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Kas svarbiausia  

ugdant informatinį mąstymą 

ikimokyklinio ir priešmokyklinio 

ugdymo grupėse?



Informatinis mąstymas

Norint, kad vaikai augtų ne tik kaip technologijų naudotojai, bet ir pradėtų suvokti, kaip

technologijos veikia, kas už jų slypi, technologijas kurti ir tobulinti, ugdomas jų

informatinis mąstymas.

Informatinis mąstymas – tai:

• gebėjimas atpažinti ir formuluoti įvairias aplinkos problemas (uždavinius),

• logiškai organizuoti ir analizuoti duomenis,

• atvaizduoti juos taikant schemas ir modelius,

• įvertinti problemos išsprendžiamumą,

• problemas spręsti ir / arba automatizuoti jos sprendimą, naudojantis šiuolaikinėmis

technologijomis (Lskdfsekd (ugdome.lt)).

https://informatika.ugdome.lt/wp-content/uploads/2018/09/Informatika.-Prie%C5%A1mokyklinis-ir-pradinis-ugdymas.-2018-08-20.pdf
https://informatika.ugdome.lt/
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Projektas „Inovacijos vaikų darželyje“

Projekto trukmė: 48 mėnesiai (2018 m. kovo 6 d. – 2022 m. kovo 6 d.).

Projekto tikslas – gerinti ikimokyklinio ir priešmokyklinio ugdymo praktiką skatinant pokyčius 

švietimo įstaigų veikloje.

Projekto uždavinys – parengti pedagogams ikimokyklinio/priešmokyklinio ugdymo metodinės 

medžiagos rinkinius, skirtus darnaus vystymosi, kūrybingumo kompetencijoms, informatinio 

mąstymo ir STEAM elementams ikimokyklinio ir priešmokyklinio ugdymo srityse diegti, juos 

išbandyti praktiškai.
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Projektas „Inovacijos vaikų darželyje“

Projekto „Inovacijos vaikų darželyje“ rezultatai:

1. Parengti, išbandyti ir išleisti du ikimokyklinio ugdymo metodinės medžiagos rinkiniai 

(kiekvieno po 2000 egz.) ikimokyklinio ugdymo programai įgyvendinti.

2. Parengti, išbandyti ir išleisti du priešmokyklinio ugdymo metodinės medžiagos rinkiniai 

(kiekvieno po 1300 egz.) priešmokyklinio ugdymo programai įgyvendinti.

3. Apmokyti 285 ikimokyklinio ugdymo auklėtojai.

4. Apmokyta 190 priešmokyklinio ugdymo pedagogų.



INOVACIJOS 

Įtraukusis ugdymas

Informatinio mąstymo ugdymas 

STEAM nuostatų įgyvendinimas

Projektinis ugdymas
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Metodinės medžiagos rinkinys ikimokyklinio ugdymo pedagogams ,,ŽAISMĖ IR 

ATRADIMAI“
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• Skaitmeninio turinio kūrimas 

• Skaitmeninio turinio paieška, 
filtravimas, analizė ir vertinimas, 
valdymas

• Skaitmeninio turinio pertvarkymas, 
integravimas ir apdorojimo 
automatizavimas

• Skaitmeninio turinio autorių teisės ir 
licencijos

Skaitmeninis turinys



Svarbu sudaryti 
sąlygas, kad vaikai 
patys kurtų 
skaitmeninį turinį
įvairiomis 
taikomosiomis 
programomis.

SKAITMENINIS TURINYS 



Svarbu sudaryti sąlygas, kad 

vaikai naudodamiesi 

skaitmeninėmis 

technologijomis ieškotų

skaitmeninio turinio, 

analizuotų jį ir kritiškai 

vertintų, pertvarkytų ir naudotų 

savo reikmėms. 

SKAITMENINIS TURINYS 



SKAITMENINIS TURINYS. Autorių teisės

Įsigytą kūrinį, kuris yra saugomas autorių teisių,

galima naudoti taip, kaip nurodyta licencijoje

(specialiajame leidime).

Naudojant kūrinį (pavyzdžiui, cituojant), būtina

nurodyti jo autorių. O jei kūrinį norima panaudoti savo

kūryboje jį pakeičiant, arba platinti viešai (pavyzdžiui,

skelbti internete), būtina susisiekti su autoriumi ir

gauti jo leidimą.

Lithuanian – „„Google“ diskas“

https://wordwall.net/resource/30260804/clothes

https://drive.google.com/drive/u/0/folders/10GL1CYl78oaH318-ILV_0CXK8ksGzldL?fbclid=IwAR039K0Zh8IG-WZiigB6tvXrZ-rmh_MabNmWV7SqJ4a_Yj3Z9Xx20SoAYMI
https://wordwall.net/resource/30260804/clothes


Svarbu sudaryti sąlygas, 

aprėpiančias kūrybišką

skaitmeninių technologijų 

naudojimą problemoms

spręsti.

• tyrinėti gamtos 

reiškinius galima ir su 

savo pagamintomis 

tyrinėjimo priemonėmis.

PROBLEMŲ SPRENDIMAS 



Svarbu sudaryti sąlygas vaikams pasirinkti
tyrinėjimui tinkamas skaitmenines
technologijas.

PROBLEMŲ SPRENDIMAS



Svarbu sudaryti sąlygas, 

apimančias bendravimą ir 

bendradarbiavimą 

naudojantis skaitmeninėmis 

technologijomis, informacijos 

pateiktos skaitmeninėmis 

priemonėmis kompiuterių tinklui 

valdymą.

Skaitmeninis komunikavimas 



IT naudojimas įtraukia vaikus į 

atsakingą socialinę ir pilietinę veiklą 

skaitmeninėje erdvėje (susipažįsta su 

nemokama ir mokama programine 

įranga).

Skaitmeninis komunikavimas 



Skaitmeninis komunikavimas. Tinklo etiketas (Netiquette) 



Skaitmeninis komunikavimas. Tinklo etiketas (Netiquette) 



Algoritmai ir programavimas

Rekomenduojama 

pedagogui parinkti 

ugdymo priemones, 

tinkančias ugdyti 

informatinio 
mąstymo 
gebėjimus be 

kompiuterio.



„Voveryčių“ grupės
ugdytiniai su auklėtoja
Renata prisijungė prie ES
programavimo savaitės
„CodeWeek“.

Ugdomosios veiklos
„Slaptas labirintas“ metu
pirmam žaidėjui reikėjo
pereiti labirintą mėlynuoju
keliu, klausant draugo tikslių
nurodymų.

Veiklos metu vaikai suprato,
kaip svarbu tiksliai įvardinti
veiksmus ir tiksliai juos
atlikti, šiuo atveju kryptis,
kad kelionės tikslas būtų
pasiektas.
Slaptas kelias keičiamas
kaskart keičiantis žaidėjams.

Algoritmai ir programavimas



Ugdant informatinio
mąstymo gebėjimus,
svarbu išnaudoti
artimos aplinkos
turimas priemones.

Algoritmai ir programavimas



Algoritmavimo

gebėjimų ugdymasis 

programavimo 

aplinkoje 

https://xlogo.inf.et

hz.ch/release/lates

t

Algoritmai ir programavimas

https://xlogo.inf.ethz.ch/release/latest/


Algoritmavimo

gebėjimų ugdymasis 

programuojant 

robotukus

Algoritmai ir programavimas



Skaitmeninė sauga apima 

• saugų naudojimąsi 

skaitmeninėmis 

technologijomis

• asmens duomenų bei privatumo 

saugą skaitmeninėje erdvėje

• tinkamą skaitmeninių 

technologijų naudojimą siekiant 

saugoti aplinką

• skaitmeninių prietaisų bei 

informacinių sistemų saugą 



Susitarimai 

su tėvais

Vaikų veiklos taikant technologijas 

patirtis – sėkmės ir nesėkmės –

priklauso nuo pedagogų ir tėvų 

požiūrio, bendravimo ir 

bendradarbiavimo.



Linkime sėkmės kūrybiškai  ugdyti 

vaikų informatinį mąstymą


