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Programos pavadinimas: „Pirmieji žingsniai informatikos pasaulyje“

Kam skirta programa: Programa skirta pradinių klasių mokiniams 

Programos apimtis: iš viso 170 valandų, 1 valanda per savaitę

Tikslai ir uždaviniai:

· Supažindinti mokinius su kompiuterio taikymu

· Lavinti atmintį

· Skatinti  loginį mąstymą.

· Išmokyti naudotis klaviatūra ir „pele“ 

· Susipažinti su kompiuterinės grafikos pagrindais 

Programos aktualumas: sudarys sąlygas naujo požiūrio į išsilavinimą formavimui. 

Pagrindiniai programos sudarymo principai, prioritetai: Programa sudaryta atsižvelgiant į vaikų amžių, ypatumus, protinius gebėjimus 

Pagrindiniai programos įgyvendinimo etapai: 

I etapas – kompiuterio panaudojimas per gimtosios kalbos, dailės, matematikos, Mano pasaulio pamokos.

II etapas – lavinti atmintį, pastabumą, plėsti akiratį, skatinti loginį mąstymą. 
Ryšiai su kitomis programomis: Programa sudaryta pagal mokyklos programos „Dvikalbystės ugdymas“ principus ir susijusi su pradinio ugdymo programa.

Integraciniai ryšiai: Programa naudojama per gimtosios kalbos, dailės, matematikos, Mano pasaulio pamokos.
Programos aprūpinimas:

Literatūra 

1. Горячев А. В. «Информатика в играх и задачах», 2003 г.

2. Макарова Н. В. «Информатика», 2001

3. Тур С. Н., Бокучава Т. П.  «Первые шаги в мире информатики»

4. Тур С. Н. «программирование в среде Logo»
5. V. Dagienė „Logo pradžiamokslis“, 2002
Priemonės:

Kompiuteriai, daugiaterpinis projektorius, operacinė sistema Windows, Internetas, mokomosios programos, kompiuteriniai kompaktiniai diskai, skeneris, spausdintuvas, lankstieji diskeliai, testai.

Priešmokyklinė grupė
(pamokos trukmė – 35 minutės)

	Eil.
Nr.
	Temos pavadinimas
	Valandų 

skaičius
	Pagalbinės

 priemonės 
	Pastabos 

	1. 
	Įvadas. Saugaus darbo su kompiuteriu ir kompiuterinėje klasėje taisyklės. 
	1
	
	

	2. 
	Daiktų grupavimas 
· Pagal spalvą 
· Pagal formą 
· Pagal dydį 
	9
	
	

	3. 
	Susipažinimas su kompiuteriu ir su jo sudedamosiomis dalimis.
	1
	
	

	4. 
	Kompiuterinė pelė: žaidimai Logo sistemoje 
· Katytė
· Kvadratas 
· Gyvatė 
· Klounas  
	4
	
	

	5. 
	Informatika + matematika 
Daiktų skaičiavimas, skaičiavimas iš eilės (žaidimas Logo sistemoje «Varlytės»).
	4
	
	

	6. 
	Informatika + gimtoji kalba
Kompaktinė plokštelė «Весёлая азбука» („Linksmoji Abėcėlė“) 
	10
	
	

	7. 
	Informatika + Piešimas
Kompiuterinis žaidimas „Nuspalvink pagal šabloną“ 
· Meškiukas 
· Ančiukas 
· Dovanos 
· Rogės 
	4
	
	

	8. 
	Darbų apipavidalinimas 

Darbų parodos
	2
	
	


Iš viso  





34 val.

Pirma klasė
 (pamokos trukmė – 35 minutės)

	Eil.
Nr.
	Temos pavadinimas
	Valandų 

skaičius
	Pagalbinės priemonės 
	Pastabos 

	1. 
	Įvadas. Saugaus darbo su kompiuteriu ir kompiuterinėje klasėje taisyklės.
	1
	
	

	2. 
	Susipažinimas su klaviatūra 
Kompiuterinis žaidimas
“Baby Type 2000”
	4
	
	

	3. 
	Informatika + gimtoji kalba
Kompaktinė plokštelė «Весёлая азбука» („Linksmoji Abėcėlė“)
	7
	
	

	4. 
	Informatika + Mano pasaulis
Kompiuterinis žaidimas Logo sistemoje: 
Kaimo peizažas, Namų gyvūnai 
	4
	
	

	5. 
	Informatika + matematika 
Geometrinių figūrų piešinys Logo sistemoje
	7
	
	

	6. 
	Paprasčiausių programų sudarymas:
· Pagrandukas 

· Dienotvarkė 
· Pabaik šiuos veiksmus 
· Atlik veiksmus pagal programą 
	6
	
	

	7. 
	Informatika + Mano pasaulis
· Gyvūnų ir augalų pasaulis
· Mano augintinis 
· Kosmosas 
	3
	
	

	8. 
	Darbų apipavidalinimas 

Darbų parodos
	2
	
	


Iš viso  






34 val.

Antra klasė 
(pamokos trukmė – 45 minutės)

	Eil.
Nr.
	Temos pavadinimas
	Valandų 

skaičius
	Pagalbinės priemonės 
	Pastabos 

	1. 
	Įvadas. Saugaus darbo su kompiuteriu ir kompiuterinėje klasėje taisyklės.
	1
	
	

	2. 
	Susipažinimas su kompiuterio pagrindiniais įrenginiais (monitorius, sisteminis blokas, klaviatūra, pelė, spausdintuvas, skeneris ir t. t...)
	2
	
	

	3. 
	Darbo stalo (lauko) objektai – realaus ir virtualaus. 
	1
	
	

	4. 
	Informatika. Kompiuterinė pelė ir veiksmai su ja: 
· Nurodyti
· Pažymėti 
· Perkelti 
	2
	
	

	5. 
	Informatika. Standartinių ir vartotojo pakrautų programų paleidimas iš pagrindinio meniu
· Paint, Notepad, WordPad 

· Kompiuteriniai žaidimai
	
	
	

	6. 
	Susipažinimas su paprasčiausiu grafiniu redaktorių interfeisu:

· Lango pavadinimo juosta 
· Meniu juosta 
· Mygtukų – instrumentų juosta 
· Mygtukų spalvų juosta 
· Darbo laukas 
	4
	
	

	7. 
	Informatika + Mano pasaulis 
· Ruduo 
· Žaliasis puslapis 
· Pasakų iliustracijos 
· Naujametinis atvirukas.
	5
	
	

	8. 
	Informatika + Matematika 
· Sudėtis
· Nelygybės 
· Atimtis 
· Aibės, poaibis ir jų sankirta. 
· Algoritmas. Veiksmų vykdymas pagal algoritmą.
	10
	
	

	9. 
	Informatika + Mano pasaulis
· Maitinimo grandinė. 

· Lietuva: istorija, geografija, kultūra.

· Pavasario diena Europoje – pamoka.

· Vanduo – gyvybės šaltinis.
	5
	
	

	10. 
	Darbų apipavidalinimas 

Darbų parodos.
	2
	
	


Iš viso  






34 val.

Trečia klasė 
(pamokos trukmė – 45 minutės)

	Eil.
Nr.
	Temos pavadinimas
	Valandų 

skaičius
	Pagalbinės priemonės 
	Pastabos 

	1. 
	Įvadas. Saugaus darbo su kompiuteriu ir kompiuterinėje klasėje taisyklės.
	1
	
	

	2. 
	Kompiuterinio piešinio sukūrimas, redagavimas. Kaip išsaugoti sukurtą piešinį.
	4
	
	

	3. 
	Simetrijos sąvoka:
· Drugelis 

· Robotas 
· Laivai 
· Simetriški žodžiai 
	4
	
	

	4. 
	Piktogramos
· Dekoratyvinis piešimas 
· Ornamentai 
· Kelių ženklai 
	8
	
	

	5. 
	Informatika + matematika  

· Sudėtis 
· Atimtis 
· Daugyba 
· Dalyba 
	7
	
	

	6. 
	Paprasčiausių programų sudarymas:

· Informatika 
· Logika 
· Matematika 
	3
	
	

	7. 
	Informatika + Mano pasaulis
· Gyvūnų ir augalų pasaulis
· Šventės 
· Kosmosas
	5
	
	

	8. 
	Darbų apipavidalinimas 

Darbų parodos
	2
	
	


Iš viso  






34 val.

Ketvirta klasė 
(pamokos trukmė – 45 minutės)

	El.
Nr.
	Temos pavadinimas
	Valandų 

skaičius
	Pagalbinės priemonės 
	Pastabos 

	1. 
	Įvadas. Saugaus darbo su kompiuteriu ir kompiuterinėje klasėje taisyklės.
	1
	
	

	2. 
	Informatika + matematika 

Susipažinimas su masyvais. Masyvo sąvoka, jo elementai. 
	5
	
	

	3. 
	Informatika + logika + gimtoji kalba 
„Priskyrimo“ sąvoka. „Neigimo“ sąvoka. Loginės pabaigos ir loginiai uždaviniai.
	2
	
	

	4. 
	Informatika + Mano pasaulis
Cikliniai algoritmai: supančioje  aplinkoje ir grafinio redaktoriaus aplinkoje.
	5
	
	

	5. 
	Informatika + matematika 

· Parašiutininkas 
· Labirintas 
· Tvirtovė 
· Krioklys 
	7
	
	

	6. 
	Logika + gimtoji kalba:

· Patarlės 
· Priežodžiai 
· Kryžiažodžiai 
· Žodynas 
	3
	
	

	7. 
	Informatika + gimtoji kalba 
· Multiplikacinio filmo sudarymas pagal savo suprojektuotą scenarijų 
· Informacijos paieška enciklopedijoje ir Internete.
	9
	
	

	8. 
	Darbų apipavidalinimas 

Darbų parodos
	2
	
	


Iš viso  






34 val.

