








\\V7// & .
NN~ MO VM NACIONALINE
— IRSPORTO (Nahy SVIETIMO

= — IR SPORT
Ui MNSTERUA AGENTURA

Zaismé ir atradimai. Rekomendacijos ikimokyklinio ugdymo pedagogui, parengtos ir isleistos
jgyvendinant Europos socialinio fondo léSomis finansuojama projekta ,Inovacijos vaiky darzelyje”.
Projekts inicijavo Lietuvos Respublikos Svietimo, mokslo ir sporto ministerija, vykdé Nacionaline
Svietimo agentura.

ZAISME IR ATRADIMAI. Rekomendacijas ikimokyklinio ugdymo pedagogui rengé autoriy grupé:

Ona Monkevicieneé (grupés vadoveé), Rita Gruodyté-Raciene, Tatjana Jevsikova, Leonas Kleniauskas,

Eglé Krivickaité-LeiSiené, Asta Lapéniené, Sonata Latvénaitée-Kriceniené, Rita Makarskaité-Petkeviciene,
Ligita Neverauskiené, Viktorija SiCilniené, Vaida Stupuriené.

Konsultavo: Vitalija Bujanauskieneg, Laimuté Jankauskiené, Edita Mas¢inskaité

Leidinj recenzavo Stefanija AliSauskienée

Kalbos redaktoré Anzelika Tekutiené
Fotografai: Juozas LukoSevicius, Lina Mickevice
Dailininké Zivile Siméniené

Dizaineré Silva Jankauskaite

Leidinio bibliografiné informacija pateikiama
Lietuvos nacionalines Martyno Mazvydo bibliotekos
Nacionalinés bibliografijjos duomenu banke (NBDB).
ISBN 978-609-454-587-0

ISleido ir spausdino UAB ,Vitae Litera"

© Nacionaliné Svietimo agentura, 2021



REALYBIU
ZAISME

ZAISME IR ATRADIMAI
REKOMENDACIJOS IKIMOKYKLINIO
UGDYMO PEDAGOGUI

Il RINKINYS

Vilnius, 2021



Ll
n
@)
»)
)
<
o
o
<
n
@)
—
<
L
>
@)
>
>_
&)
@)
»)
n
>_
|_
@)
Z
)
)
D
=
%
—
n
<
o

BORUZELES

RASK, KUR NUOTYKIAI /13 p.
TAIYRA/9p o Py i el

8. Sakytiné kalba 10. Aplinkos pazinimas

10. Aplinkos pazinimas
15. Tyringjimas

ATSAKINGAS
ELGESYS 9.
SKAITMENINEJE Informatinis
ERDVEJE/47p, mastymas,

3. Emocijy suvokimas ir raiska
8. Sakytiné kalba

10. Aplinkos pazinimas

12. Meniné raiska

skaltmeninis
rastingumas

SKAITMENINIY
TECHNOLOGIJY PRABILE
KALBA 42 p. PIESINIAL/37 p.

9. Rasytine kalba
10. Aplinkos pazinimas
11. Skaiciavimas ir matavimas

8. Sakytine kalba
10. Aplinkos pazinimas
12. Meniné raiska

STEBUKLINGAS
KUBAS /18 p.

10. Aplinkos pazinimas
12. Meniné raiska

REALYBIU
SUSITIKIMAS /23 p.

10. Aplinkos pazinimas

SKAITMENINIO
VEIKEJO
KURIMAS /28 p.

9. Rasytine kalba
10. Aplinkos pazinimas
12. Menine raiska

ATGIE
PIESINIAI/32 p

10. Aplinkos pazinimas
11. Skaic¢iavimas ir matavimas



KNYGELES AKCENTAI

Tyrimai rodo, kad ankstyvojo ugdymo pa-
tirtys turi teigiama trumpalaikj ir ilgalaikj
poveikj vaiky mokymuisi ir raidai. Skaitme-
ninés technologijos ir informatinio mastymo
ugdymas jaunesnio amziaus vaikams suku-
ria tokia mokymosi aplinka, kurioje vaikai gali
,Zaisti mokydamiesi zaisti“.

Fotografavimas, animacijos kurimas, skai-
tmeninis pieSimas, fotografavimo ir pieSimo
derinimas, papildytoji realybé - visa tai yra
realybes, kuriomis Siuolaikines skaitmenines
technologijos sudaro galimybes vaikams
wzaisti"; kurti, derinti tikro ir virtualaus pasau-
lio objektus ir juy atvaizdus.

Knygeléje Realybiy zaismeé pateikiamos
idejos veiklu, kurios skatina mokytis naudo-
tis skaitmeninémis technologijomis, aiskintis,
kaip jos veikia - susipazinti su programauvi-
mo pradmenimis, jgyti informatinio mastymo
pagrindus, lavinti vaizduote.

Informatikos (informatinio mastymo ir
skaitmeninio rastingumo) gebeéjimuy ugdy-
mas gali buti integruojamas j visas 4-6 pa-
siekimy zingsniy ugdymo sritis. Sioje kny-
geléje pateikiama idéju, kaip informatinio
mastymo ir skaitmeninio rastingumo gebéji-
mu vaikai gali jgyti aplinkos pazinimo, meni-
nes raiskos, sakytinés kalbos ir kt. srityse.

-~

VEIKLOS FORMOS:
kurybinés dirbtuves,
realybiy zaidimas.

KNYGELE REALYBIU ZAISME SUDARYTA
IS TRIJY KONCEPCINIY DALIVY:

1. skaitmeninis fotografavimas,
pieSimas ir atsakomybeée
skaitmeningje erdvéje;

2. jvadas j papildytaja realybe;

3. programavimo pradmenys.

Realybiy zaidimas
grjstas tikro pasaulio ir
virtualaus, skaitmeninio
pasaulio aplinky
derinimu.

GALIMYBES

Pristatomos devynios veiklos yra pagrjstos naturaliu vaiku smalsumu, skai-
tmeniniu technologiju patrauklumu 3-6 m. amziaus vaikams. Atlikdami vei-
kla ,Rask, kur tai yra", vaikai zaidzia fotografuodami juos supancia aplinka,
lygina tikro pasaulio objektus su ju atvaizdais. Idéja ,Boruzélés nuotykiai*
skatina kurti istorijas, nuotraukas papildant pieSiniais. Veikla ,Atsakingas
elgesys skaitmeninéje erdvéje” moko vaikus atsakingai naudotis skaitme-
ninémis technologijomis ir vertinti fotografuota medziaga. ,Stebuklingas
kubas"” skirtas informacijos iSkodavimo gebéjimams ugdyti, ,Realybiy susi-
tikimas" - susipazinti su papildytaja realybe. Veiklos ,Skaitmeninio veikéjo
karimas’, ,Atgije piesiniai* ir ,Prabile pieSiniai* skirtos skaitmeniniams per-
sonazams kurti, animuoti ir jgarsinti, programavimo elementus taikant zai-
dybinéje programavimo aplinkoje. Veikla ,Skaitmeniniy technologiju kalba*
skirta programavimo pradmenims mokytis be skaitmeniniy technologiju.

Tai, kaip ikimokyklinio amziaus vaikai mokosi skaitmeniniu technologiju
sukurtoje aplinkoje, atitinka konstrukcionizmo teorijos principus. S. Papertas,
pasiules Sia teorija, teigia, kad mokymasis geriausiai vyksta tada, kai besi-
mokantysis aktyviai kuria iSorinio pasaulio objektus (o ne tik ziniy strukturas,
kaip mentalinius objektus). Sios knygelés veiklose tokie isorinio pasaulio
objektai — artefaktai - tai vaiku sukurtos skaitmeninés nuotraukos, progra-
mMos, animacijos, piesiniai ir kiti darbeliai.




SKAITMENINES TECHNOLOGIJOS

Kokiy skaitmeniniu technologiju reikétu vaiku darzeliams, norint jgyvendinti
Sioje knygeléje pateikiamas ar panasias veiklas? Akivaizdu, kad nejmano-
ma sekti visu skaitmeniniu jrenginiy naujoviu. Toliau pateikiame butiniausiy
irenginiu, reikalingu Sioje knygeléje aprasytoms idejoms jgyvendinti, sarasa.

- Skaitmeninis fotoaparatas. Renkantis skaitmeninj fotoaparata, svarbu
atkreipti démesj j akumuliatoriaus veikimo laika (jei jis bus ilgesnis, vaikai
galés ilgiau fotografuoti, reCiau reikés jkrauti) ir atminties korteles tal-
pa (kuo didesné talpa, tuo daugiau nuotrauku tilps). Jei ketinama foto-
grafuoti lauke jvairiomis oro salygomis (lyjant, sningant), aktualu turéti
fotoaparata su vandeniui atspariu korpusu. Atskiras fotoaparatas turi
privalumu: yra lengvesnis, mazesnis, maziau blasko vaiku démesj (néra
papildomu programéliy ir pan.). Vietoje atskiry skaitmeniniy fotoaparatu
galima naudoti plansetinius kompiuterius su integruotu fotoaparatu arba
iSmaniuosius mobiliuosius telefonus.

Plansetinis kompiuteris. Sie kompiuteriai yra pakankamai galingi ir nedi-
deli, patogus 3-6 m. vaikams laikyti rankose. Paprastai turi integruotg fo-
toaparata, vaizdo kamerg, garso jrasymo funkcija. | juos galima parsisiusti
ir jdiegti vaikams reikalingy programéliu: nuotrauky apdorojimo, piesimo,
programavimo ir kt. Sioje knygeléje sitiloma programavimo aplinka vai-
kams nuo 5 m. amziaus ,ScratchJr" veikia plansetiniuose kompiuteriuo-
se su ,Android" arba ,iOS" operacinémis sistemomis. Patartina naudoti

plansetinius kompiuterius su deklais vaikams, apsauganciais nuo smugiu.

- Spalvinis spausdintuvas. Naudojamas vaiky darbams spausdinti, ekspo-
nuoti, pagalbinéms priemonems i$ popieriaus rengti (pvz., veikla ,Stebu-
klingas kubas®). Patartina rinktis spausdintuva su belaidzio rysio funkcija,
kad butu patogu spausdinti medziaga i$ jvairiu jrenginiu (plansetiniu
kompiuteriu, fotoaparatu), neperkeliant jos j pagrindinj kompiuter;.

Visi anksciau iSvardyti jrenginiai pasizymi tuo, kad zadina vaiku smalsuma,
skatina vystytis ju kalba, pazinti gamta ir aplinka, ugdo kritinj mastyma ir ana-
litinius gebéjimus. Sios technologijos patinka ir berniukams, ir mergaitéms, o
tai padeda juos jtraukti j grupines veiklas, skatina reflektuoti, veikti judant.

RODYKLES PEDAGOGUI

Pateiktas veiklu idejas patariama plésti,
integruoti ir j kitas pasiekimuy sritis. Svarbu,
kad taikydami skaitmenines technologijas,
vaikai zaisty, judéty, bendrauty. Plansetés,
kompiuteriai, skaitmeniniai fotoaparatai
padeda papildyti vaiku subjektyvig
perspektyva objektyviu pasaulio vaizdu,
tyrinéti jvairias vaikus supancio pasaulio
detales. Mobiligji jrenginiai (mobiligji
telefonai, plansetiniai kompiuteriai,
skaitmeniniai fotoaparatai ar kameros)
leidzia vaikams tyrinéti juos supantj pasaulj
judant, ieskant atsakymu j klausimus ir
sprendziant iSkeltas problemas ir grupéje, ir
lauko erdvéje.

Vaikai mokosi apdoroti, kategorizuoti
informacija, savo jspudzius, iesSkoti
désningumu, sudétingesnj veiksma
skaidyti j mazesnius, automatizuoti
veiksmus, suvokti komandos prasme ir
jos vienareikSmiskuma - visa tai padeda
ugdyti informatinj mastyma, atliekant
veiklas su skaitmeninemis technologijomis
ar be ju.
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RASK, KUR
TAI'YRA

8. SAKYTINE KALBA. 4 Zingsnis: kalba, pasakoja apie tai, ka mato ir mateé.

10. APLINKOS PAZINIMAS. 5 zingsnis: atranda skaitmeniniu technologiju
(skaitmeniniy fotoaparatu) panaudojimo galimybes, noriai mokosi jomis
naudotis. 4 Zingsnis: pastebi pokycius savo aplinkoje, orientuojasi darzelio
aplinkoje.

15. TYRINEJIMAS. 4 Zingsnis: pats pasirenka zaidimui ar kitai veiklai reikalin-
gus daiktus ir medziagas, paaiskina, kodél pasirinko.

19. INFORMATINIS MASTYMAS. 4 Zingsnis: ieSko désningumy duomenyse,
atpazjsta objekta pagal jo esminj pozym.

VIETA: FORMA: Plansetinis kompiuteris; (,% Skaitmeniniai fotoaparatai
vidaus, lauko realybiy 4 skaitmeninis fotoaparatas; (atskiri, integruoti j plansetinius
ir virtuali erdvé zaidimas skaitmenineé nuotrauka; pozymis. kompiuterius arba mobiliuosius

- Kaip nufotografuoti jvairius objektus?
+ Kaip mus supanti reali erdve atrodo nuotraukose?

- Kodél tas pats objektas nuotraukose gali atrodyti labai skirtingai?
+ Kaip atpazinti iS nuotraukos, kuri vieta joje pavaizduota?
+ Kaip papasakoti kitiems, kas pavaizduota nuotraukoje?

ITRAUKIANTIS KONTEKSTAS

Vaikams siuloma pagalvoti apie jdomia vietg, esancia
grupéje arba darzelio kieme. Keletui vaiky iSdalijami
plansetiniai kompiuteriai arba skaitmeniniai fotoapa-

ratai ir siulloma padaryti nuotrauka tos jdomios vietos,

apie kurig pagalvojo, arba kitos sudominusios vietos
lauke arba grupéje.

telefonus).

IKVEPIANTIS ISSUKIS

Vaikams rodoma keletas nuotrauku, kuriose vaiz-
duojami jvairiy objektu fragmentai ar pasirinktas
nejprastas objekto vaizdavimo rakursas, ir siuloma
atspeti, kas tose nuotraukose pavaizduota.
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RASK, KUR YRA
VISAS OBJEKTAS

Grupei vaiku siulome padaryti keleta
jdomiy viduje ar lauke esanciy viety
nuotrauku (pavyzdziui: baldai ir ju
fragmentai, medzio Sakos, geles,
suoliukai).

Kiti vaikai apziuri padarytas nuotraukas
ir bando atspéti, kas pavaizduota
nuotraukoje, ir kur ta vieta ar
nufotografuotas objektas galétu buti.
Kai vaikai iSsiaiskina, kur yra
nufotografuota vieta, visi kartu eina j ta
vieta ir padaro antra vietos nuotrauka, ja
palygina su pirmaja.

Vaikai diskutuoja, kuo rasta vieta tikroje
aplinkoje skiriasi nuo jos atvaizdo
skaitmeninéje nuotraukoje, ir kaip, pagal
kokius pozymius jie atpazino Sia vieta.
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RASK, KUR YRA
PASLEPTAS DAIKTAS

Vienas i$ grupés vaiky darzelio erdveje
paslepia kokj nors daikta (zaisliuka, slap-
ta rastelj, piesinj ir pan.) ir daro vietos,
kurioje paslépé staigmeng, nuotrauka
(pvz., spintelés fragmento).

Grupés vaikai apziuri padaryta nuotrauka
ir bando atspeéti, kas pavaizduota nuo-
traukoje, ir kur ta vieta ar nufotografuo-
tas objektas galétu buti.

Vaikas, rades nuotraukoje pavaizduota
vieta ir joje paslépta daikta, tesia zaidima
ir pasirinktoje vietoje slepia savo sugal-
votg daikta, daro nuotrauka.

Pastaba. Jei veikla atliekama su jaunes-
nio amziaus vaikais, daiktq gali paslepti
pedagogas.




Fotografavimo taikymo ugdymo
procese galimybés yra labai placios.
Vaikams reikétu padéti jjungti fotoa-
parata (paleisti fotografavimo pro-
gramele, jei dirbama su plansetiniu
kompiuteriu ar mobiliuoju telefonu),
padeti susirasti pagrindinj fotogra-
favimo mygtuka, vaizdo didinimo
(mazinimo) priemone.

Su vaikais reikéty aptarti pagrindines
priezastis, kodel gali buti sunku at-
pazinti, kas pavaizduota nuotraukoje,
pavyzdziui:

+ kaip skiriasi nuotraukos, priklauso-
mai nuo pasirinkto fotografavimo
kampo,

- objekta sunkiau atpazinti, jei pa-
vaizduota tik jo dalis,

- objekta sunkiau atpazinti, jei jis
buvo fotografuotas esant nepa-
kankamam apSsvietimui,

- objekta sunkiau atpazinti, jei jis
fotografuojamas is per didelio
atstumo,

- jei objektas juda, jo nuotrauka gali
buti neryski.

KA STEBETI IR VERTINTI?

Ar vaikas geba padaryti nuotrauka skaitmeniniu fotoaparatu (plansetiniu kompiuteriu,
mobiliuoju telefonu)? (10)

Kaip vaikas komponuoja kadra, kokj vaizduojamo objekto rakursa pasirenka? (10)

Kaip vaikas orientuojasi erdvéje, ieSkodamas nuotraukoje pavaizduotos vietos? (10)

Ar pastebi svarbiausig objekto pozymij, padedant] atpazinti visa objekta is jo fragmento
nuotraukoje? (19)

Ar vaikas geba zodziu pakomentuoti savo (kitu) daryta nuotrauka? (8)

Ar vaikas geba zodziu iSreiksti bent viena kita skirtuma tarp tikros aplinkos ir jos atvaizdo
nuotraukoje? (8)

Ar vaikas geba pasirinkti zaidimui paslepiama daikta ir papasakoti, kodél jj pasirinko? (15)

KAIP PRITAIKYTI VEIKLA VAIKY |VAIROVEI?

Siuloma kurti pagalba skatinancia aplinka.
Jei vaikui nesiseka savarankiskai padaryti nuotraukos, galima paskatinti jj fotografuoti kartu su
kitu vaiku, kuriam Si veikla lengviau sekasi, arba pradzioje fotografuoti padedant pedagogui.

VEIKLOS PLETOJIMAS

Jei vaikams gerai sekasi atpazinti ir rasti nuotraukose pavaizduotas vietas, galima veikla
modifikuoti; vaikai, padare nuotraukas, is pradziy zodziu papasakoja, kas pavaizduota
nuotraukoje, nejvardydami daikto, ir tik tada parodo nuotrauka.

Fotografavimo veikla gali buti integruojama j jvairias kitas veiklas, pavyzdziui, knygelés
,Realybiu zaismé" veikla ,Boruzéles nuotykiai“.

Teminiy nuotrauku archyvu kurimas, pavyzdziui, darzelio aplinkoje auganciu augalu.
Véliau Sias nuotraukas galima naudoti kitose veiklose.

NAUDA

Treju-ketveriy mety vaikai jau gali naudotis fotoaparatais, tyrinedami juos supancia
aplinka, isreikédami savo emocijas, jei turi pakankamai tokios patirties. Si veikla lavina
vaiky orientavimosi erdvéje gebéjimus, atmintj ir sakytine kalba.



8. SAKYTINE KALBA. 5 Zingshis: kuria jvairias istorijas, kalba, pasakoja apie tai.
9. RASYTINE KALBA. 5 Zingsnis: iliustruoja pasakojimus, istorijas.

BO R U Z E L E S 10. APLINKOS PAZINIMAS. 5 Zingsnis: atranda skaitmeniniy technologiju
pritaikymo galimybes, noriai mokosi jomis naudotis.

N U OTY K I AI 19. INFORMATINIS MASTYMAS. 5 Zingsnis: nuosekliai, zingsnis po zingsnio
nusako, kaip pavyko pasiekti rezultata.

PASIEKIMAI

VIETA: FORMA: PieSimo programa; c% Skaitmeniniai fotoaparatai (atskiri, integruoti
vidaus, lauko kurybinés 4 piesyklé; paveikslas; plansetiniuose kompiuteriuose arba mobiliuo-
ir virtuali erdve dirbtuvés taskine grafika; siuose telefonuose) nuotraukoms kurti arba

pieSimo jrankis. anksciau darytu nuotrauky archyvas.
Plansetés arba kompiuteriai.

PieSimo programa (pvz.: ,Paint’, ,Kids Paint
Free") arba nuotrauky apdorojimo programa.
Spalvinis spausdintuvas nuotraukoms (pieSi-
niams) spausdinti.

+ Kaip mus supanti tikra erdvé atrodo nuotraukose?

Ka virtuali boruzelé galéty veikti Siose erdvése?

+ Kaip pieSimo programa gali padéti pavaizduoti, ka boruzéle veikia?
Ka sukurti piesiniai gali papasakoti kitiems?

%

IKVEPIANTIS ISSUKIS

| grupe trumpam pateko tikra boruzéle ir iSskrido. Vaiku
klausiama, kg boruzélé galétu veikti musy darzelyje? Kur
jinoréty keliauti? Kaip galéetu bendrauti? (Vietoj boruzéles
galima pasirinkti bet kurj Ritg vaikus dominantj objektq.)

Surandama anksciau daryta nuotrauka, kurioje yra boruze-
L&, prisimenama, kaip ji atrodo.




S

oo
00

ITRAUKIANTIS KONTEKSTAS

Vaikai tyrinéja darzelio ir kiemo erdves,
padaro keleta nuotrauku su draugais ir
be ju.

Kartu apziuri, aptaria, iSsirenka 3-4
labiausiai patinkancias nuotraukas.

Grupéje parengiama vieta, kurioje:

- ant stalo isdeliojama keletas
atspausdintuy darzelio, kiemo aplinkos
nuotrauky su vaikais ir be juy;

- kompiuteriy (planseciu) pieSimo
programose atidaryta keletas
nuotrauku.




Pasiulome vaikams sukurti boruzélés ke-
liones istorija. Jsivaizduokime ir nupiesSkime
kompiuteriu, kaip fong naudodami padary-
tas nuotraukas, kg boruzéelé veikty darzelio
ir Kiemo erdvese. Kaip ji galéty patekti is
lauko j darzelio viduy? Kaip ji tyrinétu darzely-
je esancius daiktus? Kaip vaikai zaisty su ja,
ka veikty kartu? Kokius nuotykius boruzele
patirtu?...

Padedame vaikams perkelti ir (arba) atverti erd-
viy nuotraukas (plansetiniame) kompiuteryje.

Padedame vaikams atverti pieSimo (nuo-
trauky apdorojimo) programas, kuriose jie
galéty piesti ant nuotrauky virtualia bo-
ruzele, ir parodome, kaip piesti virtualiais
pieSimo jrankiais.

Vaikai piesia ir kuria istorijas individualiai
arba mazomis grupelémis. Vienu foto-
aparatu, plansete arba kompiuteriu gali
naudotis vienas vaikas individualiai arba
2-3 vaiku grupelée. Jei grupéje nepakanka
kompiuteriy, daliai vaiky pasiulome piesti

ant atspausdintu nuotrauky jprastomis
piesimo priemonémis, o véliau pasikeisti.

Vaikai gali kurti istorija, paeme viena la-
biausiai patikusia nuotrauka, taciau, jei vai-
kui gerai sekasi, pasiulome pratesti istorijg
kitose nuotraukose.

Vaikai zodziu pasakoja savo iliustruotas
istorijas ir pristato jas grupei.

Vaikai diskutuoja, kuo tikra boruzelé skiria-
si nuo virtualios (nupiestos kompiuteriu).




Vaikams siuloma susipazinti, iSbandyti

ir pritaikyti istorijai kurti paprasciausias
taskinés kompiuterines grafikos piesimo
programu funkcijas. PieSimo programos
pasirinkimas veiklai priklauso nuo
turimos kompiuterinés technikos, jos
operacines sistemos, ankstesniy veikly
patirties. Pavyzdziui, gerai zinoma
Windows" operaciniy sistemuy piesimo
programa ,PieSimas” (Paint) arba
specialiai vaikams sukurta priemoné
»TuxPaint® Svarbu, kad programa leisty
jkelti nuotrauka, ant kurios vaikai pies.

Dirbant su taskinés grafikos
programomis, reikia atkreipti démesj,
kad piesinys neturi sluoksniu, kaip
sudetingesnés vektorinés grafikos
programos (pvz., ,Adobe Photoshop*), o
yra sudarytas is smulkiu skirtingu spalvy
tasky. Todél fonas néra atskiriamas nuo
objekto - jie sudaro bendra tasky aibe.
| tai reikia atkreipti démesj, jei vaikas
norés ,iskirpti* nupiesta objekta ir jj jdéti
j kita nuotraukos vieta arba uzpildyti

tam tikra objekta spalva. Siame etape
siuloma apsiriboti paprasciausiomis
pieSimo priemonémis, tokiomis kaip
piestukas, teptukas, trintukas, spalvu
pasirinkimas.

PieStukas - pieSimo programu jrankis,
modeliuojantis piestuka. Juo breziama
linija trakinéja panasiai, kaip ir bréziant
tikru piestuku. Galima pasirinkti piestuko
storj ir piesti jvairiomis spalvomis.

Teptukas - piesimo jrankis, imituojantis
paprasta teptuka. Galima pasirinkti
teptuko storj, o daznai ir kitus
parametrus - staciakampis, apskritas,
nuozulnus (ir kampa), tankj, ar sparciai
traukiant daryti trukius ir pan. PieSimo
programa gali turéti keleta jvairiu
teptuku.

Patogiau buty dirbti kompiuteriu su
jutikliniu ekranu, kad vaikai galétu piesti
liesdami ekrang pirstu arba specialiu
skaitmeniniu rasikliu. Galima taikyti ir
interaktyvigja lenta.




KA STEBETI IR VERTINTI?

Ar kurdamas istorijg vaikas geba jkomponuoti boruzélés piesinj j tikros erdves
nuotrauka, susiedamas jg su nuotraukoje esanciais objektais? (9, 10)

Ar geba atverti pieSimo programa ir naudotis pagrindiniais pieSimo jrankiais (pieStuku,
jvairaus storio teptukais, braizyti linijas)? (10)

Kaip vaikas pasakoja istorija, pieSdamas ant nuotraukos (kokius zodzius vartoja)? (8, 9)
Ar vaikas geba sukurti zodinj pasakojima apie boruzélées nuotykius? (8)

Ar kurdamas istorija laikosi jvykiu (veiksmu) eiliSkumo? (19)

KAIP PRITAIKYTI VEIKLA VAIKY |VAIROVEI?

Sitloma kurti pagalba ir bendradarbiavima skatinanciag aplinka.
Jei vaikui nesiseka vienam sukurti skaitmeninj piesinj ir naudotis kompiuteriu (pvz.,

valdyti pele, taikyti pieSimo programu priemones smulkesnéms detaléms piesti), galima

paskatinti jj piesinj kurti kartu su kitu vaiku, kuriam lengviau sekasi darbas kompiuteriu,

arba pasiulyti kurti pieSinj jprastomis pieSimo priemonemis ant atspausdintos nuotraukos.

Jei kuriam nors vaikui nesiseka papasakoti kitiems, ka jis nupiesé, galima pasiulyti
Jjo grupées draugams atpazinti, kg Sis vaikas norejo pavaizduoti, ir kartu sukurti zodinj
pasakojima.

VEIKLOS PLETOJIMAS

IS sukurty piesiniu galime surengti bendra kurybiniu darbu paroda, pasidalyti
pristatymais.

Nuotraukoms galime taikyti jvairias tematikas, pavyzdziui, tai gali buti vaiko darbeliy
(skulptureliu, pastatytu bokstu ir pan.) nuotraukos, jas galima papildyti virtualiais
objektais, nupiestais kompiuteriu, kurti istorijas.

Galime pasiulyti vaikui kompiuteriu kurti boruzélés ar kito objekto animacija.

Galime pasiulyti vaikams dirbti programavimo aplinkoje ir programuoti paprasciausius
zaidimus (zr., pavyzdziui, knygelés ,Realybiy zaismé" idéjas ,Skaitmeninio veikéjo
karimas" ir ,Atgije pieSiniai*).

NAUDA

Ketveriu-penkeriy mety vaikai jau gali
moketi naudotis fotoaparatais, piesimo
programomis, atlikdami prasminga
karybine veikla, jei turi pakankamai tokios
patirties.

NAUDINGOS NUORODOS

PieSimo programa ,PieSimas" (,Paint"),
platinama kartu su MS ,Windows"
operacinémis sistemomis.

PieSimo programa ,TuxPaint’, skirta
vaikams nuo 3 iki 12 metu. Tinka
Windows", ,Linux" ir ,MacOS" operaciniy
sistemuy kompiuteriams:

Op70]

a

E

PieSimo programa ,Kids Paint Free®, skirta
»LAndroid" plansetiniams kompiuteriams:

PieSimo programa ,Doodle Buddy*, skirta
,iPad" plansetiniams kompiuteriams:

i


http://www.tuxpaint.org/
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.ng_labs.kidspaint&hl=lt&gl=US
https://www.doodlebuddy.co/
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STEBUKLINGAS
KUBAS

elementus.
VIETA: FORMA: Kodas; V%
vidaus, lauko realybiy 4 kvadratinis kodas
ir virtuali erdvé zaidimas (QR kodas).

+ Kas yra kvadratinis kodas ir kam jis reikalingas?

+ Kur dazniausiai matome kvadratinius kodus?

+ Kaip suzinoti, kas uzkoduota kvadratiniame kode?
+ Kaip paleisti ir perziureti vaizdo jrasa su garsu?

10. APLINKOS PAZINIMAS. 5 Zingsnis: atranda skaitmeniniu technologiju
pritaikymo galimybes, noriai mokosi jomis naudotis. Atpazjsta ir jvardija
naminius ir laukinius gyvunus. Samprotauja apie naminiu ir laukiniu gyvuany

gyvenimo skirtumus.

12. MENINE RAISKA. 5 Zingsnis: balsu, judesiais, pasirinktu muzikos instrumen-
tu spontaniskai improvizuoja, pritaria klausomam vokalinés, instrumentinées
muzikos jrasui. Dainuoja vienbalses, dialoginio pobudzio dainas, jaucia ritma.

19. INFORMATINIS MASTYMAS. 5 zZingshis: pazjsta informacijos kodavimo

- Kaip dainelémis ir Sokiais ,papasakoti‘ apie paukscius?

ITRAUKIANTIS KONTEKSTAS

Vaikams siuloma pagalvoti, kur jie yra mate kva-
dratiniy kodu. Nagrinéjami pakuociu, nuotrauku
pavyzdziai. Klausiama, ar yra vaiku, kurie zino, kaip
perskaityti, kas slypi kvadratiniame kode (kokia in-
formacija uzkoduota). Jei kuris nors vaikas zino, pra-
Soma parodyti. Jei ne, pedagogas rodo programele
ir iSkoduoja keleta kvadratiniy kodu pavyzdziu.

JKVEPIANTIS ISSUKIS

Kvadratiniy kodu paieska.
Kas tai yra ir kur mes juos matome?
Pavyzdziai iS muzieju, parduotuviu, viesojo

Popierinis kvadratiniy kody kubas (kubo isklotinés va-
riantas pateikiamas ,Realybiu zaismes" priedo 1 lape).
Plansetiniai kompiuteriai arba mobiligji telefonai su
jdiegta QR kodu skaitymo programéle ir integruotu
fotoaparatu. Multimedijos projektorius (pageidautina).

transporto stoteliy, stendy ir kt.

PASIEKIMAI



9@0% KUBO METIMAS

Vaikams pasituloma mesti arba vartyti
,stebuklinga” kuba (pagaminta is ,Realy-
biy zaismés" priedo 1 lape pateiktos iSklo-
tinés). Kiekvienoje popierinio kubo sienoje
yra po QR koda, kuriame uzkoduoti vaizdo
jrasy interneto adresai.

ISkritus tam tikram QR kodui (virSuje esanti
kubo siena), vaikai jsidémi iskritusios
sienos spalva, programele nuskaitomas
uzkoduotas interneto adresas ir kartu su
visa grupe perziurimas filmukas (jei yra
galimybé, filmukui perzitreti naudojamas
projektorius). Vaikai dainuoja dainele, Soka.

Vaikams siuloma judesiu pavaizduoti
paukstj, papasakoti apie jj zodziais (ar jis
yra didelis, ar mazas, kur gyvena, ar teko
matyti ir pan.).

Priedo 1 lape pateiktoje kubo isklotingje
uzkoduoti filmukai su dainelémis apie
zvirblius, gandra, gegute, pempe,
lakstingala ir peleda.

Kuba meta kitas vaikas. Jei spalva
pasikartoja, kubas metamas dar karta.
ISkoduojamas ir perziurimas kitas
filmukas. Tai kartojama, kol perzitrimi
visi 6 filmukai.
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KUBO KURIMAS

Vaikams pasiuloma pedagogui pade-
dant susikurti savo ,stebuklingus” kubus,
kuriuos jie galés pasiimti namo, parodyti
tévams, draugams. Kiekvienoje kubo sie-
neléje uzkoduojama nuoroda j skirtingas
vaiko veiklas.

Filmuojama ir fotografuojama, kaip vaikas
atlieka 6 skirtingas veiklas (pvz., tai gali

buti ir Siame aprase pateiktu daineliy
atlikimas ar kitos veiklos). Filmuoja ir
fotografuoja pedagogas, dalyvaujant ir
padedant vaikams.

Filmuota (fotografuota) medziaga
pedagogas paskelbia internete (pvz.,
galima naudotis ,Google Drive" ar panasia
paslauga, leidziancia dalytis failais, kai
kurie darzeliai gali turéti savo serverj
failams laikyti).

ldéjus medziaga, gaunamos jos
bendrinimo nuorodos.

Pedagogas kartu su vaikais kuria
spalvotus QR kodus kiekvienai nuorodai.

Pedagogas kartu su vaikais gamina kodu
kuba. Galima atspausdinti tuscia ruosinj
(knygelés priedo 2 lapas) ir ant jo sienu
priklijuoti atspausdintus ir iSkirptus kodus.

Vaikai pasizymi savo kubus kokiais nors
grafiniais simboliais, perziuri, pasitikrina
juose uzkoduotg informacija.

Vaikai apsikeicia kubais ir nuskaito,
perziuri drauguy informacija.

Vaikai pasiima savo pagamintus kubus
namo, juos parodo Seimos nariams ir
draugams.



Kvadratinis kodas (QR kodas) sudarytas
i$ jvairaus dydzio vienas j kita jdétu
kvadratu, kuriais uzkoduota tam tikra
informacija. Dazniausiai kvadratiniu
kodu uzkoduojamas svetaines interneto
adresas, ir Sis kodas atspausdinamas
ant jvairiu gaminiu ir ju etikeciu.

Juo naudojantis informacija apie
gaminj sparciai ir patikimai jvedama

i kKompiuterinj jrenginj. Kodai taip pat
placiai taikomi muziejuose, parodose:
Jjais naudodamiesi norintieji gali gauti
daugiau informacijos apie eksponatus.

Kvadratinis kodas yra bruksninio kodo
pletinys. Juo galima uzkoduoti iki
7 000 teksto zenkly (tikslus skaicCius

priklauso nuo naudojamos QR kodo
standarto versijos). Adresai, pateikti Sios
metodinés priemonés ,Naudinguy nuoro-
dy” skyreliuose, uzkoduoti naudojant QR
kodus.

Norint tokj koda perskaityti (suzinoti,
kokig informacija jis uzkoduoja), butina
tureti kompiuterinj jrenginj (pvz.,
mobilujj telefona, plansetinj kompiuter;j)
su integruotu fotoaparatu ir jdiegta

QR kodu skaitymo programéle (tokiu

programéliu pasiula labai didelé, vienas is

pavyzdziy pateiktas ,Naudingu nuoroduy*
skyrelyje, yra QR skaitymo priemoniu,
integruotu j mobiliuju jrenginiy narsykles,
fotoaparatus).

Apraso priede pateiktoje kubo isklotinéje uzkoduotas turinys

IStraukos IS muzikinés zvirbliai:
pasakos apie paukscius

,Ciulba ulba":

geguté:

OES0]
o

gandras:

pempeé:

[=] -

i

Kvadratiniy kodu taikymas - tai vienas is$
papildytosios realybés kurimo budu.

Norint sukurti QR koda, reikia naudotis

QR generavimo priemone (zr. ,Naudingas
nuorodas”). | QR generavimo priemone
jterpiamas interneto adresas ar tekstas,
kurj norime uzkoduoti, pasirenkamas QR
kodo dydis, spalva. Sugeneruota QR koda
galima parsisiusti kaip grafinj faila. QR kodo
generavimo priemoniy pasiula gana dide-
L&, ju naudojimo salygos gali keistis, todel
pries jgyvendinant veikla silloma patikrinti
keleta tuo metu sillomy priemoniu.

Vaikams galima pasiulyti vartoti papras-

tesnj QR kodo pavadinima - ,kvadratinis
kodas".

lakstingala: peléda:

[=



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

https://www.youtube.com/watch?v=e24Nm8Xm09s

https://www.youtube.com/watch?v=-UaR8KZw79Q

https://www.youtube.com/watch?v=aBfYa7IsWSs&t=50s

https://www.youtube.com/watch?v=L2uhepmQ3o8
https://www.youtube.com/watch?v=5L_ih9bPn1M

KA STEBETI IR VERTINTI?

Ar vaikas, naudodamasis skaitmeniniu jrenginiu (plansete ar mobiliuoju telefonu)
ir programéle, geba pamatyti, kas uzkoduota QR kodu? (10)

Ar vaikas geba paleisti ir perziureti vaizdo jrasa? (10)

Ar vaikas sieja koda su turiniu? (19)

Ar vaikas dainuoja daineles apie paukscius? (12)

Ar vaikas geba Sokiu, judesiu, zodziais perteikti informacija apie nagrinéjamus
paukscius? (12)

KAIP PRITAIKYTI VEIKLA VAIKY |VAIROVEI?

Jei vaikui sudétinga interpretuoti filmukuose pateikiamus vaizdus, rekomenduojame
labiau pabreézti daineles, pasakojimus zodziu, pasiulome jam klausytis uzsimerkus.
Jei vaikui sunkiau interpretuoti filmukuose pateikiamus garsus, sillome daugiau
démesio skirti vaizdams.

Jei vaikui pernelyg sudétinga paciam isSkoduoti QR koda, sitlome jj iSkoduoti kartu su
pedagogu arba kitais vaikais.

VEIKLOS PLETOJIMAS

Muziejaus, kuriame eksponatai zymimi QR kodais, lankymas, kody nuskaitymas,
aptarimas.

Sesiose kubo sienose galima pateikti QR kodais uzkoduoty jvairiu pasiekimy sriciy
veikly turin;.

NAUDA

Vaikai mokosi suprasti, kaip nhaudoti skaitmeninius jrenginius ir ju programeles kodui
perskaityti, netiesiogiai susipazjsta su istekliaus interneto adresu, mokosi perziureti
multimedijos turinj, aptarti jj zodziu, dainelémis, Sokiais.

NAUDINGOS NUORODOS

QR kodu generavimo priemone.
Galima pasirinkti kodo dydj, spalva:

EEEE

i

»<Android” sistemos QR kodo
skaitytuvas ir generavimo priemone:



https://www.qr-code-generator.com/

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.apple.qrcode.reader

10. APLINKOS PAZINIMAS. 5 zingsnis: atranda skaitmeniniu technologiju
pritaikymo galimybes, noriai mokosi jomis naudotis. Atpazjsta ir jvardija
naminius ir laukinius gyvunus. Samprotauja apie haminiu ir laukiniu gyvunu
gyvenimo skirtumus. Domisi dangaus kunais, gamtos reiskiniais, kuriy
negali pamatyti (pvz., ugnikalniy iSsiverzimais, zemeés drebéjimais, smélio
audromis). 4 zingsnis: atpazjsta gamtoje ar paveiksluose dazniausiai

R E A LY B I sutinkamus gyvunus, medzius, géles, darzoves, grybus, pasako ju
pavadinimus; pazjsta gyvenamosios vietoves objektus.

S U S I TI KI M AS 19. INFORMATINIS MASTYMAS. 5 zingsnis: pazjsta informacijos kodavimo
elementus.

VIETA: FORMA: Papildytoji realybe; (,% Gyvunuy ir kity objektuy kortelés (gali buti atspaus-
vidaus, lauko realybiu 4 plokscias; erdvinis. dintos). Atspausdintos spalvinimo korteles.
ir virtuali erdve zaidimas Ivairi medziaga objektu aplinkai kurti (imituoti).

- Kaip plokscia paveikslélj galima paversti erdviniu vaizdu?

+ Kaip plansete arba telefonas mums gali padéti susitikti su tolimy krasty
gyvunais, jury gyventojais, ugnikalniais, pazvelgti j savo kuno vidu?

+ Kaip nuspalvintus piesinius padaryti ,gyvus*?

ITRAUKIANTIS KONTEKSTAS
Virtualiy gyvuny aplinkos kurimas

Ant stalo iSdéliotos jvairiu gyvunu kortelées, padeti jvairiy
spalvu piestukai, spalvotas popierius, baltas popierius,
jvairiy spalvy medziaga, kempinélés, spalvoti sitlai, mazi
zaisliukai (gélés, drugeliai ir pan.). Vaikuy klausiama, ar jiems

teko buti zoologijos sode, aptariama, kokiu gyvunu jie mate,

ka gali apie juos papasakoti, ar tokiu gyvunu yra kortelése.
Traukiama po viena kortele, klausiama, ka vaikai zino apie §j

Plansetiniai kompiuteriai arba mobilieji telefonai

su fotografavimo (filmavimo) galimybe ir jdieg-

tomis papildytosios realybés programelémis,

pavyzdziui:

- ,Octagon studio Animal 4D+" (gyvunai),

- ,Octagon studio Space 4D+ (kosmosas),

- ,Octagon studio Humanoid 4D+ (zmogaus
kuno sandara),

- ,Quiver” (spalvinimo lapai).

gyvuna (ar jis yra didelis, ar mazas, kur jis gyvena, ar sutin-
kamas Lietuvoje, ar jis yra laukinis, ar naminis, ar teko matyti
Sj gyvuna, kaip jis ,kalba", ar greitai béga (plaukia, ropoja ir
pan.), kokiu spalvu buna ir t. t.). Vaikams iSdalijamos planse-
tés (arba iSmanieji telefonai) su jdiegtomis papildytosios
realybés programelemis (pvz., ,Octagon studio Animal 4D+
1 jrenginys duodamas 2-3 vaikams).

<
=
<
=
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<
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Vaikams siuloma pazvelgti j veiklos
pradzioje istraukty (pasirinkta) gyvuno
kortele pro plansetés kamera programe-
leje (atsiranda trimatis gyvunélio vaizdas
su garsu). Vaikai iSsako daugiau jspudziy
apie gyvuna, tyrinéja, ar tokj virtualu
gyvunélj galima paglostyti, ar galima jj
apziureti is jvairiu pusiu, ar galima jj padeti
ant jvairiy daiktu ir pan.

Vaikams siuloma sukurti pasirinkto gy-
vuno aplinka ir padaryti savo kurinio

nuotrauka. Aplinkai kurti naudojamos
jvairios priemones, vaikas jas pasirenka
tyrinédamas (pvz., piesia aplinka lape

ir randa tinkama plansetes ar telefono
rakursa, kad nuotraukoje atrodyty ,tikra’,
arba kuria aplinka is kempinéliu, zaisliuku,
siuly, medziagos gabaliuku).

Vaiky darbai (nuotraukos) aptariami (vaiku
prasoma papasakoti apie pavaizduota
gyvuna ir jo aplinka), spausdinami, ekspo-
nuojami.
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ITRAUKIANTIS KONTEKSTAS
Virtualiy objekty spalvinimas

Ant stalo isdélioti papildytosios realybes
programéliu teikiami spalvinimo lapai, pa-
deti jvairiu spalvu piestukai, flomasteriai,
dazai, teptukai ir kitos pieSimo ir tapybos
priemonés. Vaikams siulome nuspalvinti
patikusj piesinj. Priklausomai nuo kon-
teksto, pasirenkama spalvinimo pieSiniu
tematika: pauksciai, gyvunai, pasaku vei-
kéjai, nematomi objektai ir pan.

Vaikai pasirenka patinkancias spalvinimo
priemones, spalvas, spalvina piesinius.

Vaikams iSdalijamos plansetés (arba
iSmanieji telefonai) su jdiegtomis papildy-
tosios realybes programelémis, geban-
¢iomis nuskaityti nuspalvintus pieSinius
(pvz., ,Quiver"); 1 jrenginys — 2-4 vaikams.
Grupelémis po 2-4 vaikus papildytosios
realybes programeéle vaikai skenuoja
nuspalvintus piesinius ir stebi rezultata.

Palyginami vaiku, kurie skirtingomis spal-
vomis nuspalvino tuos pacius piesinius,
rezultatai. Diskutuojama, ar plansetéje
(telefone) rodomas objekto vaizdas gali
buti pamatytas nesinaudojant technolo-
gijomis, aptariama objekto vieta tikroje
aplinkoje, savybés.




Papildytoji realybé - interaktyvus, tie-
sioginis arba netiesioginis tikro pasaulio
atvaizdas, kurio elementai iSpleciami
kompiuterinémis priemonemis, naudojant
papildoma virtualia informacija. Nuo vir-
tualiosios realybes skiriasi tuo, kad virtua-
lioji realybé - tai dirbtiné aplinka, sukurta
naudojant kompiuteriy aparatine ir pro-
gramine jranga, zmogui perteikiama taip,
kad jis jaustusi tarsi naturalioje aplinkoje.
Zmogus, norintis patirti virtualiaja realybe,

turi déveti specialig jranga: duomenu pirs-
tines, ausines ir akinius, kuriais gaunami
signalai i kompiuterio perduodami zmo-
gui, taip suzadinant bent tris iS penkiy jo
pojuciu. Si jranga taip pat stebi Zmogaus
veiksmus ir j juos reaguoja. Pavyzdziui,
akiniai seka akiy judesius ir atitinkamai
keiCia zmogaus matoma vaizda.

Vaikams gali kilti klausimu, kaip plansetés
ar telefono ekrane atsiranda tokie

erdviniai vaizdai, garsai ir kt. objektai,

ir kodel ju neatsiranda, kai mes tiesiog
ziurime j paprasta piesinj pro plansetes
kamera. Reikéty paaiskinti, jog specialios
papildytosios realybés programélés
sukurtos taip, kad atpazinty konkrecius
piesinius ir papildytu juos vaizdais, garsais
ir kita informacija. Papildytoji realybé
kuriama specialiomis priemonémis, ir
ateityje vaikai patys galés ja kurti.

Virtuali zirafa - vaiky muzikinio
koncerto klausytoja. Galima padaryti
ne tik koncerto nuotrauku, bet ir jrasyti
vaizdo jrasa.

Virtualiy ir tikry augaly derinimas,
veidrodzio naudojimas skruzdéles
aplinkai formuoti.

Vezlio aplinka sukurta spalvinant
gyvuno kortele, pieSiant ir derinant
piesinius su naturaliais objektais.
lJdomus efektas gaunamas naudojant
Sviesos stala vezlio aplinkai kurti.



KA STEBETI IR VERTINTI?

Ar vaikas geba, naudodamasis skaitmeniniu jrenginiu (plansete ar mobiliuoju telefonu)
ir programele, ekrane pamatyti erdvinj papildytosios realybés paveiksla? (10)

Ar vaikas geba keisti jrenginio rakursa taip, kad papildytosios realybés objekta galetu
apziureti is jvairiy pusiu, ant jvairiu objektu, kad padarytu tinkama papildytosios
realybés nuotrauka? (10)

Ar vaikas sieja gyvuno ar kt. objekto piesinj (koda) korteléje su virtualiu turiniu ekrane?
(19)

Ar vaikas atpazjsta ir jvardija gyvunus, ar gali papasakoti apie ju gyvenimo buda,
aplinka, savybes, ar geba imituoti ju aplinka? (12)

Ar vaikas bando paaiskinti reiskinius ir objektus, kuriy negali pamatyti? (12)

KAIP PRITAIKYTI VEIKLA VAIKY |VAIROVEI?

Jei vaikui sunku interpretuoti vaizdus, siuloma kurti aplinka, kurioje daugiau démesio
skiriama garsams ar judesiams, pasakojant apie pasirinkta gyvuna (objekta) arba
papildant tikrove.

Jei vaikui pernelyg sudétinga parinkti tinkama plansetés fotoaparato (kameros)
rakursa, siilome tai daryti kartu su pedagogu arba kitais vaikais.

VEIKLOS PLETOJIMAS

Papildytosios realybés priemoniy taikymas jvairioms ugdomosioms temoms,
pavyzdziui, nagrinejant kosmoso objektus (vienas is programéliy pavyzdziy - ,Octagon
studio Space 4D+").

Knygelés ,AS — matomas ir nematomas” veiklu papildymas papildytosios realybés
priemonéemis, pavyzdziui, naudojantis programéle ,Octagon studio Humanoid 4D+,
vaizduojanc¢ia zmogaus kuno sandara.

Muziejaus, parodos, kuriuose taikoma papildytoji realybé, lankymas, eksponatuy
aptarimas.

NAUDA

Vaikai naudoja skaitmeninius jrenginius
ir ju programéles papildytosios realybes
kodui perskaityti, mokosi perziuréti mul-
timedijos turinj, jj aptarti, jprasta tikrove
susieja su skaitmeniniu turiniu.

NAUDINGOS NUORODOS

,Octagon studio” programéles.
Programélés nemokamos ,Android®, ,iOS"
sistemoms. Dalj korteliy galima parsisiusti
nemokamai, taciau ant ju bus uzrasas
,Not for sale”. Ant kartono atspausdinti
korteliy rinkiniai be ,Not for sale" uzraso
yra mokami:

»<Quiver" programelé. Yra versijos ,Android",
,I0S" sistemoms. Yra nemokamas variantas:

,<Quiver" programelés spalvinimo lapai
(yra nemokamos medziagos pasirinkimas):

[l E]
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https://octagon.studio/products-and-services/4d-flashcards
http://www.quivervision.com/
http://www.quivervision.com/education-coloring-packs/
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9. RASYTINE KALBA. Skaitymas. 6 Zingshis: domisi knygomis, supranta
nesudétinga ju siuzeta, klausinéja. Pradeda suprasti rysj tarp knygos teksto,
iliustraciju ir asmenines patirties.

10. APLINKOS PAZINIMAS. 6 Zingsnis: atranda skaitmeniniy technologiju

SKAITMENINIO pritaikymo galimybes

. 12. MENINE RAISKA. Vizualiné raiska. 6 Zingsnis: vaizdais pasakoja tikras ir
V E I K EJ O fantastines istorijas, jvykius. Vaizdus papildo grafiniais zenklais. Eksperimen-
tuoja su skaitmeninio pieSimo ir kitomis kompiuterinémis technologijomis.

KD R I M AS 19. INFORMATINIS MASTYMAS. 6 Zingsnis: susipazjsta su vaikams skirtomis
programavimo aplinkomis.

VIETA: FORMA: Veikéjas; veiksmy laukas; ‘% Plansetiniai kompiuteriai su
vidaus, lauko kurybines 4 programavimo aplinka vaikams. - jdiegta ,ScratchJr* programa,
ir virtuali erdvé dirbtuves - integruotu fotoaparatu.

+ Kaip pavaizduoti veikéja (personaza) skaitmeninéje erdvéje?

+ Kaip sukurti jo veiksmuy lauka?

+ Kaip naudoti Sablong, pieSimo priemones ir fotografavima veikéjui
(veiksmuy laukui) kurti?

+ Kuo skiriasi veikéjas nuo objekto, nupiesto veiksmuy lauko piesinyje?

ITRAUKIANTIS KONTEKSTAS

Su vaikais aptariama skaityta knyga, veikéjai,
nagrinéjamos iliustracijos. ISrenkami labiausiai
patinkantys personazai. Vaikams siuloma
nupiesti patikusj (arba jsivaizduojama) veikeja
.. . linka. L
")l supancia aptinkq IKVEPIANTIS 1$SUKIS
Vaikus dominancios knygos skaitymas,
aptarimas, veikéju nagrinéjimas.

PASIEKIMAI
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Vaikams isdalijame plansetinius kom-
piuterius su jdiegta ,ScratchJr* progra-
ma, padedame pradéti nauja projekta ir
siulome Sioje priemonégje nupiesti jiems
labiausiai patikusj veikéja.
Supazindiname su ,ScratchJr* pieSimo
priemone, palyginame ja su vaikams jau
Zinomomis pieSimo priemonemis.

Vaikams pasiulome naudotis ,ScratchJr”

veikéjy Sablonais ir juos modifikuoti arba

piesti nuo pradziu, derinti Sablona, piesinj
ir aplinkos fotografavima.

Vaikai gali dirbti dviese arba individualiai.
Jei plansetiniy kompiuteriy visiems neuz-
tenka, siullome grupelei vaiky kurti virtua-
laus veikejo projekta jprastomis piesimo
priemonémis.

Siulome vaikams sukurti aplinka, kurio-

je personazas galety veikti, t. y. veiksmu
lauka nupiestam veikéjui, kuris taip pat
gali buti modifikuotas is esamu, nupiestas
nuo pradziu, sukurtas derinant pieSima ir
fotografavima.

Jei dalis grupeés veikéjo projekta kurée
jprastomis piesimo priemonémis, bai-
gus darba palyginame ir aptariame, kuo
skiriasi veikéjo kurimas skaitmeninémis ir
neskaitmeninémis priemonémis.
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Si veikla atliekama naudojantis ne jprastomis
pieSimo priemonemis, bet vaikams skirta
programavimo aplinka. Naudojamasi

Sios aplinkos veikéjo (kuris gales vykdyti
komandas) ir veiksmuy lauko (aplinkos, fono,
kuriame yra veikéjas) integruota piesimo,
kurimo priemone. Programavimo veiksmai
(veikejo judesiai veiksmy lauke) buty Sio
darbo tesinys, pavyzdziui, zr. ,Realybiuy
zaismeés" veikla ,Atgije piesiniai“.

Prade€jus nauja projekta, tusc¢iame veiksmu
lauke buna tik vienas numatytasis veikejas -
Katinas. Kitas veikéjas pridedamas
paspaudus mygtuka su pliuso zenklu,
esamas veikéjas koreguojamas spustelejus
teptuko zenkla. ,ScratchJr* aplinkoje
pateikiamas didelis veikejy ir veiksmuy lauky
piesiniy pasirinkimas (paveiksle parodytas
siulomuy veikéju rinkinio fragmentas), taciau
daugeliui vaiky kurybiskai idéju iSraiskai
prireiks kitokiu veikéjy ar veiksmuy lauku,
kuriuos galima nupiesti arba pritaikyti,
pakoregavus esamus veikéjus ar fonus.

»
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Esamame veikéjy sarase siulomi veikéjy
ruoSiniai neturi veidu. Jie parengti tam, kad
vaikas galétu individualizuoti savo kuriama
projekta - nufotografuoti savo ar draugo
veida ir nuotrauka jdéti veikéjo tuscio veido
vietoje. ,ScratchJr* turima priemone leidzia
automatiskai jdeti nuotrauka j nurodyta
piesinio sritj, pavyzdziui, veikejo veida.
Veiksmuy laukai pasirenkami ir piesiami taip
pat, kaip ir veikéjai.

.ScratchJr” pieSimo priemonéje kairéje

yra pateikti pieSimo objektu jrankiai (linija,
apskritimas, staciakampis, trikampis) ir ju
liniju storiy pasirinkimo mygtukai, apacioje -
spalvy palete, o desingje vertikaliai -
veiksmuy su pieSiamais objektais jrankiai.

g0

Objekto konturo taisymo ir objekto
tempimo priemoné. Pasirenkama
priemone, o tada - objektas, kurio
padétj pieSimo lauke arba kontura
norima keisti koreguojant taskus.

Objekto posukio priemone.
Pasirenkama priemoné, o tada -
objektas, kurj norima pasukti.

Kopijavimo priemoneé. Pasirinkus
kopijavimo priemone ir pazymejus
objekta, sukuriama jo kopija.

ISkirpimo priemoné. Pasirinkus Sig
priemone, o tada pazymejus objekta,
jis pasalinamas is piesimo lauko.

Integruota fotografavimo priemone.
Pasirinkus ja ir spusteléjus bet kuria
piesinio sritj, fotografuojama, o
pasirinkta sritis uzpildoma padaryta
nuotrauka. Gali buti naudojama
praturtinant fonus nuotraukomis ir
kuriant individualizuotus veikéjus,
pavyzdziui, veikéjus, kuriy veidas -
vaiko veido nuotrauka.

Spalvinimo priemoneé. Pasirinkus
priemone ir spusteléjus piesinio sritj, ta
sritis nuspalvinama paletéje pazyméta
spalva.



KA STEBETI IR VERTINTI?

Ar vaikas geba pavaizduoti veikéja ir jo esminius bruozus, pasirinkdamas tinkamas
spalvas, figuras, linijas, pieSimo priemones? (12)

Ar vaikas geba pagal knygeles siuzeta (savo paties sumanyma) sukurti veikéjui tinkama
veiksmy laukg (fona)? (12)

Ar vaikas pasirenka esamus veikéjy, veiksmuy lauky Sablonus, ar juos modifikuoja,
naudojasi fotografavimo priemone, ar pats pieSia naujus? (10)

Ar pastebi skirtumus tarp veikéjo ir veiksmu lauke nupiesty objektu? (10, 19)

Ar vaiko sukurtas darbas yra kaip nors susijes su nagrinéta knyga (planuotu sukurti
personazu)? (9)

Ar vaikas geba zodziu isreiksti bent viena kitg skirtuma tarp personazy vaizdavimo
jprastomis piesSimo priemonémis ir siulloma skaitmenine priemone? (9)

KAIP PRITAIKYTI VEIKLA VAIKY |VAIROVEI?

Jei vaikui nesiseka nupiesti norima veikéjg nuo pradziu, siulome ,ScratchJr® aplinkos
galimybe naudoti Sablonus, derinti fotografavima, spalvinima ir pieSima.

Kuriame aplinka, kurioje vaikui leidziama pasirinkti piesSima plansetiniame kompiuteryje
ar jprastomis pieSimo priemonémis. Jei norinc€iuju piesti plansetiniame kompiuteryje
yra daugiau negu turimu skaitmeniniy jrenginiu, siloma dirbti poromis, grupeléemis,
apsikeisti priemonémis. Parodome, kaip jprastomis piesimo priemonémis sukurtg
piesinj galima perkelti j ,ScratchJr* aplinka (naudojantis fotografavimo priemone).

VEIKLOS PLETOJIMAS

Naturalus veiklos tesinys - nupiesto personazo judesiu programavimas, t. y.
paprasciausios animacijos kurimas (zr. knygelés ,Realybiy zaismé* veikla ,Atgije
piesiniai“).

NAUDA

Vaikai gali jvairiomis kalbomis - sakytine,
rasytine, grafine, skaitmeniniy technolo-
giju — papasakoti apie tam tikra reiskinj.

Si veikla lavina vaiku gebéjimus pasakoti
vizualiai, naudojant skaitmenines techno-
logijas, atskirti objekta nuo fono; ji laikkoma
jvadu j animacijuy kurima ir programavima.

NAUDINGOS NUORODOS

,ScratchJr® priemone galima nemokamai
parsisiusti is ,Google Play*, ,Apple App
Store’, ,Chrome Web Store* svetainiy (nuo-
rodas galima rasti svetaingje https:./www.
scratchjr.org/). Priemoné skirta ,Android”
(4.2 ir naujesnéms) ir ,iOS" (8.0 ar naujes-
nems) operaciniy sistemuy bent 7 coliy
jstrizainés plansetiniams kompiuteriams.
Priemone veikia ir ,Chromebook" jrengi-
niuose.

Db/
=

Rekomenduojamu knygeliy vaikams
pavyzdziai: A. Sent-Egziuperi, ,Mazasis
princas"; A. Lindgren, ,Pepé Ilgakojine*;
K. Kolodis, ,Pinokis".


https://www.scratchjr.org/
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11. SKAICIAVIMAS IR MATAVIMAS. 6 Zingsnis: skai¢iuoja bent iki 10;
sukuria ir atpazjsta skirtingu elementu sekas su 2-3 pasikartojanciais

ATG I J E elementais; matuodamas atstuma, ilgj, taiko viena ar kelis salyginius
matus.

P I ES I N IAI 19. INFORMATINIS MASTYMAS. 6 Zingshis: programavimo aplinkose vyk-
do paprasciausias komandas ir ju sekas, kuria paprasciausias animacijas.

VIETA: vidaus FORMA: Programavimo kalba; piktograminé w Plansetiniai
ir virtuali erdvé karybines 4 (grafiné) programavimo kalba; komanda; kompiuteriai su jdiegta
dirbtuves programa; veikéjas; veiksmuy laukas; ,ScratchJr* programa.

vaikams skirta programavimo aplinka.

+ Kaip pavaizduota veikéja (personaza) ,priversti* judéti?
+ Kaip veikejas vykdo komandas?
+ Kaip taikyti judéjimo komandas?

ITRAUKIANTIS KONTEKSTAS

Su vaikais aptariame keleta jiems zinomy kompiuteriniy
zaidimuy, animaciniy filmuy ir pasitlome patiems sukurti judant;j
veikéjg. Galima naudoti vaiky veikloje ,Skaitmeninio veikéjo
karimas" anksciau sukurtus (nupiestus) veikéjus ir veiksmuy
laukus arba pasirinkti i$ siulomu ruosiniu.

animaciniai filmai? Vaikams situloma
pabandyti patiems - suprogramuoti
veikejo judes;j.

PASIEKIMAI



Padedame vaikams prisiminti, kaip jie zai-
dé robotus ir programuotojus (knygelés
,<Judantis pasaulis” veikla ,Pasakyk, ir as
padarysiu*), kaip programavo robotukus,
kartojame komandas ,j kaire", ,j desine",
.pirmyn’, ,atgal’ Dabar Sias komandas
vykdys vaiky nupiestas veikéjas.

Vaikams isdalijame plansetinius kompiu-
terius su jdiegta ,ScratchJr* programa,
padedame rasti anksciau pradéta projek-
ta su nupiestu veikéju arba pradéti nauja
projekta, jei jie tokio neturi. Vaikai gali
dirbti dviese arba individualiai.

Parodome vaikams, kur is bloky délioja-
mi kiekvieno veikéjo atliekami veiksmai,

t. y. raSomos to veikegjo atliekamos pro-
gramos, parodome vieng is buduy, kaip
paleisti programa ir ja iSbandyti (zalios
veliavélés blokas), kur rasti judesiu blokus
(zydros spalvos bloku grupé).

Siulome padaryti taip, kad personazas
judeétu: sokty, vaikscioty veiksmuy lauke,
Sokinétu, daryty fizinius pratimus ir pan.
Vaikai eksperimentuoja su judesio pro-
gramavimo blokais, bandydami iSsiaiskina
Jju veikimo rezultatus, palygina ,ScratchJr*
veikeju judesiy komandas su roboto bitu-
tés valdymo komandomis.




Atkreipiame vaiky démes;j j skaicCiuy,
pavaizduota judejimo bloky apacioje.
Pasiulome vaikams paieskoti atsakymu |
klausimus:

- Kaip keiciasi veikéjo judesiai, pakeitus
judéjimo bloko apacioje vaizduojama
skaiciy?

- Ar skirtusi veikejo judesys, jei jdéetume
tris judesio | desine blokus su skaiciumi
1 arba viena blokg su skai¢iumi 3?

- Kokj skaiciuy reikia jrasyti, kad veikéjas
,<atsigultu’, visiskai apsisuktu (padaryty
salto)?

- Kokj skaiciy reikia jrasyti, kad veikejas
pasoktu auksciau?

Atkreipiame vaiky démesj j veiksmuy lauko
tinklelj (padedame vaikams jj jjungti).
Pasiulome vaikams paieskoti atsakymu |
klausimus:

- Kam lygus vienas veikéjo zingsnis?

- Kas atsitinka, jei veikéjas iSeina uz
veiksmy lauko riby?

- Kaip padaryti, kad veikejas vienu metu ir
judétu nurodyta kryptimi, ir linguotu?

Jei vaikams pavyko sukurti vieno veikéjo
judesius, pasiulome pridéti antrg veikéja,
sukurti dviejy veikeéjy judesius, issiaiskinti,
ar dvieju skirtingu veikéju zingsniai yra
vienodi.

Vaikai vieni kitiems ir pedagogui rodo
sukurtas animacijas, pasakoja, ka noréjo
pavaizduoti Sioje animacijoje ir kg noréty
sukurti toliau.




Veikla atliekama vaikams skirtoje programavi-
mo aplinkoje ,ScratchJr®, tesiant personazo ir
veiksmy lauko piesimo veikla. Sia veikla svarbu
susieti vaiku turima komandos samprata (jgyta
valdant robotg vaidinantj grupés drauga (knyge-
lés ,Judantis pasaulis” veikla ,Pasakyk, ir as pa-
darysiu®), robotuka bitute ir kt.) su komandos ir
Jju sekos vykdymu, programavimo kalba valdant
skaitmeninj veikéja, judantj kompiuterio ekrane.

,ScratchJr” aplinkoje vaikai nurodyma (koman-
da) pateikia ne tiesiogiai kompiuteriui, o veikejui,
kuris tg komanda atlieka. Komandos reiskiamos
,ScratchJr® programavimo kalbos blokais. O
taikoma programavimo kalba dél to vadinama
piktogramine (grafine) programavimo kalba
(visos pagrindinés programavimo savokos pa-
teikiamos grafiskai, t. y. piktogramomis, blokais).
Komandu blokuy rinkinys sudaro programa (pro-
grama - kompiuteriu atliekamu veiksmu apra-
Sas kuria nors programavimo kalba), dar vadina-
ma veikimo scenarijumi. IS visy veikeéjy scenarijy
(programu) visumos susideda viso projekto
(tam tikrai temai skirto darbo) programa.

.ScratchJr® veiksmu sritis ir pagrindinés koman-
dos vaizduojamos paveiksle.

Veiksmuy lauko
rodymas per
visg ekrang

Veiksmy lauko
keitimas / pieSimas

- Q)

Teksto raSymas
veiksmy lauke

Tinklelio rody-
mas / slepimas

Veikeju grazinimas
jju pradine vieta

Programos palei- (ﬁ 4
dimas / stabdy- LS 4

mas

Pazintj su programavimu ,ScratchJr* aplinkoje
uztenka pradeéti nuo judesiy ir programos
paleidimo bloku. Judesiu blokai - tai zydros
spalvos blokai, skirti veikejo judesiams (j kaire,
j desSing, j virsu, apsisukimui, grizimui j pradine
vieta ir pan.) programuoti.

Pateikiami tokie judéjimo veiksmy variantai
(bloku prasme iSvardyta is eilés, is kairés j
desine):

- judeéti nurodyta zingsniu skaiciy j desine;

- judeéti nurodyta zingsniy skaiciu j kaire;

- judeéti nurodyta zingsniu skaiciu j virsu;

- judeéti nurodyta zingsniu skaicCiy zemyn;

- pasukti veikéjo piesinj pagal laikrodzio rodykle;
+ pasukti veikejo piesinj pries laikrodzio rodykle;
- pasokti nurodyta zingsniu skaiciu;

- grazinti veikéja | jo pradine padet;.

Tam, kad vaikai galety iSbandyti savo programa,

reikia pasirinkti programos paleidimo buda. Pir-
ma kartg susipazjstant su programavimo aplin-
ka ir programavimo kalba, uztenka iSbandyti
vieng programos pradejimo buda: zalig veliave-
le i$ geltonos spalvos blokuy rinkinio.

; :
Si komandy seka reiskia, kad spusteléjus Zalios
veliavélés mygtuka, veikéjas turi eiti 5 zings-
nius j desine, pasokti 2 zingsnius j virsuy ir eiti
5 Zingshius | kaire.

Svarbu atkreipti vaiky démesj j zingsniy
matavima ir tinklelio taikyma (1 tinklelio
langelis - 1 zingsnis). Jjungus tinklelj, ma-
toma, kad laukas yra padalytas j 20 x15
langeliu. Veikejo aktyvus taskas yra jo
piesinio viduje. Kai veikéjas pazymeétas,
rodomas jo aktyvus taskas ir koordinates.
Nurodzius, kiek zingsniu judés veikéjas,
zingsniai pradedami skaiciuoti butent
nuo Sio aktyvaus tasko. O vienas zingsnis
lygus vienam tinklelio langeliui.

-® @I

Veikéjo posukio matavimo vienetai — 1/12
jsivaizduojamo apskritimo dalis. Norint,
kad veikejas atlikty visa posukj, nurodo-
ma ,12" Norint, kad veikéjas ,atsistoty

ant galvos‘, nurodoma ,6" Jei veikégjui
nurodoma judeti tokj zingsniu skaiciu,

kad jis iseina uz veiksmu lauko riby, jis
tesia savo judéjima is prieSingos veiksmu
lauko pusés. Tuo patogu naudotis, pavyz-
dziui, kuriant akvariumo animacija: zuvy-
té, pasiekusi desinj akvariumo krasta, vél
atsiranda is kairés puses ir plaukia toliau.



KA STEBETI IR VERTINTI?

Ar vaikas geba suprogramuoti veikéjo judesiy kombinacija, taikydamas bloku ,j kaire’,

. desine’, j virsy', ,zemyn®, posukiy ir pasokimo derinius? (11, 19)

Ar vaikas geba bandyti, koks rezultatas bus gautas, ir taisyti komandu seka, siekdamas
sukurti tam tikra, planuota veikéjo judesj? (19)

Ar vaikas geba numatyti veikéjo zingsniy skaiciu, taikydamas tinklel;j ir salyginj
matavimo vieneta - vieng langel;j? (11)

Ar veikégjo (personazo) judesiai jkomponuojami j veiksmu lauko piesinj? (11, 19)

KAIP PRITAIKYTI VEIKLA VAIKY |VAIROVEI?

Siuloma kurti tokia aplinka, kurioje vaikai bandytu, nebijotu klaidu ir jas taisytu.

Jei ankstesne patirtis, jgyta valdant robotg bitute, skatina klaidingai interpretuoti
,ScratchJr” veikéjy judéjimo komandas, bandydami ar pedagogo padedami, vaikai
iSsiaiskina, kaip veikia kiekviena komanda.

Jei veikéjas atlieka ne tuos veiksmus, kuriy norejo vaikas, jam pasiulome perziuréti
komandu seka, pakeisti ar iSbandyti kitas komandas. Netinkamai veikiancig programa
galima bet kada sustabdyti, o klaidas - iStaisyti.

VEIKLOS PLETOJIMAS

Judesio zingsniy skaiciavimas, kad veikéjas neiseity uz veiksmuy lauko riby.
Nupiesto personazo ,kalbéjimo* programavimas, t. y. paprasciausios animacijos su
garsu kurimas (zr. knygeles ,Realybiy zaisme* veikla ,Prabile piesiniai“).

Dvieju veikéju saveikos programavimas.

NAUDA

Penkeriy-SesSeriu metu vaikai jau gali
kurti programas programavimo kalba
specialiai Sio amziaus vaikams skirtoje
programavimo aplinkoje. Si veikla ugdo
vaiku gebéjimus planuoti, tikrinti ir taisyti
rezultata, tiksliai iSreiksti nurodymus
sutartine kalba.

NAUDINGOS NUORODOS

,ScratchJr* priemone galima nemokamai
parsisiusti is ,Google Play*, ,Apple App
Store*, ,Chrome Web Store" svetainiy
(nuorodas galima rasti svetainéje https.//
www.scratchjr.org/). Priemoné skirta
»Android” (4.2 ir naujesnems) ir ,iOS"

(8.0 ar naujesnems) operaciniy sistemuy
bent 7 coliu jstrizainés plansetiniams
kompiuteriams. Priemoneé veikia ir
,Chromebook" jrenginiuose.
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8. SAKYTINE KALBA. 6 Zingsnis: kalba nataraliai, atsizvelgdamas j
bendravimo situacija, iSsakydamas savo patirtj; vartoja technologinius
terminus (mikrofonas, plansetinis kompiuteris, Rlaviatura, komanda ir kt.).

12. MENINE RAISKA. Zaidimai, vaidyba. 6 zingsnis: kurdamas vaidinimus
pagal girdéta pasaka ar pasiulyta situacija, improvizuoja trumpas zodines

P R A B I L E veikéju frazes, fizinius veiksmus, atskleidzia ju norus.

19. INFORMATINIS MASTYMAS. 6 Zingsnis: programavimo aplinkose vykdo

PI E SI N I AI paprasciausias komandas ir ju sekas, kuria ir jgarsina paprasciausias
animacijas.

PASIEKIMAI

VIETA: FORMA: Programavimo kalba; piktograminé (grafiné) pro- ‘ Plansetiniai kompiuteriai
vidaus erdvé karybinés 4 gramavimo kalba; komanda; programa; veikéjas; (\% su mikrofonu, garsiakalbiu,
dirbtuves veiksmuy laukas; mikrofonas; garsiakalbiai; vai- jdiegta ,ScratchJr*
kams skirta programavimo aplinka. programa, ausinés.

+ Kaip padaryti, kad pavaizduotas veikéjas (personazas) kalbety?
- Kaip jrasyti balsg?

+ Kaip paleisti balso jrasa, jvykus tam tikram jvykiui?

+ Kaip atsakingai ir tinkamai elgtis su kity zmoniy nuotraukomis?

D

@ ITRAUKIANTIS KONTEKSTAS
Ant stalo isdélioti jvairus zaislai, i$S nagrinétu
pasaku vaikams jau zinomi veikéjai (gali buti
atspausdintos ju nuotraukos, piesiniai, vaiky
anksciau sukurti darbeliai).

IKVEPIANTIS ISSUKIS

Vaikams parodomas aktualus animacinis filmas.
Kas kalba veikéju vardu? Vaikams pasiuloma
patiems pabandyti jgarsinti animuota pasakojima.




Vaikams pasiulome pasirinkti personazg
ir pabandyti jo vardu, jo jsivaizduojamu
balsu papasakoti apie save, atspindint jo
bruozus. Vaikuy poroms siulome suvaidinti
dviejy veikéjy dialoga.

Vaikams pasiulome zaidima: veikéjas
pradeda kalbéti tik tada, kai atliekamas
tam tikras sutartinis veiksmas: pasakomas

,Sstebuklingas” Zodis, paplojama, jam per-
duodamas spalvotas zetonas ir pan.

Vaikams pasitlome sukurti jgarsinta,
animuota istorija (remiantis nagrinéta
knyga ar paciy sugalvota istorija) -
kalbantj skaitmeninj personazg

,ScratchJr” aplinkoje. Galima pritaikyti
vaiky veikloje ,Skaitmeninio veikegjo
kurimas” ar ,Atgije piesiniai“ anksciau
sukurtus (nupiestus) personazus ir
veiksmu laukus, nupiesti ar nufotografuoti
ta zaisla, su kuriuo vaikas eksperimentavo
(jei tai kitas personazas) arba pasirinkti is
.ScratchJr” sitlomy ruosiniu.

Vaikams isdalijame plansetinius
kompiuterius su jdiegta ,ScratchJr*
programa, padedame rasti anksciau
pradéta projekta su nupiestu veikeju arba
pradéti nauja projekta, jei jie tokio neturi.
Vaikai gali dirbti dviese arba individualiai.



Vaikams parodome, kur yra garso jraSymo
ir paleidimo komandos. JraSinédami balsa,
garsus, vaikai ieSko atsakymu j klausimus:

- Arreikia i$ anksto pasiruosti ir suplanuo-
ti Zodzius, kurie bus sakomi jrasinéjant?

- Ar galime jrasyti ne tik balsu sakomus zo-
dzius, bet ir kitus garsus (muzikiniy instru-
mentu, jvairiy daiktu, lauko erdves ir kt.)?

- Kaip iSvengti nereikalingu pauziu, pasa-
liniy balsy?

Vaikai eksperimentuoja su garso jraSymo

ir paleidimo galimybéemis. Pasiulome vai-

kams paieskoti atsakymuy j klausimus:

- Panasiai, kaip zaidziant su zaislais veiklos
pradzioje, siuloma ,ScratchJr” aplinkoje
nurodyti, kada veikéjas turi pradeti kal-
beti. Pavyzdziui: kaip leisti veikéjui kal-
beti is karto, kai paleidziama programa
(spustelima zalia véliavele); kaip paleisti
jrasyta balsa spusteléjus veikéja?

- Kaip padaryti, kad baiges kalbéti veike-
jas atliktu tam tikra veiksma (padidetu,
sumazétu, judéty ir pan.)?

Jei vaikams pavyko jgarsinti vieng veikeja,
siulome pridéti ir antrg, issiaiskinti:
- Kas atsitinka, jei yra ne vienas kalbantis

veikegjas, o du? Kaip padaryti, kad vienas
veikéjas palaukty, kol kalba kitas?

- Kaip padaryti, kad veikéjas pradétuy kal-
béti, susidures su kitu veikeju?

Vaikai, kurdami garsine ir vaizdine istorija,
eksperimentuoja, derindami veikéju kal-
béjima ir judesius.

Vaikai vieni kitiems ir pedagogui rodo bei
aptaria sukurtas jgarsintas animacijas.




Veikla atliekama vaikams skirtoje progra-
mavimo aplinkoje ,ScratchJr’. Galima testi
veikéjo ir veiksmuy lauko pieSimo bei judancio
veikéjo kurimo veiklas (zr. veiklas ,Skaitmeni-
nio veikéjo kirimas", ,Judantys piesiniai*). Sia
veikla siekiama vaikus supazindinti su garso
jrasymo galimybe, padeti jiems suprasti, kaip
jrasytas garsas virsta naujos garso koman-
dos bloku, iSmokti jj taikyti programoje, de-
rinti su kitomis komandomis (judé&jimo ir kt.).

Garso jrasSymo priemoné yra integruota j garsuy
komanduy blokuy rinkinj (zalios spalvos blokai).

MU0

Pasirinkus veikéja ir spusteléjus zaliag mikro-
fono bloka su punktyriniu konturu, atsiveria
langas, kuriame paspaudus mygtuka su rau-
donu skrituliuku, pradedamas balso jrasy-
mas. [raSymas baigiamas spusteléjus varnele
(patvirtinimo mygtuka).

Jrasius garsa, zaliu

1! @ komandu blokuose
atsiranda blokas su
ka tik jrasyto garso
jraso grojimo koman-
da (zalias blokas su
mikrofono vaizdu, be
punktyrinio konturo).

Pavyzdziui, norint, kad veikéjas pradéetu
pasakoti (groty jrasyta garsa) ji paspaudus,
naudojama geltonu (paleidimo) blokuy ko-
manda ,paspaudus” ir zalias jrasyto garso
grojimo komandos blokas.

Norint, kad veikejas groty jrasyta garsa pa-
leidus programa (t. y. paspaudus zalia vélia-

vele), naudojamas geltonas zalios veliavelés
blokas ir jrasyto garso grojimo blokas.
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Reikétuy atkreipti demesj, kad jei vaikai daug
kartuy bande jrasyti garsa, zaliy blokuy srityje
atsiras sunumeruoti atitinkamu garsu blokai.
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Toliau pateiktas pavyzdys, kaip derinamos
paprasciausios judéjimo ir garso grojimo ko-
mandos (drugelio, atskrendancio prie veiks-
mu lauke esanciu géliy ir pasakojancio apie
savo jspudzius, scenarijus):

Jei vaikai kuria dvieju veikéju pokalbj, ekspe-
rimentuodami jie supras, jog reikia padaryti
taip, kad vienas veikéjas palauktu,

kol kalba kitas. Paprasciau pradeti

taikant laukimo bloka.

Skaicius 10 reiskia 1 sekunde. Vaikai ekspe-
rimentuoja su kalbé&jimo trukme, apytikriai
matuoja laika.

ISsiaiskinus laukimo komandos paskirtj,
vaikams, kuriems lengviau sekasi, galima
pasiulyti pereiti prie sudétingesniu veikéju
sgveikos vykdymo bloku -

pranesimy siuntimo (tai

buty sudétingesnis progra- ¥ -
mavimo lygis):

Baiges sakyti jrasytus zodzius, veikéjas siun-
Cia pranesima (pasirinktos spalvos uzdaryto
voko blokas). Kitas veikéjas gauna tos spal-
VoS pranesima (atverto voko blokas). Prane-
Simo gavimo jvykis gali buti taikomas kaip
salyga, kad veikejas pradety atlikti tam tikra
komandy seka.



KA STEBETI IR VERTINTI?

Ar vaikas geba programavimo aplinkos garso jraSymo priemone jrasyti garsa ir atitinka-
mam veikejui nurodyti garso grojimo komanda? (19)

Ar vaikas geba sudaryti garso grojimo ir kitu komanduy seka, derinti garsa su judéjimo ir kito-

mis komandoms, pradéti groti garsa jvykus tam tikram jvykiui? (19)
Ar vaikas aiskiai ir natUraliai zodziu formuluoja veikéjo sakomas frazes, sakinius? (8)

Ar jgarsindamas veikejo kalba, vaikas perteikia jo charakterj, nuotaika, atskleidzia jo norus,

atsizvelgdamas j pasakos turinj ar situacija? (12)

KAIP PRITAIKYTI VEIKLA VAIKY |[VAIROVEI?

Siuloma kurti pagalbos ir pagarbos kuping aplinka, kurioje vaikai bandytu, nebijoty
klaidy ir jas taisytu.

Jei vaikai trukdo vieni kitiems jrasyti balsg ar klausytis jraso (pavyzdziui, jraSymas vyksta
vienu metu vienoje nedideléje patalpoje), jiems pasiulome taikyti taisykle, kad vienu
metu balsa jrasinety tik vienas vaikas (arba kartu dirbanti vaiku pora). Pavyzdziui, galima
pasirinkti zenkla jraSymo pradziai zymeéti (skambutis ir pan.). JraSytu garsuy sitlome
klausytis per ausines.

Jei vaikas prasciau girdi, jam pasiulykime ausines.

Jei vaikui sunku isreiksti veikejg garsinémis priemonémis, nagrinéjamo veikéjo charakte-
rj, emocijas, dvieju veikéju bendravima pasiulykime isreiksti kitomis priemonémis: jude-
siais, keiCiant iSvaizda, pasirodant ir pasislepiant ir pan. (t. y. vaizdinémis priemonéemis).
Jei veikgjas atlieka ne tuos veiksmus, kuriu vaikas noré€jo, jam pasiulome perziuréti
komandu seka, pakeisti ar iSbandyti kitas komandas. Netinkamai veikiancig programa
galima bet kada sustabdyti, o klaidas - iStaisyti.

VEIKLOS PLETOJIMAS

Zaidimo kiarimas, derinant veikéjo ir veiksmuy lauko piesima, judesio ir iSvaizdos keitimo
programavima, jgarsinima.

Gamtos garsu tyringjimas ir jraSymas, animuoto pristatymo apie nagringjama reiskinj kurimas.
Vaiko garsinés refleksijos kurimas.

NAUDA

Penkeriy-SesSeriu metu vaikai jau gali
programavimo kalba kurti programas
specialiai Sio amziaus vaikams skirtoje
programavimo aplinkoje, balsu perteikti
veikéjo charakteri. Si veikla ugdo vaiky
gebéjimus jsijausti j pasirinkto veikejo
vidinj pasaulj, perteikti jo charakterj balsu
ir Kitais garsais; planuoti, tikrinti ir taisyti
rezultata, tiksliai iSreiksti nurodymus
sutartine (programavimo) kalba.

NAUDINGOS NUORODOS

,ScratchJr” priemone galima nemokamai
parsisiusti is ,Google Play*, ,Apple App
Store*, ,Chrome Web Store"* svetainiuy
(nuorodas galima rasti svetainéje https.//
www.scratchjr.org/). Priemoné skirta
»Android" (4.2 ir naujesnems) ir ,iOS"

(8.0 ar naujesnéms) operaciniu sistemuy
bent 7 coliy jstrizainés plansetiniams
kompiuteriams. Priemoné veikia ir
,Chromebook" jrenginiuose.
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SKAITMENINIU

TECHNOLOGIJU
KALBA

9. RASYTINE KALBA. Domisi radytiniais Zenklais, simboliais. Rasymas.
6 zingsnis: jvairiais simboliais bando perteikti informacija.

11. SKAICIAVIMAS IR MATAVIMAS. 5 Zingsnis: skiria ir zodZiais ireiskia
erdvinius daikto santykius su savimi: priesais mane, uz manes, salia manes,
mano Rairéje ir pan.

19. INFORMATINIS MASTYMAS. 5 zZingshis: uzdavinj skaido zingsniais;
supranta komandos paskirtj, atlikdamas paprasciausias veiklas; vykdo
paprasciausias komandas ir nesudétingas ju sekas. 6 zingsnis: délioja
vaizdiniais simboliais pateiktas komandas, sudarydamas rislig veiksmuy
seka; vykdo paprasciausius algoritmus.

VIETA: FORMA: Komanda; komandy ' ,Realybiy zaismés" priedo 3 lapas ,Sudeliok
vidaus erdvé karybines 4 seka; simbolis; % programa”.
dirbtuves, programavimo kalba; PieSimo priemones. 4 x 4 langeliu pieSiniai
zaidimas programa. (pavyzdziai pateikti veiklos ,Robotas piesia“

Kaip ,kalba“ kompiuteriai?

+ Kaip galime uzrasyti komandas?
+ Kaip sukurti savo kalba?

+ Kaip parasyti programa?

ITRAUKIANTIS KONTEKSTAS

Paruosta erdve su pieSimo priemonémis. Vaikams
siuloma zaisti poromis. Vienas vaikas sugalvoja, ka
nupiesti, bet apie tai nesako garsiai. Kitas vaikas
piesia, vykdydamas pirmojo vaiko komandas. Vaikui
pasiuloma dalimis pasakyti draugui, ka nupiesti,
pavyzdziui: nupiesk akis, nupiesk uodega, nupiesk
nosj ir t. t. Kitas vaikas is eilés vykdo komandas. Vaikai
aptaria rezultata. Ar piesSinys pavyko toks, kokio vaikas
tikéjosi? Kodel?

aprase). 4 x 4 langeliy ruosiniai.

PASIEKIMAI
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Rodykliy kalba

Vaikai kartoja sgvokas ,kairéje" ir
,<desinéje’, ,priesais mane’, ,uz manes".
Diskutuodami kartu su pedagogu,
kiekvienai is Siu savokuy priskiria po
simbolj - rodykle. Vaikams pateikiamos
uzduotys is knygelés ,Realybiy

zaismé" priedo 3 lapo arba analogiskos
(atspausdintus rodykliy piesinius galima
iSkirpti ir pasukti reikiama kryptimi).
Veiksmai skaidomi mazais zingsneliais
(palyginus su pirmu piesSimo zaidimu),
o0 komandos reiskiamos simboliais.
Vaikams siuloma padeti veikéjui,
pavyzdziui, Drugeliui, pasiekti objekta,
pavyzdziui, géle. T. y. vaikai turi sukurti
vienos arba dvieju komanduy programa -
ja sudelioti i$ iskirptu rodykliu simboliu,
apeinant kliatis - langelius, uzpildytus
pilka spalva. Vaikai gali dirbti poromis
arba nedidelémis grupelémis, palyginti
savo atsakymus, balsuoti uz teisinga
atsakyma (programa).




Robotas piesia

Vaikams iSdalijama keletas piesiniy is bal-
ty ir juody kvadratéliy (zr. toliau pateiktg
pavyzdj; pradzioje tai gali buti 4 x 4 lange-
liu pieSiniai, veliau - didesni).

Sutariama, kad robotas, esantis virsutinia-

me Rairiajame langelyje, supranta tokia
simboliy kalba:

B (nuspalvink langel)), > (eik viena langel]
j desine), € (eik viena langelj j kaire), M (eik
vieng langelj j virsu), ¥ (eik viena langel;
zemyn). Robotas negali iSeiti uz tinklelio
ribu.
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Vaikams pasiuloma sudaryti kiekvieno
piesinio programa. Pavyzdziui, pirmojo
piesinio iS kairés pieSimo programa galety
buti tokia:

S>un

Vaikai gali dirbti dviese arba nedidelemis
grupémis, sukurti savo programos vari-
antus, palyginti juos tarpusavyje, ieskoti
atsakymu j klausimus: ,Ar tas pats piesi-
nys gali buti nupiestas, vykdant skirtingas
komandu sekas? Kodél?"; ,Kuri programa

yra trumpesne?”; ,Kas atsitiks, jei keleta
kartu jvykdysime spalvinimo komanda:

m m?"; Kas atsitiks, jei robotas atsidurs uz
tinklelio riby?",

Pasiulome vaikams atlikti atvirkscia
veiksma: pagal pateikta programa nu-
piesti rasta (vaikams isdalijami tusti 4 x 4
langeliu ruosiniai). Pradzioje vaikai gali
iSbandyti pedagogo pateiktas programas,
o tada tegul iSbando vieni kity sugalvotas
programas. Programu pavyzdziai:

S>E->yn
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Vaikai diskutuoja, kuo skiriasi zmogui ir
robotui pateikiamos komandos.

Vaikams pasiulome perziuréti keleta su-
détingesniu piesiniy langeliais pavyzdziu.
Siulome paieskoti atsakymu j klausima:
,Kokiomis komandomis reikétu papildyti
kalba, kad butu galima piesti keliu spalvu
piesinj?".




Susikurk kalbag

Vaikams pasiuloma sugalvoti savo
programavimo (simboliy) kalba,
kurioje kiekvienas simbolis reiksty
tam tikrg komanda. Siulomi jvairus
variantai emociju, garsu, judesiy ir kt.
,kalboms". Pavyzdziui: % (nusiSypsok),
® (uzsimerk), X (pasakyk ,Valio!),

@ (grizk j pradine busena). Vaikams
pasiuloma susikurta kalba parasyti
keleta programu ir jas jvykdyti, dirbant

poromis arba nedidelémis grupelémis,

o tada parodyti rezultaty ir jj aptarti
su grupe. Vaikams siuloma paieskoti
atsakymu j klausimus: ,Ka reikia zinoti,

norint perskaityti ir jvykdyti programa?*;

,Ka reikia padaryti, kad rezultatas butu
vienodas, vykdant tg pacig programa
keletg karty?",
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Si veikla yra jvadas j dar viena - progra-
mavimo - kalba, tai yra j ta kalba, kuria

mes ,kalbame* su kompiuteriu ir kitomis
skaitmeninémis technologijomis ir kuria

tokios technologijos ,kalbasi” tarpusavyje.

Atliekant Sig veiklg, svarbu suvokti, kad
galime susitarti del simboliu, reiskian-
Ciy tam tikrus veiksmus (komandas), ir,
vartodami tuos simbolius, sudaryti sekas
(tarsi musy jprastos kalbos sakinius ar
frazes), vadinamas programomis. Pro-
gramos rasomos sutartine kalba, kad
kompiuteriui (robotui ar kitoms skaitme-
ninéms technologijoms) butu paprasciau
jas vienareikSmiskai suprasti ir vykdyti.
Kompiuteris vykdo tiesiogiai tai, kas yra
parasyta, net jei ta komanda ir neturi
prasmes. Sudeétingas veiksmas skaido-

mas paprastais zingsniais, o is tu zingsniu
sudaroma seka - programa. Si veikla gali
buti atliekama po veiklos ,Pasakyk, ir as
padarysiu® is knygelés ,Judantis pasau-
lis*, taip pat gali buti pasitelkiama kaip
jvadas j kitas programavimo veiklas su
bitutémis ir kitais robotais ar kaip jvadas j
darba ,ScratchJr* programavimo aplinko-
je (pvz., knygelés ,Realybiy zaisme* vei-
klos ,Atgije piesiniai“, ,Prabile piesiniai*).

Roboto pieSimo programuy vykdymo ir
sudarymo veiklos supazindina vaikus ir
su kompiuterinés taskines grafikos prin-
cipais. Butent taip, i$ kvadratéliy, vadina-
muy pikseliais, sudaromi net ir sudétingi
skaitmeniai piesiniai, nuotraukos. Tai
galima pamatyti daug kartu padidinus
taskinés grafikos paveiksla.




KA STEBETI IR VERTINTI?

+ Arvaikas skaido uzdavinj zingsniais? (19)

+ Arvaikas geba i$ vaizdiniy simboliu sudélioti komandu sekas, vykdydamas paprasciausius
algoritmus? (9, 19)

+ Arvaikas gali jvykdyti simboliais pateiktas komandu sekas ir nusakyti rezultata? (9, 19)

+ Arvaikas geba perteikti informacija (veiksmus reiskiancias komandas) sutartiniu simboliy
rinkiniu? (Q)

* Arvaikas skiria kryptis ir geba valdyti jsivaizduojama robotg jvairiomis kryptimis? (11)

KAIP PRITAIKYTI VEIKLA VAIKY |VAIROVEI?

- Jei vaikui pernelyg sudétinga vykdyti arba kurti ilgas simboliais reiskiamas komanduy
sekas (programas), siuloma apsiriboti mazesniu komanduy skaiciumi, t. y. paprastesniais
piesiniais su mazesniu nuspalvinty langeliu kiekiu.

+ Jei vaikui sunku skirti kryptis (kaire, desiné ir t. t.), jam galime pasiulyti nurodyti posukio
kryptij ir rankomis, ne tik zodziais, o jsivaizduojamo roboto judesius imituoti savo kunu,
judant grupés erdveéje, o ne tik piesinio tinklelyje. Sitlome pritaikyti grupés aplinka, kad
tinklelis buty pavaizduotas ant grindu.

VEIKLOS PLETOJIMAS

+ Galime pasiulyti pieSinius tinklelyje daryti su ,Blue bot" robotais, edukacinémis bitutémis
arba analogiskais robotais.

- Galime pasiulyti vaikams programele, zaidima, kurio ekrane judantis objektas valdomas
rodykliy komandomis.

- Veikla galime testi, ja integruodami j kitas ugdymo sritis (pvz.: augalo kalba, zaidimo
algoritmas, maisto gaminimo algoritmas).

NAUDA

Ketveriu-penkeriy mety vaikai jau gali
iSmokti programavimo elementuy, suvokti
komandos prasme ir simboliais reiskia-
mos programavimo kalbos esme. Tai
svarbus informatinio mastymo elementas
problemu sprendimui optimizuoti ir auto-
matizuoti.

NAUDINGOS NUORODOS

Roboto menininko valdymo ekrane zaidi-
mas, skirtas vaikams nuo 4 iki 6 metu. Ju-
déjimo kryptys nurodomos Siaures, pietu,
vakary ir rytu metaforomis. Code.org:

,Code.org" priemonéje galima rasti ir kity
veikéjo valdymo komandomis veiklu.


https://studio.code.org/s/course1/stage/8/puzzle/1
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su kitais zmonémis.

3. EMOCIJU SUVOKIMAS IR RAISKA. 5 Zingsnis: vis geriau supranta ne tik kitu
zmoniy jausmus, bet ir situacijas, kuriose jie kyla; pradeda kalbétis apie jausmus

AT S A KI N G AS 8. SAKYTINE KALBA. Kalbéjimas. 5 zingsnis: kalba, pasakoja apie tai, kas buvo
nutike, jvyke, tai siedamas su zmonemis, tautos gyvenimu, gamtos reiskiniais.

E LG E SYS 10. APLINKOS PAZINIMAS. 5 Zingshis: atranda skaitmeniniy technologiju pritaiky-

VIETA: FORMA: Informacijos patikimumas;
vidaus kurybinés 4 saugumas; kultura (etiskas ir {\%
erdvé dirbtuves tinkamas elgesys) skaitmeni-

néje erdvéje.

+ Ka mums gali papasakoti nuotrauka?
- Kaip skirtingi zmonés supranta, apibudina ir vertina ta pacia nuotrauka?
+ Kaip atsakingai ir tinkamai elgtis su kity zmoniy nuotraukomis?

ITRAUKIANTIS KONTEKSTAS
Nuotrauky teikiama informacija

Ant stalo padéta nuotrauka (pvz., medzio su pazeista zieve,
pamestos zaislo detalés). Vaiku klausiama: ,Ka matote Sioje
nuotraukoje?”. Vaikai pateikia atsakymus, pavyzdziui: ,Tai suzeis-
tas medis", ,Stiprus véjas sulauzé medj", ,Cia augs nauja medzio
saka", ,Cia buvo atéjes kazkoks didelis misko gyvunas" (Jei vaiky
grupé didelé, galima paimti keletg nuotrauku ir suskirstyti grupe
j keleta mazesniu grupeliu, kurios dirbty su ta pacia nuotrauka.)

mo galimybes, noriai mokosi jomis naudotis.

S KAlT M E N I N EJ E 12. MENINE RAISKA. Vizualiné raiska. 5 Zingsnis: savo emocijas, patirtj, jspudzius

iSreiskia kitiems atpazjstamais vaizdais. I1Sryskina vaizduojamy objektu bruozus.

E R DV EJ E 19. INFORMATINIS MASTYMAS. 5 Zingsnis: atranda skaitmeniniu technologijy
atsakingo naudojimo galimybes.
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Keletas atspausdintu nuotrauku, kurias galima
skirtingai interpretuoti (suprasti, apibudinti ir vertin-
ti). PieSimo priemonés (spalvoti piestukai, vaskinés
kreideles, flomasteriai ir pan.), popierius. ,Realybiy
zaismes" priedo 4 lapas ,Tinkamos ir netinkamos
kitiems rodyti nuotraukos". Keletas atspausdintu
grupes vaiky nuotrauku (galima paimti iS ankstes-
niu veiklu). Plansetiniai kompiuteriai arba mobilieji
telefonai su fotografavimo galimybémis.




,Lijo. Daug lijo. Prilijo
Jurq. Banga atnesée
duris j darzelio kiemq."
(Augusté, 4 m.)

Vaikams pasiuloma ant stalo padeétais
piestukais, vaskinémis kreidelémis ar
flomasteriais popieriuje nupiesti istorija,
atsakant j klausima, ka mato pasirinktoje
nuotraukoje.

Vaikai parodo savo piesinius grupés drau-
gams, komentuoja, vertina tai, ka nupiesé.

Vaikai pastebi, kad jy visuy piesiniai ir pasa-
kojimai yra skirtingi, nors visi jie ziuréjo j ta
pacia nuotrauka. Prieinama prie iSvados,
kad kiekvienas zmogus skirtingai inter-
pretuoja (supranta ir apibudina, vertina
nupiesdamas, papasakodamas) joje pa-
vaizduota informacija.

Su vaikais pasikalbame apie tai, ar nar-
Sydami internete, Ziurédami nuotraukas
ir vaizdo jrasus, galime visiskai pasitikéeti
nuotraukoje ar vaizdo jrase pateikiama
informacija.

.Priéjo berniukas,
spyre j masinyte.
Durys nukrito ir liko
guleti”* (Dagne, 5 m.)




ITRAUKIANTIS KONTEKSTAS
Nuotrauky vertinimas

Vaikams pasiuloma diskusijos tema:
,Kokio saves nenoreciau matyti
nuotraukoje ir rodyti kitiems?*. Vaikai
iSsako jvairias nuomones, pavyzdziui:
+Nuotraukoje nenoréciau atrodyti kvailai®,
,Nenoréciau, kad mane fotografuotu
vonioje", ,Nenoréciau nuotraukoje buti
nuogas”, ,Nenoréciau, kad piesty ant
mano nuotraukos” ir t. t. Grupé pateikia vis
daugiau ir daugiau pavyzdziy ir pamazu
prieinama prie iSvados, kad ,nepatogus
dalykai‘, verciantys zmogu jaustis
nepatogiai, nesmagiai, neturéty buati
fotografuojami.

Vaikams pasitloma uzduotis ,Tinkamos ir
netinkamos kitiems rodyti nuotraukos" is
,Realybiu zaismes" priedo 4 lapo, o vaikai
turi nuspresti ir pazymeéti, ar nuotrauka
yra tinkama rodyti kitiems, nejzeidzianti,
negluminanti joje vaizduojamo vaiko.
(Dirbama su penkiu nuotraukuy rinkiniu;
jei grupe didelé, vaikai dirba mazesnémis
grupeléemis, o lapas dalijamas pusiau,
kerpant pagal punktyrine linija.)

Atlikus uzduotj, su vaikais aptariami ju
pazymeti pasirinkimai. Vaikai skatinami
argumentuoti vienokj ar kitokj savo
pasirinkima.

Vaikams parodoma keletas nuotraukuy
(vaiky portretu), padaryty pedagogo ar
kity vaiky, atliekant ankstesnes veiklas, ir
nuotraukoje pavaizduoto vaiko papraso-
ma papasakoti, ka jis mato nuotraukoje, ar
jam patinka Si nuotrauka, ar jis norétu ja
rodyti kitiems; jei ne, tai kas joje nepatin-
ka (,Cia mano veidas iskreiptas", ,Nenoriu
buti rodomas issiziojes" ir pan.).

Kitiems vaikams taip pat pasiuloma is-
sakyti nuomone apie tg pacia nuotrauka,
ar jiems patinka, kaip atrodo vaikas toje
nuotraukoje, kokia jo nuotaika.

Atsakymai palyginami ir vaiky démesys
atkreipiamas j tai, kad kartais kitiems
vaikams, zitrintiems j grupés draugo
nuotrauka, ji atrodo gera (tinkama), o
pats nuotraukoje nufotografuotas vaikas

nenoréty Sios nuotraukos rodyti kitiems.
Apibendrinama, kad fotografuojant svar-
bu atsiklausti vaiko, ar galima daryti jo
atvaizda, o padarius - rodyti kitiems.

Vaikams isdalijamos plansetés (arba
mobilieji telefonai) - viena planseté porai
vaiky - ir paprasoma padaryti po tris
kiekvieno vaiko nuotraukas: vieng - lit-
dnu, kitg - linksmu, o trecia - piktu vei-
du. Kita diena atspausdintos nuotraukos
iSkabinamos, ir vaiku paprasoma parodyti
ir apibudinti litdna, linksma, pikta veida.
Vaikams pasiuloma atkreipti démesj, kad
atsakymai skiriasi ir kad ne visada pa-
vyksta sutartinai nustatyti, koks yra vaikas
nuotraukoje: lildnas, linksmas ar piktas.
Taigi svarbu paklausti paties nuotraukoje
vaizduojamo vaiko, kaip jis apibudina savo
emocija nuotraukoje.




KA STEBETI IR VERTINTI?

Ar vaikas geba papasakoti apie jvykj, vaizduojama nuotraukoje? (8)

Ar geba savo emocijas, patirtj, jspudzius apie nuotrauka isreiksti vaizdais? (12)

Ar vaikas pastebi, kad ta pati nuotrauka gali buti suprantama, apibudinama ir vertinama
skirtingai? (10, 19)

Ar geba paaiskinti, kas neturety buti fotografuojama? (3, 10, 19)

Ar atsiklausia kito vaiko, pries jj fotografuodamas ir rodydamas jo nuotrauka kitiems? (3)

KAIP PRITAIKYTI VEIKLA VAIKY |VAIROVEI?

Jei vaikui nuotraukose sunku pamatyti smulkias detales, siullome pateikti padidintas
nuotraukas ar ju fragmentus, apie kuriuos kalbama organizuojamoje veikloje.

VEIKLOS PLETOJIMAS

Pasitikeéjimo nuotraukoje teikiama informacija veikla gali buti plétojama, mokantis
kritiSkai vertinti ir kitus skaitmeninés erdveés reiskinius: svetainiy iSkylanciuose languose
teikiama informacija, reklamas, pokalbius su nepazjstamais asmenimis pokalbiy
programose ir t. t.

Galima pasiulyti namuose su tévais perziureti savo kudikystes ir vaikystés nuotraukas,
pasikalbant apie tai, kaip pats vaikas jas supranta, apibudina, vertina; kurias buty galima
(jis norétu) parodyti grupes vaikams, pedagogui (kita dieng 1-2 nuotraukas atsinesti
grupe), o kurias jis galéty ziureti tik pats ar su Seimos nariais.

NAUDA

Penktaisiais metais vaikai jau geba iesSkoti atsakymu ir bando suprasti, kur yra tiesa,

o kur - ne. Taip pat supranta, kad zmoniy nuomones apie ta patj reiskinj gali bati
skirtingos. Kadangi vaikai nuo mazens aktyviai naudojasi skaitmeniniais jrenginiais,
svarbu ugdyti ju atsakomybe ir kritiSka skaitmeniniy Saltiniy vertinima, supratima, kaip
nejzeisti, neskaudinti kitu, kuriant ir platinant skaitmeninj turin;.

Nuotraukos interpretavimo veikla
yra smagus zaidimas, padedantis
vaikams suvokti, kad nuotraukoje
(vaizdo jrase, socialiniuose tinkluose
ir kitose ziniasklaidos priemonése)
pateikiamg informacija kiekvienas
zmogus supranta skirtingai, remda-
masis savo patirtimi. Skaitmeninégje
Ziniasklaidoje nuotraukos vieSinamos
labai aktyviai, taigi vaikai turi bati
susipazine su nuotrauky sukeliamu
poveikiu zmogui (nuotraukoje jam-
zintas zmogaus atvaizdas gali ne

tik dziuginti, bati malonus zmogui,
tac¢iau ir skaudinti, liudinti, menkinti
jo saviverte). Fotografavimo veiklos
ir pokalbiai apie nuotraukas pade-
da pamazu jgyti kritiSko nuotrauku
vertinimo jgudziu. Atliekant nuo-
trauky vertinimo veikla, svarbu, kad
vaikai patys prieity prie iSvados,
kokia nuotrauka gali atrodyti nepa-
togi joje vaizduojamam vaikui, ir kad
ta nuomonée gali bati skirtinga nuo
fotografuojanciojo nuomones. Taigi
svarbu nejzeisti vaiko ir atsiklausti jo
leidimo pries fotografuojant ir rodant
nuotrauka kitiems. Tai sukurty pa-
grinda, padesiantj iSmokti atsakingai
dalytis skaitmeniniu turiniu vélesnia-
me amziuje, jau mokantis mokykloje
(pvz., socialiniuose tinkluose).






ZAISME IR ATRADIMAI
Rekomendacijas ikimokyklinio
ugdymo pedagogui sudaro:

Vadovas pedagogui
Pakyleta kasdienybe (iki 6 m.)

I RINKINYS (iki 3 m.)
- Judantys laiptai
,AS" pasaulis
Smélio déze
Kalbos spintele
Atradimy takelis
Korys
Puody orkestras
Medziagy dialogai

Il RINKINYS (3-6 m.)
Judantis pasaulis
,AS" — matomas ir nematomas
Kalbos ir knygos gelme
Zaliasis piestukas
Energijos upe
Délioniy Rilimas
Pasaulis be sieny
Karybiniai dialogai
Mokymosi veidrodis

* Realybiy Zaisme

Priedai knygelems: Judantys laiptai, ,As" pasaulis,

Korys, Judantis pasaulis, ,As$" - matomas ir nematomas,

Zaliasis piestukas, Energijos upe, Délioniy kilimas,
Mokymosi veidrodis, Realybiy zaismeé.

/ A

Informatinis mastymas ir skaitmeninis rastingumas - butini

XXl a. zmogaus gebéjimai, reikalingi sprendziant jvairias
realaus gyvenimo problemas. Informatinio mastymo ugdymas
ir skaitmeniniy technologiju integravimas j jvairiu pasiekimo
sriciu ugdyma jaunesnio amziaus vaikams sukuria tokia
mokymosi aplinka, kurioje vaikai gali ,zaisti mokydamiesi zaisti®
Toks ugdymas atitinka konstrukcionizmo teorijos principus.

S. Papertas, pasiules Sia teorija, teigia, kad mokymasis
geriausiai vyksta tada, kai besimokantysis aktyviai kuria iSorinio
pasaulio objektus. Sioje knygeléje pateikiama idéju, kaip
vaikams zaidziant, judant, tyrinéjant, pasitelkiant vaizduote,
kurti realios ir skaitmeninés tikroves objektus.



,STEBUKLINGO*
KUBO ISKLOTINE



https://www.youtube.com/watch?v=L2uhepmQ3o8
https://www.youtube.com/watch?v=AeOAx_uQSHw
https://www.youtube.com/watch?v=e24Nm8Xm09s
https://www.youtube.com/watch?v=-UaR8KZw79Q
https://www.youtube.com/watch?v=aBfYa7IsWSs&t=50s
https://www.youtube.com/watch?v=5L_ih9bPn1M





KUBO
RUOSINYS

REALYBIU ZAISME 2
STEBUKLINGAS KUBAS







SUDELIOK PROGRAMA

TAIKYDAMAS RODYKLIY KOMANDAS, SUDELIOK PROGRAMA,
KURI PADETUY VEIKEJUI NUKELIAUTI IKI OBJEKTO

REALYBIY ZAISME 3
SKAITMENINIU TECHNOLOGIJU KALBA






TINKAMOS IR NETINKAMOS
KITIEMS RODYTI NUOTRAUKOS

SIRDELE NUSPALVINK PRIE TOS NUOTRAUKOS, KURI TINKAMA KITIEMS RODYTI.
RANKA NUSPALVINK PRIE NUOTRAUKOS, KURI NETINKAMA RODYTI.
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REALYBIU ZAISME 4
ATSAKINGAS ELGESYS SKAITMENINEJE ERDVEJE
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