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KAS YRA „INFORMATINIS MĄSTYMAS“?

Informatinis mąstymas – tai gebėjimas atpažinti ir formuluoti įvairias aplinkos problemas 
(uždavinius), logiškai organizuoti ir analizuoti duomenis, atvaizduoti juos naudojant schemas ir 
modelius, įvertinti problemos išsprendžiamumą, bandyti automatizuoti sprendimą naudojantis 
informacinėmis technologijomis.



Pamatus informatiniam ugdymui klojame lavindami vaikų loginį mąstymą, kai jie dar 
nesėdi prie kompiuterių. Jei norime ko nors išmokti ar išmokyti vaikus, turime imtis daryti, 
bandyti ir kurti kartu su vaiku. 

➢ Pasirinkite žaidimų ir užduočių, atitinkančių vaikų amžių. 

➢ Žaiskite loginius žaidimus. Žaidimai teikia malonumo, išlaisvina mąstymą, skatina 

kūrybiškumą, sutelkia bendravimui.

➢ Jei ko nežinote, skatinkite vaikus drauge ieškoti atsakymų ar sprendimų. 

➢Nepateikinėkite atsakymų – vaikai turi surasti juos patys.

➢ Nuolat kelkite klausimą „Kodėl?“ . Atsakinėdamas vaikas ugdo loginį mąstymą, mokosi 
pagrįsti savo nuomonę. 

➢ Stebėkite vaikus, kuo jie domisi, ką nori daryti, leiskite patiems planuoti veiklas.



SKAITMENINIŲ TECHNOLOGIJŲ KALBA
Šį veikla yra įvadas į dar vieną kalba – Programavimo kalbą.



„STEAM“ LENTA
STEAM edukacinės modulinės sienelės leidžia kūrybiškai žaisti ir sužinoti apie mokslo pasaulį.



Paslaptis žadina smalsumą: „QR KODAS“

Kvadratinis taškų tinklelis baltame fone, leidžiantis užkoduoti įvairią informaciją



„OCTAGON STUDIO ANIMAL 4D +“
„Animal 4D +“ programa suteikia naują būdą pamatyti gyvūnus papildytoje 

realybėje.





AKIMIRKŲ FIKSAVIMAS IR APTARIMAS



INTERAKTYVIOJI LENTA – KOKYBINIS ŠUOLIS 
UGDYMO PROCESE

Vienas iš būdų sujungti naujausias informacines 

technologijas ir ugdymo procesą grupėje – panaudoti 

interaktyvią lentą. Interaktyvios lentos pagalba ugdomąsias 

pamokėles grupėje bus galima pravesti vaizdžiai, įdomiai, 

„interaktyviai“, patraukliai bei motyvuotai įtraukiant 

ugdytinius į pažinimo procesą.



INTERAKTYVIOS LENTOS TAIKYMAS UGDYMO 
PROCESE

Užsiėmimų metu vaikai nori patys veikti: 

atlikti įvairius veiksmus ekrane (braižyti, 

rašyti, piešti), stebėti vaizdžiai paruoštą 

auklėtojos užduotį, klausytis garso įrašų 

ar žiūrėti vaizdo klipus. Interaktyvioje 

lentoje atliekamos užduotys ugdytiniams 

leis geriau suprasti pateikiamą medžiagą, 

ją įsiminti, skatins kūrybiškumą, 

pasitikėjimą savimi, lavins smulkiąją 

motoriką, suteiks vaikams gerų emocijų.



PIEŠIMO PROGRAMA 
„TUX PAINT“

Nemokama piešimo programinė įranga, skirta kompiuteriams ir 

nešiojamiesiems kompiuteriams, specialiai sukurta vaikams.



INTEGRUOTŲ UŽDUOČIŲ PROGRAMA 
„WORD WALL“

Lengvas būdas susikurti savo mokymo

užduotis.





PROGRAMA
„ŽALIASIS TYRINĖTOJAS“

Jį žaisdami vaikai atlieka integruotam gamtamoksliniam turiniui skirtas problemines ir kūrybines užduotis, 

plėtoja pažinimo kompetenciją, ugdosi ekologinį supratimą ir gamtos saugojimo įgūdžius.



PROGRAMA
„SAULYTUČIAI“

„SaulyTučiai“ – tai pasakos-žaidimai, skirti 

2–5 metų vaikams, sukurti kartu su Lietuvos 

edukologijos universiteto mokslininkais. 

Pasakos lavina įvairias vaiko ugdymosi 

kompetencijas: kalbą, pažinimą, meninę 

raišką.



„ZOOM“, „TEAMS“ PLATFORMA

Sudėtingos ir neįprastos situacijos, pasitelkus kūrybiškumą ir patirtį, gali virsti naujų, kitoniškų, netikėtai 

sėkmingų praktikų pradžia. 



Išvados

Šiuo metu aktualiausia, kad pedagogai IRT taikymą ugdyme grįstų pedagogika. 

✓ Būtina stiprinti pedagoginę IRT taikymo kompetenciją. Svarbu, kad mokytojai gebėtų tinkamai 
pasirinkti ugdymui reikalingą technologinę įrangą, tobulintų savo gebėjimus taikyti ją atsižvelgiant į 
mokymosi tikslus ir sąlygas. 

✓ Taip pat svarbu siekti, jog technologijų pedagoginis pritaikymas būtų grindžiamas didesne socialine 
sąveika (skatinant komunikavimą, bendradarbiavimą, problemų sprendimą drauge).



Rekomendacijose ikimokyklinio 

ugdymo pedagogui į ugdymą 

žvelgiama iš vaiko perspektyvos –

vaikas pripažįstamas kaip savo 

poreikius, interesus bei patirtį turinti 

individualybė, gebanti autentiškai 

mokytis ir kaupti patirtį dialoginėje 

sąveikoje su pedagogu ir kitais vaikais.

Rekomendacijų ikimokyklinio ugdymo pedagogui „Žaismė ir atradimai“ paskirtis yra padėti 

pedagogams įgyvendinti Ikimokyklinio amžiaus vaikų pasiekimų aprašą (2014)


