne aprasyta apie 4600 terminy ir kity
leksiniy vienety. Pateikiama terminy apibréztys, paaiSkinimai, iliustracijos.
http://www.ims.mii.lt/EK%C5%BD/
21. |Valentina Dagien¢, Tatjana |AiSkinamasis kompiuterijos Zodyne pateikiami ir aprasomi pagrindiniai kompiuterijos ir informatikos
Jevsikova, Gintautas Grigas |terminy Zodynas. terminai, daZniausiai matomi kompiuterio ekrane, sutinkami mokymo
Vilniaus universiteto Matematikos ir | priemonése.
informatikos institutas, Vilnius, 2015
22. |Sudaré dr. Tatjana Jevsikova |Informatikos savoku Zodynélis Zodynélyje pateikiama 218 svarbiausiy informatikos ir informaciniy

pradiniy klasiy pedagogams.
Ugdymo plétotés centras, Vilnius,
2018

technologijy savoky su apibréztimis, paaiSkinimais, dauguma su pavyzdZiais
ir iliustracijomis. Sis Zodynélis padés pradiniy klasiy pedagogams pasirengti
informatikos dalyko integravimui j ugdyma veiklas.

Zodynélio savokos apima visas pradinio ugdymo informatikos bendrosios
programos veiklos sritis ir susijusias sgvokas, biitinas Sioms pagrindinéms
sgvokoms suvokti. Stengtasi zodynélio neperkrauti papildomais terminais,
todél pateikiami tik patys svarbiausi.

Savokos grupuojamos ] sritis: bendrosios sgvokos, skaitmeninis turinys,
algoritmai ir programavimas, aparatiné jranga, duomenys, kompiuteriy
tinklai, Zmogaus ir kompiuterio sgveika, saugumas ir teise.



http://www.ims.mii.lt/EK%C5%BD/
https://informatika.ugdome.lt/wp-content/uploads/2019/08/Informatikos-s%C4%85vok%C5%B3-%C5%BEodyn%C4%97lis-pradini%C5%B3-klasi%C5%B3-mokytojams.pdf
https://informatika.ugdome.lt/wp-content/uploads/2019/08/Informatikos-s%C4%85vok%C5%B3-%C5%BEodyn%C4%97lis-pradini%C5%B3-klasi%C5%B3-mokytojams.pdf
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Leidinio pavadinimas, leidykla,
metai

Anotacija, nuoroda j skaitmeninj turinj

Visi terminai sukirciuoti, prie kiekvieno termino pateikiami angliski
atitikmenys
https://informatika.ugdome.lt/wp-content/uploads/2019/08/Informatikos-
s%C4%85vok%C5%B3-%C5%BEodyn%C4%97lis-pradini%C5%B3-
klasi%C5%B3-mokytojams.pdf

23.

Vadovas mokytojams apie
virtualig realybe mokymo(si)

procese

Virtualia realybe sustiprintas
mokymo(si) procesas. Vadovas
mokytojams apie virtualig realybe
mokymao(si) procese.

Ateities mokyklos, naudojancios virtualios ir
papildytos realybés galig Svietimui ir
ugdymui projektas VR@SCHOOL
ERASMUS+ mokyklinio ugdymo strateginés
partnerystés 2018-1-RO01-KA201-049411

Leidinyje pateikiama informacija apie virtualios realybés naudojima

Svietime ir biidus, kaip kurti savo iSteklius:

e PaaiSkinama, koks yra lengviausias biidas sukurti savo VR isteklius.

Pateikiamos sudétingo vaizdo jrasy montavimo alternatyvos.

Pateikiama informacija mokytojams apie tai, kaip nustatyti ir naudoti

virtualig realybg telefonuose, turinéiuose ,,Android* operacing sistema.

e PaaiSkinamos VR naudojimo pamokoje priezastys, pateikiami
privalumai ir trikumai.

https://www.vr-

school.eu/uploads/io2/LT/Module%205 VR%20Enhanced%20Experience

LT.pdf



https://informatika.ugdome.lt/wp-content/uploads/2019/08/Informatikos-s%C4%85vok%C5%B3-%C5%BEodyn%C4%97lis-pradini%C5%B3-klasi%C5%B3-mokytojams.pdf
https://informatika.ugdome.lt/wp-content/uploads/2019/08/Informatikos-s%C4%85vok%C5%B3-%C5%BEodyn%C4%97lis-pradini%C5%B3-klasi%C5%B3-mokytojams.pdf
https://informatika.ugdome.lt/wp-content/uploads/2019/08/Informatikos-s%C4%85vok%C5%B3-%C5%BEodyn%C4%97lis-pradini%C5%B3-klasi%C5%B3-mokytojams.pdf
https://www.vr-school.eu/uploads/io2/LT/Module%205_VR%20Enhanced%20Experience_LT.pdf
https://www.vr-school.eu/uploads/io2/LT/Module%205_VR%20Enhanced%20Experience_LT.pdf
https://www.vr-school.eu/uploads/io2/LT/Module%205_VR%20Enhanced%20Experience_LT.pdf
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9. UZduo¢iy ar mokiniy darbuy, iliustruojanciy pasiekimy lygius, pavyzdziai
Skaitmeninio turinio kiirimas (A)

Veiklos tema
Paieska internete. Dokumento tvarkymas. Seimos receptas

Klasé, pasiekimy sritis 5 klasé. Skaitmeninio turinio kiirimas (A)

Numatoma veiklos trukmeé 45 min.

Mokiniy pasiekimai pagal Kuria skaitmeninj turinj, naudoja jvairias priemones (A2).
Informatikos ugdymo
bendrosios programos
projektg

Mokytojo veiklos siekiniai | Mokiniai supazindinami su informacijos paieSka internete, aptariami reik§miniai Zodziai [...] planavima, duomeny rinkima,
apdorojima, rezultaty pateikima. [...] integruoto turinio kiirima, jvairiy skaitmeniniy jrankiy naudojimg ([...] pateik¢iy, teksto
ir pan. rengyklés). Mokytojas sudaro mokiniams galimybe pristatyti atliktg darbg klas¢je.

Veiklos priemonés Kompiuteris, internetas, Office paketas

Veiklos eiga Pasirinkto patiekalo paieska internete.
Analizuoja turimus/reikiamus produktus
Kopijuoja teksta j teksto/ pateikéiy rengykle
Pasalina hipersaitus.
Sutvarko teksta:
a. Srifto parametrus (dydj, spalva, §rifta, efektus);
b. Pastraipos parametrus (tarpai tarp eiluciy, pastraipy, jtraukos, numeracija)
6. Iliustruoja paveiksléliais, nuotraukomis. Apipavidalina jas (rémeliai, padétis, efektai, apkarpimas)
7. Nurodo paieskos Saltinj.

AR A

Laukiamas mokiniy veiklos || Padedamas pertvarko Pertvarko ir padedamas Kuria ir pertvarko Kuria ir derina skirtinga
rezultatas skaitmeninj turinj, ieSko ir | kuria skaitmeninj turinj, skaitmeninj turinj, ieSko ir | skaitmeninj turinj,
atrenka informacijg 1§ vieno | ieSko ir atrenka informacijg | atrenka informacija. savarankiskai atsirenka
Saltinio. 1§ keliy saltiniy. Naudoja grafikos, pateik¢iy, | tinkamg informacijg i$
Padedamas naudoja Rengdamas skaitmeninj teksty rengykles jvairiy Saltiniy.
grafikos, pateikéiy, teksty turinj naudojasi grafikos, integruotam skaitmeniniam | Kuria ir integruoja grafinj,
turiniui kurti (A2.3.). pateik¢iy, tekstinj turinj,
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rengykles skaitmeniniam pateikciy, teksty siekia iSbaigto ir estetiSko
turiniui rengti (A2.1.). rengyklémis (A2.2.). rezultato (A2.4.).

Riziky jvertinimas

Programy nesuderinamumas, jrankiy apribojimas d¢l versijy nesutapymo.

Galimi tarpdalykiniai rySiai

Technologijos (maisto gamyba), matematika (porcijy dydziy skai¢iavimas, proporcijos, svorio matai, vertimas, energetinés
vertés skaiCiavimas), ekonomika/finansinis rastingumas (biudZeto planavimas)

Id¢jos veiklai plétoti

Informatika
Gamta ir zmogus (sveika gyvensena)
Matematika

Veiklos tema

Paieska internete. Pristatymo rengimas. Salies pristatymas.

Klas¢, pasiekimy sritis

6 klasé. Skaitmeninio turinio kiirimas (A)

Numatoma veiklos trukmé

45 min.—90 min.

Mokiniy pasiekimai pagal
Informatikos ugdymo
bendrosios programos
projektq

Kuria skaitmeninj turinj, naudoja jvairias priemones (A2).

Problemin¢ situacija

Artéjant vasaros atostogoms, Seima nezino kur atostogauti. Visi Seimos nariai nori keliauti  skirtingas Salis. Reikia
parengti argumentuojantj pristatyma, kodél nori vykti i pasirinkta $alj.

Mokytojo veiklos siekiniai

Mokiniai supazindinami su informacijos paieska internete, aptariami reik§miniai zodziai [...] planavimg, duomeny rinkima,
apdorojima, rezultaty pateikima. [...] integruoto turinio kiirima, jvairiy skaitmeniniy jrankiy naudojima (grafikos,
pateikciy, teksto ir pan. rengyklés). Mokytojas sudaro mokiniams galimybeg pristatyti atlikta darbg klas¢je.

Veiklos priemonés

Kompiuteris, internetas, Office paketas

Veiklos eiga

1. Mokytojas su mokiniais aptaria kurio regiono $alis pristatinés.
2. Susidaro informacijos pateikimo plang (bendra informacija, kulttira, geografiné padétis, krastovaizdis, lankytinos
vietos, tradicijos, maistas, muzika, jdomybés).
3. Mokiniai ieSko ir analizuoja informacija internete, vadovéliuose ir kt.
Kopijuoja apsirinktg informacija j teksty (pateikciy rengykle)
Pasalina hipersaitus, sutvarko teksta:
a. Srifto parametrus (dydj, spalva, $rifta, efektus);

ok
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10. Nurodo paieskos Saltinj.

11. Konvertuoja pateiktis j perziiiros rézima.

b.  Pastraipos parametrus (tarpai tarp eiluciy, pastraipy, jtraukos, numeracija);
6. lliustruoja paveiksléliais, nuotraukomis. Apipavidalina jas (rémeliai, padétis, efektai, apkarpymas)
7. Iterpia pateikties elementy animacija, efektus.
8. Pasirenka garso jrasa. Konvertuoja, apkarpo, jkelia j pateiktj (kaip atskirg faila, kaip fong).
9. I8 pasirinkty nuotrauky (vaizdy) kuria animuotg pristatyma.

Laukiamas mokiniy veiklos
rezultatas

Padedamas pertvarko
skaitmeninj turinj, iesko ir
atrenka informacija i§ vieno
Saltinio.

Padedamas naudoja
grafikos, pateik¢iy, teksty
rengykles skaitmeniniam
turiniui rengti (A2.1.).

Pertvarko ir padedamas
kuria skaitmeninj turinj,
ieSko ir atrenka informacija
1§ keliy saltiniy.
Rengdamas skaitmeninj
turinj naudojasi grafikos,
pateikciy, teksty
rengyklémis (A2.2.).

Kuria ir pertvarko
skaitmeninj turinj, iesko ir
atrenka informacija.
Naudoja grafikos, pateikciy,
teksty rengykles
integruotam skaitmeniniam
turiniui kurti (A2.3.).

Kuria ir derina skirtinga
skaitmeninj turinj,
savarankiskai atsirenka
tinkamg informacijg i8
Jvairiy Saltiniy.

Kuria ir integruoja grafinj,
pateikciy, tekstinj turinj,
siekia i§baigto ir estetiSko
rezultato (A2.4.).

Riziky jvertinimas

Programy nesuderinamumas, jrankiy apribojimas dél versijy nesutapymo, kompiuterio nasumas.

Galimi tarpdalykiniai rysiai

Geografija , Istorija, Dailé

Veiklos tema

Kubas statiniai i§ kubo arba sta¢iakampio gretasienio.

Klase, dalykas

5 klasé. Informatika

Numatoma veiklos trukmé

45 min.

Mokiniy pasiekimai pagal
Informatikos ugdymo
bendrosios programos
projektq

Pasirenka priemones ir kuria skaitmeninj turinj (A2).

Problemin¢ situacija

Mokiniams sunku jsivaizduoti erdvines figtiras. Jy konstrukcijas. Ar galima pastatyti Gediminai¢iy stulpus tik i§ kuby?

Mokytojo veiklos siekiniai

Mokiniai supazindinami su informacijos paieska internete, aptariami reik§miniai zodziai [...].[...] Mokytojas moko kurti,
pertvarkyti, pritaikyti jvairy skaitmeninj turinj, atsizvelgiama j mokiniy pomégius ir poreikius. [...] Mokiniai pamokomi
kurti interaktyvius vaizdus, animacijg. [...] Mokytojas sudaro mokiniams galimybe pristatyti atlikta darba klaséje.
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Veiklos priemonés

Kompiuteris, internetas, pieSimo programos

Veiklos eiga

1. Mokytojas su mokiniais matematikos pamokose mokosi braizyti kubg liniuotés ir piestuko pagalba.

2. Mokytojas su moKiniais aptaria kokie aplinkoje esantys statiniai yra pastatyti i§ kubo ar stac¢iakampio gretasienio formos

detaliy.

Noohkow

Pristato savo darba.

Mokiniai internete suranda statiniy, konstrukcijy, kurias Jy nuomone biity galima pastatyti tik 1§ kubo formos elementy.
Naudodami grafikos rengykles (pvz., piesimas) piesia kuba.
Naudodami kopijavimo/jklijavo irankius stato pasirinkta konstrukcijg. (arba mokytojos pasitilyta statinj).
Naudodami animacijos rengykle kuria animuotg objekto statymo pristatyma.

Laukiamas mokiniy veiklos
rezultatas

Padedamas pertvarko
skaitmeninj turinj, ieSko ir
atrenka informacijg i§ vieno
Saltinio.

Padedamas naudoja
grafikos, pateik¢iy, teksty
rengykles skaitmeniniam
turiniui rengti (A2.1.).

Pertvarko ir padedamas
kuria skaitmeninj turinj,
ieSko ir atrenka informacija
18 keliy Saltiniy.
Rengdamas skaitmeninj
turinj naudojasi grafikos,
pateik¢iy, teksty
rengyklémis (A2.2.).

Kuria ir pertvarko
skaitmeninj turinj, iesko ir
atrenka informacija.
Naudoja grafikos, pateikciy,
teksty rengykles
integruotam skaitmeniniam
turiniui kurti (A2.3.).

Kuria ir derina skirtinga
skaitmenin;] turinj,
savarankiskai atsirenka
tinkamg informacijg 18
jvairiy Saltiniy.

Kuria ir integruoja grafinj,
pateikc¢iy, tekstinj turinj,
siekia iSbaigto ir estetiSko
rezultato (A2.4.).

Riziky jvertinimas

Programy nesuderinamumas, jrankiy apribojimas dél versijy nesutapymo, kompiuterio naSumas.

Galimi tarpdalykiniai rySiai

Istorija, dailé
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Algoritmai ir programavimas (B)

Veiklos tema
26. Algoritmy ir programavimo mokymosi turinys.
Geometriniy figiiry braizymas. Pasaky pilies (namo) statymas.

Klasé, dalykas 6 klasé. Informatika

Numatoma 45 min.—90 min. (1-2 pamokos)

veiklos trukmé

Turinys Programos kairimas, teisingumas, testavimas.
Probleminé Mokiniams uzduodami klausimai:

situacija Ar galima vienu klaviSo paspaudimu nupiesti visg pilj?

Kiek komandy reikia nubraizyti pasirinktg figtirg?

Mokytojo veiklos | Mokytojas aptaria uzdavinio sprendimo eigg ir sickiamus rezultatus. Mokiniai mokomi naudoti komandy sekas, pasirinkimo ir
siekiniai kartojimo komandas, [...] Mokiniai mokomi parinkti ir kurti programas (grafine programavimo kalba) uzdaviniams spresti (pvz.,
braizyti figiiras). Mokytojas aptaria su mokiniais pasirinktas realios aplinkos problemas, suformuluoja klausimus, padeda numatyti
veiksmus, parinkti programavimo konstrukcijas, uZraSyti ir vykdyti programa. Mokiniai kurdami programas mokomi naudoti
aritmetines [...] operacijas, [...] kartojimo komandas [...]

Pasiekimai

Sekdamas mokytojo nurodymus Pagal pavyzdj kuria programas Kuria programa, apraso ir | Kuria ir tobulina programas,

kuria programas, atpazjsta naudodamas aritmetines ir vykdo keliy veiksmy naudoja ir paaiskina

aritmetines ir logines operacijas, logines operacijas, kintamuosius, | paprogrames, paaiskina jy | aritmetines ir logines

kintamuosius, pasirinkimo, pasirinkimo, kartojimo funkcionalumg (B3.3.). operacijas, keicia valdymo

kartojimo komandas. komandas. struktiiras.

Vykdo keliy veiksmy paprogrames, | Padedamas apraso ir vykdo keliy Diskutuoja, kokios

paaiskina jy veiksmus (B3.1.). veiksmy paprogrames, nagrinéja paprogrames gali buti

ju funkcionaluma (B3.2.). sukurtos, paaiskina

reikalingg funkcionaluma
(B3.4.).

Veiklos priemonés | Kompiuteris, programavimo priemoné (pvz., Scratch).

Veiklos eiga 1. Mokytoja mokiniams parodo Kelis pilies pieSinius. Aptaria, kad plis vaikai statydavo i$ mediniy, Lego kaladéliy.
2. Kartu su mokiniais aptariamos geometriniy figtry (kvadrato, staciakampio, lygiakrasc¢io trikampio, apskritimo) pagrindinés
savybes.
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3. Mokiniai nupiesia ant popieriaus i pasirinkty figiiry pilj.
4. Mokiniais naudodami programavimo priemon¢ kuria programa, pasirinktam pieSiniui nupiesti.
a. Paraso komandy sekg atskiroms figliroms piesti.
b. Jungia komandas bendram vaizdui gauti.
Galimi Matematika
tarpdalykiniai Daile
rysiai

Kubas statiniai i§ kubo arba sta¢iakampio gretasienio.

Klasé¢, dalykas

5 klasé. Informatika

Numatoma veiklos trukmeé

1 pamoka

Mokiniy pasiekimai

Informatikos ugdymo bendrosios

programos projektg

pagal Pasirenka priemones ir kuria skaitmeninj turinj (A2).

Probleminé situacija

Mokiniams sunku jsivaizduoti erdvines figiiras. Jy konstrukcijas. Ar galima pastatyti Gediminaiciy stulpus tik 1§ kuby?

Mokytojo veiklos siekiniai

Mokiniai supazindinami su informacijos paieska internete, aptariami reik§miniai zodziai [...]. [...] Mokytojas moko
kurti, pertvarkyti, pritaikyti jvairy skaitmenin;j turinj, atsizvelgiama j mokiniy pomeégius ir poreikius. [...] Mokiniai
mokomi kurti interaktyvius vaizdus, animacija. [...] Mokytojas sudaro mokiniams galimybe pristatyti atlikta darba
klaséje.

Veiklos priemonés

Kompiuteris, internetas, pieSimo programos

Veiklos eiga

1.
2.

No ok

Mokytojas su mokiniais matematikos pamokose mokosi braizyti kubg liniuotés ir piestuko pagalba.

Mokytojas su mokiniais aptaria kokie aplinkoje esantys statiniai yra pastatyti i§ kubo ar stac¢iakampio gretasienio
formos detaliy.

Mokiniai internete suranda statiniy, konstrukcijy, kurias Jy nuomone biity galima pastatyti tik i§ kubo formos
elementy.

Naudodami grafikos rengykles (pvz., piesimas) piesia kuba.

Naudodami kopijavimo (jklijavo) jrankius stato pasirinktg konstrukcija (arba mokytojos pasitlytg statinj).
Naudodami animacijos rengykle kuria animuotg objekto statymo pristatyma.

Pristato savo darba.
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Pasiekimy lygiy pozymiai

Padedamas pertvarko Pertvarko ir padedamas kuria Kuria ir pertvarko skaitmeninj Kuria ir derina skirtin
skaitmeninj turinj, iesko ir skaitmeninj turinj, iesko ir turinj, iesko ir atrenka skaitmeninj turinj, sa
atrenka informacijg i§ vieno atrenka informacijg is keliy informacija. atsirenka tinkarng inf
Saltinio. Saltiniy. Naudoja grafikos, pateikciy, Ivairiy Saltiniy.
Padedamas naudoja grafikos, Rengdamas skaitmeninj turinj | teksty rengykles integruotam Kuria ir integruoja gr
pateikCiy, teksty rengykles naudojasi grafikos, pateik¢iy, skaitmeniniam turiniui kurti pateik¢iy, tekstinj tur
skaitmeniniam turiniui rengti teksty rengyklémis (A2.2.). (A2.3)). iSbaigto ir estetjSko re
(A2.1.). (A2.4.).

Riziky jvertinimas

Programy nesuderinamumas, jrankiy apribojimas dél versijy nesutapymo, kompiuterio nasumas.

Galimi tarpdalykiniai rysiai

Matematika, Istorija, Dailé, Technologijos, fizika

Id¢jos veiklai plétoti

Technologijy pamokose konstruoti kubus (staciakampius gretasienius) naudojant buities daiktus (medinius ieSmus,
makaronus, popieriaus sukinius), statyti statinius, tikrinti patvaruma.




