
2.2 veikla. Pradinio ugdymo informatikos programos rengimas, išbandymas ir diegimas 2018 m. rugsėjis-lapkritis 

Mokykla PRIENŲ R. JIEZNO GIMNAZIJA 

1 klasė 

Mokytojai, išbandę veiklas, klasės, kuriose vyko veiklų išbandymas, mokinių skaičius kiekvienoje klasėje. 
Danutė Acuvienė, 1 klasė, IT kabinetas, 12 mokinių 

Išvardykite išbandytų veiklų pavadinimus, dalykus (temas), per kurių pamokas organizavote šias veiklas, 
išbandytą priemonę / įrankį. 
1. Skaičiai iki 10. Matematika. Matematikos ekspertas. 

2. Dėlionės, labirintai, bitė, menininkas. Matematika, dailė, pasaulio pažinimas. Programavimo žaidimas Code.org  

3. Įvardink Lietuvos medžius. Kaip elgtis kilus gaisrui. Atlik bandymą su žirniais. Pasaulio pažinimas. Išmanieji 
robotai. 
4. Languotame kilimėlyje ieškojome kelio iki  vaisiaus, boružėlė keliavo iki raidės. Pasaulio pažinimas, lietuvių 
kalba. Informatika be kompiuterio. 

Trumpai apibūdinkite, kaip sekėsi išbandyti visas pasirinktas veiklas (Kas nustebino? Kuo galite 
pasidžiaugti? Su kokiais sunkumais susidūrėte? Ką patartumėte kitiems kolegoms (kuo papildyti ar ko atsisakyti)? 

Dalyvaujant matematikos konkurse ,,Matematikos ekspertas“ džiaugiausi, kad visos užduotys artimos 1 klasės 
matematikos programos temoms, mokiniai noriai skaičiuoja vaizdines užduotis, džiaugiasi surinktais taškais, greitai 
sužino teisingą atsakymą, gali pasirinkti užduotis pagal savo sugebėjimus. Galėtų vykti ne tik iki 14 valandos, bet 
visa dieną, kad mokiniai galėtų užduotis atlikti ir namuose. 
Atlikdami užduotis svetainėje ,,Code.org“ džiaugėmės žaidimų veikėjais paukščiuku, kuris gaudė paršiuką, bitute, 
kuri lankė gėles ir rinko medų. Pradžioje buvo sunku nusakyti kryptimis kelią, bet vėliau visi noriai dėliojo krypčių 
rodykles ir padėjo rasti klaidas dirbant grupėmis. 
Mokiniai stebėdami robotuką ilgiau sukaupia dėmesį, noriai padeda veikėjams atlikti užduotis. Vaikams sukurti 
vaizdai, kaip animacinių filmų. 
Naudojant languotą kilimėlį mokiniai programuoja rodyklėmis ir patys suranda kelią iki vaisiaus, raidės.  Mokinius 
tokios veiklos skatina mąstyti, kurti, atrasti, bandyti. 
Kitos pastabos, siūlymai. 
Pamokos, kuriose integruojama informatika, mokiniams žymiai įdomesnės. Mokiniai pajunta pažinimo, gauto 
rezultato džiaugsmą 

2 klasė 

Mokytojai, išbandę veiklas, klasės, kuriose vyko veiklų išbandymas, mokinių skaičius kiekvienoje klasėje. 
Živilė Valatkienė, 2 klasė, IT kabinetas, koridorius, poilsio kambarys, 9 mokiniai 

Išvardykite išbandytų veiklų pavadinimus, dalykus (temas), per kurių pamokas organizavote šias veiklas, 
išbandytą priemonę / įrankį. 
1. Pamoka IT kabinete „Ką reikia žinoti žaidžiant ir dirbant su kompiuteriais?“. Saugumas ir teisė. 

2. Pasiruošimas „Bebro“ konkursui. Matematika. Žaidimo kortelės „Bebras“. 

3. Užduotys „Formos“ matematikos pamokose, temos „Metras. Centimetras. Atkarpa.“,  „Daugiakampiai“. 
Užduotys „Bitė“ pasaulio pažinimo pamokoje, temos „Kas skraido“. Programavimo žaidimas Code.org 
 4. Temos „Dviženklių skaičių sudėtis, peržengiant dešimtį“, „Rasti nurodytą figūrą“, pasinaudojant „Tinklo 
principu“. „Laivų mūšis“. Matematika ir mokinių laisvalaikis pertraukų metu. Informatika be kompiuterio. 
Trumpai apibūdinkite, kaip sekėsi išbandyti visas pasirinktas veiklas (Kas nustebino? Kuo galite 
pasidžiaugti? Su kokiais sunkumais susidūrėte? Ką patartumėte kitiems kolegoms (kuo papildyti ar ko atsisakyti)? 
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Nauja mokiniams ir nauja mokytojui – mokomės kartu. Naujos veiklos džiugina vaikus. Mokiniai užduotis, kurias 
atlieka kompiuteryje, priima (traktuoja) kaip žaidimą, nes pripratę prie kompiuterinių žaidimų. Tai yra gerai, nes 
nejaučia įtampos, gali grįžti į programą (užduotį), ištaisyti klaidas. Klaidos daromos, nes siekia (nori) greito 
rezultato, čia ir dabar, neįdedant darbo ir pastangų. 
Įvairios užduotys padeda  į ugdymą(si) įtraukti ir spec. poreikių vaikus. Mokiniai pasiūlė užsiėmimus ir laisvalaikiui: 
„Laivų mūšis“, „Nupiešk ką nori“(Code.org). Ypač motyvuoja gabiuosius mokinius, nes jie įsitikina, kad ne viską 
žino ir moka,  kad reikia laikytis instrukcijų, numatyti (įsivaizduoti) rezultatą. 
Užduotis įveikti sunkiau tiems mokiniams, kurių silpni skaitymo įgūdžiai, neįgudę valdyti kompiuterio pelę, negeba 
laikytis nurodymų, nepripažįsta taisyklių. 
Kitos pastabos, siūlymai. 
Neturiu. 

3 klasė 

Mokytojai, išbandę veiklas, klasės, kuriose vyko veiklų išbandymas, mokinių skaičius kiekvienoje klasėje. 
Ramutė Bubnienė. 3 klasė, IT kabinetas. 10 mokinių. 

Išvardykite išbandytų veiklų pavadinimus, dalykus (temas), per kurių pamokas organizavote šias veiklas, 
išbandytą priemonę / įrankį. 
1. „Informatikas sveria žuvį“, „Masės matavimo vienetai“ ir kt. Matematika. Žaidimo kortelės „Bebras“. 

2. Fotonuotraukos tema „Ruduo mano akimis“. Integruota lietuvių, dailės ir technologijų pamoka. Skaitmeninis 
turinys.  
3. Pamoka IT kabinete. „Ką reikia žinoti žaidžiant ir dirbant su kompiuteriais?“ Pamoką vedė IT mokytoja 
metodininkė L. Arbačiauskienė. Saugumas ir teisė. 
4. Algoritmai realiame gyvenime. Matematika . Programavimo žaidimas Code.org  (2 kursas).  

Trumpai apibūdinkite, kaip sekėsi išbandyti visas pasirinktas veiklas (Kas nustebino? Kuo galite 
pasidžiaugti? Su kokiais sunkumais susidūrėte? Ką patartumėte kitiems kolegoms (kuo papildyti ar ko atsisakyti)? 

Mano klasės mokiniai aktyviai įsitraukė į Code.org. siūlomų užduočių sprendimus. Klasėje yra vaizdo projektorius, 
didelis ekranas, todėl visi gali matyti, kaip sekasi draugams, patarti. Vaikai puikiai orientuojasi judėdami erdvėje, 
greitai suvokia, kur klaidos, geba pasitaisyti. Išbandėme ir „Bebro“ treniruočių lauką. Individualiai keletas mokinių 
išbandė CodeMonkey programą. Turiu pasidžiaugti, kad mano mokiniai, valdydami ar naudodamiesi IT,  yra už 
mane kai kuriais atvejais pažengę gerokai toliau. Mokiniai sukūrė klasės grupę „Messenger“ programėlėje, ir mes 
dabar galime greitai ir efektyviai dalintis informacija, mokomės tą daryti raštingai. Daug kartų pamokose 
informacijos paieškai naudojame informacijos paieškos internete sistema Google. Mokydamiesi aprašyti rudens 
vaizdus naudojomės savo pačių mobiliaisiais telefonais darytomis nuotraukomis, jos sudėtos į vieną dokumentą, 
tapo dar viena vaizdine priemone. 
Kitos pastabos, siūlymai. 
Pastabų kol kas nėra. Visos išbandytos priemonės vaikams patrauklios, įdomios, gerokai praturtina pamoką, 
paįvairina veiklas ir labai motyvuoja mokinius. 

4 klasė 

Mokytojai, išbandę veiklas, klasės, kuriose vyko veiklų išbandymas, mokinių skaičius kiekvienoje klasėje. 
Roma Kandrotienė . 4 klasė, IT kabinetas. 11 mokinių 

Išvardykite išbandytų veiklų pavadinimus, dalykus (temas), per kurių pamokas organizavote šias veiklas, 
išbandytą priemonę / įrankį. 
1. „Ornamentai“ (pamoka vyko kompiuterių klasėje). Dailė. Programavimo žaidimas Code.org   

2. „Daugyba stulpeliu“ (pamoka vyko kompiuterių klasėje).  Matematika. CodeMonkey programa.  

3. „Kaip atpažinti patyčias? Pagalba draugui“. Klasės valandėlė. Žaidimo kortelės „Bebras“. 
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4. Natų rašymas. Muzika. Susiskirstė grupėmis. Vienas grupės narys sudarė komandas su trimis užduotimis, pagal 
kurias grupės draugai turi nukeliauti iki smuiko rakto. Turi parinkti tris užduotis: ritminę, sudainuoti dainą, užrašyti 
natas. Informatika be kompiuterio. 
Trumpai apibūdinkite, kaip sekėsi išbandyti visas pasirinktas veiklas (Kas nustebino? Kuo galite 
pasidžiaugti? Su kokiais sunkumais susidūrėte? Ką patartumėte kitiems kolegoms (kuo papildyti ar ko atsisakyti)? 

Informatika be kompiuterio vaikams puikiai sekėsi, sudarinėjo komandas, kiti atliko užduotis ir atvirkščiai. 
Dirbant su Code Monkey programa paprastesnes užduotis atlikinėjo noriai, tačiau sudėtingesnes atlikti buvo sunku: 
sudėtį, atimtį, daugybą stulpeliu. Sunkesnių užduočių atlikdavo tik sutartą kiekį, o po to darydavo lengvesnes. 
,,Bebro“ kortelėse daug loginio mąstymo užduočių. Vaikai susidūrę su sunkumais, nelinkę jų spręsti patys: daug 
klausia, sako, kad nesupranta. 
Code.org programa vaikams labai patiko, nesunkiai įveikia užduotis. 
Kitos pastabos, siūlymai. 
Neturiu. 
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