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1. INFORMATINIO MASTYMO SAMPRATA

Informacinés technologijos (toliau tekste - IT) pakeité musy pasaulj. Daugelis i$
musy nebejsivaizduoja savo gyvenimo be elektroninio pasto, socialines zinias-
klaidos, naujieny portaly ir pan. Su kompiuteriais esame jprate dirbti, atsipalai-
duoti, mokytis, bendrauti. Gebeti kurybiskai taikyti informacines technologijas
ir kurti skaitmeninj turinj yra svarbu, kaip ir gebéti skaityti, rasyti ir skaiciuoti. IT
jvairiai naudojasi ne tik suaugusieji, bet ir priesmokyklinio amziaus vaikai. Vai-
kams technologijos tampa vis svarbesnés, nes tai - reikSminga aplinkos pazi-
nimo, kurybos ir saviraiskos priemone, keicianti kasdiene ju veiklg, ugdymasi,
bendravima, laisvalaikj, padedanti spresti problemas. Todél siauro ir savitikslio
IT naudojimo ankstyvajame ugdyme samprata keiCiasi j daug platesne - kai IT
ugdyme suprantamos, kaip priemone, padedanti integraliai ugdyti informaci-
nius gebegjimus per visas kitas kompetencijas.

Dalis prieSmokyklinio amziaus vaiky jau buna jgije paprasciausiy darbo su
technologijomis jgudziu, kuriuos jie gali ir turéty naudoti bei tobulinti veliau mo-
kykloje. TaCiau ne visi vaikai namuose turi vienodas naudojimosi skaitmeninée-
mis technologijomis salygas. Siekiant suvienodinti galimybes, butinas visuotinis
informatinio mastymo ugdymas visose Lietuvos ugdymo jstaigose. Matydami
tokias ateities vizijas, rekomenduojame informatinj mastyma pradeti ugdyti nuo
ankstyvojo amziaus. PriesmoRyklinio ir pradinio ugdymo informatikos bendrosios
programos metmenyse (2018) nurodoma: ,Informatinis mastymas - tai gebe-
jimas atpazinti ir formuluoti jvairias aplinkos problemas (uzdavinius), logiskai
organizuoti ir analizuoti duomenis, atvaizduoti juos taikant schemas ir mode-
lius, jvertinti problemos iSsprendziamuma, ja spresti ir / arba automatizuoti jos
sprendima, naudojantis Siuolaikinemis technologijomis.” Informatinio mastymo
ugdymo paskirtis prieSmokykliniame amziuje - jgyti elementaraus IT iSmany-
mo ir kritiSko vartojimo pradmenis, naudotis IT informacijos paieskai, atrankai,
kaupimui ir atsakingam naudojimui, bendrauti, kurti, tyrinéti, aktyviai pazinti ir
spresti problemas kartu su bendraamziais, padéti j ugdymol(si) procesa jsitrauk-
ti visiems vaikams.



2. INFORMATINIO MASTYMO GEBEJIMU UGDYMAS
PRIESMOKYKLINIO UGDYMO PROJEKTUOSE

PrieSmokyklinio ugdymo programa vykdanciai ugdymo jstaigai kyla uzdavi-
nys - veiksmingai padeti vaikams jsilieti j ziniy visuomene, skaitmeniniy techno-
logiju pasaulj, ateityje tapti ne tik ju naudotojais, bet ir kuréjais. IT integracijos |
Svietima efektyvumas priklauso nuo pedagogu pasirengimo ir noro tai padaryti,
motyvuojancio ir palaikancio vadovo.

Skaitmenine kompetencija apibrezia priesSmokyklinio amziaus vaiky zinias,
gebéjimus, jgudzius ir elgesj, kuriu pritaikymas gali buti skirtas naujai informa-
cijai gauti, zinioms kurti, supanciam pasauliui tyrineti, bendrauti. Skaitmenines
ugdomosios priemoneés papildo spausdintines priemones jvairiapuse vaizdine,
garsine ir emocine patirtimi, todel jos gali buti naudingos ugdant kompeten-
cijas, gristas patirtimi. IT taikymas padeda vaikams valdyti mokymosi patirt],
spresti problemas, tyrinéti ir ugdytis visose srityse. Taip pat svarbu, kad atliekant
tokia veikla, ugdytusi ir socialiniai gebeéjimai, pavyzdziui, veikti kartu su bendra-
amziais.

Siekiant jtraukti IT j ugdymosi procesa, detalizuojamos 6 veiklos sritys - skai-
tmeninis turinys; algoritmai ir programavimas; problemu sprendimas; duome-
nys ir informacija; virtualus komunikavimas; saugumas ir teise, - aprepiancios
esminius informatinio mastymo gebéjimus, kuriy siekiama jgyti baigus pries-
mokykline grupe (PriesmoRyRlinio ir pradinio ugdymo informatikos bendrosios
programos metmenys, 2018). ,1. Susipazinti su skaitmeninio turinio jvairove; 2.
Suvokti algoritmo, programos svarba problemoms spresti; 3. Sumaniai, kury-
biskai naudoti skaitmenines technologijas kompetencijoms ugdytis; 4. Suprasti
duomenu ir informacijos tvarkymo skaitmeninemis technologijomis paskirtj ir
nauda; 5. Suprasti virtualaus komunikavimo paskirtj ir svarbg; 6. Apsaugoti as-
mens duomenis.”

Vaiku zinios, gebégjimai ir patirtys is jvairiu informatinio mastymo sriciy, jgytos
dalyvaujant vaikams leidiniuose siulomuose projektuose, galéty padeti jiems
pasirengti sekmingam mokymuisi pradineje mokykloje, spresti ju patirtj atitin-
kancias kasdienes problemas, atsakingai naudotis informacinemis technologi-
jomis.

Toliau pateiksime keleta idé€ju, kaip, tenkinant jgimtus vaiky poreikius, atlie-
kant projektines veiklas iSsiugdyti informatinio mastymo gebéjimai gali prisidéti
prie vaiky kompetenciju ir bendruju gebejimu ugdymosi.

2.1. Skaitmeninis turinys

Esminis gebéjimas: susipazinti su skaitmeninio turinio jvairove

Priesmokyklinio ugdymo pedagogas technologijas gali taikyti kaip priemone,
jrankj darbo tikslui pasiekti. Pasitelkes skaitmeninio turinio jvairove, nuo pat
projekto pradzios jis gali uztikrinti aktyvy vaiku dalyvavima. Vykdant projekto
dalj Vaiky klausimais ar domejimosi sritimis grjsta intriga, vaiku galima paklausti,
gal jie yra klausesi garso jrasy, skaite, mate skaitmeniniy knygeliy ar animaci-



niy filmy apie tai, kaip pasikeicia gamta atéjus Salciams, apie gyvunu judesius
(.50kius"), protinga pauksciu ar gyvunu elgesj, Sventes, karnavalus ir ju kaukes,
senus (senovinius) daiktus, kosmosga ir dangaus kunus ir t. t.
Galima vaiku paklausti, ar jie yra zaide skaitmeniniy zaidimu, | .. “ —
varte tinklalapiu, kuriuose butu galima: ;
* parasytiir issiysti laiSka draugui ir taip jj nudziuginti;
* suzinoti:
» apie informacijos perdavima senoveéje ir dabar;
» apie nederama zmoniy elgesj, .stebuklingus” zo-
dzius;
» kaip Svesti tradicines Sventes;
» kaip sveikai gyventi;
» apie paveiksly karima ir t. t.

IT yra puiki priemoneé vaikui parodyti savo patirtj, gebé&jimus ir nepriklauso-
mybe, bendrauti ir bendradarbiauti su kitais vaikais, spresti problemas. Daugelis
skaitmeniniy zaidimy leidzia keliems vaikams zaisti vienu metu ir suteikia ne-
mazai tarpusavio bendravimo emocijy. Zaidimai gali sustiprinti vaiku pasitikéji-
ma savimi ir padéti jtraukti nedrasius vaikus j komandine veikla.

Tiek grupes, tiek lauko projektu pradzioje, issiaiskinant ugdytiniy turimq pa-
tirti projekto tema, galima taip pat pasidometi, kiek ir kokiu televizijos ar radijo
laidu vaikai zino: apie daiktus, savo forma primenancius vaikams pazjstamus
objektus, saugu naudojimasi kasdieniais daiktais, sauguma gatveje; apie tai, kas
nutikty, jei gyventume be taisykliy; kaip iSmokti valdyti savo emocijas ir t. t. Vai-
ku patirtis galima surasyti popieriaus lape, skaitmeniniame ekrane ar virtualiojo-
je lentoje (pvz. https:~/padlet.com) ir kartu su vaikais susitarti dél projekto tikslo.
Virtualiosios lentos taip pat tinkamos nedrasiems arba dél tam tikry priezasciu,
pavyzdziui, ligos ar karantino, namuose besiugdantiems vaikams.

Vaikams pasidalijus idéjomis ir susitarus dél projekto tikslo, kartu su vaikais
kuriamas projekto vykdymo planas. Tam galima pasitelkti kompiuterines piesi-
Mo programas, ismaniojoje lentoje suplanuoti jvykiu seka. Suplanavus, ka vaikai
norety veikti, organizuojama vaiky veikla grupeje ir lauke, kuria siekiama ugdyti
vaiku gebéjimus surasta informacija kaupti, atrinkti, apdoroti ir pritaikyti idéjai
jgyvendinti.

Vaikai individualiai ar bendradarbiaudami jvairiuose informacijos saltiniuose
ieSko informacijos (klausingja draugu, tevu, iesko bibliotekoje, internete) apie
gamta, spalvu derinius, gyvuny judesius, aktorius. Surastg paprasciausia infor-
macijg analizuoja, apibendrina, daro iSvadas ir pritaiko savo reikmeéms. Atskiria
ir taisyklingai jvardija aplinkoje pastebétus gamtos objektus, sutiktus gyvunus,
grupuoja (klasifikuoja) daiktus pagal nurodyta pozym; (dydj, spalva, forma), at-
pazjsta grupavimo pozymj. Skaitmeniniu fotoaparatu ar iSmaniuoju telefonu
priesmokyklinio amziaus vaikai gali daryti gamtos vaizdu, daiktu, savo forma
jiems primenanciu pazjstamus objektus, gamtos reiskiniy nuotraukas, fiksuoti
augaly ar medziy spalvy kitima jvairiais mety laikais, pauksciy ir gyvuny jude-
sius, ,Sokius", aplinkos daiktus, savo padarytus darbus, nutapytus paveikslus ir
surengtas parodas, atpazinti gamtoje rastus objektus, filmuoti, kurti animacija.



https://padlet.com

Vaikai skatinami issakyti kylancias mintis, idéjas, asociacijas apie skaitmeninj
turinj (kodél jiems patinka ar nepatinka konkrecios rusies skaitmeninis turinys ir
kt.).

Vaikas visada lengvai perpranta informacija, kuri jam atrodo patraukli, jdomi,
tereikia laiku pateikti jam tinkamas priemones. IT priemoneés tampa lavinamo-
Jjo bendravimo priemonémis, be to, pazymetina, kad naudojant technologijas
priesmokyklinéje grupéje, galima uzkirsti kelig socialinei atskirCiai (suteikiant
veiklos su IT galimybes vaikams, kurie del socialiniy ir ekonominiu priezasciy
skaitmeninés patirties neturi) ir uztikrinti visy vaiky ugdymo galimybes, vykdant
projektines veiklas grupéje ir lauke.

Esminis gebéjimas: naudotis skaitmeniniu turiniu visoms
kompetencijoms ugdytis
Gali buti organizuojama veikla, kuria skatinama, naudojantis jvai-
riomis priesmokyklinio amziaus vaikams skirtomis skaitmenine-
mis programelemis, pazinti spalvas, atpazinti ir pamegdzioti gy-
vuny judesius (,Sokius"), atpazinti protinga pauksciu ar gyvunu
elgesj, daiktus, savo forma primenancius vaikams pazjstamus
objektus, atejus SalCiams vykstancius gamtos reiskinius, karna-
valy kaukes, dirbti su nuotraukomis, kurti koliazus ir nuotrauky
albumus; susipazinti su saugiu elgesiu gatvéje ir kasdieniu daikty
naudojimu, saugiu ir mandagiu bendravimu su nepazjstamaisiais. Skai-
tmenines technologijas galima taikyti lauke zaidziant orientacinius zaidimus
(pvz., galima naudotis programa QR kodams kurti). Dirbdamas su klaviatura ir
programomis, vaikas mokosi atpazinti raides, kopijuoja zodzius, atlieka garsine
analize ir sinteze, mokosi uzrasyti savo varda ir kitus jam svarbius zodzius. Nau-
dodamiesi pele, vaikai lavina akiy ir ranky koordinacija. Zaisdami su skaitmeni-
nemis mokomaosiomis programomis, suzino, kad reikia valgyti jvairius Sviezius ir
vertingus maisto produktus - darzoves, vaisius, grudus, pieno ir mésos produk-
tus, zuvj. Naudojant skaitmenines priemones edukacineje veikloje, vaikai ragi-
nami tyrinéti, ieskoti, atrasti. Zaisdami kalbos tobulinimo Zaidimus, vartydami
elektronines knygas, ziurédami animacinius filmukus, prieSmokyklinio amziaus
vaikai lavina fonemine klausa, praturtina zodyna jvairiomis savokomis ir termi-
nais, mokosi skaityti ir rasyti, uzduoti klausimus. Jie taip pat iSmoksta suprasti
zodines ir grafines instrukcijas tiek atspausdintame, tiek skaitmeniniame tekste.
Zitrint animacinius filmus, pleciasi vaiky suvokimas apie sauguma tiek gatveéje,
tiek internete.

Tyrinedamas skaitmeninj turinj, pateikta tekstu, vaizdu ar garsu, vaikas do-
misi visuomeniniu gyvenimu, profesine zmoniy veikla, savo ir kitomis kalbomis,
tarmemis. Klausosi skaitomy tekstu.

Esminis gebéjimas: kurti, vertinti ir tobulinti skaitmeninj turinj naudojant
jvairias technologijas

lgyvendinant sitlomus projektus, su prieSmokyklinio amziaus vaikais tiek gru-
pégje, tiek lauke galima kurybiskai panaudoti daugelj skaitmeniniy jrenginiu:



asmeninius (stalinius ar neSiojamuosius) arba plansetinius kompiuterius, iSma-
niuosius jrenginius (telefona, apyranke), fotoaparatus, robotukus ir kt. Pavyz-
dziui, galima kurti skaitmeninius pasakojimus, pristatymus, parodas ir kt. Kur-
damas skaitmeninj turinj vaikas, naudodamas jvairias technologijas, sutelkia
demesj j kurybine veiklg. Susidures su sunkumais ar nesekmemis, praso pa-
galbos. Megaujasi ir tobulina savo ir grupées draugu sukurtg skaitmeninj turin;.
Pavyzdziui, iSmoke vertinti skaitmeninj turinj, vaikai gali pasirinkti, kurie maisto
produktai yra vertingi ir naudingi, o kuriy vertety atsisakyti.

Naudodamiesi kompiuteriu kaip eksperimentavimo su spalvomis, formomis
ir modeliais priemone, vaikai kompiuterinémis programomis (Paint, TuxPaint,
Drawing for Children) gali kurti savo skaitmeninj turinj. Skaitmeniniame ekrane
kompiuterinemis piesSimo programomis jie gali nupiesti matytus gamtos objek-
tus, ju spalvas, atéjus Salciams vykstancius gamtos reiskinius, judancius gyvu-
nus, matyto spektaklio jspudzius. Popieriaus lape nupiestus piesinius | kom-
piuterj galima perkelti skeneriu, iSmaniuoju telefonu, fotoaparatu. Kopijavimo
aparatu vaikai gali pasidauginti uzduociu veikloms, internete pasirinkti spalvini-
mo paveiksleliy ar atsispausdinti savo sukurta darbelj. Skaitmeninius piesinius
galima jtraukti kuriant virtualius pristatymus. Organizuojant vaiky interviu (hau-
dojantis mikrofonu ar mobiliojo telefono diktofonu), vaikai skatinami uzduoti
klausimus, aiskiai iSdestyti problema, drasiai reiksti savo mintis ir bendrauti su
kitais vaikais. ISklausius interviu jrasus, galima kalbétis ir papildyti draugu issa-
kytas mintis. Gali buti organizuojama vaiku skaitmeniniy darby virtuali paroda
(https://padlet.com); aptariant paroda, skatinama domeétis kity vaiky skaitmeni-
niais darbais, pasidalyti kurybiniais jspudziais.

Svarbu, kad galimybeé laisvai naudotis IT leidzia patiems vaikams vadovauti
procesui (vaikas - fotografas, tyrejas, kurejas), skatina juos dometis, aktyviai pa-
zinti ir spresti problemas kartu su bendraamziais, padeda j ugdymol(si) procesa
jsitraukti visiems vaikams.

2.2. Algoritmai ir programavimas

Esminis gebéjimas: suvokti algoritmo, programos svarbq problemoms spresti
Kiekvienas vaikas turety tureti galimybe mokytis informatinio mastymo, vykdy-
damas projektines veiklas be kompiuterio grupé€je ir lauke: atlikdamas veiksmuy
sekas ir programuodamas jvairiose programavimo aplinkose (https://studio.
code.org/s/coursel, https://scratch.mit.edu). Atlikdami veiklas be kompiuterio,
vaikai mokosi algoritmavimo pradmenu, pavyzdziui, logine tvarka sekti savo
piestais piesiniais ar nuotraukomis pavaizduotg istorija, eilés tvarka sudélioti
jvykius, spektaklio scenarijaus eiga. Programuodamas grupéje ar lauke, virtua-
liosiose aplinkose, vaikas mokosi kurti paprastus algoritmus (taisykles). Pavyz-
dziui, Sokejui pasokti, atliekant vieng, du ar kelis judesius. Sukurti muzikinj kurinj
su 2-3 pasikartojanciais elementais. Suprogramuoti, kad veikejas nueity nuo
vieno augalo, vienos spalvos objekto ar gyvuno prie kito, taikant viena, dvi ar
tris komandas. Programuodami vaikai supranta, kad norint kazka pasigaminti,
reikia laikytis gamybos instrukcijos. Pavyzdziui, siekdami sukurti gamtos vaizdu,


https://padlet.com
https://studio.code.org/s/course1
https://studio.code.org/s/course1

reiskiniu, gyvunu judesiy ar spektaklio nuotrauky galerija, jie turety atlikti veiks-
mu seka: stebéti, fiksuoti, apdorota medziaga panaudoti pristatymams kurti,
pristatyti sukurta produkta. Nepasiekus norimo rezultato, ieskoti algoritme ar
programoje padarytos klaidos, pradéta darba baigti iki galo.

Kurdamas ir vykdydamas programas skaitmeninése programavimo aplin-
kose, pedagogui uzdavus klausima ,kuris daiktas yra sunkesnis, lengvesnis, il-
gesnis, trumpesnis?”, vaikas ugdosi matavimo ir skai¢iavimo jgudzius. Suvokes
algoritmo, problemu sprendimo, mokomuju zaidimu programos svarba, vaikas
iSmoksta skaityti, diskutuoti ir interpretuoti veikéju veiksmus bei ju santykius.
Skatinamas suaugusiuju arba savarankiskai atlikdamas jprastas kasdienes uz-
duotis, sutvarko zaidimo vieta, saugo zaislus ir priemones. ISmokes atpazinti
nuoseklaus Sakojimo ir kartojimo veiksmus, atpazjsta meno kuriniu pavyzdzius
(fraktalu pieSimas).

2.3. Problemuy sprendimas

Esminis gebéjimas: sumaniai, kRarybiskai naudoti
skaitmenines technologijas kompetencijoms ugdytis
Priesmokyklinio amziaus vaikai sumaniai, kurybiskai nau-
dojasi skaitmeniniais jrenginiais visoms kompetencijoms
ugdytis, pavyzdziui, pieSiniams spalvinti ir piesti, animacijai is
gyvunu judesiy kurti, délionems delioti. Valdydami pele vai-
kai gali nesunkiai sekti iliustruotomis nuorodomis, suprasti
savo kompiuteriu atliekamus veiksmus. Pavyzdziui, progra-
mele .Drawing Pad" galima linksmai piesti, komponuoti aktoriy drabuzius.
Naudodamiesi programele ,Animal Sounds”, vaikai gales ne tik isgirsti gyvunu
balsus, bet ir iSmokti juos atskirti, atpazinti, atkartoti. Programuojami robotai, ju-
dantys kiliméliu su vaiku padarytomis gamtos, spalvu, gyvuny judesiu, akto-
riu nuotraukomis, nupiestais piesiniais, vaikams pades mokytis skaityti, pazinti
spalvas, kartu sekti istorijas, skaiCiuoti. Uzsideje ausines vaikai gali pasiklausyti
pasaky ar muzikos, pailséti, atsipalaiduoti, pabuti vienumoje, pamegdzioti su-
augusiuosius ir pazaisti vaidmenu zaidimus. Dazniausiai suaugusiajam reikia tik
padeti vaikams jsitraukti j ugdomasias veiklas, kurias atlikdami jie sumaniai, k-
rybiskai ir atsakingai naudosis skaitmeninémis technologijomis, sieks uzsibréz-
to tikslo.

2.4. Duomenys ir informacija

Esminis gebéjimas: suprasti duomeny ir informacijos tvarkymo
skaitmeninémis technologijomis paskirtj ir naudq

Vaikai jvairiuose informacijos saltiniuose (knygose, zinynuose, enciklopedijose,
zodynuose, pazintiniuose zurnaluose, internete) ieSko informacijos apie spalvu
derinius, gamta, augalus, gyvunus, aktorius. Rastg informacija gretina, grupuoja
ir apibendrina. Ugdytiniai skatinami pastebéti aplinkos objektu pozymius (pvz.,
objektas gyvas - negyvas, valgomas - nevalgomas, spalvotas - nespalvotas,



gyvunas greitas - létas, protingas ar ne, maistas Saltas - karstas ir kt.). Vaikai
stebi kasdiene ir gamtine aplinka, mokosi sieti jvykiu priezastis su padariniais:

+ kad augalas augtu, jam reikia Sviesos, Silumos ir lietaus;

» kad dziudamas augalas neprarasty spalvu, patartina dziovinant vengti
tiesiogines saules Sviesos;

* norédamas issigelbéti nuo pavojaus, gyvunas turi kuo greiciau nuo jo pa-
begti, savo spalva ir forma buti panasus j kitos rusies organizma arba ne-
gyva daiktg (mimikrija);

+ kad vanduo pavirsty ledu, temperatura turi nukristi zemiau nulio.

lgijes gebeéjima tikslingai ieskoti, rinkti, kaupti ir tvarkyti informacija naudo-
Jjant skaitmenines technologijas, vaikas prisiima atsakomybe uz savo pasirinktas
veiklas, priemones, klrybines uzduoties atlikima nuo idejos iki norimo rezultato.
ISmokes atlikti informacijos paieska naudodamas skaitmenines technologijas,
vaikas, pedagogui uzdavus klausima ,Ar gali rasti buda ..?", ieSko jvairiu budy
tikslui pasiekti.

lgijes duomenu rinkimo, kaupimo ir tvarkymo gebéjimu, vaikas saugo el. lei-
dinius skaitmeniniame jrenginyje ir etiskai pagal poreik| jais naudojasi.

Vykstant projektinems veikloms, pedagogas supazindina vaikus, kaip, pa-
sitelkiant technologijas, ugdytis gebéjima surasta ir atrinktg informacija etiskai
pritaikyti savo reikméms.

Esminis gebéjimas: aptarti ir vertinti informacijos tinkamumaq ir patikimuma
Pedagogai turéety apgalvoti, kaip buty galima praturtinti vaiky patirtj, naudoti
technologijas tikslui jgyvendinti, temoms plétoti, veikloms sugalvoti, kaip veikla,
taikant Siuolaikines technologijas, gali tapti kasdienio gyvenimo tiek grupéje,
tiek lauke dalimi.

Mokydamasis aptarti ir vertinti informacijos tinkamuma ir patikimuma, vaikas
mokosi naudoti informacija, igyvendindamas sumanytus projektus, kurybiskai
jveikdamas sunkumus ir priimdamas sprendimus.

2.5. Virtualus bendravimas

Esminis gebéjimas: suprasti virtualaus Romunikavimo
paskirtj ir svarbq

Jei kuris nors vaikas ilgiau serga ar neturi galimybés
lankyti ugdymo jstaigos, galima su juo bendrauti or-

ganizuojant balso ir (ar) vaizdo konferencijas pasitel-

kus skaitmenines technologijas (Viber, Skype, Mes-

senger ir kt.). Per nuotolinius susitikimus galima kartu

vykdyti projektines veiklas, dalytis patirtimi ir emocijomis.
Per mokytojo kuria nors virtualigja priemone organizuota pokalbj

vaikai gali perduoti liudinciam grupés draugui linkéjimus piesiniu ar huotrau-
ka, papasakoti, ka jie veikia, ir taip jj pralinksminti. Vaikai gali prisijungti prie po-
kalbio pasitelke skaitmeninj jrenginj (mobilujj telefona, kompiuter)) ir uzfiksuo-
tais gamtos spalvu, gyvunu elgsenos ar pan. vaizdais pasidalyti su artimaisiais,




draugais. Vaikai siuncia elektroninius laiskus, sveikinimus, drauge aptaria skai-
tmenine priemone kuriama gamtos spalvu, formu, gyvuny nuotrauky albuma.
Ziarédami skaitmenines nuotraukas i$ vaiky gyvenimo, vaikai gali geriau pazinti
vienas kita.

Vaikai gali padekoti tévams, prisidejusiems prie virtualios (gamtos, matytu
pauksciu, gyvunu nuotrauku) parodos ar spektaklio organizavimo. Bendrauda-
mi telefonu stengiasi laikytis mandagumo taisykliu: skambindami pasisveikina,
pasako, kas skambina ir kokiu tikslu. Jei reikia, logopedas gali vaikui teikti indi-
vidualias balso ir (ar) vaizdo konsultacijas, naudodamas rysio priemones, priei-
namas jstaigai ir tevams. Per uzsiemima vaikas gali matyti, kokius pratimus rodo
logopedas, o logopedas - fiksuoti, kaip gerai vaikas atlieka pratimus. Atliekant
sunkesnius pratimus, vaizdas gali buti jraSomas, kad pagal Siuos jrasus butu
galima praktikuotis veliau.

Suprasdamas virtualiojo bendravimo tikslg ir svarba, vaikas iSmoksta atsi-
spirti zeminanciam, netinkamam ir jtartinam elgesiui (drausmina kitg vaika, pra-
S0 suaugusio zmogaus pagalbos, bando draugauti su savo bendraamziais).

ISmokes pagarbiai komunikuoti pasitelkiant skaitmenines technologijas, vai-
kas diskutuoja kasdieniais klausimais, reflektuoja savo patirtj, jgyta sprendziant
tikras problemast.

ISmokes bendrauti haudojant informacines technologijas, kilus tarpusavio
konfliktui, gincui, nesutarimams ar issiskyrus nuomonéms, vaikas iesko priim-
tiny konflikto sprendimo buduy, issako savo ir jsiklauso | kity vaiky nuomone,
aptaria ir sprendzia kasdieniy situaciju ar zaidimy problemas, aiskina savo su-
manyma, domisi bendraamziy idejomis.

2.6. Saugumas ir teise

Esminis gebéjimas: apsaugoti asmens duomenis
Bendraudami tiek realioje, tiek virtualiojoje aplinkoje, vai-
kai turety zinoti, kad yra tam tikry vadinamuju asmeniniy
duomenu (pvz., vardas, namy adresas, veido atvaizdas ir kt.),
kuriy geriau neatskleisti kitiems asmenims. Taciau siunciant
laiska pazjstamiems zmonéms, duomenis reikia nurodyti ant voko,
atviruko. Vaikai supranta, kad ilgai, be pertraukos naudodamiesi skaitmeniniais
jrenginiais, jie gali pakenkti savo sveikatai. Svarbu nepamirsti iSsiugdyti jgudziy,
kuriems nereikia virtualiosios aplinkos. Tai apima fizinj aktyvuma, aplinkos pazi-
nima ir kasdienius buities jgudzius: atlikti paprastus pratimus, zaisti vaidybinius
ir smulkigja motorika lavinancius zaidimus, gebeéti naudotis stalo jrankiais, laiky-
tis tvarkos ir asmens higienos ir pan.

Susipazines su asmens duomenuy apsauga ir autoriy teisémis, vaikas atsa-
kingai naudojasi rasta informacija, jgyvendindamas sumanytus projektus ir juos
pristatydamas kitiems zmonemes.

1 Williams, A. (2018). Developing Ambitious, Creative Citizens Of The Future Through Entrepre-
neurial 'Real Life’ Education. Europe’s Online Platform For School Education.



3. KAIP GALIMA BENDRADARBIAUTI SU SEIMA,
PASITELKIANT RYSIO TECHNOLOGIJAS

Pedagogo ir tevy bendradarbiavimas - svarbi pedagoginio darbo dalis, pade-
danti darniai formuotis vaiko asmenybei. Tevus ir pedagogus vienija suprati-
mas, kad bendradarbiavimas - tai abipusis procesas, reikalaujantis tiek tevy,
tiek pedagogu iniciatyvos. Vienas is bendradarbiavimo budy yra bendravimas ir
bendradarbiavimas internetu.

Siekiant kuo labiau jtraukti tevus j ugdymo procesa, huolat kuriamos jvairios
interneto pritaikymo bendradarbiauti tévams ir jstaigos atstovams galimybeés.
Siuolaikiniams tévams ypac¢ priimtina kasdien gauti informacija apie savo vai-
ka per Skype, Viber, Messenger, Facebook grupes ir kt. Todel atliekant projekti-
nes veiklas prieSmokyklinio ugdymo programa vykdancioje ugdymo jstaigoje,
siekiama praplesti ugdytiniu supratima apie virtualiu bendravimo priemoniy
jvairove: mobilujj telefona, pokalbiu programas (pvz., Skype, Google Hangout,
WhatsApp, Viber, Telegram ir kt), el. pasta, tinklarascius ar socialinius tinklus.
Jei kuris nors vaikas ilgiau serga, nelanko ugdymo jstaigos, pedagogas turi ga-
limybe bendrauti su jo Seima, be to, gali suorganizuoti pokalbj su vaiku kuria
nors virtualia bendravimo technologija, grupes vaikai jam taip pat gali perduoti
linkéjimus, papasakoti, ka veikia.

PrieSmokyklinio ugdymo grupiu interneto svetaines atveria placias pedago-
gu ir tévu bendradarbiavimo galimybes: perduoti informacija, aptarti ir planuoti
ugdomasias veiklas, pasirinkti keliones ar iSvykas (KondrataviCiene ir Kirsiene,
2019). PrieSmokyklinio ugdymo pedagogas uzdaroje grupes interneto svetai-
neje gali skelbti jvairig informacija apie grupés istorijg, organizuojamas vaiky
veiklas, ugdymo pasiekimus, vaiky ugdymo galimybes, naudojant skaitmeni-
nius isteklius.

Deél jvairiy priezasCiu ugdymo jstaigos negalintiems lankyti vaikams peda-
gogai gali paruosti trumpus teminius balso ir (ar) vaizdo jrasus su konkreciomis
praktinémis veiklomis, atitinkanciomis vaiku amziu. Jrasai gali buti skelbiami in-
terneto erdvegje.

Pedagoginio bendradarbiavimo esme sudaro nuoseklus dalyviu jsitrau-
kimas | tarpusavio sgveika, skatinantis ieskoti nauju bendradarbiavimo budu,
pasitelkiant rysSiu technologijas. Jos padeda taupyti tevu ir pedagogu laika, pa-
lengvina vaikuy ugdymof(si) proceso stebeéjima, skatina tévus aktyviai dalyvauti
vaiky ugdomojoje projektingje veikloje.

4. PEDAGOGO VAIDMUO UGDANT PRIESMOKYKLINIO
AMZIAUS VAIKU INFORMATIN| MASTYMA

Pedagogo veikla yra vienas i$ svarbiausiu veiksniu, siekiant gerinti vaiku ugdy-
mo(si) rezultatus. Ir Lietuvoje, ir visoje Europos Sgjungoje pabreziama butinybé
tobulinti pedagogu darbo kokybe. Ja uztikrinant, svarbus ir pedagogu rengimas
aukstojoje mokykloje, ir pagalba karjeros pradzioje, ir nuolatinis pedagogu pro-



fesinis tobulgjimas. Ziniy visuomenéje pedagogo profesiona-

lumas labai priklauso nuo gebéjimo kurybiskai taikyti ir kurti ! i

zinias, diegti naujoves, kurti ir taikyti inovatyvius ugdymo(si) : @ .

metodus? 2 e
Modeliuojant ugdymo turinj, svarbu atsizvelgti j itin spar- | J

Ciai kintantj IT pasaulj, pasikeitusig situacija, besipleciancias i —
galimybes taikyti technologijas kasdiengje veikloje ir ugdy-

mo(si) procese. Ar IT bus veiksmingai panaudojamos prieSmokyklinia-

me ugdyme, priklauso nuo pedagogo patirties ir noro ugdant vaikus kurybiskai
taikyti informacines technologijas ir naujus darbo metodus. I1Sryskéja esminis
pedagogo vaidmuo - suteikti vaikams prieiga prie kompiuterio grupés aplinko-
Jje: kadangi yra vaiku, kurie turi skaitmeninés patirties, ir vaiku, kurie tokios patir-
ties nejgije, naudojant technologijas priesmokyklineje grupeje, galima uzkirsti
kelig socialinei atskirciai. IT padeda rasti vaikui atsakymus | jvairius klausimus,
igyti ziniu, gebejimu, ugdo jo vertybes, kaip antai: atsakinguma, sazininguma,
nuosirduma, pagarba, pakantuma, atjauta, poreikj tobuléti, nuolatinj mokymasi
ir partneryste. Vaikai jtraukiami j paprastus kasdienius darbus, supazindinami su
informaciniu technologiju paskirtimi, ju saugiu naudojimu, nesudetingy darbe-
liy konstravimu, parodomos Siuolaikinés informacinés technologijos, lankomi
virtualls muziejai, parodos. IT padeda jvairinti ugdymol(si) procesa, kaupti rei-
kiama informacija, kelti pedagogo kvalifikacija, palengvina bendravima su te-
vais ar vaikais.

Vaiky veiklos taikant technologijas patirtis - sekmes ir nesekmes - priklauso
nuo pedagogu ir tévy poziurio, bendravimo ir bendradarbiavimo. Pedagogai
turety apgalvoti, kaip jie galety praturtinti Sig vaiky patirtj, kartu siekdami numa-
tytu tikslu (ugdyti vaiku kompetencijas ir bendruosius gebéjimus), integruodami
skaitmenines veiklas j visas ugdymolsi) sritis, modeliuodami ugdymo(si) turi-
nj (pvz., projektines veiklas), pasirinkdami tinkamas IT naudojimo formas. Inici-
juojant informatinio mastymo gebeéjimu ugdymasi prieSmokykliniame amziuje,
siekiama, kad vaikams atliekant ugdomasias skaitmenines interaktyvias veiklas,
buty skatinama tiriamaoji veikla ir kurybingumas, susijes su gebé&jimu atrasti tai,
kas nauja ar netiketa.

Pabréztina, kad siekiant ugdyti vaikuy informatinio mastymo pradmenis, deé-
mesys turéty krypti ir j pedagogu kompetencijas ugdant taikyti IT. Tikslingai in-
tegruoti IT | priesmokyklinj ugdyma pedagogai rengiami aukstosiose mokyklo-
se, semiasi patirties seminaruose, konferencijose, bendraudami socialiniuose
tinkluose, savarankiskai narsydami internete.

Taciau taikant IT deréetu nepamirsti apie galima pavoju vaiku sveikatai ir sau-
gumui. Vaikai paprastai labai noriai atlieka jvairias uzduotis, pasitelkdami skai-
tmenines technologijas, todél svarbu sumazinti galima neigiama IT poveik ir jj
aptarti su ugdytiniy téevais. Pedagogai ir tevai privalo ne tik isugdyti jprastus jgu-
dzius - valgyti su peiliu ir Sakute, kirpti zirklemis ir pan., bet ir imtis atsakomybes,
kad vaikas saugiai ir atsakingai atrasty skaitmeninj pasaulj.

2 http://www.inovacijos.upc.smm.lt/uploads/2%20knyga.pdf.
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PrieSmokykliniame amziuje issiugdyti informatinio mastymo gebéjimai toliau
integraliai pletojami pradinéje mokykloje, mokantis jvairiu mokomuju dalyku,
bendraujant. ISsiugde informatinio mastymo gebejimus, visi vaikai gali dometis
rasto elementais, mokyklinémis priemonemis, reikmenimis, veiklomis, aplinkoje
ieSkoti informacijos, bandyti ja sisteminti, interpretuoti, issikelti tolesnius uzdavi-
nius, apmastyti mokymosi procesa ir rezultatus, tobulinti savo sumanymus, juos
sukonkretinti, jsivaizduoti ir apie juos papasakoti draugams, mokytis vieni is kitu
ir pasiruosti mokytis pradineje mokykloje.
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