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UGDYMO INOVACIA - veiksmas, susijes su idéjos iSradimu,
diegimu ugdomojoje aplinkoje.

UGDYMO INOVACIJA - planuojamas pokytis, atnaujinimas
panaudojant naujas ugdymo strategijas / prieigas.

UGDYMO INOVACIJA - tai vaiky kurybiniy idéjy realizavimo
priemoné, jos vidiniy resursy déka.
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Pedagogai kuria
ugdymosi situacijas,
kurios jtraukia vaikus
j veiklg, tyrinéjimus,
kdrybinius
bandymus.
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Kokios ikimokyklinio
ugdymo didaktikos
idéjos paremia vaiky
karybisko, gilaus,
jtraukaus ugdymosi
kryptis?

Vaikai save isreiskia
skirtingai: jkvépiantys
iSSukiai, jtraukiancios
idéjos...

PASAULIU

POJUCIAIS

SAVEIKA

INOVACIJA




Jg sudaro: vaiko loginis
maqstymas, saviraiska,
bendravimo gebéjimai,
algoritmai, programavimas.

Skaitmeniné
kompetencija

' saugus elgesys

Skaitmeninio
turinio kuirimas

Technologiniy
problemy
sprendimas

Duomenu tyryba
ir informacija o
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Kompetencijos turinys l ' ’

Informatinis mastymas:

= Gebg¢jimas atpazinti ir formuluoti jvairius klausimus.

= LogiSkai organizuoti ir analizuoti informacija (duomenis).

= Atvaizduoti juos naudojant schemas (mastymo zemelapius).

= Jvertinti probleminiy klausimy sprendima.

Pagrindiniai gebéjimai:

= Skirti jvairiy risiy informacijos — teksto, garso ir vaizdo — turinj.

= [esSkoti, rasti ir gebéti panaudoti turinj: analizuoti vaizdus, detales.

»  Geb¢jimas atrinkti duomenis pagal kelis pozymius ar kriterijus, aptarti, vertinti
tinkamuma.

= Kurti naudojant skirtingas skaitmenines technologija.

=  Siekti iSbaigto rezultato, gebéti pristatyti savo darbg, padaryti iSvadas.

= Bendradarbiauti, padéti vieni kitiems.
» Laikytis bendravimo etikos taisykliy.

Skaitmeninio turinio kiirimas:

= Skaitmeninj turinj vaikai gali kurti fotografuodami tai, kg nupiesé arba kokius jdomius
objektus aplinkoje pastebéjo.

» Nuotraukomis vaikai gali pasidziaugti su draugais ar artimaisiais. Skaitmeninio turinio
kiirimo mokomasi ir tiesiog pieSiant (kuria ir tvarko tekstine, skaiting, vaizdine ar
garsine informacijq, sprendzia problemas, mokosi rasti ir issiaiskinti, kas padaryta,
tobulinti arba kurti naujq turing).

Kirybiniai algoritmai:

=  Su algoritmais mes susiduriame kasdien. Siuos sudétingai jvardijamus dalykus atspindi
paprasti veiksmai, pradedant $iais: apsirengti—nusirengti, apsiauti—nusiauti, gaminti
valgi, sudélioti objektus 1§ spalvoty mediniy ar konstruktoriaus kaladéliy.

=  Mygtukais valdydami edukacinius Zaislus-robotus, vaikai mokosi suvokti elementarias
komandas (pvz., 1 kairg, i deSing, ] virSy, | apacig ir t. t.).



Informatinio mastymo ugdymas — problemy sprendimas ieskant
budy, kaip pasitelkti technologijas

= Kurybiskumas — nuo IKT naudojimo
link skaitmeninio turinio kurimo

* InZineriniy (konstruojamuyjy)
jgudziy ugdymas

= Bendradarbiavimas — nuo
individualaus prie grupinio darbo
pasitelkiant skaitmenines
technologijas
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€20 PaZinimo
41:@ kompetencija C

(.\ Socialiné, emociné ir
.33'-9 sveikos gyvensenos (
= kompetencija

Kirybiskumo
kompetencija

PilietiSkumo
kompetencija

Kultairiné
kompetencija

Komunikavimo
kompetencija

Skaitmeniné

kompetencija (ontoso




Kokius zitiréjimo
taskus nustato
technologijos?

Ka mato? K3q jsivaizduoja?
Kaip mato pasaulj vaikai?

Kaip susidaro karybinés vaizduotes erdvé?

Tai erdvélaikis, kuriame vaikas keliauja,
juda, dalinasi vaizdais, formuoja
vazdinius.

Vaizdinial / vaizdal tampa
sociokulturiniu veikéju, aktyviai
jsitraukianciu j Zaismingg socialine
tinklaveika.

Vaikai kvieCiami tyrinéti vaizdinius,
siejant juos su Zodiniu turiniu.

Jie tyrinéja zitiréjimo-matymo patirtis,
atspindi jvairias slinktis: emocijas ir
jausmus, skatina jsitraukimg ir
reakcijas.
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Realybiy pazinimo budai ugdymosi praktikoje

Atminties vaizdiniai

APLINKA:

Realybiq Pirmasis — bandymy etapas. Vaikas tiria medZiaga remdamasis visais pojli¢iais — regéjimu, ‘ S
pazinimo grandys: Iytéjimu, uosle. '.Eplstfr.nologmml
Zingsniai (pedagogo
Jutimas vadovavimo Zingsniai)
' L
Sl MULTIMODALINIS O
Praktiné veikla MOKYMASIS | Savarankiskas mokymasis
____ Atminties vaizdiniai T

% .

KITI VAIKAL:

komunikacija;
Zinios Vaiko aplinkos
pazinimo badai

realybiy pazinimo keliu, gali

mokymosi;
SQVOkOS asmeniné \/ ( ) \

VEIKIMAS, ZINOJIMAS,
) _ @ RUPINIMASIS IR POJUCIAI:

Multimodalus mokymasis < | || PEDAGOGAS: PRIGIMTINIY SANTYKIY

o . 0, vaiko perspektyva;
pazjstant pasaulj 0 | | vaikyperspektyva TYRINEJIMAS, PAZINIMAS
@ NUKREIPTAS | MOKYMA IR
Vaikas eidamas pasaulio / MOKYMASI.

|

mokytis jvairiais buidais

Antrasis etapas — susipaZinimas su naujais zodZiais, susijusiais su tiriamuoju objektu.
Zodynas geriausiai perimamas, kai vaikai dirbdami su naujomis medziagomis kalba apie jas.
Treciasis etapas — klausimo suformulavimas, kurj vaikas uZduoda per rezultaty aptarima. @on toso

Tai iSplecia vaiky mastysenag ir padeda jiems geriau suvokti reiskinj.



Realybiy pazinimo budai ugdymosi pl‘aktlkOje

[Sskiriami septyni realybés pazinimo procesai:

Samoningai patiria ir stebi: ISmeéginame ir eksperimentuojame:

Pazinimas prasideda jgytoje patirtyje
(akmenuky métymas j upely).

g

Svarbus ir spontaniskas, ir tikslingas
iSbandymas.

T, I e
[vertiname patirtis ir pagrindZiame:

UZraSo ir kaip nors kitaip 1vertina patirtis:

Samoningos patirtys yra naujy Ziniy istakos,

taCiau dar néra naujos Zinios. UZrasius ir

jtvirtinus zZinias (zodziu, pieSiniu ar kitokia

forma) — tikétina, kad isliks ilgam.
- h 5

Neteisingas sp¢jimas skatina pamastyti apie
kitas galimas priezastis.
el T . N
Integruojame patirtys ir kuriame abstrakcijas:
o w %,\%.,: Kai vaikui nekelia abejoniy susikurtas rezultaty
A pateikimo jausmas, ateina laikas rezultatg
integruoti ] jau turimas Ziniy struktiiras.

Lyginame patirtis ir diskutuojame:

Ieskome santykiy tarp daikty, biiseny ir jvykiy,

stebime pokycius.
T TTER Ty SNy o7

Lukesciy atsiradimas ir spéjimy iSsakymas:

Pirmiausia reikia iSbandyti, nes sunku numatyti,
kas nutiks (Ar lenta vandenyje plauks?). Kal
susiformuoja lukestis, labai svarbus rezultatas.




Ziniy rusys
tyrinejant
realybes

Vaiky zinojimo
budai:
Zinojimas kq
Zinojimas kaip

Pazinimo ugdymas
kelia tris tikslus:
Pritaikyti Zinias
(paZinimas, problemy
sprendimas)
Kaip veikia pasaulis?
(loginis mgstymas)
Daikty panaudojimas
(mgstymas simboliais)

Zinome,

kas

Zinome,
kaip

Tai, kas mus
18skiria
(skirtumai,
atskirybes)

Tai, kas
mums
bendra
(panasumai,

bendrybés)

Nuosava kupriné
pradedant lankyti
mokykla.

Naujoko vardas
Tomas; kortelé su
tokiu paciu
paveiksléliu yra
virSutiniame kampe
kair¢je

Visos kédés yra
keturiomis kojomis ir
atlosu, ant jy galima
sédéti

Lipti laiptais arba
Zaisti stalo tenisg

Formuojantis
asmeniniam
reikSmingumui

jsimenant, siejant,
asocijuojant, kuriant
eiliuotus posakius

per patirt] su daugybe
§10s grupés objekty

treniruojantis,
atliekant pratimus,
savaime arba
sgmoningai



Virtualioji realybé padeda formuoti vaiku mokeéjimo mokytis gebéjimus:

O Isitraukimas:

= perzenk laika ir erdve
= atrask per 3D stebéjima
= pazinti figuras
g \

O Saveikavimas:

- Jkvépimas: @} |
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ikimokyklinio ugdymo 4

pedagogu &
= pazinimas, kuris I%a

vaiko kuarybinius |
sprendimus
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» suzinok p}:-r bandymus ir
klaidas, k?'d galétum labiau
suprasti

= imituok vaidmenis: bak \%
mazas tyréjas oo

= tyrinék naudodamasis

griztamuoju rysiu

I
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Realybiuy tyrinéjimas: kaip skaitmeniniai irenginiai gali padéti vaikams
iSreiksti save ir savo aplinka

SuZadinti vaiky norg tyrinéti
pasaulj ir atrasti naujg Zinojimag

Iveiklinami vaiky pazinimo
Saltiniai: garsas; vaizdas, lyt¢jimas

(kinetika).

Aktyvinami paZinimo procesai:
jutimas, suvokimas, atmintis,
vaizduote.

Kuriama personalizuota,
jtraukianti ugdymosi aplinka

Plétojamos ugdymosi
kompetencijos ir nustatomi
Integraciniai rySiai: tyrin€jimas,
skai¢iavimas, matavimas, socialiné
komunikacija ir kalbos ugdymas,
informatinis mastymas
tontoso
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Virtualioji realybe:

—
-~

paskatino vaiky patyriminio mokymosi bado pasikeitima;:

vaikai turi galimybe bendrauti ir dometis jvairiais dalykais virtualioje aplinkoje;
sitllo vaikams veikimo jrankius ir suteikia veiksmingo tyrinejimo akimirkas;
igyti patirties tam tikrose kasdieninio gyvenimo akimirkose.

. B \ el - s



Virtuali realybé — kompiuteriu sugeneruota interaktyvi
trimaté aplinka, su kuria vartotojas sgveikauja

naudodamas specialigjg technine jrangg. Virtualioje
realybéje, kitaip negu papildytoje realybéje, realaus

pasaulio vaizdas yra nematomas, t. y. aplinka yra
sudaryta tik i§ kompiuterio sugeneruotos grafikos.



https://lt.wikipedia.org/wiki/Technin%C4%97_%C4%AFranga
https://lt.wikipedia.org/wiki/Papildytoji_realyb%C4%97

f b Virtuali realybé leidzia vaikams sukurti visiSkai
ANALITINIS DIZAINAS: VAIKY GYVENIMO APLINKO \;& ALINES | naujg aplinka, jkvepti jy vaizduote.
PROBLEMATIKOS (DE)KONSTRAVIMAS j |

' Virtualios realybés pagalba vaikai galétu
lankytis vaizdingose vietose, bendrauti su
zmonemis. Tokiu budu jie palaipsniui galéty
reaguoti | jvairias aplinkybes.

Dekonstravimas — tai paieska kitokiy erdviniy
prasmiy, kuriy galbut nepastebi ne tik individas, bet ir
patys erdviy kiréjai. Stai ¢ia ir pasitarnauja
dekonstravimo metodas, kurio pagalba ardomos,
iSsklaidomos jprastos stereotipinés miesto erdviy
prasmes.

Vaizdo dekonstrukcija vyvkdoma mechaniniu bidu
karpant, pjaustant, pléSant nuotraukg arba Siandien
daznai naudojamy skaitmeniniy technologijy pagalba
pakeiCiant spalvg, skaidant formg, keiciant
kompozicijg. Naudojant Sj dekonstravimo metodg
daznai atsisakoma fotografavimo veiksmo, bet
nepaliekama fotografijos sritis, vaizdas kuriamas is
esamy fotografijy, taip interpretuojamas
(klastojamas) kitas meno kurinys arba tam tikras
ikoninis vaizdas, originalas arba skaitmenine kopija.



ANIMAL 4D+

Augmented Reality

procese

Labiausiai stebinanti pastaryjy dieny technologija. Si technologija ant
matomos tikros realybés pateikia papildomai iSpiestus informacijos
sluoksnius, kuriuos galima perzituréti monitoriuje, iSmaniajame telefone
arba su specialiais akiniais.
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Si technologija padeda vaikams i$plésti realyjj pasaulj, tam

tikrais atvejais paaiskinti, susisteminti matomus vaizdus.
e /g

Per palyginti trumpg laikg imta placCiai taikyti papildytos
realybés galimybes Svietime. Sukurta daug iStekliy
bei programeliy, kurios padeda ne tik giliau pazvelgti |
jvairius reisSkinius ar gauti daugiau informacijos, bet
ir lavinti vaizduote bei kirybinius gebéjimus.



Bdtina atkreipti demesj, kad papildytg realybe sudaro du elementai.
Vienas jy — realus objektas, tai gali biti knygos puslapis, paveikslélis
ar pan., vadinamas Zymekliu (ang., ,marker” arba ,trigger®). O kitas —
virtualios realybes objektas, atsirandantis pazvelgus j realy objektg per
ISmaniojo jrenginio kamers.

* ! Animal 4D+

Octagon Studio  Education

E Peci3
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Paplldytos rea|YbeS Papildytos realybés knygos suteikia galimybe jdomiu budu
Skaitiniai sgveikauti su pateiktu 3D turiniu (gyvunais, pasaky veikéjais).

https://www.youtube.comwatch?v=jH4PmVLqg3Xc

PIRNOSIOS PILNOS LIETUVISKOS PAPILDYTOS REALYSES KNYGOS

= ' Knyga gali atgyti ne tik vaizduotéje, bet ir realybéje!

| Tad vaikams bus ne tik jdomu isgirsti pacius
netikéciausius faktus apie mylimus zvérelius, bet ir su
{ jais pazaisti!

: PAPILDYTA
M REALYBE


https://www.youtube.comwatch/?v=jH4PmVLq3Xc
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