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Įvadas

XX amžius atnešė pasauliui daugybę pokyčių, taip pat ir technologinių. Į visas gyvenimo sferas pradėjo skverbtis naujos informacinės technologijos

Informacinių technologijų sąvoka plačiai pradėta vartoti apie 1980-uosius metus, kada pasaulyje prasidėjo mikroelektronikos revoliucija. Tokių technologijų esmę sudarė informacijos srautai, o jų taikymo sfera prasiplėtė praktiškai į visas žmonijos veiklos sritis, įskaitant ir švietimą.
Pagrindiniai naujųjų technologijų įrankiai - kompiuteriai ženkliai pakeitė socialinį švietimo kontekstą. Tarptautiniai tyrimai rodo, jog moderniosios ugdymo priemonės gali pagerinti mokymą ir mokymąsi: informacijos technologijos (IT) priemonių taikymas ugdymo procese gali turėti reikšmingos teigiamos įtakos moksleivių rezultatams, nuostatoms bei jų bendravimui su mokytojais bei bendraamžiais.

Taip pat švietimo specialistai pastebėjo, kad technologijos dėka ir studentai geriau ir greičiau įsisavina žinias bei išsiugdo reikiamus įgūdžius. Ištirta, kad kompiuterius naudojančių studentų testų rezultatai vidutiniškai yra 10-15 % geresni nei jų nenaudojančių.(42) Be to, šiuo metu yra stiprus švietimo atotrūkis nuo ekonominės ir visuomeninės realy​bės. IT gali padėti įgyvendinti naujus švietimo tikslus ir įveikti šį švietimo atotrū​kį. Šiuo metu IT vis plačiau taikomi eksperimentavimui, modeliavimui, kūrybai. Informacijos ir komunikacijos technologija padeda sukurti naują mokymosi aplinką, kurioje lengviau realizuoti šiuolaikinius didaktikos principus: naudoti įvairius informacijos šaltinius, ugdyti kritinio mąstymo įgūdžius, integruoti įvairius dalykus, taikyti aktyvius mokymo me​todus, skleisti individualius vaiko gebėjimus, mokyti dirbti individualiai ir grupėje.
2000 metų Tarptautinės Programinės įrangos ir informacijos pramonės asociacijos ataskaitoje, kurioje apibendrinti daugiau kaip 3500 IT taikymo ugdymui tyrimai, pateikiamos šios svarbios išvados:

- IT naudojimas ugdymui gali pagerinti mokymą ir mokymąsi; 

- IT, kaip priemonės, taikymas gali turėti reikšmingos teigiamos įtakos moksleivių: 1) rezultatams, 2) nuostatoms ir 3) bendravimui su mokytojais bei kitais moksleiviais;

- IT naudojimas ugdymui turi pozityvios įtakos įvairių dalykų, įvairaus amžiaus, normalių ir specialių poreikių moksleivių gebėjimams, tačiau skirtingo dalykų ir skirtingų amžių moksleiviams, įvairių priemonių poveikis yra labai nevienodas.

· IT žymiai palengvina darbą su informacija ir jų panaudojimas švietime atveria plačias galimybes. (33)

IT mokymo ir mokymosi procesuose diegiamos dviem pagrindinėmis kryptimis:
- įtraukiant jas kaip mokymosi objektą į mokymosi turinį ir programas;
- naudojant įvairių disciplinų mokymo ir mokymosi procesuose.
Pastarosios krypties esmėje glūdi IT, kaip specifinio mokymosi metodo ir priemonės, samprata. Tokios technologijos šiandien apibūdinamos kaip informacinės edukacinės techno​logijos. Minėto apibūdinimo esmę sudaro IT edukacinis potencialas (edukacinė funkcija), nes pats mokymosi procesas iš esmės yra paremtas informacijos tarp besimokančiojo ir mokytojo mainais, panaudojant žmonijos patirtį iš įvairių šaltinių. Diegiant IT į mokymosi sritį, galima pažymėti netradicinę mokinio ir mokytojo sąveiką, kur IT yra tarpininkas tarp mokytojo ir besimokančiojo. IT dėka kuriasi nauja mokymosi aplinka, kur, sąveikaujant besimokančiajam su IT kaip priemone, informacijos šaltiniu, metodu, objektu, kinta mokytojo vaidmuo. Pedagogų vaidmenų kaita šiuolaikinėje švietimo sistemoje neatsiejama nuo naujų pedagogo profesinių kompetencijų, susijusių su IT naudojimu tiek savo paties mokymesi, tiek besimokančiųjų mokyme. Minėtoji mokytojo vaidmenų ir kompetencijų kaita tampa ypač akivaizdi nuolatinio mokymosi kontekste. Vertinant IT edukacinį reikšmingumą, svarbiausia yra ne IT, o sprendimų darymas, kitaip tariant, IT panaudojimo švietimo sistemoje strategijos. Derėtų pabrėžti, kad nėra paprasta prognozuoti bei numatyti IT padarinius švietimo ir kitoms gyvenimo sritims. Naujoji virtuali mokymosi aplinka ateityje vis ryškiau egzistuos greta tradicinės mokymosi aplinkos. Naujos edukacinės aplinkos bei kultūros formavimasis, IT integravimo švietimo sistemoje perspektyvų modeliavimas liudija esant šiuos procesus daugiareikšmius, pilnus prieštaravimų, kuomet itin svarbūs tampa jų socialiniai, psichologiniai, filosofiniai, edukaciniai, kultūriniai ir kiti aspektai.
Diegiant IT šiuolaikiniame mokyme siekiama pedagoginių ir socialinių tikslų: individualizuoti mo​kymą, sudaryti eksperimentinio mokymosi galimybes, skatinti mokinio ir studento aktyvumą, formuoti kritinio ir konceptualaus mąstymo įgūdžius. Daugelio šalių mokyklose informacijos ir ko​munikacijos technologija yra svarbi priemonė mokant moksleivius įvairių įgūdžių bei daly​kų. Kai kurių temų dėstymas be kompiuterio tapo nebeįmanomas.
Dabartiniu metu, Lietuvai įstojus į Europos Sąjungą ypatingą svarbą įgauna Europos patirtis. Diegiant švietime IT, europietiškasis modelis, susiformavęs per kelis dešimtmečius, yra aktualus įvairiapusiškai vertinant mūsų šalies situaciją, identifikuojant IT švietimo sistemoje edukacinį reikšmingumą, aiškiai apibrėžiant mokymosi, panaudojant IT, metodologiją, išryškinant egzistuojančių problemų spektrą įvairiuose švietimo sistemos lygmenyse, tobulinant švietimo sąlygas bei užtikrinant kokybę.
Pastaruoju metu IT diegimo švietime problema yra plačiai diskutuojama įvairiuose informacijos priemonėse, rengiama daug konferencijų, skirtų šiai temai, bet kol kas nebuvo atliktas išsamus, nuodugnus ir nuoseklus IT diegimo Lietuvos švietime tyrimas, kuris leistų atsakyti į klausimą kiek plačiai ir kokiu lygiu yra diegiamos IT, kokia yra IT diegimo sistema, jeigu ji yra, kokios pagrindinės problemos iškila diegiant IT Lietuvos švietime ir kaip jas galima būtu išspręsti.

Šio darbo aktualumas ir didėjantis dėmesys Vakarų Europoje leido mums suformuoti prielaidą, kad IT panaudojimo galimybės Lietuvoje šiandien yra nepakankomos dėl profesionalų ir ekonominių resursų stokos.  

Informacijos ir komunikacijos technologijos diegimo Lietuvos švietime strategija siekia integruoti informacinės kultūros ugdymą į visą bendrojo lavinimo mokyklos ugdymo procesą, skatinti novatoriškų mokymosi formų ir metodų diegimą. (18) IT panaudojimas ugdymo procese – populiariausia ir kartu aktualiausia šiandieninio  švietimo problema. Daugybė dalykinių ir mokslinių straipsnių apibendrina praktinę darbo su IT patirtį, pateikia teorines rekomendacijas. Esminis klausimas dominantis pedagogus praktikus – kaip panaudoti IT ugdymo procese, kokie nauji metodai turi būti taikomi? Ar skiriasi mokymo metodai naudojami pamokoje nuo mokymo metodų naudojant IT ugdymo procese? Šio darbo tikslas išsiaiškinti kaip pakito mokymo metodai naudojant IT pamokose ir kaip yra naudojamos IT mokyme Lietuvoje.

Išnagrinėję IT panaudojimo galimybes Lietuvos švietimo sistemoje, galime daryti prielaidą, kad IT modelis Lietuvoje yra įsiliejimo stadijoje ir jo perėjimui į kaitos stadiją reikia panaudoti daugiau žmogiškųjų ir ekonominių resursų.

Šio darbo tikslas yra sudaryti teorinį, ekspertų pagrįstą IT įtvirtinimo Lietuvos švietimo sistemoje modelį. 

Siekiant išsiaiškinti kokie metodai taikomi naudojant IT ugdymo procese ir kaip plačiai ir kokiu būdu jie yra naudojami Lietuvoje, suformulavau šiuos darbo uždavinius: 

1. Išnagrinėti IT ir ugdymo teorijų bei metodų sąveiką.

2. Nustatyti tradicinių ugdymo metodų panaudojimą mokymui, taikant IT.

3. Išnagrinėti naujus mokymo metodus, taikomus mokymui naudojant IT.

4. Nustatyti kaip IT yra naudojamos mokyme Lietuvoje.

5. Nustatyti IT plėtojimo tendencijas ir pasiūlyti IT diegimo Lietuvos švietimo sistemoje modelį.

6. Išanalizuoti ekspertų požiūrį į teorinį IT diegimo Lietuvos švietimo sistemoje modelį.

Darbe naudojamas teorinės ir metodinės literatūros analizės, norminių dokumentų analizės, teorinio modeliavimo metodai, ekspertų apklausa, pokalbiai ir metodai.

1. Ugdymo teorijų ir informacinių technologijų sąveika

1.1. Ugdymo metodų raida kūrybiniame ugdyme

Informacinės technologijos vis labiau integruojamos į įvairias socialines žmogaus veiklos sritis. Tai atsispindi ir ugdymo procese.
Pastebėta, kad šiuolaikinės ugdymo tendencijos pasislinko nuo orientacijų, formuojančių „žmogų žinantį“, link „žmogaus kūrybiškai mąstančio“, gebančio spęsti problemas dinamiškai kintančiame pasaulyje. Šį poslinkį paskatina naujausių ugdymo technologijų diegimas, aktyviųjų ugdymo metodų taikymas, mokytojo veiklos vidinis auditas.

Sokratiškas dialogas - materialių laikmenų nefiksuotos informacijos perdavimo ir suvokimo korekcijos forma - iki šiol masiškai taikomas mokant bei mokantis tiek šeimoje, tiek ugdymo institucijose. Raštas iš esmės pagimdė mokyklą: rašto mokymas iki šiol tebėra visų mokyklų pirmoji užduotis ir tolesnio sėkmingo mokymosi laidas. Spauda suformavo dabartinę mokyklą su vadovėliais, linijine teksto ir mokymo struktūra, knyginės išminties perdavimo funkcija. Tolimųjų ryšių technologijų - telefono, radijo, televizijos - mokykla nepajėgė inkorporuoti, nesurado formos, nesugebėjo pasikeisti ir prisitaikyti naujomis sąlygomis. 

Metodas kaip ugdymo įrankis – visų ugdymo paradigmų pamatas. Kaip ugdyti buvo svarbu ne tik Sokratui, A.Komenskiui, bet ir likusiems klasikinio ugdymo paradigmos teoretikams.

Laisvojo ugdymo paradigmos teoretikai akcentavo kūrybiškos asmenybės ugdymą bei siūlė naudoti metodus, kurie dabar dažnai vadinami naujaisiais arba aktyviais.

Problemų sprendimo metodą inicijavo J.Dewey (1859-1952). (26) Jam priskiriama instrumentinės tiesos teorijos - pragmatizmo pagrindo autorystė. Pagal šią teoriją, tiesa yra tai, kas mums padeda veikti konkrečioje situacijoje. J.Dewey pasiūlė problemų sprendimo metodą. Jo socialinė prasmė akivaizdi - vaikas privalo išmokti spręsti problemas, nes tai yra gyvenimo pagrindas. Būtina išmokti atrasti veikimo tiesą bet kokioje situacijoje. Vaikas jau mokykloje gyvena, jis nepradės gyventi tik baigęs mokyklą. Todėl jau mokykliniame gyvenime jis gali turėti apsčiai problemų, kurias spręsdamas išmoks surasti išeitį iš įvairių situacijų. Dalykinė išmintis pakimba ore, jei nėra probleminių situacijų, kuriose ji reikalinga. Net jei tokių situacijų susidarymo tikimybė yra labai didelė baigus vidurinę mokyklą, tai dar nėra pakankamas pagrindas to mokyti vidurinėje - to reikėtų mokytis aukštojoje arba profesinėje mokykloje. Remiantis išimtinai vaikui aktualiomis problemomis sukuriama ir mokymosi motyvacija.

Veikale „Mano pedagoginis credo" Dewey rašo: „Jei pedagogo pastangos nėra susijusios su kokia nors savarankiška, paties vaiko iniciatyva atliekama veikla, ugdymas virsta išoriniu spaudimu. Tai iš tiesų gali duoti tam tikrų išorinių rezultatų, bet vargu ar jie tikrai vadinami ugdomaisiais." „Kas yra mokykla? - Esu įsitikinęs, kad mokykla pirmiausia yra socialinė institucija ... - taigi ugdymas yra gyvenimas, o ne pasirengimas gyvenimui ...". (26) 

B.Skinner (1904-1990) - žymiausias bihevioristinės psichologijos atstovas, dar 1954 metais sukūrė seniausią su kompiuteriais susijusį mokymo formą - programuotą mokymą. (11) Juo remiantis, visas mokomojo dalyko turinys suskaidomas į nedidelius elementus (pavyzdžiui, trumpas te​zes, sakinius, formules). Kiekvieno šio mokomosios medžiagos fragmento išmokimas susideda iš trijų etapų: 1) studentui pateikiamas naujas turinys; 2) patikrinama, ar jis suprato ir išmoko išdėstytą medžiagą (pvz., pateikiamas testas); 3) iš karto pranešama, ar jis teisingai atliko už​duotį. Išmokus vieną medžiagos fragmentą, dėstomas kitas bei kartojami kiti du mokymosi etapai. Taip žingsnis po žingsnio išdėstoma visa mokymosi medžiaga. Programuoto mokymo teorijos šalininkai pirmieji įžvelgė, kad šiam metodui taikyti puikiai tinka kompiuteris.
Šiuolaikinėse švietimo reformose labai dideliu mastu remiamasi kognityvine J.Piaget psichologija. (3) Ja remiantis buvo sukurtos kitokios kompiuterizuoto mokymo formos. Teorijose ši srovė vadinama konstruktyvizmu, kaip pasikliaujanti vaiko intelekto aktyvumu, vaiko kūrybinėmis galiomis - žinios, išmokimas konstruojasi paties vaiko viduje kūrybos metu. J.Piaget suvokia intelektą kaip žmogaus prisitaikymo prie aplinkos būdą. Pagrindinis žmogaus būdas išlikti - pasitelkti intelektą, išmokti elgsenos įvairiose situacijose, atgaminti savo patirtį ir ja pasinaudoti, perteikti ją palikuonims. 

Intelekto struktūros pagrindas - elgesio schemų sistema. Žmogus prisitaiko prie aplinkos susikurdamas daug įvairiausių aukšto abstrakcijos lygio elgesio schemų. Bet kokioje padėtyje jis bando atpažinti situaciją ir elgtis pagal tai situacijai būdingą schemą. Kiekviena nauja situacija žmogui gali sukelti atpažinimo ir elgsenos pasirinkimo keblumų. Intelektinis prisitaikymas yra tuo efektyvesnis, kuo įvairesnę patirtį žmogus turi, kuo daugiau situacijų jis įstengia teisingai atpažinti, įvertinti ir pasirinkti elgseną jose, kuo greičiau jis pajėgus susikurti naujas elgesio schemas, interpretuodamas susidariusią situaciją, jungdamas įvairios savo patirties elementus. 

Intelektinis prisitaikymas vyksta sąveikaujant keturioms pagrindinėms operacijoms, kurias J.Piaget pavadino adaptacija, asimiliacija, akomodacija ir pusiausvyra. (3)Asimiliacija - tai bandymas naujoje situacijoje taikyti turimas elgesio schemas. Akomodacija - bandymas kurti naujas elgesio schemas, kai senosios pasirodo neefektyvios. Šių intelektinių operacijų sąveiką galima būtų nusakyti taip: intelektas prisitaiko prie situacijos tada, kai nusistovi tam tikra pusiausvyra tarp bandymų situaciją asimiliuoti, akomoduoti ir adaptacijos pojūčio. Tai nereiškia, jog rezultatas bus optimalus. Jis bus toks, koks teiks nusiraminimą - pusiausvyrą. Čia svarbu pažymėti du dalykus, kurie iš esmės lemia prigimtinį nuolatinį intelekto aktyvumą: žmogus nuolat patenka į naujas situacijas arba naujai jas interpretuoja. Pusiausvyra dažniausiai yra labai momentinė, ir intelektas nuolat nukreiptas atkurti pusiausvyrai. Iš čia išplaukia vienas esminių kognityvinės psichologijos teiginių: kiekvienas vaikas ir kiekvienas žmogus nuolatos aktyviai formuoja savo intelektą.  

Aukščiau pateiktą teoriją galime pritaikyti mokymo procesui. Mokytojas paskelbia naują temą, papasakoja apie naujus dėsningumus, pratimų atlikimo būdus ir t.t. ir liepia mokiniams visa tai įsidėmėti, išmokti, išbandyti. Taigi moksleivis atsiduria naujoje konfliktinėje situacijoje: jis dar nemoka naujos medžiagos, nemoka sumaniai spręsti naujų užduočių. Jis turi šitą konfliktinę situaciją išspręsti. Konfliktinei situacijai pasikartojus kartojamas ir pasisekęs jos sprendimo būdas. Taip per ilgus dvylika metų susiformuoja tam tikras mokymosi stilius, mokymosi situacijų sprendimo būdas. 

Konstruktyvizmas kaip opozicija priešpastatomas instruktyvizmui, moksleivių instruktavimui, kitaip literatūroje vadinamam objektyvizmu, redukcionizmu. Žinomiausios konstruktyvistinės kompiuterinės programos, skirtos mokymui, yra vadinamieji hipertekstai ir mikropasauliai.
Wiliam H.Kilpatrick, pasiūlė projektų rengimo metodą, kuri dažniausiai minimas kaip tinkamiausias integruojant IT į ugdymo procesą. (9). Jo metodas savo esme labai panašus į J.Dewey problemų sprendimo metodą. (26) Wiliam H.Kilpatrick faktiškai siekė atnaujinti problemų sprendimo metodą. Norint išspręsti problemą, reikia ieškoti ir spręsti etapines problemas, kurių etapų užbaigimas yra sėkmingas projekto užbaigimas. Be to, projektai galimi nebūtinai tiesiogiai konfliktinei situacijai spręsti, bet ir įvairiems vaiko tikslams kūrybiškai siekti, o tai nebūtinai turi būti pateikta kaip problema. 

Apibendrinant, galime daryti išvadą, kad problemų sprendimo ir projektų rengimo metodai priklauso nuo konkretaus vaiko saviraiškos plėtotės, o ne nuo dalyko diktato. Ir abu jie numato aktyvią vaiko veiklą. Aukščiau pateikti ugdymo metodai ir šiandien sėkmingai naudojami mokyme, taip pat pasitelkiant ir IT, kurių pagalba mokymas tampa modernus, bet mokymo pagrindas - metodų esmė - lieka ta pati. 

1.2. Informacinių technologijų panaudojimas tradiciniame mokyme

Šiame darbe aptardami IT panaudojimą ugdymo procese vadovausimės Lietuvoje dominuojančia L.Jovaišos pasiūlyta klasifikacija, kuri skirsto metodus pagal mokymui naudojamus žinių šaltinius: žodinius, praktinius, vaizdinius, savarankiško darbo. (24) Remiantis Jovaiša, Vaitkevičiumi bei Jovaiša nusistovėjo mokymo metodų skirstymas į informacinius, operacinius ir kūrybinius. O informaciniai metodai yra teikiamieji ir atgaminamieji. Visi jie skirti žinių įgijimui ir grįžtamajam ryšiui. 


1 pav. Mokymo metodų klasifikacija (24)

Šiuo metu, kai IT drąsiai skinasi sau kelią įvairiose socialinėse srityse, švietimas remiasi senais metodai ir priemonėmis, o naujieji tik atrandami, o po to integruojami į ugdymo procesą. Pabandykime išsiaiškinti ar įmanoma naudoti senuosius metodus ir integruoti IT į ugdymo procesą. 

Pedagogai praktikai remdamiesi tradiciniu mokymo modeliu kėlė ir tebekelia pamatinius ugdymo tikslus: perteikti informaciją; skatinti kūrybiškumą; formuoti praktinius gebėjimus.

Informacijai perteikti naudojami informaciniai mokymo metodai. Smulkiai neanalizuodami kiekvieno atskirai galime pastebėti, kad dauguma jų sėkmingai taikoma ugdymo procese panaudojant IT. Skaityti paskaitą demonstruojant, rašyti atpasakojimą ir kurti iliustracijas, tikrinti žinias egzaminu ir panašiai naudojant IT, elementaru ir efektyvu. Tiesa, tam būtina gebėti gerai naudotis kompiuteriu, tačiau akcentuoti reikia ne mokymą ir mokėjimą dirbti kompiuteriu, o gebėjimą tvarkyti informaciją. Informacinių įgūdžių ugdymas nuo instruktyvaus (perduoti naują informaciją) mokymo modelio, transformavosi į konstruktyvų mokymą, kurio tikslas – išmoktų dalykų koncepcijos supratimas. 

Praktiniai - operaciniai  mokėjimai bei įgūdžiai tradiciškai lavinami atliekant praktinius, laboratorinius darbus, pratybas. Tam reikalingos įvairios materialios medžiagos bei priemonės, parengtos užduotys. Kitaip tariant mokymosi aplinkos, kurios turi edukacinę vertę, bet kartu pakankamai uždaros, nes neleidžia ugdytiniui pasirinkti. Programuotas mokymas – suteikė galimybę ugdyti praktinius – operacinius įgūdžius virtualiose aplinkose. Iki smulkmenų apgalvojama dalyko medžiaga, testais valdomas tos medžiagos pateikimas mokiniui, o siekiant padidinti mokymosi motyvaciją ekrane paišomi įvairūs paveikslėliai ir figūros, kurios sugeba sudominti mokinį. Šioms priemonėms kurti nereikia itin didelės programuotojo kvalifikacijos, jos atitinka tradicinius daugelio mokytojų darbo metodus, mokytojas nusikrato nemalonaus vertinimo, namų darbų taisymo. Teoriškai mokymas individualizuojamas, nors praktiškai tokių sistemų vis dar trūksta, todėl po kelių pamokų tariamo individualizavimo vėl viskas grįžta į senas vėžes - su visa klase tenka ir vėl dirbti vienodu tempu. Visgi, galime teigti, kad operaciniai mokymo metodai gali būti sėkmingai taikomi ugdymo procese, kuriame naudojama IT. 

Kūrybiniai mokymo metodai – projektavimas, tyrimas, probleminis mokymas, kūrybinių užduočių sprendimas – dažniausiai pateikiami kaip tinkamiausi IT integravimui į ugdymo procesą. 

Trumpai apžvelgus IT naudojimą tradiciniame mokyme, galime drąsiai teigti, kad teoriškai IT gali būti lengvai diegiami tradiciniame mokyme nepakeičiant jo esminio tikslo – perteikti informaciją. Taip pat IT ženkliai prisideda prie kūrybiškumo ugdymo ir praktinių gebėjimų formavimo. Kaip tai vyksta praktikoje aš paaiškinsiu 5 mano darbo skyriuje, o dabar norėčiau detaliau panagrinėti probleminį mokymą ir projektų metodą, kuriuose plačiausiai naudojamos IT.

Probleminio mokymo pagrindinė idėja - ieškoti būdų ir priemonių kiekvieno besimokančiojo pažintiniam aktyvumui, savarankiškumui, kūrybiškumui ugdyti. Tradicinis ir probleminis mokymas skiriasi pedagoginio proceso organizavimo tikslais ir principais. Probleminio mokymo tikslas – ne tik padėti mokiniams įsisavinti mokslinių žinių sistemą, bet ir mokytis būdų šias žinias įgyti.


Probleminio mokymo pamokos struktūroje dera išoriniai ir vidiniai ugdymo proceso elementai, kurie sudaro prielaidą vadovauti mokinių savarankiškam mokymuisi. Vidiniai probleminio ugdymo pamokos struktūros elementai siejasi su:

- probleminių situacijų iškėlimu, problemų formulavimu;

- hipotezių bei samprotavimų pateikimu;

- hipotezių įvardijimu;

- teisingo problemos sprendimo patikrinimu.

       Išorinius elementus sudaro visi aktyvaus mokymo metodai, kuriais siekiama aktualizuoti ankstesnes žinias, įgyti naujų žinių ir veiklos būdų, formuoti naujus įgūdžius ir gebėjimus. 

Visuotiną žinių pripažinimo lyderiavimą keičia kūrybinė veikla. Mokytojo uždavinys pamokoje organizuoti jau gatavų ir seniai gautų žinių įsisavinimą taip, kad mokinys vystytų mąstymą, sugebėjimą savarankiškai įsigyti žinias, kūrybingai mąstytų, darytų atradimus, analizuotų ir t.t. Tokia probleminio mokymo metodologija formuoja moksleivių sąmonėje pasiekimo, pažangos, kūrybinės asmenybės psichologinę dominantę. Mokinys išsilaisvina nuo mąstymo inercijos, sintezuoja naujas mąstymo funkcijas, suvokia paieškos ir išradingų situacijų kūrimo technologijas, klasifikuoja prieštaravimus ir bando juos išspręsti.

Organizuodamas probleminį ugdymo procesą mokytojas sistemingai sudaro problemines situacijas, nusako moksleiviams faktus ir organizuoja jų pažintinę veiklą. Remdamiesi mokslo teorijomis bei tyrimo faktų analize moksleiviai savarankiškai daro apibendrinimus ir išvadas, padedant mokytojui formuluoja tam tikrus dėsnius ir sąvokas. Taip mokiniai išsiugdo mintinų operacijų ir veiksmų įgūdžių, mokosi pritaikyti žinias netradicinėse situacijose, ugdo dėmesį, valią ir kūrybiškumą.

[image: image6.png]Banky konkurenciia, Laikotarpis 4

‘Sponsored by Modeisvinai Pasiinkinai

A

Junior Achievement

CITIBAN(S

Jvesti

et Lygis

it
i

Pradsti naio Porametiai

4laiotapio ataskaitos
Pasiinkt lakatarp

Pertitia Perimiet

i
i

Usdanyi lakotarp Spausdini

G

Kompiutero D 15531-00861-24354:20730
Copyight © 2000 by Harvard Assosiates, Ic.





[image: image7.png]Banky konkurenciia, Laikotarpis 4

‘Sponsored by Modeisvinai Pasiinkinai

A

Junior Achievement

CITIBAN(S

Jvesti

et Lygis

it
i

Pradsti naio Porametiai

4laiotapio ataskaitos
Pasiinkt lakatarp

Pertitia Perimiet

i
i

Usdanyi lakotarp Spausdini

G

Kompiutero D 15531-00861-24354:20730
Copyight © 2000 by Harvard Assosiates, Ic.





                                            Probleminė

2 pav. Žmogaus produktyvios pažinimo veiklos seką (16)

Šio mokymo metodo apibendrinta struktūra yra tokia: probleminis situacijos sudarymas, problemos sprendimo organizavimas ir sprendimo tikrinimas. Kaip probleminis mokymas gali būti taikomas naudojant IT ugdymo procese? Pagal aukščiau pateiktą struktūrą technologija gali padėti suformuluoti aktualią problemą, teikti informaciją, ryšius bei įrankius problemai spręsti, po to ir  priemones jai patikrinti. J.Dewey, pasiūlęs problemų sprendimo metodą, teigė kad būtina išmokti atrasti veikimo tiesą bet kokioje situacijoje. (16) Informacinės technologijos ugdytinių ir ugdytojų gyvenime irgi savotiška problema, kuriai reikia sprendimo.

Prieš tam tikrą laiką mokytojų praktikoje pradėtas taikyti projektų metodas, kuris jau seniai gana populiarus Europos šalyse, tačiau Lietuvos mokyklose jis dar naujas.
Dabartinėje visuomenėje nepakanka žmogaus, turinčio vien teorinių žinių. Vis labiau reikalingas išsilavinimas, padedantis neatsilikti nuo gyvenimo pažangos. Todėl ir ryškėja dar didesnis poreikis mokėti sieti teorines žinias su praktika, mokėti rasti išeitį iš probleminių situacijų, aktyviai siekti naujų žinių ir jas įsisavinti. Tam tikrų dalykų mokymo kursas yra gana platus ir todėl skirtų valandų kartais pakanka tik teorinei klausimo daliai išanalizuoti. Teorijos taikymas praktikoje pamirštamas. Todėl tokiais atvejais projektų metodas galėtų būti ypač tinkama darbo ar mokymo forma.
Projektų rengimo metodą pasiūlė Wiliam H.Kilpatrick, kuris faktiškai siekė atnaujinti problemų sprendimo metodą. (9) Norint išspręsti problemą, reikia įvykdyti tam tikrą jos sprendimo projektą. V.Brazdeikis, analizuodamas bendrųjų programų ir informacinių technologijų santykį dominuojančiu visiems mokomiesiems dalykams metodu nurodo projektinį darbą. (8)

Wiliam H.Kilpatrick projektu vadino bet kurią kryptingą veiklą, kurioje asmeniškai svarbūs tikslai lemia veiksmų taikinius (į ką nukreipta veikla), vyksmo pobūdį (kaip toji veikla vykdoma) ir norą veikti (vidinė motyvacija). W.H.Kilpatrick akcentuoja asmeninį vaiko santykį su vykdomu projektu, kad kuriant projektą „ne tik įgyjama žinių bei įgūdžių, bet susiformuoja ir asmeninės nuostatos, asmeninis požiūris į dalykinę sritį". Tiesa, W.H.Kilpatrick patarė mokytojams būti atsargiems, nepataikauti vaikų įgeidžiams, atmesti projektus, kurie yra pernelyg ambicingi arba jiems nepakanka išteklių. Jis siūlė projekto metodui skirti visą pradinės mokyklos laiką, paskui perkelti jį į vidurines mokyklas paliekant vietos ir tam tikrai specializacijai.(26)
Šis metodas, kaip ir kiti, turi savo principus. Ypač svarbus šis metodas yra dėl to, kad leidžia mokiniui pajusti pasitenkinimą savo darbu, jis gali aktyviai veikti ir savarankiškai, ir bendradarbiaudamas su kitais, išmoksta spręsti įvairias konfliktinės situacijas.
Projektų metodo esminis principas yra tas, kad jis vyksta tarsi atvirkščia tvarka, nei mums įprastos mokymo formos. Taikydamas įprastus mokymo metodus mokytojas moko, remdamasis savo dalyko teorija, perteiktas žinias skatina taikyti sprendžiant įvairius praktinius uždavinius. Projektų metodas šiuo požiūriu yra priešingas. Svarbiausia čia - problema. Iškėlę problemą, mokiniai, remdamiesi įvairių specialistų patirtimi, ieško problemos sprendimo būdų, pasirenka geriausią ir pateikia rezultatą. Minėtus metodus galima pavaizduoti tokia schema:
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3 pav. Projektų metodo skirtumas nuo įprastos mokymo formos (1)

„Viskas, ką aš sužinau, aš žinau todėl, kad tai reikalinga, žinau, kur ir kaip šias žinias taikysiu", - pagrindinė šiandieninio projektų metodo tezė. (26) Laikui bėgant projektų metodo idėja kito. Kilusi iš idėjos apie laisvą auklėjimą, šiuo metu ji tampa integruojamu komponentu. Bet idėjos esmė lieka tokia pat - skatinti mokinius domėtis problemos sprendimu, turimas žinias papildyti naujomis įgytomis žiniomis, gebėti praktiškai taikyti žinias, ugdyti reflektorinį, arba kritinį, mąstymą. Reflektorinio mąstymo esmė - amžinų faktų paieška, faktų analizė, loginio fakto panaudojimas naujo pažinimui.

Projektų metodo tikslas - mokinių pažintinių gebėjimų ugdymas, savarankiškas žinių konstravimas, orientavimasis informacinėje visuomenėje, kritinio ir kūrybinio mąstymo ugdymas. Sąvoka „projektų metodas” priklauso bendrosios didaktikos sąvokoms. Kalbėdami apie projektų metodą, mintyse turime didaktinių tikslų pasiekimo būdą. Projektų metodas visada orientuotas į mokinių savarankišką veiklą. Todėl labai svarbu, kad moksleivis pats domėtųsi būsimomis žiniomis, kurios gali praversti gyvenime. Tam reikalinga gyvenimiška problema, suprantama ir reikšminga moksleiviui. Kad galėtų ją išspręsti, reikia moksleivio turimų ir naujai įgytų žinių. Mokytojas gali nurodyti informacijos šaltinius ar tik pakreipti mokinio mintis reikiama linkme. Mokinys (mokiniai) savarankiškai turi išspręsti problemą, gauti realų rezultatą. Taigi problemos sprendimas įgyja projektinį pobūdį.

Apibendrinami, galime daryti išvadą, kad IT galime integruoti tiek naudojant tradicinius operacinius, informacinius, tiek kūrybinius mokymo metodus.

1.3. Nauji metodai, taikomi mokymui naudojant informacines technologijas

Kiekviena mokymui naudojama technologija pareikalauja tik jai skirtų metodų. Klasifikuojant IT naudojimui skirtus metodus kilo neaiškumai – ar tai metodas, ar mokymo priemonė, ar būdas? Manau, kad skirtingai nuo senojo modelio metodų, naujuosiuose šios sąvokos ypatingai susilieja. Metodas, turi pasižymėti šiais kriterijais: pasikartojantis veiksmų modelis, taikomas dėstant įvairius dalykus, būdingas daugiau nei vienam mokytojui ir svarbus išmokimui. (15)

 SHAPE  \* MERGEFORMAT 



4 pav. Kompiuteriniai mokymo metodai (11)

Be kompiuterinių mokymo metodų taip pat skiriami kompiuterinių mokymo programų tipai. Pedagoginiams tikslams įgyvendinti pasitelkia​mos įvairios kompiuterinės mokymo programos. Švietimo specialistai šias mokymo priemo​nes klasifikuoja pagal įvairius kriterijus: besimokančiojo aktyvumo lygmenį; turinį; paskirtį ir pan. (11) Pagal besimokančiojo aktyvumo lygmenį kompiuterines programas galima suskirstyti į demonstravimo, pratybų, žinių kontrolės, mokymo, modeliavimo bei kon​stravimo programas, programavimo kalbas, taikomąsias programas bei hipertekstinius infor​macijos šaltinius.
Įvairiose mokymo programose realizuotos skirtingos pedagoginės nuostatos ir didaktiniai principai. Jos gali būti taikomos įvairiais metodais bei skirtingiems ugdymo tikslams.
Demonstravimo programos dažnai atlieka įprastų demonstravimo priemonių (vaizdo ir garso medžiagos, įvairių schemų bei kitų vaizdinių mokymo priemonių) funkciją. Kompiute​ris padeda vaizdžiau pateikti dėstomą medžiagą: ekrane demonstruoti sudėtingus reiškinius, brangius eksperimentus, medžiagų bei kūnų savybės. Dėstytojui nesunku pritaikyti moko​mosios programos medžiagą taikomiems mokymo metodams, lengviau atsižvelgti į indivi​dualius studentų sugebėjimus.
Pratybų programos yra skirtos įvairioms teorinėms žinioms įtvirtinti ir įgūdžiams ugdyti. Jos padeda lavinti praktinius įgūdžius bei įsiminti. Kompiuteris pakeičia įprastas mokymo priemones, padeda savarankiškai išsiugdyti reikiamų įgūdžių ir įtvirtinti teorines žinias. Pra​tybų programų yra labai įvairių. Nevienodai efektyviai jos padeda ugdyti reikiamus įgūdžius: vienos jų tik pasako, teisingai ar klaidingai atlikta užduotis, kitos - duoda užduotį, padeda ją atlikti, pateikia tam reikalingą teoriją, paaiškina, kaip ją taikyti bei atlikti vieną ar kitą veiks​mą, patikrina gautą rezultatą.
Kontroliuojančios programos skirtos patikrinti studentų žinioms. Šios programos nėra skirtos mokytis, jos tik duoda užduotis ir įvertina pateiktus atsakymus. Tokios programos automatizuoja žinių tikrinimą ir taikomos dėstytojo darbui palengvinti. 
Mokymo programos - tai elektroninių knygų, demonstravimo, pratybų ir kontroliuojančių programų derinys. Jos padeda mokytis savarankiškai: paaiškina teoriją, moko ją taikyti prak​tikoje, formuoja reikiamus įgūdžius ir tikrina žinias. Tokiose programose mokymosi eigą dažniausiai parenka ir valdo programa, o ne studentas. Populiariausios šio tipo mokomosios programos yra kompiuteriniai vadovėliai. Jos dažnai taikomos išmoktam kursui pakartoti arba egzaminams pasiruošti. 
Modeliavimo programos imituoja įvairių reiškinių vyksmą, savybes, mechanizmų veiki​mą. Jose pateikiami reiškinių ar mechanizmų modeliai, kurių veikimas ir savybės priklauso nuo įvairių parametrų. Dėstytojas ar studentas gali keisti modelio parametrus, stebėti, kaip nuo jų priklauso tolimesnis vyksmas, tirti modelio savybes bei išsiaiškinti dėsningumus. Mo​deliavimo programoms būdingas interaktyvumas ir galimybės valdyti daugelį demonstruoja​mo modelio parametrų. 
Konstravimo programose ne tik galima keisti modeliuojamojo reiškinio parametrus, bet ir konstruoti naujas schemas bei mechanizmus, modeliuoti įvairius reiškinius, tirti dėsningu​mus. Konstravimo programos nuo modeliavimo skiriasi galimybe kurti naujus eksperimen​tus. Šios programos - tai lyg virtualios laboratorijos, kuriose iš ten esančių prietaisų galima sukonstruoti įvairius modelius, juos keisti ar tobulinti. Modeliavimo bei konstravimo progra​mos padeda sukurti eksperimentiniam mokymuisi tinkamą aplinką: konstruojant ir išradinėjant studentai įgyja kritinio mąstymo patirties. 
Įvairių temų mokymui gali būti naudojamos ir programavimo kalbos (studentai gali patys parašyti programą, imituojančią reiškinį ar sprendžiančią uždavinį).
Įvairius nuobodžius ir varginančius veiksmus padeda atlikti taikomosios programos. Jos leidžia daugiau dėmesio skirti esminiams dalykams, negaišti laiko atliekant skaičiavimo bei kitus neesminius darbus. Tokios pagalbinės mokymosi priemonės yra tekstų rengimo siste​mos (pvz.."Microsoft Word"), skaičiuoklės (pvz., "Microsoft Excel"), duomenų bazių pake​tai (pvz., "Microsoft Access"), matematikos (pvz.: "Maple", "Derive") ir statistikos paketai (pvz.: "SAS", "SPSS").
Kompiuteriniai žodynai, žinynai, katalogai, universalios bei specializuotos enciklopedijos bei kiti hipertekstiniai informacijos šaltiniai (Internetas) yra puikios mokymosi priemonės. Jose gausu įvairios informacijos, ji įvairiapusiška (kartu pateikiama garso bei filmuota medžia​ga, animacija, iliustracijos bei tekstai), yra specialios informacijos paieškos priemonės. Šių priemonių taikymas padeda ugdyti studentų kritinį mąstymą bei informacinius gebėjimus.(11)
Bet prieš pradedant taikyti naujus metodus, reikia profesionaliai įdiegti naujas technologijas. Integruojant IT į ugdymą, visas diegimo procesas turi būti preciziškai suplanuotas. Jis turi apimti programinės įrangos atranką, pedagogų kvalifikacijos tobulinimą ir pagalbą, technikos bei kitos įrangos infrastruktūrą.

Su vis spartėjančia kompiuterių ir komunikacijos technologijos kaita, nuolatos atsiveria vis naujos, šių priemonių taikymo ugdymui galimybės, todėl kartu turi vystytis ir ugdymui naudojamos IT bei jų diegimas. Tai reikalauja, jog IT diegimo planavimas, vertinimas ir tobulinimas bei pedagogų kvalifikacijos raida ir pagalba vyktų nuolatos. 

Vienas iš mokyklų aprūpinimo IT tikslų – sudaryti sąlygas visiems moksleiviams įgyti informacinėmis technologijomis grindžiamą žinojimą, kurio pagrindas – visaverčiai informaciniai gebėjimai. Remiantis atliktais moksliniais tyrimais, informacinius gebėjimus galima išskaidyti į kelias tarpusavyje susijusių įgūdžių bei žinių dimensijas. Tai: 1) kompiuterinis raštingumas; 2) žinios apie informaciją ir jos tvarkymo įgūdžiai; 3) technologijos taikymas moksliniams darbams, tyrimams bei duomenų analizei; 4) technologijos taikymas muzikinei ir vaizdinei raiškai; 5) komunikavimo gebėjimai; 6) visuomenės žinios; 7) teisės žinios; 8) brandžios dorinės nuostatos ir etika.

1998 metais atlikti SITES M1 tyrimai atskleidė, jog Lietuvos mokyklos turėjo įvairių dalykų mokslo kompiuterines programas (MKP): daugiausiai mokyklų (60–80%) turėjo programų, skirtų tiksliesiems ir gamtos mokslams (matematikai, fizikai ir informatikai); maždaug pusė – lietuvių ir užsienio kalboms; mažiausiai – humanitariniams ir socialiniams dalykams bei integruotam mokymuisi. (41)

SITES M1 tyrimas taip pat parodė, jog mokyklose buvo įvairių tipų MKP: daugiausiai mokyklų (45–75%) turėjo tradiciniam mokymui (pvz., pratyboms, praktikai, žinių patikrinimui) bei žaidimams skirtų programų; tik ketvirtis – kompiuterinių enciklopedijų kompaktinėse plokštelėse; dar mažiau – kitų universalių mokymosi priemonių ir modeliavimo bei konstravimo programų (1 priedas).


Taigi mokymo naujų metodų taikymas reikalauja tinkamai ir kruopščiai paruoštos technologinės, teorinės ir praktinės bazės, kurią turi paruošti pakankamai žinių ir įgūdžių turintys specialistai. 


Pati seniausia su kompiuteriais susijusi mokymo forma - programuotas mokymas. Jo autorystė priskiriama psichologui B.F.Skinneriui, žymiausiam bihevioristinės psichologijos teoretikui. (11)

Ankstesniame skyriuje programuotas mokymas jau buvo paminėtas kaip tradicinių informacinių metodų tąsa. Tai mokymo būdas kai - mokinys gauna lapus, korteles, kompiuterinio vaizdo įrašus, vadovėlį, kur pateikiama mokomoji informacija, klausimai į kuriuos reikia atsakyti, o atsakęs čia pat randa informaciją, ar teisingai atsakyta. Šis metodas leidžia individualiai pasirinkti mokymosi tempą.

IT šio metodo nepakeitė, nes pakito  tik pateikimo būdas – nuo popieriaus lapo į kompiuterio ekraną. Šiuo metu programuotas mokymas kritikuojamas, nors šiam metodui taikyti vis dar nėra pakankamai parengtos medžiagos. Tai mokymo metodas orientuotas į dalyką, konkrečių žinių išmokimą. Šiam metodui įgyvendinti naudojama įvairiausia programinė įranga.

Pagrindinis mokslo kompiuterinių programų naudojimo ugdymo procese tikslas – modernizuoti ugdymo procesą ir sukurti sąlygas šiuolaikiškiems švietimo siekiams įgyvendinti: 1) ugdyti svarbius visavertiškam gyvenimui žinių visuomenėje moksleivių gebėjimus (mokymosi įgūdžius, kritinį mąstymą, kūrybiškumą, informacinius ir technologinius gebėjimus); 2) atnaujinti ugdymo turinį ir integruoti įvairių dalykų žinias; 3) taikyti naujus, į vaiką orientuotus, ugdymo metodus; 4) formuoti naują mokymosi ir gyvenimo mokykloje kultūrą. IT naudojimas taip pat turi padėti spręsti kitas šiandien aktualias švietimo problemas (pvz., paspartinti ugdymo procesą ir likviduoti vaikų perkrovimą).

Programinė įranga yra tuomet veiksminga, kai ji įgalina atsižvelgti į individualias moksleivio savybes ir naudoja kelis skirtingus mokymosi medžiagos pateikimo būdus (pvz., tekstą, grafiką, garsą). Programinė įranga ir pedagogo taikomi jos naudojimo ugdymui būdai turi atitikti mokymo ir mokymosi tikslus ir moksleivių savybes.

Gaila, kad ne visi mokytojai planuoja pamokas kom​piuterių klasėje (nors keliskart per metus), mažai naudojasi kito​mis informacinėmis technologijomis. Todėl vienas pagrindinių tiks​lų - skatinti mokytojus naudotis šiomis technologijomis. Siekdami sudominti moksleivius, sužadinti jų norą mokytis, skatiname tobu​linti ugdymo proceso kokybę būtent naudojant naujausias tech​nologijas, dalyvauti įvairiuose konkursuose ir projektuose. Su informacinėmis technologijomis moksleiviai susipažįsta jau pradinė​se klasėse, tačiau priemonių, kurios leistų plačiau jas naudoti yra per mažai.
Šeštajame ir septintajame dešimtmetyje pagal programuoto mokymo metodus buvo su​kurta daugybė kompiuterinių mokymo programų: testai, pratybų bei įgūdžių lavinimo programos. Moksliniai tyrimai patvirtino, kad tokios programos yra naudingos lavinant įvairius įgūdžius (aritmetikos, rašybos taisyklių ir pan.), padeda individualizuoti mokymą, mokiniai dažniau gauna emocinį ir pažintinį grįžtamąjį ryšį ir tampa aktyvesniais mokymosi proceso dalyviais. Tačiau susižavėjimas programuoto mokymo teorijomis besiremiančiomis kom​piuterinėmis programomis išblėso: programos mokė tik fragmentiškų žinių, netiko perteikti nuostatoms bei vertybėms, neskatino kūrybiškumo. Didžiausias tokių programų, kaip ir ap​skritai programuoto mokymo, trūkumas - ignoruojamas vaiko individualaus ugdymosi aspektas: mokinys yra pasyvus, jis tik priima jam perteikiamas žinias.
Kitokios kompiuterizuoto mokymo formos yra sukurtos remiantis kognityvine J.Piaget psichologija. (3) Teorijose ši srovė vadinama konstruktyvizmu, kaip pasikliaujanti vaiko intelekto aktyvumu, vaiko kūrybinėmis galiomis - žinios, išmokimas konstruojasi paties vaiko viduje kūrybos metu. Konstruktyvizmas kaip opozicija priešpastatomas instruktyvizmui, moksleivių instruktavimui, kitaip literatūroje vadinamam objektyvizmu, redukcionizmu. Skirtingai nuo kitų konstruktyviojo mokymosi teorija akcentuoja besimokančiojo pasirengimą aktyviai naudotis aplinkos teikiamomis mokymosi galimybėmis.

J.Piaget teorija ypač didelį dėmesį skiria mokymosi strategijoms. Esminis teiginys: mokymasis – tai aktyvus procesas, kurio metu besimokantysis siekia savo turimą pažinimą praturtinti naujais elementais, vertina, lygina, atrenka naujas žinias. (3) Taigi besimokantysis nuolat kontroliuoja, veikia savo mokymosi procesą. Besimokantysis gali naudoti įvairių mokymąsi palengvinančių būdų ar veiksmų sistemą. Svarbiausia, kad ta sistema aktyvintų besimokančiojo poziciją, t.y. leistų pereiti prie aktyvios mokymosi paradigmos.

Realiame gyvenime supaprastintos situacijos nėra dažnos. Dėl to suabejota, ar visada pasiteisina tradicinis mokymas, kai mokytojas planingai turi padëti įnešti objektyvių, gerai struktūruotų ir harmonizuotų žinių turinį į mokinių mąstymo struktūras. Kartais geriau, kai per konkrečias situacijas bandoma spręsti autentiškas problemas ir per tai įgyjama ne tik žinių, bet ir įgūdžių. Jei žmogus nori susigaudyti realaus pasaulio probleminėse situacijose, tai mokymasis, remiantis daugiareikšmiais realybės atvejais yra efektyviausias išmoktų dalykų ir įgūdžių kompetentingam pritaikymui naujose situacijose.

Dėl to vis labiau tarp pedagogų populiarėja konstruktyvizmas – nauja paradigma, keičianti požiūrį į esmines mokymo ir mokymosi problemas. Konstruktyvistinės krypties šalininkai pedagogikoje teigia, kad kiekvienas žmogus supranta žinojimą subjektyviai, nes jį patiria ir interpretuoja individualiai. Iš tokios nuostatos sektų išvada, kad tik kiekvieno individo personaliai konstruojamas žinojimas, kartu integruojamas į jau esančias galvoje struktūras, yra pats geriausias. O tam, kad individualios informacijos būtų prasmingos ir pritaikomos, reikalinga interakcija su kitais besimokančiaisiais ir mokymosi situacijų projektuotoju. Tai sudaro mokymo proceso esminę dalį.

Vienas iš pagrindinių konstruktyvizmo principų yra toks: turinio požiūriu užsiėmimas turi orientuotis į kompleksines, artimas gyvenimui ir profesijai problemas. Jos traktuojamas visapusiškai. Viena iš konstruktyvistinio mokymosi galimybių  – nelaukti kol kas įteiks į rankas tau idealų vadovėlį (tokių gal ir nebūna), o pabandyti personalinį  vadovėlį susikurti pačiam ar kartu su kitais. Tai iš tikrųjų yra realiai sudėtingas, autentiškas, gyvenimiškas ir kompleksiškas uždavinys. 

Konstruktyvaus darbo tikslas - žinių perkėlimas arba, kitaip sakant, įgytas žinias vėliau pritaikyti naujoje situacijoje. Kognityvinio lankstumo teorija akcentuoja, kad žinios, kurias teks panaudoti ateityje jau yra kuriamos įvertinant atskirus požiūrius.
IT gali padėti įgyvendinti konstruktyvaus pažinimo bei mokymo integralumo idėjas. Tam puikiai tinka daugelis mokomųjų programų: taikomieji paketai, programavimo sistemos, mikropasauliai, kai kurios intelektualiosios mokymo sistemos, modeliavimo bei eksperimentavi​mo programos. Konstruktyvaus mokymosi idėjos geriausiai yra realizuotos mikropasauliuo​se bei hipertekstinės struktūros informacijos šaltiniuose. Taip pat šiai grupei priskiriami ir mikropasauliai.
Kaip ir didžioji dauguma mokslinių pasiekimų, hipertekstas neatsirado staiga. Prie šio unikalaus technologinio atradimo net kelis dešimtmečius buvo einama tikslingai. 

Teisėtai hiperteksto idėjos pradininku yra laikomas Vannevar Bush. Hiperteksto idėja pasauliui tapo žinoma 1945-aisiais metais kai V.Bush pristatė konceptualų prietaiso, skirto efektyviam informacijos kaupimui ir valdymui, modelį. Šis konceptualus prietaisas žinomas Memex (angl. memory extension) pavadinimu. 

Memex - tai prietaisas, kuriame galima kaupti informaciją iš knygų, individualių atsiminimų ir užrašų, papildant ją iliustracijomis bei nuotraukomis. Kitaip sakant, šis prietaisas yra lyg ir asmeninis informacijos bankas, turintis geras paieškos priemones, todėl reikiamu momentu nesunkiai galima rasti norimą informaciją. Pristatydamas konceptualų Memex įrenginį, V.Bush pasiūlė asociatyvaus informacijos parinkimo principą, kuris skelbia, kad žmogus atsimena per asociacijas, tai yra nuo vienos minties pereinama prie kitos, grįžtama atgal prie buvusios ir t.t. 

Nuolatinis informacijos augimas ir kasdien vis labiau pripažįstamas specializacijos poreikis buvo pagrindinėmis priežastimis, paskatinusiomis tokio konceptualaus įrenginio kūrimą: didelį informacijos kiekį žmogus tapo tiesiog nebepajėgus atsiminti bei valdyti. Pripažįstama, kad nuolat atnaujinant informaciją, tiesiog fiziškai tapo nebeįmanoma suspėti su progresu - žinoti visa tai, kas yra sukuriama arba atnaujinama. 

Sąvoką "hipertekstas" (angl. hypertext) 1965 metais sugalvojo futuristas Ted Nelson. Anot T.Nelsono hipertekstas - tai lankstus informacijos pateikimo būdas, kai informacijos vienetai išdėstomi pagal tam tikrą, autoriaus parinktą, sistemą, nurodant galimus perėjimus. Priešdėlis hiper- paprastai reiškia kažką esančio virš (išskirtinės savybės papildomą sureikšminimą), taigi hipertekstas - tai netiesinis tekstas arba labai lankstus informacijos peržiūrėjimo būdas, kuris geriausiai patiriamas kompiuterinėje aplinkoje.

Patį paprasčiausią hipertekstą galima sukurti panaudojant raktinius žodžius - sudėtingų sąvokų paaiškinimus. Tokio hipertekstinio tipo darbą gerai iliustruoja darbas su žodynu: nuoseklus teksto skaitymas tai nutraukiamas, tai vėl atnaujinamas, priklausomai nuo sutinkamų nežinomų žodžių. 

Nesudėtingas ir toks hipertekstas, kuriame informacija organizuojama surūšiuojant esmines sąvokas abėcėlės tvarka. Tokio tipo hipertekste visos sąvokos pateikiamos turinio lape (angl. contents node), iš kurio loginiais ryšiais galima gauti detalesnę informaciją. Šitoks informacijos organizavimas labai dažnas Internete pateikiamai informacijai. 

Žymiai sudėtingesnis yra taip vadinamas struktūrinis (arba šakotas) hipertekstas. Tokiame hiperdokumente informacija pateikiama vartotojui per autoriaus numatytą struktūrą. Pačios populiariausios struktūros yra tokios: 1) medžio (hierarchinė); 2) tinklo; 3) vienaip ar kitaip kombinuota struktūra. 

Šakotose programose informacija gali būti peržiūrima skirtingai. Medžio tipo informacijos struktūra kompiuteriniuose tekstuose pasitaiko dažniausiai. Medžio struktūra atspindi informacijos vienetų hierarchiją: vartotojas įvedamas į informacijos srities kontekstą palaipsniui, iš pradžių jį supažindinant su pačia bendriausia informacija, ir tik vėliau einama prie atskirų faktų ir detalių. Kiek rečiau sutinkama sąvokų tarpusavio priklausomybės struktūra. Tinklo forma arba sąvokų tarpusavio priklausomybę atspindinti struktūra reikalauja daugiausia darbo ir dalykinių žinių iš hiperteksto kūrėjo. 

Daugialygėse programose informacija skirtinguose lygiuose gali būti pateikiama tiek tiesine, tiek išsišakojusia tvarka. Tokios struktūros dabar sutinkama pakankamai daug - hierarchinė struktūra išlaikoma per visą pateikiamą informaciją, bet per hipernuorodas vartotojas gali lengvai keisti lygius.
Hipertekstinė technologija suteikia puikias galimybes netiesiniam įvairių lygių informacijos išrinkimui. Pavyzdžiui, mokantis sudėtingų įvykių tarpusavio priklausomybės, esminiu tampa poreikis peržiūrėti ir kritiškai įvertinti tą pačią informaciją, interpretuojant ją iš įvairių skirtingų perspektyvų. Tikima, kad kiekviename tokiame naujame kontekste tas pats įvykis atsiskleis naujais aspektais, kurie paprasčiausiai būtų likę nepastebėti, esant vienam tiesiniam interpretavimui. Tokią kritinių perspektyvų vertinimo idėją sukūrė ir kognityvinio lankstumo teorija pavadino amerikiečių psichologas Rand Spiro. 

Teorija numato aukštesnio lygio mokymo kryptis, tai yra, teorija siekia suartinti du reliatyviai tolimus žinojimus pradinį (pažintinį) ir labai aukšto lygio (eksperto) žinojimus. Mąstymo lankstumas, kurį visuomet akcentuoja ši teorija, pasireiškia įvairiapusiška kiekvieno atskiro įvykio interpretacija. Manoma, kad keleto atskirų perspektyvų įtakoje sukurtas žinojimas parodys konkretaus įvykio ar fakto vietą ir tarpusavio priklausomybę su kitais faktais. 

Kraštovaizdžio metafora iš esmės paaiškina pagrindines teorijos idėjas. Remiantis teorijos principais, visapusiška informacija apie kokį nors įvykį bus atskirų faktų rinkinys (arba kraštovaizdis). Vieno atskiro fakto interpretacija nebus pilna, jeigu, vertinant tą faktą, nebus atsižvelgta ir į kitus požiūrius (perspektyvas). Kitaip sakant, informacija suvokiama reliatyviai kertant kraštovaizdį iš įvairių pusių: atskirų perspektyvų pasėkoje sukurtas žinojimas bus informacijos vartotojo subjektyvus suvokimas. Mąstymo lankstumas - tai sugebėjimas į sprendžiamą problemą pateikti kaip galint daugiau požiūrių. 

 
Hipertekstas - nauja informacijos šaltinio vidinės struktūros forma. Knyga iš esmės yra linijinės struktūros, ir dauguma žmonių knygas skaito nuo pradžios iki galo, o kompiuteriu realizuota hipertekstinė knyga leidžia skaitytojui šokinėti nuo temos prie temos laisvai, ir dažnai netgi neįmanoma perskaityti visos hipertekstinės knygos. Anksčiau ar vėliau smalsumas patenkinamas, nuomonė apie probleminę sritį susidaroma ir toliau jau tereikia žinyno formos šaltinių, kai prireikia pasitikslinti informaciją. Hiperteksto skaitymas labiau atitinka žmogaus psichologiją. Čia pasikliaujama laisvomis žmogaus asociacijomis ir interpretacijomis bei laisvu tolesnių teksto fragmentų pasirinkimu. 

Mikropasauliai - dirbtinės aplinkos, modeliuojančios arba leidžiančios modeliuoti realybę, nebūtinai tiksliai atitinkančią proporcijas, sąryšius. Mikropasauliai - terpė vaiko kūrybai. Juos ypač siūlo Logo pedagogika. Jei hipertekstas yra informacijos šaltinio technologija, tai mikropasauliai - kūrybinės laboratorijos. Jie netgi labiau atitinka konstruktyvizmo idėjas nei hipertekstas. Tačiau, be abejo, šiuolaikiškai organizuoti žinių šaltiniai taip pat reikalingi. Beje, pastaruoju metu kai kurie autoriai pastebi hiperteksto ir mikropasaulių technologijų suartėjimą.

Vienas naujausių kompiuterinio mokymo metodų yra 9-ojo dešimtmečio pradžioje pradėti naudoti mikropasauliai, kuriami LOGO programavimo kalba. Mikropasaulyje negali būti griežtų nurodymų kaip ir ką mokytis. Mikropasaulis - tai atvira kompiuterizuota mokymosi aplinka, kurios tikslas – išmokyti individą mąstyti ir ugdyti asmeninį supratimą per niekieno iš šalies nevaržomų idėjų generavimą ir eksperimentavimą. (6) Šie mokymosi tikslai atitinka šiuolaikinės pedagogikos – konstruktyvizmo principus.

Esminė mikropasaulių problema – tokių mokymosi aplinkų trūkumas, arba jau sukurtomis sunku naudotis dėl užsienio kalbos nemokėjimo.

Kompiuteris keičia mokymą ir mokymąsi. Panaudojant mokomąsias programas, mokymo procesą galima individualizuoti: mokomosios medžiagos kiekį ir mokymosi tempą kiekvienas mokinys gali pasirinkti pagal savo gebėjimus. Be to, mokinys kompiuteriu dirba aktyviai. Ypač plačias perspektyvas mokymui atveria hipermedia ir multimedia technologijų taikymas, kai greta tekstų gali būti rodomi vaizdai ir filmų ištraukos, atliekami muzikos kūriniai.
Kalbant apie problemas, negaliu nepaminėti, kad kompiuteriai šių dienų    mokyklose naudojami minimaliai, o mokytojai toliau taiko tradicinius pamokų planavimo būdus.
Multimedia – įvairių terpių – grafikos, garsų, animacijos ir fotografuotų bei filmuotų vaizdų junginys, tai įvairios rūšies informacijos (balsas, filmai, nuotraukos, piešiniai ir pan.) perdavimas vienu metu. 

Hipermedija – įvairių terpių – grafikos, garsų, animacijos ir vaizdo – derinys, sudarantis darnią asociatyvią sistemą informacijai laikyti bei išgauti. Hipermedija sistemos dažniausiai dirba dialogo režimu ir sukuria žmogaus mąstymui artimą darbo bei mokymosi terpę. Žmogus gali bet kuriuo momentu pereiti nuo vienos temos prie kitos, ieškodamas medžiagos, susijusios su nagrinėjamu dalyku, t. y. gali gauti informaciją ne nuosekliai, pereidamas nuo vieno dalyko prie kito, kaip įprasta žodynuose ar žinynuose, bet tiesiogiai. 

Pati populiariausia multimedijos rūšis – www puslapiai. 

Bet kuri multimedia programa gali būti vadinama informacine, nes tokios programos kūrėjo tikslas - suformuluoti pranešimą ir jį perduoti skaitytojui. Informaciją pateikiant skirtingomis terpėmis (spausdintais dokumentais, garso ar vaizdo priemonėmis), keisis informacijos "vartojimo" pobūdis - žmogus bus skaitytojas, klausytojas, žiūrovas ar netgi aktyvus veiksmo dalyvis (pavyzdžiui, žaidžiant įvairiausius kompiuterinius žaidimus). 

Informacinė multimedia programa gali būti kuriama tokiais tikslais: 1) sudominti, 2) informuoti, 3) mokyti. Toks tikslų skirstymas nėra griežtas; labai dažnai šie tikslai persipina ir tas pats kompiuterinis tekstas gali būti naudojamas, pavyzdžiui, ir informuoti, ir ko nors išmokyti, ir pramogauti. To geras pavyzdys gali būti bet kuri multimedia enciklopedija (The British Multimedia Encyclopedia, Compton’s Multimedia Encyclopedia ir pan.).

Modeliavimas – tai modelių kūrimas, suteikiantis galimybę tyrinėti objektą, procesą arba reiškinį. Modeliavimas - tai eksperimentas, kuriame objektas pakeičiamas modeliu, kai eksperimentas su pačiu objektu būtų per brangus, pavojingas, per ilgai truktų ar iš viso būtų neįmanomas.

Įprastiniai modeliavimo etapai yra sekantys: 1) objekto savybių, kurias turi atspindėti jo modelis, parinkimas (užduoties formulavimas); 2) modelio kūrimas (konstravimas, parinkimas); 3) eksperimentavimas, savybių tyrimas; 4) išvadų (prognozių) formulavimas, tikrinimas.


5 pav. Modeliavimas (12)

Kiekvienas iš mūsų kiekvieną dieną, o galbūt ir kas valandą, ar net kas minutę susiduria su modeliavimu. Tačiau apie tai mes dažniausiai net nesusimąstome – modeliavimas žmogui yra toks pat įprastas veiksmas, kaip naudojimasis peiliu ir šakute.

Modeliavimas – vienas iš svarbiausių žmogaus veiklos būdų. Prieš pradedami kokį nors darbą, turime įsivaizduoti, nuo ko tą darbą pradėti, kokie galėtų būti darbo rezultatai, kokie galimi darbo atlikimo etapai. Tą patį galima pasakyti ir apie modeliavimą.

Modeliavimo pradžia – objekto, proceso, reiškinio prototipas. Modeliavimo pabaiga – sprendimo priėmimas: arba sukuriamas naujas objektas, kurio modelį mes nagrinėjome, arba pageriname jau egzistuojantį objektą, arba gauname apie šį objektą papildomų žinių. 

Modeliavimas – kūrybiškas procesas, kurį įsprausti į tam tikrus rėmus nėra lengva. Bendriausią modeliavimo schemą galima pavaizduoti taip:


6 pav. Modeliavimo etapai (39)

Kompiuterinis modeliavimas - tai metodas, kuris leidžia įdomiau bei kūrybiškiau mokyti moksleivius dirbti su kompiuterinėmis programomis, remtis konstruktyvistinio mokymosi idėjomis, atvirosios kompiuterizuotos mokymosi aplinkos galimybėmis, kryptingai ugdyti moksleivių informacinius gebėjimus. 

Mokymo modeliuojant metodas priskiriamas prie atvirojo ugdymo, kuris kartais sumažina įprastais būdais įvertinamus mokymosi rezultatus, tačiau skatina moksleivių kūrybiškumą, mokymosi motyvaciją. Taikant modeliavimą per ugdymo procesą, reikia gerai apgalvoti mokymo tikslus ir priemones, parengti modeliavimo užduotis, skatinančias moksleivius analizuoti situaciją, įgyti naujų žinių, įgūdžių, lavinančių mąstymą, ugdančių savarankiškumą, laiduojančių praktinę veiklos reikšmę.

Nuotolinis mokymas - tai kokybiškai naujas, pažangus mokymo metodas, susiformavęs XX a. paskutiniaisiais dešimtmečiais. Jo atsiradimą lėmė naujos techninės galimybės, atsiradusios informacinės revoliucijos išdavoje, bei atvirojo mokymo idėja. 

Nuotolinis (distancinis) mokymas paprastai suprantamas kaip mokymas, suteikiantis besimokančiajam galimybę studijuoti pasirinktu patogiu laiku, priimtinoje vietoje. Ši sąvoka apima tiek neakivaizdinį (korespondencinį) mokymą, kai spausdinta mokomoji medžiaga bei užduotys persiunčiamos paštu ir organizuojamos trumpalaikės sesijos, tiek ir daugialypių terpių bei telekomunikacijos priemonių panaudojimą ryšiui tarp dėstytojo ir besimokančiojo palaikyti.

Šio mokymo metodo esmė - savarankiškas interaktyvus moksleivio/studento darbas su specialiai parengta mokymo medžiaga. Ypač svarbus vaidmuo tenka mokytojui arba dėstytojui-konsultantui. Mokymo proceso maksimaliam patogumui ir efektyvumui tarnauja ir kiti mokymo proceso komponentai ir metodinės priemonės. Ši mokymo technologija remiasi mokymo kokybės standartų sistema. 

Didžiausią įtaką nuotolinio mokymo metodo sukūrimui padarė fundamentalūs pasiekimai mokymo metodikų, informacinių technologijų, vartotojų aptarnavimo marketinginių principų sukūrimo srityse. Ypatingai svarbus vaidmuo teko idėjai apie būtinybę pereiti nuo atskirų mokymo metodikų prie kompleksinio mokymo technologijų taikymo, plataus darbo pasidalijimo, sisteminio požiūrio, tinklinės struktūros sukūrimo. Visa tai leido pasiekti aukštos plačiu mastu teikiamų paslaugų kokybės. 

Nuotolinio mokymo technologija naudoja tam tikrą mokymo idėjų ir metodikų sistemą, orientuotą vadybos specialistų poreikiams, atsižvelgiančią į jų patirtį ir leidžiančią pasiekti aukšto mokymo efektyvumo. Plačiausiai nuotolinis mokymas yra naudojamas suaugusiųjų mokymui.

Esminis principas, kuris skiria distancinio mokymo organizacijas nuo tradicinių – tai yra mobilumo principas. Pagal šį principą gali​ma pastebėti, jog tradicinės formalaus ir neformalaus švietimo įstaigos yra sukomplektuotos taip, kad jų mobilumo laipsnis yra gana ribotas, kadangi studentai, siekiantys mokslo, privalo vykti į studijų vietą ir dar kitaip prisi​taikyti prie institucijos reikalavimų - studijų tvarkaraščio, mokymosi tempo ir kt. Priešingai tam, distancinio švietimo įstaigų mobilumo lygis yra santy​kinai aukštas, nes jose funkcionali organizacinė struktūra leidžia "joms vykti pas studentą" su įvairiomis edukacinėmis paslaugomis, individualiai tenki​nančiomis studentų poreikius.
Praktikoje distancinis švietimas vystomas savarankiškose švietimo įstai​gose arba tradicinių švietimo įstaigų atskiruose distancinio ugdymo centruo​se bei skyriuose. Šioms įstaigoms būdinga tokios bendrosios charakteristikos: 

l. Jos atlieka labiau industrinės, nei edukacinės krypties taip vadinamas “sąnaudos-procesas-produkcįja” organizacines funkcijas, reikalaujan​čias į pelną orientuotų veiklos struktūrų;
2. Jose veikia biurokratinis veiklos organizavimo mechanizmas, regu​liuojantis studentų paramos centro darbą, rinkos poreikių tyrimo, mokomosios medžiagos kūrybos, publikavimo, sandėliavimo, paskirstymo-išsiuntimo vartotojui procesus ir aprūpinantis studentus papildo​momis, jiems individualiai reikalingomis edukacinėmis paslaugomis; 

3. Jose pagrindinis darbo krūvis tenka profesionalaus vadybininko koordinuojamai administracinio personalo veiklai, o studijų proceso vadovais dažniausia dirba specialiai tam paruošti administratoriai bei kuratoriai, nepaisant to, kad atskirų dalykų dėstytojų indėlis taip pat yra ženklus; 

4. Jose vyksta institucinio lygmens individualizuotos studijos per visą mokymosi 

procesą, formuojančios tokias sąlygas, kai studentai vietos ir laiko aspektu mokosi savarankiškai ir mokomi kaip individai, o ne grupėse, nepaisant to, jog reti susitikimai taip pat įmanomi; 

5. Jose veikia subalansuota sąveikos tarp dėstytojo ir studento sistema, kuri, dėka telematinių (pašto, telefono, kompiuterio, kt.) ryšių bei įvairių specialiai tam parengtų (spausdintinių, vaizdinių, garsinių, kt.) mo​kymo priemonių, pajėgi išsaugoti komunikacinį studijų turinio pobūdį, t.y. tikslingą bei metodišką mokymo turinio (žinių, mokėjimų, įgūdžių) perdavimo, priėmimo, įsisavinimo bei kūrybos procesą, vykstantį tarp dėstytojo ir studento. 
Kaip matome iš aukščiau pateikto apibūdinimo, distancinio švietimo institucijos labiau panašios į verslo įmones. Nepaisant to, šiose įstaigose mokymas ir akivaizdinis bei neakivaizdinis bendravimas tebeišlieka kaip esminiai or​ganizacinės veiklos elementai. Bet nors distancinio švietimo įstaigos ir yra labiau industrializuotos bei modifikuotos, tačiau pagrindinis dėmesys šiose institu​cijose tenka edukacinei veiklai. Tam kad edukacinė veikla būtų efektyvi ir produktyvi, ypač svarbu, jog jos organizacija:
- pasižymėtų lanksčia infrastruktūra, sudarančia palankias sąlygas dife​rencijuotai tenkinti visų amžiaus grupių ir socialinių sluoksnių edukacinius poreikius;
- būtų aprūpinta IT srities specialistais ir specialiomis mokymo priemonėmis;
- būtų industrializuota, t.y. aprūpinta telematinėmis ryšio priemonėmis, kurios distancinio švietimo institucijose dirbtinai sukuria tarpasmeninį arba interaktyvųjį bendravimą, savaime funkcionalų tradicinio švietimo institucijose.
2. Informacinių technologijų vystymosi tendencijos ir diegimo modelis Lietuvos švietimo sistemoje

2.1. Mokytojo vaidmuo, panaudojant IT ugdyme


Atsiradus naujoms informacinėms technologijoms, pastoviai didėjant informacijos srautui, informacinių technologijų dėka keičiantis mokymo metodams, mažėja mokytojo, kaip žinių perteikėjo vaidmuo. Mokytojas tampa mokinio partneriu, padėjėju. 

Šiuolaikinė ugdymo filosofija neatsiejama nuo pokyčių, vykstančių socialiniame, kul​tūriniame, ekonominiame ir politiniame gyvenime. Sparti kaita reikalauja naujo specia​listų požiūrio į šiuolaikinį ugdymą bei jo teorinį pagrindimą. Lietuvoje galima pastebėti augantį susidomėjimą naujomis ugdymo paradigmomis, ypač tomis, kuriose randamos nuorodos į nuolatinę kaitą. Verčiami užsienio ugdymo teoretikų (M.Fullano, T.H.McLaugblino) darbai, atnaujinami ir kuriami švietimo dokumentai, kuriuose vis labiau kalbama apie naują informacinę visuomenę, jos keliamus ugdymo tikslus, nuolatinius socialinius, mokslo iššūkius, kuriuos spręsti reikia tinkamos parengties.
Kas yra šiuolaikinis mokytojas ir kokia jo misija? Nesitikėdami rasti labai tikslių atsakymų, galime ieškoti bent jau bendriausių charakteristikų geram mokytojui identifikuoti.
Šių universalių charakteristikų ieškojo daugybė užsienio ir Lietuvos mokslininkų. Postmodernų mąstymą ugdyme analizavo L.Duoblienė. Tačiau mokymo problema postmodernioje perspektyvoje lieka neištirta, o veikiau tik įvairiais aspektais paminėta. Apie mokytojo meistriškumą ir profesionalumą yra rašę V.Šernas, K.Pūkelis, R.Stančikaitė. (13) Specialiųjų darbų, skirtų mokytojo analizei postmodernios ugdymo filosofijos požiūriu, nėra, nors apie mokytoją naujomis švietimo są​lygomis, remdamasis empiriniais duomenimis, bando svarstyti ne vienas.

Šiuolaikinė socialinė, politinė ir technologinė aplinka verčia daugelį ugdymo procesų peržiūrėti ir permąstyti nau​jai. Visų pirma - mokytojo profesionalumo klausimą. Ką reiškia profesionalumas naujo​mis sąlygomis? Pastaraisiais dešimtmečiai atsiradę nauji ugdymo reikalavimai naikina ribas tarp profesionalizmo ir diletantiz​mo. Dėl to atsiranda daugybė naujų problemų. Viena iš jų - mokytojo žinios, t. y. dalykinis išmanymas. Anot J.F.Lyotardo, R.Rorčio, žinojimų teisingumas ir apibrėžtumas atsi​randa ne dėl jų objektyvumo, o dėl susitarimų, kurie vėliau leidžia kontroliuoti žinojimų perdavimo ir ugdymo procesą. (13) Tačiau be žinojimų mokytojo profesionalumą rodo ir kiti gebėjimai.

M.Fullanas, atliepdamas visuomenės pokyčius ir įvardindamas šiuolaikinę visuome​nę kaip pokyčių visuomenę, siūlo naują profesionalaus mokytojo sampratą. Šiuolaikinis mokytojas yra tas, kuris:
- turi savo viziją,
- nuolatos domisi pokyčiais,
- pasižymi meistriškumu,
- moka bendradarbiauti.
Akivaizdu, kad bendrieji gebėjimai, palyginus su kognityviniais, užima didesnę moky​tojo profesionalumo dalį. Tai, kad mokytojas turi nuolatos domėtis pokyčiais, yra tarsi savaime suprantama ir nereikalauja komentarų. Gebėjimas bendradarbiauti, komunikuoti yra vienas iš socialinių santykių palaikymo matmenų. Atrodo, daugiau problemų turėtų kelti tokios mokytojo kompetencijos kaip turėti savo viziją bei pasižymėti meistriškumu.
Anot M.Fullano, „Bendros vizijos turi didelę ilgalaikę reikšmę, bet kad jos darytų poveikį, žmonės turi turėti savo vizijas. Skolintis kito žmogaus viziją - netikęs darbas. Kurti viziją - tai nuolat iš naujo peržiūrėti ir stengtis sau pačiam išaiškinti priežastis, dėl kurių pasirinkai mokytojo darbą". (13) Autorius tai sieja su moraliniu tikslu, kuria​me jungiami asmeniniai ir visuomeniniai siekiai. Labai svarbu pabrėžti ir kitą jo pastabą: negalima pervertinti asmeninės vizijos, nes veiklos verta imtis ir jos neturint, nes, ilgai​niui ji išryškėja. Vizijos slaptumas, kurio nė pats mokytojas iš karto neatpažįsta, po kurio laiko ima aiškėti ir tuomet esamą viziją jau galima koreguoti. Ypač svarbu, kad mokyto​jo siekiai būtų įsisamoninti, o ne nukreipti į negatyvumą, norą atsikratyti asmeninių ne​pageidaujamų ypatumų. Būtent savo vizijos apmatų refleksija turėtų kiekvienam moky​tojui padėti aiškiau ir pozityviau sieti savo asmeninius tikslus su visuomeniniais, „neužsižaisti" su tuo, kas itin asmeniška. Pastangos realizuoti viziją galiausiai veda į mokytojo, kaip pokyčių tarpininko, tapsmą.
Su pokyčių įsisąmoninimu labai glaudžiai siejama ir meistriškumo samprata. Meistriškumas tai ne tik įgytos naujos idėjos, žinios, bet ir įgūdžiai, gebėjimas žinias panaudoti ugdymo procese bei tobulėti. Kitaip meistriškumą galima apibūdinti kaip įprotį nuolatos mokytis ir teorijos, ir praktikos, sieti viziją su realybe, ją permąstyti, analizuoti. Atvirumas viskam, kas nauja, yra būtina meistriškumo sąlyga. Be abejonės, tai nėra saugi mokytojo būsena. Ji susijusi su įtampom ir kūrybingumu, siekiant tas įtam​pas nugalėti. Taigi savo amato meistras yra tas, kuris žinias turi, geba pritaikyti jas konkrečioje situacijoje. 
Bet nau​jomis sąlygomis galima ir atvirkštinė situacija, kai mokytojas tampa mokiniu. Tai postmodernistinis apvertimas, kuris pastaruoju metu suvokiamas, kaip natūralus reiškinys. Aukštą mo​kytojo meistriškumą su gebėjimu nuolatos mokytis, ypač iš mokinio, siejo ir V.Šernas. Jo įžvalgos paremtos labiau empiriniais duomenimis nei filosofija.
Minėtas M.Fullanas nekalba apie mokymąsi iš mokinio: mokymasis siejamas su savi​kritika, patirties permąstymu, nors mano manymu, šiuolaikiniame pasaulyje, kur žinių okeanas yra beribis ir bekraštis, mokytojams yra ko pasimokyti iš mokinių. Ypač tai sietina su naujomis informacinėmis technologijomis – gana dažnai būna ir taip, kad mokiniai yra geriau įgudę ir turi gilesnę teorinę bazę šioje srityje.

 Bet vis tik,  nežiūrint to, kad M.Fullanas ir kiti mokslininkai nekalba apie mokytojo mokymąsi iš mokinio, akivaizdu, kad mokytojo samprata netenka tų ži​novo ir meistro požymių, kurios būdingos tradiciniam mokytojui, kaip autoritetui. Auto​ritetingas mokytojas galėjo būti puikus dalyko žinovas (idealizme, realizme) arba puikus mokymosi koordinatorius (pragmatizme). Kiekvienu atveju jis buvo savo amato meist​ras, jo sakymas ir veikla buvo neginčijami ar netgi idealizuojami. Pakitusi mokytojo, kaip meistro samprata, naikina ribas tarp mokytojo ir mokinio. Čia tiktų sokratiškasis posa​kis „žinau, kad nieko nežinau", išreiškiantis mokytojo ironiją savo meistriškumui, o, kita vertus, tuo pripažinimu liudijantis meistriškumą. Čia išryškėja dviprasmė, neapibrėžties situacija, apie kurią kalba daugelis postmodernistų. Mokymas ir mokymasis vyksta vienu metu, tai neatskiriamas procesas.

Visi be išimties (švietimo teoretikai, praktikai ir Lietuvos švietimo gairių kūrėjai) tei​gia, kad vienas iš esminių mokytojo gebėjimų šiuolaikinėmis kaitos sąlygomis yra jo kūrybiškumas. Kūrybiškumas - tai nuolatinis teksto perkonstravimas, nes šiuolaikinėje postmodernioje filosofijoje darbas su tekstu yra pagrindinė kūry​bos išraiška. Taigi pirmiausia mokytojas turėtų būti geras dekonstruktorius. Dekonstravimo procese senos reikšmės, kaskart naujai peržiūrimos vis kitame kontekste įgauna naują prasmę. Šis naujas mokytojo bruožas, kuris tampa vos ne pagrindiniu, irgi ryškiai skiria tradicinę ir šiuolaikinę mokytojo sampratas.  

Kiekvienas skaitantysis ir rašantysis yra kūrėjas. Tai priklauso nuo jo patirties, kūrybinės aistros, nuo jam tuo metu svarbių dalykų. Šitaip tekstas įgauna gyvumo, naujumo ir originalumo. Mokytojas, dekonstruodamas literatūrinius, kultūrinius tekstus ir peržiūrė​damas žodyną, leidžia atsiskleisti savo asmeniniam stiliui. 

Mokytojas turi gebėti prisitaikyti prie skirtingo konteksto. O mąstymas turi tapti dis​kursyvus. Kiekvienas asmuo tarsi pasakoja savo istoriją, nes kiek​vieno patirtis yra kita. Skirtinga patirtis implikuoja skirtingus supratimus ir skirtingas interpretacijas. Taip atsiranda galimybė naujai suprasti „pasenusius" pasakojimus, juos perpasakoti savaip.
Parengtas mokytojas interpretatorius ir dekonstruktorius leistų keisti mokinio ugdy​mo metodikas, kad mokinys taip pat būtų skatinamas tapti labiau kūrėju negu repro​duktoriumi, turėti savo nuomonę ir ugdytis gebėjimus išreikšti savo unikalų supratimą. 

Šiuolaikinis ugdymo procesas reikalauja iš mokytojų nemažai pastangų, kruopštaus parengiamojo darbo ir lanksčios taktikos pamokoje, kad pavyktų išmokyti moksleivius savarankiškai naudotis tam tikrais veiksmų modeliais, savo jėgomis įveikti iškilusius sunkumus ir tik viską išmėginus kreiptis į mokytoją patarimo, pagalbos. Mokytojo vaidmuo ir kvalifikacija labai svar​būs. Nuo mokytojo kompetencijos priklauso ne tik mokymo koky​bė, bet ir viso mokomojo proceso modernizavimas.

Informacinių technologijų taikymas mokyklose jokiu būdu nemenkina mokytojo vaidmens. Atvirkščiai, jos išlaisvina mokytoją nuo rutinos, leidžia susikoncentruoti ir efektyviau atlikti kūrybinį darbą. Kitaip sakant, kompiuterių panaudojimas nepakeičia mokytojo, bet pakeičia jo vaidmenį: technologija sukuria sąlygas mokytojui bendrauti su mokiniais, skatina jį profesiškai tobulėti ir permąstyti mokymo būdus. Kita vertus, kompiuterizuoto mokymo organizavimas iš mokytojo pareikalauja daugiau pastangų.
Mokytojo vaidmuo modernioje informacinės visuomenės mokykloje turi aiškią tendenciją keistis. Informacinėje visuomenėje vietoj mokymosi visam gyvenimui atsiranda mokymasis visą gyvenimą. Tai akivaizdus šiuolaikinės visuomenės, mąstančios apie savo piliečių ateitį ir gerovę, siekis. Juo remiasi kiekviena valstybė numatydama ir pagrįsdama tikslus bei uždavinius, susijusius su informacinės visuomenės kūrimu, naujųjų technologijų diegimu, informacijos išteklių efektyviu panaudojimu, šalies informacinių struktūrų plėtra bei kitokia veikla.

Mokytojas, rengiantis moksleivius gyventi informacijos amžiuje, turi būti visavertis informacinės – besimokančios – visuomenės pilietis. Modernios visuomenės vertybės ir gyvenimo būdas turi būti ne ugdymo objektas, o mokytojo gyvenimo savastis. Atvirumas naujovėms – svarbiausia modernios visuomenės pedagogo nuostata. Šioje visuomenėje mokytojas turi nuolat tobulinti savo profesinę, technologinę bei socialinę kompetenciją. Būtina gebėti suvokti, įvertinti naujovių teikiamą naudą ir keliamus pavojus, išmokti atsakingai ir kompetentingai taikyti jas savo veikloje. Mokytojas, nuolat domėdamasis pasaulio pažanga bei nuolatos mokydamasis, gebės šias vertybes perteikti savo moksleiviams bei ugdyti jų nuolatinio nenutrūkstamo mokymosi poreikį. Nuolatinio mokymosi metodai ir priemonės turi būti pedagogų rengimo ir jų kvalifikacijos tobulinimo sistemų svarbūs elementai.

IT nepakeičia mokytojo, bet keičia jo darbo pobūdį: technologijos sukuria sąlygas mokytojui tobulėti ir rinktis mokymo būdą, bendradarbiauti su mokiniais. Jei anksčiau buvo ieškoma kokias galima būtų pritaikyti kompiuterines programas geografijos pamokose, tai dabar - kaip tai padaryti geriau. Bendradarbiavimas su mokiniais - tai sėkmingo darbo rezultatas. Į mokinį sutelktas mokymas tiesiogiai įtraukia besimokančius į sprendimų priėmimo procesą. Mokymas sutelktas į mokinį yra vertingas tuo, kad ugdo mokinių atsakomybės jausmą, mokiniai tampa labiau motyvuoti. Mokiniams skelbiama pamokos tema ir prašoma pamąstyti: kokia turėtų būti pamokos forma, kokiu būdu pateikta medžiaga, jiems leis geriau išmokti, kokį mokymosi būdą norėtų pasirinkti ir kodėl? Leidžiama pasirinkti mokymosi metodus, savo indėlį į pamoką, būti patiems mokytojais ir vertintojais, dirbti grupėse, kokias geografijos kompiuterines programas ir kokią medžiagą pasirinkti, kaip ją panaudoti. Mokinių mokymasis tampa efektyvus, kai naudojamos visos trys mokymosi sritys: kognityvinė (ką mes žinome), psichomotorinė (ką mes darome) ir afektinė (ką mes jaučiame), kadangi vieni nuo kitų skiriasi ne tik mokymosi stiliumi, bet ir mokymosi sritimi. Tai leidžia mokytojui kartu kurti pamokos taisykles, panaudoti naudingas idėjas. 

Esant kūrybiškam mokytojui mokiniai gauna nauda iš pamokos ir pasiruošimo: vaizdinė informacija ilgiau išlieka, lengviau įsimenama medžiaga, įgyjama savarankiško darbo su IT patirtis. Labai svarbi mokymosi aplinka įgalinanti kiekvieno mokinio asmeninį tobulėjimą, kuris realizuojamas per mokymosi pastangas. 

Informacinių ir komunikacinių technologijų diegimo Lietuvos švietime strategijoje numatyta siekti bei skatinti visų dalykų mokytojus, kad jie naudotų informacinių technologijų priemones savo pamokose (18). Atsižvelgiant į tai buvo parengtas gruodžio ir 2001 m. 21 d. Švietimo ir mokslo ministro įsakymu Nr. 1694 patvirtintas Pedagogų kompiuterinio raštingumo standartas (33). Šis standartas apibrėžia, kokių žinių ir įgūdžių reikalautina iš pedagogų. Standarto reikalavimai glaudžiai siejasi su Europos kompiuterių vartotojų pažymėjimui (ECDL) gauti skirta programa (33). Mokytojai turi įgyti pradinio ECDL lygio žinių – tai atitinka 1, 2, 3 ir 7 ECDL modulius. Tačiau to nepakanka. Tai tik techninė bei technologinė kompiuterinio raštingumo dalis. Mokytojams reikia pedagoginių bei socialinių darbo kompiuteriu žinių, kad galėtų lengvai taikyti informacines technologijas savo dalyko pamokose.

Todėl buvo nutarta parengti papildomą modulį pedagogams „Informacinių technologijų naudojimo edukaciniai aspektai“. Tam 2002 metų pavasarį Švietimo ir mokslo ministro įsakymu buvo sudaryta darbo grupė šiai mokomajai medžiagai rengti. Medžiaga buvo parengta ir 2002 m. vasarą vyko bandomosios šimto mokytojų studijos nuotoliniu būdu. Po šio mokymosi, atsižvelgus į mokytojų pastabas, tų pačių metų rudenį medžiaga buvo pataisyta ir papildyta. (41)

Pedagogai yra svarbus faktorius, turintis įtakos IT naudojimo veiksmingumui. Tai, ar moksleiviai yra įtraukti į tinkamą mokymosi veiklą ir ar pedagogai veiksmingai ją organizuoja bei palaiko, nulemia mokytojų profesinis pasirengimas ir parama. SITES M1 tyrime, į klausimą, ar didesnė dalis 11–12 klasių mokytojų dalyvavo bent keliuose pagrindiniuose kompiuterių kursuose, maždaug 45% mokyklų vadovai atsakė teigiamai, tačiau vos dešimtadalis vadovų nurodė, jog tokiuose kursuose jų mokytojai dalyvauja nuolatos. Kiti vėliau atlikti mažesnės apimties pedagogų kompiuterinio raštingumo tyrimai taip pat rodo, jog daug Lietuvos pedagogų dar nėra įgiję net kompiuterinio raštingumo ir neišmano, kaip IT veiksmingai pritaikyti savo darbe. 

Lietuvos siekis integruotis į Europos švietimo erdvę suponuoja būtinybę orientuotis į tokias švietimo sritis: švietimo kokybę, prieinamumą, turinį atvirumą, efektyvumą. Ypatingas dėmesys skiriamas Europos mokymosi standartų stiprinimui ir mokytojų pasirengimo kokybei.
Mokytojų rengimo kaita atskirose institucijose taip pat tebėra daugiau fragmentinio, o ne sisteminio pobūdžio. Apstu stereotipų, išlikusių iš tradicinės pedagogų rengimo krypties, kuri orientavo pedagogą į žinių kaupimą jas perteikiant, o ugdytiniams jas perimant. Akivaizdus perdėtas akademiškumas, atvirumo, lankstumo, dinamiškumo stoka rengiant pedagogus. Vyraujančią mokymo, o ne mokymosi dimensiją akcentuoja ir studijų programas vertinę Europos ekspertai.
Svarbiausias principas, kuriuo grįstinas pedagogų rengimas - mokymosi  visą
gyvenimą paradigma. Ši koncepcija turi tapti išeities pozicija, modeliuojant studijų viziją, filosofiją, struktūrą, turinį bei procesą, dėstytojų ir studentų veiklą, rezultatus – atitinkamas būsimų pedagogų profesines kompetencijas.
Mokymosi dimensijos prioritetiškumas prieš mokymo dimensiją reikalauja iš pedagogus rengiančių specialistų naujo edukacinio mąstymo bei kompetencijų. Tuo tikslu turi formuotis nuolatinio dėstytojų profesinės kvalifikacijos tobulinimo sistema.
Pagrindimų informacinės visuomenės atributų - IT integravimas švietimo sistemoje taip pat susijęs su pedagogui būtinomis naujomis kompetencijomis. Šiuo metu pedagogų rengimo programose pagrindinis  dėmesys  skiriamas  naudojimosi  kompiuteriu mokymui. Dėstytojai ir studentai  nepakankamai naudoja IT studijų procese ir patys besimokydami. Nėra pakankamai programinės įrangos bei disciplinų, skirtų IT naudojimo metodologijai bei metodikai mokant atskirų dalykų. Dėl to nekinta studijų bei pedagogų profesinės veiklos turinys ir specifika. Neskiriant dėmesio IT edukaciniam reikšmingumui, nesant pakankamos prieigos prie IT dėl nepakankamos materialinės bazės bei kompiuterinio raštingumo stokos, eliminuojamos dėstytoją ir studentų plačios galimybės pasitelkus IT nuolatos mokytis, plėsti kompetencijas, kelti kvalifikaciją.
Modernios švietimo sistemos esmė – lankstus, visapusiškas informacijos technologijos taikymas mokymui ir mokymuisi. Naujųjų technologijų integravimas neatsiejamas nuo kitų esminių švietimo pokyčių, ugdymą mokykloje glaudžiau integruojančių su ekonomika, visuomeniniu ir socialiniu gyvenimu bei kultūra. Ateities mokykloje turi būti taikomi besimokančios informacinės visuomenės darbo metodai ir stilius. Modernių mokymo priemonių diegimas glaudžiai siejasi su naujais bendraisiais ugdymo tikslais, o nauji ugdymo tikslai – su informacijos ir komunikacijos technologijos taikymu. Nuo mokymosi apie informacijos technologiją vis sparčiau turi būti pereita prie mokymosi su informacijos technologija. Ji turi padėti veiksmingiau taikyti ir derinti tarp savęs naujus ugdymo metodus, geriau atitikti individualius moksleivio poreikius, mažinti humanitarinių ir tiksliųjų mokslų takoskyrą, integruoti įvairių mokslo ir gyvenimo sričių žinias bei problemas, formuoti holistišką pasaulio suvokimą, veiksmingai suderinti technologines žinias su informaciniais gebėjimais bei kritiniu mąstymu.

IT taip pat inicijavo vaidmenų ir santykių pokyčius. Mokytoją - žinių šaltinį keičia mokytojas - mokymosi organizatorius, patarėjas bei žinių šaltinis   -   IT. Šiuo metu radikaliai keičiasi mokytojo ir mokinio tarpusavio santykiai. Bendradarbiavimo procesą papildo techninis tarpininkas, kuris transformuoja pedagoginio ryšio prigimtį. 

Bendradarbiavimas, panaudojant IT, taps kryptingesnis, o mokytojas galės daugiau laiko skirti edukaciniams ir socialiniams mokymosi institucijos veiklos aspektams. Mokytojams kyla vis daugiau problemų siekiant socialinių, moralinių, kultūrinių asmenybės ugdymo tikslų, formuojant besimokančiųjų vertybių sistemą. Tai turi ypatingos svarbos integruojant į ugdymo procesą IT, nes gaunamą informaciją tenka atsirinkti ir įvertinti patiems besimokantiems, remiantis savo vertybių sistema.
2.2. Informacinių technologijų vystymosi tendencijos Lietuvos švietimo institucijose

Viena iš svarbiausių visos valstybės ir jos ateitį projektuojančio švietimo kaitos sričių yra informacinė pažanga. Informacijos ir komunikacijos technologijas Lietuvos bendrojo lavinimo mokyklose buvo pradėta diegti net 1986 metais. Tačiau iki 2000 metų pabaigos nebuvo patvirtintos ilgalaikės valstybinės informacijos ir komunikacijos technologijų diegimo švietime strategijos, nuolat stokota tam skiriamų lėšų, todėl mokyklos buvo kompiuterizuojamos lėtai ir neveiksmingai. Naujų technologijų diegimas Lietuvos švietime vyko gana fragmentiškai, nes valstybės dėmesys šiai sričiai buvo nepakankamas. 

1991–1993 metais valstybė švietimo kompiuterizavimui kasmet skirdavo maždaug po 1 milijoną litų (beveik pusė šios sumos tekdavo bendrojo lavinimo mokykloms); 1994–1996 metais valstybės dotacijų beveik nebuvo; 1996–1997 metais įgyvendintas investicinis projektas, kurio bendra vertė – apie 28 mln. litų; 1998 metais buvo skirti maždaug 2 milijonai litų; 1999 metais lėšų iš viso neskirta; 2000 metais – 1 mln. litų. 2001 metais įgyvendinant įvairias mokyklų kompiuterizavimo programas iš valstybės biudžeto buvo skirta 22,31 mln. litų. Nors valstybės skiriamas finansavimas 2000-2002 metais padidėjo, skirtų lėšų buvo 2–3 kartus mažiau, negu buvo būtina minimaliai diegiant Lietuvos švietime naujas technologijas. Taip pat nebuvo aiškaus ir naujųjų informacinių technologijų diegimo švietime valdymo ir finansavimo reglamento, į švietimo kompiuterizavimo darbus buvo per mažai įtraukiamos akademinės bei kitos institucijos, savivaldybės, pačios mokyklos, mažai buvo naudojamasi verslo institucijų paramos galimybėmis. 

1998 metų pabaigoje vyko Tarptautinės švietimo pasiekimų vertinimo asociacijos (IEA - International Association for the Evaluation of Educational Achievement) organizuotos studijos “Informacijos technologija mokyklose“ pirmoji dalis. Lietuvoje buvo tiriama, kaip kompiuteriai ir kita informacijos technologija yra integruota į 7-9 bei 11-12 klasių moksleivių ugdymą.

Tyrimo metu buvo nustatyta, kad Lietuvos mokyklose kompiuteriais naudojosi 90 proc. vienuoliktokų ir dvyliktokų bei 77 proc. septintokų, aštuntokų ir devintokų. Palyginus su kitomis Rytų ir Centrinės Europos šalimis, Lietuvos vidurinėse mokyklose padėtis nebuvo bloga - daugelis jų turėjo bent po vieną kompiuterį. Nerimą kelė situacija žemesnėse klasėse: vos 15 proc. pagrindinių mokyklų turėjo ugdymui naudojamos technikos ir tik apie 85 proc. vidurinių mokyklų 7-9 klasių moksleivių naudojosi informacijos technologijomis. Kaip kompiuteriai buvo naudojami pradinių klasių moksleivių mokyme, Lietuvoje net nebuvo tiriama: beveik akivaizdu, kad tik viena kita pradinė mokykla turėjo technikos, o turėjose kompiuterių vidurinėse ir pagrindinėse mokyklose jie pradinukams retai buvo teprieinami. 
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7 pav. Kompiuterių pasiskirstymas pagal paskirtį Lietuvos bendrojo lavinimo vidurinėse mokyklose 1998 m. (41)

2000-2001 mokslo metų pradžioje, bendrojo lavinimo mokyklose vienam kompiuteriui vidutiniškai teko 58 moksleiviai. Pagal šį rodiklį Lietuva nuo Europos Sąjungos šalių buvo atsilikusi vidutiniškai beveik 5 kartus, nuo Estijos – daugiau kaip 2 kartus. Lietuvos mokyklų galimybės naudotis interneto ryšiu taip pat buvo nepakankamos: 2000/2001 mokslo metais tik 33% bendrojo lavinimo mokyklų apskritai turėjo tokį ryšį (ES vidurkis – 90%) ir tik 3% turėjo nuolatinį ryšį (ES vidurkis – apie 60%). Lėtai modernizuojamos bendrojo lavinimo mokyklų bibliotekos negalėjo atlikti informacijos centrų funkcijų ir prisidėti prie moksleivių informacinių gebėjimų ugdymo: 2000/2001 mokslo metais tik 12% mokyklų bibliotekų buvo įrengtas bent vienas kompiuteris. (33) 

Kritiškiausia situacija buvo mokytojų tarpe - daugelis jų neturėjo net pradinių žinių apie informacijos ir komunikacijos technologijas bei įgūdžių jas taikyti ugdymui. Tik nedidelė dalis pedagogų kvalifikacijos tobulinimo institucijų turėjo pakankamai techninių, finansinių ir intelektualių išteklių kokybiškiems pedagogų informacinės kvalifikacijos kursams organizuoti, šiuose kursuose daugiausia dėmesio buvo skiriama techniniams darbo su kompiuteriu įgūdžiams ugdyti, per mažai – didaktiniams naujų technologijų integravimo į ugdymą aspektams. 

Situacija pasikeitė 2001 metais. Buvo pradėtos įgyvendinti mokyklų kompiuterizavimui skirtos programos: “Emokykla”, “IS mokykla”, LITNET programos, vykdomas bendras Švietimo ir mokslo ministerijos ir Krašto apsaugos ministerijos projektas.

Be jau minėtų programų, naujųjų informacinių technologijų diegimui švietimo institucijose lėšas skyrė dr. Kazicko fondas, V. G. Gruodis, Baltic Amadeus, Lietuvos telekomas, Omnitel ir kiti verslo atstovai, savivaldybės, taip pat Lietuva gavo Kinijos LR paramą. Iš viso programoms buvo skirta 34.8 mln. Lt. Lėšos buvo skiriamos mokyklų kompiuterinei (48%) ir programinei įrangai įsigyti (16%), tinklui (26%), mokymo priemonėms (8%) ir mokytojų kvalifikacijai kelti (2%). 2001 m. mokyklas pasiekė 6 tūkst. kompiuterių, kompiuterinio raštingumo žinių įgijo 10 % pedagogų (dirbančių 9-12 kl. – 30 %).

Švietimo ministerijos duomenimis, 2002 m. pradžioje internetu galėjo naudotis 33,9 procento, o 2003 m. pradžioje - 55,4 procento Lietuvos bendrojo lavinimo mokyklų. 2003 m. sausio 2 d. duomenimis, iš 1 978 mokyklų 1 096 buvo prijungtos prie interneto, iš jų 509 (46,4%) dirbo greitaveike linija. Šis rodiklis miestuose labai įvairus. 2002 m. pabaigoje Panevėžyje, Alytuje, Druskininkuose, Neringoje ir Palangoje internetu galėjo naudotis visos bendrojo lavinimo mokyklos, o Marijampolėje vos 50 procentų, Vilniuje - 65,5 procento, Kaune - 74 procentai, Birštone - 75 procentai, Klaipėdoje - 81,4 procento, Visagine - 87,5 procento, Šiauliuose -89,7 procento mokyklų. Smarkiai skyrėsi ir vidutinis mokyklų, prijungtų prie interneto, skaičius apskrityse (be miestų). Daugiausiai tokių mokyklų buvo Šiaulių apskrityje - 73,5 procento (119 mokyklų iš 112), mažiausiai Alytaus apskrityje - 33 procentai (37 mokyklos iš 112). (33)
Kasmet vis daugiau studentų aukštosiose mokyklose studijuoja kompiuteriją, nors šios srities specialistų vis dar trūksta. Tenkinant rinkos poreikius, aukštosiose mokyklose didinamas priėmimas į informatikos, telekomunikacijų specialybes.
Informacinės visuomenės plėtros komiteto duomenimis, antrąjį 2003 m. pusmetį šalyje veikė 204 viešojo interneto prieigos taškai, iš jų 51 buvo didžiuosiuose miestuose, 133 nedideliuose miesteliuose ir 68 - kaimo vietovėse. Viešojo interneto prieigos taškas - tai valstybės institucijų teikiamos interneto naudojimosi vietos (t. y. centrai, skirti visuomenei, kuriuose kiekvienas gali pasinaudoti interneto paslaugomis, neatsižvelgiant į tai, ar priėjimas yra mokamas, ar nemokamas). Viešojo interneto prieigos taškuose vidutiniškai buvo po 3,7 kompiuterius, turinčius ryšį su internetu. Didžiuosiuose miestuose viešojo interneto prieigos taškuose vidutiniškai buvo po 3,9, miesteliuose - po 4,5, kaimo vietovėse - po 2,2 kompiuterius, turinčius interneto prieigą. 
Svarbią reikšmę informacinės visuomenės kūrimui turi kompiuterių panaudojimas viešosiose bibliotekose. Pastaraisiais metais viešosiose bibliotekose steigiamos kompiuterizuotos darbo vietos skaitytojams, tačiau, trūkstant lėšų, bibliotekos kompiuterizuojamos lėtai.
Siekiant propaguoti naujųjų technologijų taikymą pedagogikoje Lietuvoje organizuojami kursai A.P.P.L.E. Pagrindinė 2004 m. vasaros kursų tema "Efektyvi komunikacija  švietimui“.  Jų tikslas - apžvelgti veiksmingas komunikacijos teorijas ir  jų pritaikymo galimybes švietimui. Vienos pagrindinių temų yra “Naujos technologijos mokyklų vadovams” ir „Informacinių technologijų panaudojimas mokymui ir mokymuisi“. Šios kursų temos yra skirti mokyklų direktoriams ir administracijos darbuotojams, turintiems pradinių darbo kompiuteriu įgūdžių ir turintiems gerų darbo kompiuteriu įgūdžių mokytojams, kurie nori kurti savo dalyko nuotolinio mokymo modulius. Vadovams programa suteiks pagrindinius įgūdžius darbui kompiuteriu ir išmokys naudoti kompiuterinę programą Mimosa sudarant mokyklos tvarkaraščius ir Microsoft Office - administraciniam darbui mokykloje. Dalyviai įgis žinių ir įgūdžių darbui internete.  Šių kursų temų tikslas taip pat yra paryškinti esminius skirtumų tarp “tradicinių” mokytojų ir veiksmingai naudojančių informacines technologijas mokytojų. Kursų organizatoriai siekia, kad dalyviai išmoktų "perkelti" tradicinio mokymo įgūdžius ir metodus į informacinių technologijų pasaulį. Šių kursų pagalba mokytojai išmoks metodų, kuriuos pasitelkę galės sėkmingai naudoti informacines technologijas mokyme - naudoti Lotus Learning Space programą virtualioms (online) pamokoms kurti ir vesti, virtualią kolegų paramos grupę. Nors daugumoje šių kursų lektoriai yra užsienio specialistai, bet yra ir Lietuvos, o tai rodo aiškia tendenciją kurti Lietuvoje modernų mokymą įvairiapusiškai panaudojant naujas informacines technologijas.

Ne mažiau reprezentatyvus naujųjų informacinių technologijų taikymo mokymo procese atžvilgiu yra 2002 m. vasario 28 d. Lietuvos respublikos Švietimo ir mokslo ministro įsakymas „Dėl informacijos ir komunikacijos technologijos diegimo švietimo sistemoje programos“. Programoje pasakyta, kad „Jos įdiegimas mokykloje yra svarbi šalies švietimo pertvarkos dalis, nuo kurios sėkmės priklausys švietimo reformos klotis, krašto socialinė bei ūkinė pažanga“. Pagrindinis programos tikslas – plėtoti informacinę visuomenę, skatinti ir sudaryti sąlygas pedagogams bei moksleiviams naudoti informacijos ir komunikacijos technologijas mokymui ir mokymuisi.


Iš aukščiau pateiktų duomenų galime daryti išvadą, kad Lietuva juda link informacinėmis technologijomis paremto švietimo, bet juda labai lėtai.

Lietuvos švietimui reikia kryptingos, sistemingos, apimančios įvairias ugdymo sritis informacijos ir komunikacijos technologijos diegimo politikos. Strategijos būtinumą sąlygoja šios pagrindinės priežastys:

informacinės visuomenės kūrimas tampa viena iš prioritetinių sričių Europoje; orientuodamasi į šią tendenciją Lietuvos Respublikos Vyriausybė ta linkme pradeda modernizuoti švietimo sistemą, kurioje informacijos technologijai turėtų būti skiriamas išskirtinis dėmesys.

Reaguojant į pasaulio socialinės ir ekonominės pažangos iššūkius, informacijos ir komunikacijos technologijos diegimą švietime būtina pabrėžti kaip vieną iš svarbiausių strateginių švietimo kaitos sandų.

Įgyvendinant informacinei visuomenei būdingą paradigmą “mokytis visą gyvenimą” keičiasi esminiai švietimo sistemos uždaviniai ir ugdymo metodai.

Randasi neigiamų informacijos ir komunikacijos technologijos socialinių ir kultūrinių padarinių – būtina numatyti jų prevencijos priemones.

Informacijos ir komunikacijos technologijos diegimas Lietuvos švietime vyksta chaotiškai ir lėtai – svarbu šiam darbui suteikti daugiau tikslingumo ir kryptingumo.

Nėra sistemingos informacijos ir komunikacijos technologijos diegimo švietime finansavimo politikos – būtina įvertinti reikalingas finansines investicijas ir numatyti adekvatų nuolatinį jų skyrimą iš valstybės biudžeto.

Kalbėdami apie programuotą mokymą, turime pažymėti, kad Lietuvoje daugiausiai yra paplitusios pratybų programos, kurios skirtos įvairioms teorinėms žinioms įtvirtinti ir praktiniams įgūdžiams ugdyti. Kompiuterinių  pratybų programų yra gana daug ir įvairių. Tokio tipo programos tarsi „geri testai" pateikia klausimus (forma gali būti įvairi ir informacijos, ir struktūros požiūriu) ir kantriai (tam tikrą laiką) laukia atsakymo, dažnai atlikdamos ir suflerio vaidmenį. Jei pratybų programa skirta kontroliuoti, tai ji numato tam tikrus apribojimus (negalime baigti, kada norime, ir pan.). Tarp naudojamų Lietuvoje gerai žinomos programos: „Aritmetika", „Dešimtainės  trupmenos"   bei   „Math  wiz",  „Big  math  attack", „Skaičiavimai", „Lentelė", „Flash Card" ir kt., padedančios įvaldyti įvairius matematikos įgūdžius. Kompiuterio ekranas pakeičia sąsiuvinį - jame moksleivis turi įrašyti visą veiksmą ar   veiksmo dalį. Programos tikrina kiekvieną skaičiavimo veiksmą, neleidžia suklysti. Jos ne tik moko skaičiuoti, bet ir patikrina, ką moksleivis išmoko. Yra programų, kurios įvairiausiais piešinukais ir klausimais moko vaikus naudotis laikrodžiu ir kalendoriumi; linksniuoti, kirčiuoti, taisyklingai rašyti nosines raides ir t. t. (Liet.4, Liet.5, Liet.7, „Kalbos dalys", „Ilgieji ir trumpieji balsiai"). Treniruoklių tipo pratybų programų svetimomis kalbomis (daugiausia anglų) yra labai daug. Deja, lietuvių kalba tokio tipo programų kol kas yra mažai, todėl daugiau naujų informacinių technologijų atžvilgiu išprusę mokytojai priversti patys kurti tokias programas.
Lietuvoje taip pat labai populiarūs ir mokomieji-lavinamieji žaidimai - moksleivių mėgstamiausios programos, kuriose dominuoja žaidimo elementai, tačiau siekiama ir mokomųjų tikslų (pavyzdžiui, pažintis su klaviatūra, mąstymo lavinimas ir pan.). Mokomųjų ir žaidimo tikslų santykis nulemia, kuriai grupei ši programa priskiriama. Šių žaidimų galima rasti ir internete, pavyzdžiui:

- Žaidimas „Atmintis" (http//www.delfi.lt.), kuris lavina atmintį, ugdo muzikinius gebėjimus.

- „Spalvos" (http//www.delfi.lt.). Krintančias figūras reikia sudėti taip, kad sutaptų spalvos. Sudėjus tris vienodus kvadratėlius, jos išnyksta. Reikia sudėti kuo daugiau krentančių figūrų. Žaidimas lavina pastabumą, orientaciją.

- „Memory" (http//www.takas.lt.) lavina atmintį. Reikia rasti du vienodus objektus.

- „Tangramas" (http//www.search.lt.) lavina loginį mąstymą. Iš duotų figūrų reikia sukonstruoti ornamentą.

- „Animated clock"( http//www.search.It.) programa padeda pradinių klasių vaikams mokytis pažinti laikrodį.

Tai tik keletas iš daugelio žaidimų, kuriuos galima rasti interneto svetainėse ir kurie praplečia ugdymo kompiuteriu galimybes.
Mokomosiomis programomis galima individualizuoti ugdymo procesą: mokomosios medžiagos apimtį ir mokymosi tempą kiekvienas moksleivis gali rinktis pagal savo poreikius bei gebėjimus.
Lietuvoje vidurinėse mokyklose pamokose labai dažnai naudojami ir kiti žaidimai:
- „Nežiniuko raštai". Rinkinyje yra dvylika lavinamųjų žaidimų, kuriuos atsižvelgdami į vaikų psichikos raidos dėsningumus sukūrė pedagogai, psichologai ir šiuolaikinės kompiuterinės technikos specialistai. Žaisdamas vaikas išmoksta orientuotis plokštumoje, erdvėje, naudotis kompasu („Lobis"), žaidimai lavina akių ir rankų koordinaciją, smulkiuosius rankų ir pirštų raumenis, tobulina darbo su pele įgūdžius („Takelis"), ugdo loginį mąstymą, pastabumą, skatina vaiko kūrybiškumą, žadina vaizduotę, moko fantazuoti. Šie žaidimai puikiai tinka matematikos, pasaulio pažinimo pamokose bei prasmingam laisvalaikiui.

- „Superintelektas"- galvosūkių ir loginių žaidimų rinkinys vaikams nuo 9 metų. Tai gana sudėtingi žaidimai, ypač tinkantys matematikai (kubų skaičiavimas, skirtumų radimas, domino sudarymas, skaičių sekos pratęsimas, netinkamos figūros išbraukimas, keturženklių skaičių sudarymas iš skaičių eilės), įdomu tai, kad yra rinkinyje yra ir IQ testas. Vaikas žaisdamas kartu ir mokosi.

- „Na, palauk". Tai galvosūkių įveikimas kartu su vilku, pažįstamu iš to paties pavadinimo animacinio filmuko. Net jaunesnio mokyklinio amžiaus vaikams suprantami galvosūkiai lavina loginį mąstymą ir mintinio skaičiavimo įgūdžius.

- „Maksas ir Mere vaikšto po parduotuves". Naudodamiesi miesto planu, vaikai vaikšto po įvairias prekybos vietas ir perka prekes pagal nurodytą sąrašą.

- „Nuotykiai skaičių planetoje". Tinka daugybos lentelei mokytis, sąlyginiams uždaviniams spręsti, geometrinėms figūroms rūšiuoti.
Taip pat labai populiarios ir lietuvių kalbos mokymui skirtos programos:

 - “Įvardink daiktą”. Programa skirta bendrojo lavinimo mokyklų pradinių klasių mokiniams, specialiųjų poreikių moksleiviams. Ją sudaro 3 užduotys: “Paveikslų galerija”, “Įrašyk”, “Parašyk”. Programos pagalba tobulinami garsinės analizės ir sintezės įgūdžiai; formuojami taisyklingo tarimo įgūdžiai; lavinama foneminė klausa ir tikslinami foneminiai vaizdiniai, įtvirtinami taisyklingos rašybos įgūdžiai.

- ”Frazeologizmai“. Programa skiriama bendrojo lavinimo mokyklų 5-12 klasių mokiniams. Ją sudaro du žaidimai iliustruojantys frazeologizmų turinį įvairiomis situacijomis. Programos pagalba turtinamas ir tikslinamas mokinių žodynas; į mokinių kalbą įvedami vaizdingi posakiai, tikslinamas jų turinys; lavinamas mąstymas ir atmintis.

Svarbią vietą mokymuisi skirtų programų tarpe užima edukaciniai žaidimai, pavyzdžiui:

- “Timio kolekcija”. Žaidimų serija pagal D.Grosmano pasakas “Timio nuotykiai”. Seriją sudaro slankiojančios dėlionės, statybiniai žaidimai, spalvinimo ir piešimo žaidimai, dėmesio koncentracijos ir loginio mąstymo reikalaujantys žaidimai. Programos pagalba plečiamas ir tikslinamas moksleivių žodynas; formuojami morfologiniai, sintaksiniai bei leksiniai semantiniai vaizdiniai; ugdoma gramatiškai taisyklinga rišlioji kalba; lavinami sakytinės monologinės kalbos įgūdžiai, lavinamas erdvinis suvokimas,  mąstymo procesai.

- “Nepaprasti nuotykiai Holivude”. Siužetinis žaidimas su galvosūkiais ir įvairiomis užduotimis. Žaidžiant turtinamas ir tikslinamas moksleivių žodynas; formuojami morfologiniai, sintaksiniai bei leksiniai semantiniai vaizdiniai; ugdoma gramatiškai taisyklinga rišlioji kalba; lavinami sakytinės monologinės kalbos įgūdžiai; lavinami mąstymo ir atminties procesai.

- “Stebuklingieji žaisliukai”. Žaidimų rinkinys susidedantis iš galvosūkių, mįslių, labirintų. Naudojant rinkinį turtinamas ir tikslinamas moksleivių žodynas; lavinami atmintis, mąstymas, dėmesys. (14)


Hipertekstinio tipo programos yra labai populiarios Lietuvoje, nes nereikalauja ypač gilių technologinių žinių ir yra lengvai pritaikomos prie įvairių mokymo dalykų. Dažniausiai šios programos yra tradicinių enciklopedijų ir žodynų kompiuterinė versija.  

Viena hipertekstinių programų naudojamų Lietuvos mokyklose ,,Bendroji geografija”- mokymo priemonė (enciklopedija), kuri papildo bendrojo lavinimo geografijos mokymo turinį. Mokymo priemonės turinys atitinka 6 klasėje dėstomą ,,Geografijos pradmenų" kursą, nors temos gerokai praplėstos įdomesniais faktais, kurių nėra vadovėlyje. Programa lengva naudotis, nes medžiaga pateikiama hipertekstiniu pavidalu. Didžioji dalis mokomosios medžiagos surinkta iš interneto (yra internetinės nuorodos), susisteminta, išversta į lietuvių kalbą. Tekstai parašyti remiantis įvairiausiais literatūros šaltiniais. Tai įvairialypės medžiagos - tekstinės, vaizdinės (nuotraukos, schemos, žemėlapiai), audio, video rinkinys. Todėl šią priemonę jau atrado ir pamėgo 6 –12 klasių mokiniai, nes ji palengvina ir paįvairina geografijos mokymo procesą, padeda įsisavinti naują medžiagą, pagilinti žinias,patogi  kartojimui bei mokomosios informacijos rinkimui.


Kita tokio pobūdžio programa - ,,Pasaulio geografinės zonos” – tai speciali mokomoji programa skirta geografinių dėsningumų – zoniškumo nagrinėjimui. Programa sudaryta iš dviejų dalių: teorinės ir kontrolinės.Teorinę dalį sudaro žemynų geografinių zonų bendroji apžvalga, jų išsidėstymas, ypatybės. Pateikiamos kraštovaizdžio, augalijos bei gyvūnijos nuotraukos ir aprašymai. Kontrolinę dalį sudaro kelių lygių testai. Programą savarankiškam mokymuisi ir žinių įtvirtinimui jau išbandė  septintųjų ir aštuntųjų klasių mokiniai. (34)

Lietuvos mokyklose populiariausios multimediniu pagrindu suskurtos programos yra plačiau naudojamos „Comptons“, „Hadchison“, „Encarta“ enciklopedijos. Visų dalykų mokytojai, daugiau ar mažiau, jas panaudoja savo pamokose. Šios mokymo priemonės sužadina teigiamas mokinių emocijas, sudomina mokinius, padeda taupyti laiką, t.y. aktyvina pamoką. Jos labai populiarios mokinių tarpe, dėl sekančių priežasčių:

- Pateikiamas didelis kiekis iliustruotos informacijos vienoje vietoje.

- Galimybė, bet kuriuo darbo momentu rasti reikalingą informaciją.

- Vaizdumas.

- Nesudėtingas valdymas.
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8 pav. Enciklopedija ENCARTA (14)
Pati populiariausia jų tarpe elektroninė enciklopedija Encarta. 

Gausiai iliustruota, interaktyvi, turinti tiesioginį ryšį su internetu, nuolat atsinaujinanti enciklopedija. Enciklopediją valdyti nėra labai sunku. Enciklopedijos medžiaga galima panaudoti įvairių dalykų pamokose. Galima naudoti dėstant nau​ją medžiagą. Pvz. istorijos pamokoje dėstymą iliustruojant besikeičiančiu istoriniu žemėlapiu, mu​zikos pamokose demonstruojant instrumentą ir jo skambesį, dailės pamokose aiškinant paveikslo kompoziciją ir t.t.. Taip pat savarankiškiems mokinių darbams pamokos metu. Pvz. geografijos pamokose sudaryti klimato diagramą, palyginti vienos kalbų grupės dvi kalbas, ar biologijos pamokose sudėti vabz​dį iš dalių ir t.t. Galima panaudoti mokinių apklausai, kad jis savo atsakymus iliustruotų enci​klopedijos medžiaga. Taigi panaudojimo galimybės neribotos, tai priklauso nuo kiekvieno mokytojo išradingumo.

Enciklopedijos taikymas įvairių dalykų pamokose, skatina mokinius naudotis įvairiais informacijos šaltiniais, savarankiškai mąstyti, keičia dalykinius mokinių ir mokytojų santykius. Pamokos, kuriose naudojama šį enciklopedija tampa :

- Vaizdžiomis;

- Informatyviomis;

- Suprantamomis;

- Įsimintinomis;

- Integruotomis. 

Mokiniams suteikiamos ne tik žinios, bet ir skatinamas išradingumas, kūrybiškumas, informa​cinio raštingumo augimas.

Enciklopedija plati temų atžvilgiu, todėl kiekvieno dalyko mokytojas, turi susidaryti savo temi​nius planus, t.y. kokią enciklopedijos medžiagą ir kokioje pamokoje galima panaudoti. Be to kyla pa​pil​domų problemų dėl anglų kalbos, kadangi mūsų mokykloje pirmoji užsienio kalba – prancūzų. To​dėl mokytojai mokiniams paruošia trumpas instrukcijas kaip dirbti su enciklopedija ir dalinamąją medžiagą su vertimu į lietuvių kalba. Problemų gali kilti ir mokytojams nemokantiems anglų kalbos ir tų mokyklų mokiniams. 

Visgi ši informacinių technologijų mokymo priemonė niekada nepakeis mokytojo, bet ji palengvina mo​kytojo darbą, nes šia technologine priemone yra pateikiama išsamesnė, tikslesnė, vaizdingesnė in​for​macija apie konkretų objektą ar reiškinį. Taip pasiekiamas didesnis mokymosi efektyvumas, grei​čiau dėstoma medžiaga, pateikiama tokia informacija, kokios jokiais kitais būdais taip vaizdžiai neįma​noma pateikti. 

Enciklopedija skatina mokinių aktyvumą, savarankiškumą, moko susirasti informaciją ir ja praktiškai naudotis. Naudoti šią mokymo priemone mokytojas gali tik pats gerai susipažinęs su ja, pasiruošęs teminius planus, mokantis naudotis informacinėmis technologijomis.

Didėjanti modeliavimo žinių ir įgūdžių paklausa besiformuojančioje informacinėje visuomenėje, pažinimo ir modeliavimo procesų bendrumas ir kai kurie kiti faktoriai lemia tai, kad dabartiniu metu modeliavimas tampa vienu pagrindinių mokymo metodų ir vienu populiariausių tyrimo objektų edukologijoje. Sistemų analizės principais grindžiamas kompiuterinis modeliavimas – tai eksperimentinio ir teorinio metodo privalumų dermė, kai moksleiviai orientuojami ne į atskirus dalykinių žinių fragmentus, bet į sprendžiamą problemą. Modeliuodami kompiuteriu žmonės išmoksta išskirti esminius tiriamosios sistemos bruožus, atmesti konkrečiu atveju nereikalingą informaciją, aktyviai ieško tinkamų abstrakcijų ir analogijų. Visa tai skatina vidinių mentalinių struktūrų susidarymą ir palengvina tolesnį mokymąsi. 

Mokomasis kompiuterinis modeliavimas yra ypatingai svarbus: kinta pamokos aplinka, mokytojo vaidmuo klasėje, mokytojo santykiai su mokiniais. Mokymo procesas intensyvėja, tampa patrauklesnis ir dinamiškesnis – tai nėra vien tik nuolatinis standartinių uždavinių kartojimas. Kompiuterinių modelių ir modeliavimo sistemų interaktyvumas itin reikšmingas: skatinama moksleivių iniciatyva, ugdoma kūrybinga asmenybė. 

Vienas kompiuterinio modeliavimo pavyzdžiu yra programa “Kepurėlės”, kuri skirta pagrindinės mokyklos moksleiviams. Jos paskirtis yra įdomioje formoje moksleivius supažindinti su pagrindiniais (esminiais) verslo vadybos sprendimais, padėti įsisavinti svarbiausias ekonomikos sąvokas. “Kepurėlės” modeliuoja smulkaus verslo įmonę, modeliavimo varžybų elementas motyvuoja moksleivius daugiau sužinoti, modeliuojama rinka suteikia konkrečius pavyzdžius kaip praktiškai veikia pasiūla ir paklausa ir kiti ekonomikos principai.

 “Kepurėlės” modeliuoja smulkaus verslo įmonės veiklą, kuri iš didmenininkų perka kepurėles, ant jų užpaišo madingus užrašus ar piešinius ir parduoda mažmeninėje prekyboje. Moksleiviai tampa tos įmonės savininkais ir turi nuspręsti kiek “nebaigtų” (be piešinio) kepurėlių turi nupirkti, kokią kainą nustatyti savo prekėms, kiek išleisti reklamai. Modeliavimas vyksta, darant sprendimus vienos savaitės laikotarpiui. Galima žaisti tiek laikotarpių, kiek leidžia pamokos (kelių pamokų) laikas. Modeliavimo varžybose gali dalyvauti nuo 2 iki 10 komandų (įmonių). Tikslas – dirbti pelningai ir tapti pelningiausia šio verslo įmone.

 
Nors modeliavime, atsižvelgiant į moksleivių amžių, sudėtingi verslo sprendimai labai supaprastinti, stengiamasi nenaudoti sudėtingų finansinių formų, “Kepurėlės” yra tramplinas, padedantis moksleiviams suprasti uždavinius, kuriuos turi spręsti verslas. Tai yra tiesioginė iliustracija, kaip nėra paprasta priimti verslo sprendimus rinkos ekonomikoje.

Šiuolaikinės demokratijos pagrindas yra rinkos ekonomikos sistema. Todėl ypač svarbu darosi ekonominis švietimas. Tai susiję su bendruomenės požiūrio (pozicijos) formavimu, turinčiu įtakos visiems pertvarkos procesams ir jų spartai, kita vertus, tai – kiekvienam piliečiui reikalingos žinios ir įgūdžiai, nes ekonominiai santykiai apima visas gyvenimo sritis ir etapus. 

Ekonomikos, mokomojo dalyko, įtraukimas į bendrojo lavinimo mokyklos programas rodo, kad valstybė pripažįsta ekonominį mąstymo būdą kaip priemonę, padedančią žmonėms orientuotis šiuolaikiniame pasaulyje, priimti sprendimus, turinčius įtakos svarbioms visuomenės institucijoms tiek dabar, tiek ateityje. Ekonomikos žinios taip pat būtinos sprendžiant daugelį istorijos, politikos, tarptautinių santykių ar verslo klausimų.

“Lietuvos Junior Achievement” (31) pagrindinės mokyklos programos yra skirtos aštuntų – dešimtų klasių moksleiviams bei vidurinės mokyklos programos skirtos vienuoliktų – dvyliktų klasių moksleiviams. Pagrindinės mokyklos programų kompleksas vadinamas “Ekonomikos pradmenys”. Kursą sudaro programos: “Mano ekonomika”, “Veikianti įmonė”, “Tarptautinė rinka” bei kompiuterinis modeliavimas “Kepuraitės”. Visų vidurinės mokyklos moksleiviams skirtų programų kompleksas vadinamas “Taikomosios ekonomikos” kursu. Šį kursą sudaro programos: “Ekonomika ir verslas”, “Mokomoji bendrovė”, “Kaip tapti lyderiu”, “Kelias į sėkmę”, Vadybos ir ekonomikos modeliavimo pratybos (VEMP), “Bankų konkurencija”, Imitacinė prekyba Vertybinių popierių biržoje”. Kompiuteriniai modeliavimai padeda moksleiviams geriau įtvirtinti teorines žinias. Vadybos ir ekonomikos modeliavimo pratybos (VEMP, “Kepuraitės”) supažindina moksleivius su verslo įmonės veikla konkurencinėje rinkoje. “Bankų konkurencija” pristato moksleiviams finansų institucijų (bankų) veiklą. Imitacinė prekyba vertybinių popierių biržoje suteikia moksleiviams galimybę geriau susipažinti su investavimo į vertybinius popierius nauda ir galimybėmis. 

9 pav. Kompiuterinio modeliavimo programa „Bankų konkurencija” (41)

LJA organizuoja moksleiviams besimokantiems ekonomikos pagal jų parengtas programas įvairias varžybas: pvz.: vyksta respublikos, Europos, Pasaulio VEMP varžybos, VEMP reklamos konkursas, respublikinės “Bankų konkurencijos” varžybos, imitacinė prekyba Vertybinių popierių biržoje. Visos varžybos vyksta interneto pagalba. 

Kompiuterinis žaidimas “Kietas riešutas” – tai mokymo priemonė, kuri leidžia besidomintiems bendromis įmonės valdymo problemomis, susipažinti su verslo pagrindais. Šis dalykinis žaidimas skirtas verslininkystės pradmenų kurso teorinėms žinioms įtvirtinti. Pradėję modeliuoti, mokinis tampa “Kieto riešuto” įmonės filialo direkcijos nariu. Įvertina pradinę savo įmonės padėtį ir jos kasmetinę raidą. Vienas žaidimo periodas atitinka kalendorinius veiklos metus. Per šiuos metus mokinis atlieka sekančius darbus: analizuoja įmonės padėtį pagal pateiktus dokumentus; nustato bendrąją įmonės plėtros strategiją priklausomai nuo veiklos rodiklių ir rinkos konjunktūros; parengia prekybinius, gamybinius, personalo bei finansinius sprendimus; įrašo savo sprendimus į S formą (“Sprendimų lapą”). Iš čia duomenys įvedami į kompiuterio atmintį. Kompiuterinė programa “EIKTM-1” atlieka reikiamus apskaičiavimus ir nustato įmonės padėtį rinkoje (metų pabaigoje) priklausomai nuo įmonės ir konkurentų sprendimų bei socialinių-ekonominių veiksnių. 

Kompiuteriniame modeliavime plačiai panaudojamas varžybų elementas, rengiant varžybas tiek klasėse (mokyklose), tiek dalyvaujant respublikinėse ar tarptautinėse varžybose. Tapę bendrovės naujais savininkais ir vadybininkais  moksleiviai turi priimti  daugybę įvairių sprendimų, kurie ir lemia, ar praras investuotus pinigus, ar taps pasakiškai turtingi, o gal liks kažkur viduryje. 

Konkurencija skatina moksleivius mąstyti apie gamybos, rinkodaros ir finansų pagrindų reikšmę ir sieti juos su ekonomikos dėsniais bei ekonomikos institucijomis, t.y. sieti su tais dalykais, kurių mokosi. Varžybos suteikia kvapą gniaužiančios konkurencijos pojūtį ir kartu yra puikiausia mokymo priemonė. (39)

Būtų tikslinga ir šiuolaikiška plačiai taikyti modeliavimo metodą Lietuvos mokyklose, kolegijose ir universitetuose.


Apibendrinant galime daryti išvadą, kad modernūs IT metodai dar nėra pakankamai naudojami ugdymo institucijose, nors turi potencialių galimybiųsudominti vaikus ir modernizuoti mokytojo pateikiamą informaciją. 

2.3. Nuotolinio mokymosi plėtojimo galimybės ir IT diegimo modelis Lietuvos švietimo sistemoje

Nuotolinio mokymo sistema leidžia žmonėms mokytis tokioje vietoje, tokiu laiku ir tokia sparta, kurie besimokančiajam yra patogūs ir atitinka jo galimybes ir poreikius. Atsiveria naujos galimybės, išnyksta geografiniai, asmeniniai, darbo barjerai, neleidę žmonėms siekti reikiamo mokslo. Reikia pažymėti, kad nuotolinis mokymas šiuo metu yra viena iš prioritetinių kiekvienos šalies švietimo sistemos plėtros krypčių. Lietuvoje taip pat rengiama atvirojo ir distancinio mokymosi plėtros programa. 

Distancinio mokymosi sistemoje labai svarbu sudaryti lankstaus mokymosi galimybes. Technologijos - pagrindinė tokio mokymosi sudėtinė dalis. 

Esama įvairių kliūčių, trukdančių sėkmingai taikyti informacijos ir komunikacijos technologiją ugdymui. Bendrojo lavinimo vidurinių mokyklų vadovai ir technologijos koordinatoriai dažniausiai mini kompiuterių įrangos stygių (žr. 1 ir 2 lenteles). Prie kitų priskirtinos techninės interneto naudojimo problemos, tinkamų mokymo priemonių stygius ir esamų netinkamumas bei mokytojų kvalifikacijos trūkumas.

1 lentelė. Bendrojo lavinimo vidurinių mokyklų technologijos koordinatorių, nurodžiusių, kad šios problemos labiausiai trukdo taikyti kompiuterius 11–12 klasėse, procentas.

 

	Problemos
	 

	nepakanka kompiuterių
	86%

	nepakanka išorinių įrenginių (pvz., spausdintuvų, skenerių)
	77%

	trūksta kompiuterių, kurie vienu metu galėtų naudoti WWW
	71%

	mokyklos tinklas pasenęs arba jo iš viso nėra
	63%

	dauguma kompiuterinių programų yra užsienio kalba
	56%

	vienu metu Internetą naudojančių kompiuterių skaičius yra nepakankamas, kad jį būtų galima taikyti klasėje
	55%

	nepakanka mokomosios programinės įrangos egzempliorių
	54%

	Trūksta informacijos apie programinę įrangą ir jos kokybę, kad ją pirktum
	52%

	nepakanka techninės paramos
	52%

	programinė įranga nepakankamai pritaikyta pamokoms
	49%


2 lentelė. Bendrojo lavinimo vidurinių mokyklų direktorių, nurodžiusių, kad šios problemos labiausiai trukdo taikyti kompiuterius 11–12 klasėse, procentas

 

	Problemos
	 

	nepakanka kompiuterių
	93%

	nepakanka mokomosios programinės įrangos egzempliorių
	76%

	mokytojams trūksta žinių bei įgūdžių naudoti kompiuterius mokymui
	75%

	problemos paskirstant laiką prie kompiuterių (kai kurioms klasėms jo nepakanka)
	61%

	sunku integruoti kompiuterius į mokomąją veiklą klasėje
	53%

	stinga mokytojų domėjimosi bei noro naudotis kompiuteriais
	49%

	mokytojams nėra paskirta laiko tyrinėti WWW panaudojimo galimybes
	45%

	nepakanka galimybių mokytojams tobulinti savo kvalifikaciją
	42%

	pamokų tvarkaraštyje neskirta laiko WWW naudojimui
	42%

	nepakanka personalo prižiūrėti kompiuteriais dirbančius moksleivius
	28%

	mokytojams nepakanka laiko pasiruošti pamokoms, kuriose naudojami kompiuteriai
	28%

	sunku naudoti WWW dirbant su silpnesniais moksleiviais
	28%


Lietuvos aukštosios mokyklos kuria savus distancinio mokymo modulius. Dažniausiai šie moduliai ruošiami ir žinomi tik tos aukštosios mokyklos studentams ir dėstytojams. Remiantis aukštųjų mokyklų distancinio mokymo naudojimo patirtimi, ir pačios bendrojo lavinimo mokyklos gali pasiūlyti savo distancinio mokymo sprendimus, atitinkančius bendrojo lavinimo vidurinių mokyklų poreikius ir ypatumus. 

Dalis iškeltų reikalavimų distancinio mokymo ir mokymosi sistemai jau yra pradėti vykdyti Lietuvos mokyklų tinklo svetainėje. Sukurti mokomieji testai (biologijos, informatikos, matematikos, fizikos, istorijos, lietuvių kalbos). Veikia papildomo anglų kalbos mokymosi sistema – virtuali anglų kalbos klubas(klasė) "English lessons". Sukurta virtuali psichologo pagalbos tarnyba, kuri sėkmingai realizuoja interaktyvumo sąvoką, būdingą distanciniam mokymui. 

Skatinamas bendradarbiavimas ieškant alternatyvių mokymo ir mokymosi galimybių. Mokymas ir mokymasis portale neapsiriboja vien tik mokymo medžiagos pateikimu, bet veikla organizuojama taip, kad apjungti tuos, kurie tiesiogiai yra suinteresuoti pažangių idėjų ir technologijų panaudojimu mokymo ir mokymosi veiksmingumui ir efektyvumui padidinti. 

Taip pat ženklią pažangą diegiant IT švietime įrodo Lietuvos nuotolinio mokymo sistema LieDM, kuri skirta: 

• valstybes institucijų darbuotoju (savivaldybių ir apskričių administracijų) kvalifikacijai tobulinti; 

• specialistu (mokytoju, bibliotekininku, teisėsaugininku, slaugos darbuotoju ir kitu) kvalifikacijai tobulinti; 

• bedarbiams ir potencialiems bedarbiams perkvalifikuoti ir kvalifikacijai tobulinti; 

• verslo žmonėms mokyti; 

• neįgaliesiems mokyti; 

• aukštųjų mokyklų dėstytojų bei studentų tarpusavio mainams supaprastinti. 

LieDM tikslas – siekiant sudaryti geresnes sąlygas Lietuvos žmonėms tobulintis visą gyvenimą ir paskatinti aukštąsias mokyklas sparčiau plėtoti ir plačiau taikyti e-mokymosi metodikas, plėsti Lietuvos nuotolinio mokymo sistemą, palaikyti jos darbą ir padėti rengti studijų modulius. Sistemos paskirtis – padėti Lietuvos žmonėms mokytis nepaliekant gyvenamosios vietos ir neatsitraukiant nuo savo darbo, palengvinti mokslo centrams skleisti sukauptą patirti ir žinias, sukurti ir palaikyti universalią e-mokymosi terpę, naudojamą tiek nuotoliniam švietimui, tiek aukštojo mokslo institucijų organizuojamose nuosekliosiose studijose. 

LieDM sistema sprendžia sekančius uždavinius: 

• padeda įgyvendinti žinių visuomenei budingą mokymosi visą gyvenimą nuostatą; 

• panaudojant modernias IT, padeda modernizuoti studijų procesą; 

• gerina mokymo ir mokymosi kokybę, naudojant aktyvaus ir savarankiško mokymosi technologijas; 

• per e-mokymosi principų įgyvendinimą didina studijų lankstumą; 

• kiekvienam visuomenes nariui, nepriklausomai nuo darbo, gyvenamosios vietos, socialiniu, ekonominiu ir kitu ypatybių, sudaro lygias nuolatinio mokymosi galimybės; 

• padeda išlyginti Lietuvos regionu galimybes, tolygiau paskirstyti intelektualiojo potencialo panaudojimą Lietuvoje; 

• padeda integruotis į kuriamas Europos ir pasaulio nuotolinio mokymo sistemas bei tęstinio ir nuotolinio mokymosi tinklus; 

• Europos Sąjungos programų (PHARE, Copernicus, Socrates Griundtvig ir Minerva, Leonardo da Vinči, Framework 5 ir kitu) bei tarptautiniu projektų (pavyzdžiui, UNESCO ir Pasaulio banko kuruojamu) lėšas panaudoja Lietuvos nuotolinio švietimo sistemai kurti; 

• LieDM pagrindu plečia Lietuvos ir kitų šalių švietimo institucijų bendradarbiavimą nuotolinio mokymo srityje; 

• skatina mokslininkų ir pedagogų bendradarbiavimą, diegiant IT nuotoliniame mokyme; 

• skatina Lietuvos mokslo institucijų ir mokslininkų tyrimus nuotolinio ir e-mokymosi srityse, juos koordinuoja; 

• perima pasaulinę IT naudojimo nuotoliniame mokyme patirtį ir taiko ją Lietuvoje; 

• didina Lietuvos akademinio potencialo konkurencingumą pasaulinėje mokslo ir studijų rinkoje; 

• padeda pagrindus Lietuvos virtualiajam universitetui sukurti; 

LieDM projektas vykdomas LITNET bazėje. (19)

Kompiuterių tinklais teikiama mokomoji medžiaga turi daug privalumų: išlaikomas lankstumas mokytis bet kuriuo metu, mokomoji medžiaga tampa vis besiplečiančių informacijos šaltiniu, kuris laikui bėgant gerinamas ir priderinamas prie besimokančiųjų grupės reikalavimų, kompiuterių tinkle vykstančio bendravimo priemonės gali atkurti virtualios klasės interaktyvumą. 

Distancinis mokymas nukreiptas į ateities informacijos ir mokymosi visuomenės kūrimą, kurioje jo teorija ir praktika taps daug svarbesnė, nei šiandien. Distancinis mokymas gali struktūriškai keisti tradicines mokymo ir švietimo sistemas bei pagreitinti jų pokyčius. 

Realaus laiko distancinio mokymo sistema ypač aktuali besivystantiems Lietuvos regionams, nutolusiems nuo Vilniaus bei Kauno mokslo ir studijų centrų (Klaipėdai, Šiauliams, Panevėžiui, Alytui, Marijampolei, Ukmergei, Utenai ir kt.). Šių miestų mokymo institucijos ne visuomet gali pakviesti aukščiausios kvalifikacijos mokslininkus ir specialistus bei pasiūlyti savo klausytojams kvalifikacinius reikalavimus tenkinančius kursus, o kai kuriuose miestuose aukštojo mokslo centrų apskritai nėra. Panaudojus modernias ryšio priemones, galima įrengti specializuotas distancinio mokymo klases, kur studentai galėtų tobulinti savo žinias, klausytis universitetinių studijų programų modulių, skaitomų Kaune arba Vilniuje. Visa tai leistų geriau išnaudoti kvalifikuotų dėstytojų darbo laiką ir sudarytų galimybes studentams įgyti naujų žinių, susipažinti su Europos mokslo laimėjimais.(36)


Realaus laiko distancinio mokymo sistema taip pat gali būti panaudota mokytojų kvalifikacijos tobulinimui, apskričių ir savivaldybių tarnautojų mokymui, įvairių kitų sričių dirbančiųjų bei bedarbių profesiniam tobulinimuisi ir perkvalifikavimui.

Pasaulyje jau daug šimtmečių kaupiama tradicinių studijų organizavimo patirtis. Tuo tarpu distancinis mokymas, ypač paremtas naujomis informacinėmis technologijomis, yra gana naujas ir turi savo specifiką. Todėl svarbu ištirti, kaip būtų galima distanciniame mokyme panaudoti tradicinių studijų metodikas bei jas praturtinti, išnaudojant šiuolaikinių informacinių technologijų teikiamas papildomas galimybes.

Realaus laiko distancinio mokymo sistemų didžiausias privalumas yra tas, kad jos leidžia su minimaliomis sąnaudomis panaudoti dalį tradicinių studijų metodikų, pavyzdžiui, paskaitas. Tai labai atpigina studijas ir naujų kursų rengimą. Atsiranda galimybė distanciniame mokyme be didelių pastangų panaudoti nemažą dalį tradicinėms studijoms parengtų kursų. Klausytojų mokymosi būdas ir aplinka yra panašūs į įprastus nuo vidurinės mokyklos laikų. Tuo realaus laiko distancinio mokymo sistema skiriasi nuo kai kurių kitų distancinio mokymo metodų, pavyzdžiui, panaudojant INTERNET WWW aplinką, kuri yra neįprasta studentui, be to, reikia didelių sąnaudų naujiems kursams parengti.

Būtina ištirti, kaip distanciniame mokyme galima būtų panaudoti daugiau tradicinių studijų metodikų, bei pritaikyti jas prie distancinio mokymo specifikos. Be to, realaus laiko distancinio mokymo sistema suteikia papildomų galimybių, kurios nebūdingos tradicinėms studijoms ir kurias būtina išnaudoti. Įvairūs distancinio mokymo būdai gali būti derinami tarpusavyje.

Dauguma to, kas Lietuvoje vadinama mokymo technologijomis, tebėra senų mokymo metodų ir naujų technologijų sąjunga. Lietuvos mokyklose kompiuteriais tebemokoma tradiciniu būdu: žingsneliais (atskiromis pakopomis) vaikams išdėstomos temos arba pateikiami atitinkamo sudėtingumo uždaviniai ir, svarbiausia, tuojau pat garantuojamas grįžtamasis ryšys. Tokios tradicijos tebesilaikoma ir kuriant mokomąsias programas.

Vis dėlto Lietuvoje linkstama pripažinti kompiuterių naudingu​mą mokykloje.  Mokytojas yra būsimasis mokomosios programos vartotojas, nes būtent jis pasirenka mokomąją programą, parengia užduotis mokiniams, organizuoja darbą. Kita vertus, retas mokytojas yra pajėgus skirti daug laiko moko majai programai kurti. Be to, pasauliniai tyrimai rodo, kad vieno mokytojo sukurta mokomoji programa paprasčiausiai nepripažįstama kitų mokytojų.

Vakarų šalių edukologų tyrimai atskleidė, kad didžiausia tokio pobūdžio problemų priežastis - didelis atotrūkis tarp mokomosios programos sukūrimo ir jos vėlesnio    panaudojimo konteksto.

Kintant programoms, pasirodant naujiems vadovėliams, išryškėjus naujam požiūriui į mokymąsi, būtini nauji mokymo metodai. Mokytojas turi keisti savo mokymo metodus, parinkti tokius, kad geriausiai galėtų perteikti žinias, ugdyti įgūdžius ir gebėjimus. Ankstesnė mokymo forma, kai dalyvavo tik mokytojas ir mokiniai, nuosekliai keičiama nauja ir atsiranda trečiasis komponentas -kompiuteris, kaip mokymo, bendravimo ir informacijos priemonė. Šia mokymo forma mokytojas gali naudoti kitų parengtas mokomąsias kompiuterines programas, bet gali sukurti ir pats. Dažnai konkrečioje pamokoje reikalingas tik tam tikras parašytosios programos elementas ar keletas elementų. Todėl geresnis variantas būtų, kad pats mokytojas gebėtų paruošti konkrečiai pamokai reikalingus fragmentus.


„Švietimo gairėse 2003-2012 m." (33) pabrėžiama, kad šiandien visų ugdymo institucijų pedagogai tampa tarpininkais tarp pokyčių, vykstančių ugdyme ir visuomenėje. Lietuvos švietimo sistemą vertinusių EBPO ekspertų nuomone, nepakankamai reformuojama pedagogų rengimo sistema yra viena rimčiausių Lietuvos švietimo reformos spragų. „Švietimo gairėse 2003-2012 m." pažymima, kad mokytojų rengimo sistema neatitinka įvykusių per pastarąjį dešimtmetį pokyčių mokyklose. Ši sistema nėra pasirengusi mokytojo profesinės veiklos ir kompetencijų pertvarkai. Europos ekspertų, vertinusių Lietuvos pedagogų rengimo programas, ataskaitoje nurodyti trūkumai patvirtina, kad europinių švietimo dimensijų kontekste būtina sisteminė pedagogų,rengimo kaita, nuo kurios priklauso ir visos švietimo sistemos kaitos efektyvumas.
Pedagogų pasirengimo dirbti įvairiose nūdienos švietimo sistemos grandyse konceptualizavimas ir modeliavimas yra rekonstrukcijų kelyje. Šiuolaikinio edukacinio mąstymo ir pedagoginės veiklos paradigmų ryšio su švietimo kaitos valdymo strategijomis pasigendama net „Švietimo gairėse 2003-2012 m." Problemiška modeliuoti, kaip, vykstant Lietuvos švietimo sistemos kaitai, kuriai budingas etapinis, o ne sisteminis pobūdis, turi keistis pedagogų rengimas.
Apibendrinant informacinių technologijų vystymosi tendencijas Lietuvoje galime pagrįsti, kad nuotolinis mokymas padeda suformuoti ir įgyvendinti naujas IT naudojimo galimybes Lietuvos švietimo sistemoje.

2.4. Informacinių technologijų diegimo modelio Lietuvoje ekspertinis įvertinimas

Vakaruose buvo suformuotas informacinių ir komunikacinių technologijų naudojimo švietime keturių lygių modelis. Pradinė stadija, kai pagrindinis dėmesys kreipiamas į mokyklų aprūpinimą technika. Taikomoji stadija, kai kompiuteriai, technologijos pradedami nau​doti daugeliui dalykų. Įsiliejimo stadija, kai nyksta mokomųjų dalykų, atskirų programų ribos, įsivyrauja integruotas mokymo ir mokymosi požiūris. Kaitos stadija, kai mokykla susilieja su visuo​mene, mokymasis tampa nenutrūkstamas procesas laiko ir erd​vės atžvilgiu. 

Kol kas mes galime teigti, kad jau esame įsitvirtinę ant​rojoje stadijoje ir žengiame trečiosios link. Jau dabar matome, kad mokytojui reikia: informacinių ir komunikacinių technologijų naudojimo mokant ir mokantis įgūdžių; mokomosios medžiagos, programų kūrimo naudojant šias technologijas įgūdžių; informa​cijos paieškos, susisteminimo, atrankos, vertinimo įgūdžių; moko​mosios medžiagos atrankos įgūdžių; vadybos įgūdžių; dalijimosi informacinių ir komunikacinių technologijų naudojimo patirtimi. Be visų jau išvardintų įgūdžių, atsiranda nuotolinio mokymosi ir moky​mo įgūdžių poreikis. Mokyklos pradeda kurti virtualią mokymo​si aplinką. Manoma, kad virtualioji pedagogika gali pagerinti mokymą, padaryti mokymąsi veiksmingesnį. Čia mokytojui tenka vadovo ir kuratoriaus atsakomybė; jis yra besimokančiųjų ramstis mokymo procese. Profesinių sugebėjimų (bendradarbiavimas, iniciatyvumas, mokymosi strategijos, tikslingumas, savęs vertini​mas ir t.t) lavinimą mokytojas turėtų laikyti tiek pat svarbiu kaip ir žinių bei sugebėjimų. Svarbu atkreipti dėmėsi ir į jausmus, todėl iš virtualaus mokymo vadovo reikalaujama sugebėjimo vadovauti veiklai tinkle taip, kad jis leistų įvairius sprendimų priėmimo būdus. Mokytojas turi sugebėti savo veikla remti procesą ir būti virtualio​sios veiklos galimybių pavyzdys, čia labai svarbus dalijimasis pa​tirtimi ir mokymasis iš kitų.

Išanalizavę teorinę literatūrą ir apklausę ekspertus bei apžvelgę atliktus tyrimus Lietuvoje ir kituose kraštuose sudarėme tokį informacinių technologijų diegimo Lietuvos švietimo sistemoje modelį.  

10 pav. IT diegimo Lietuvos švietimo sistemoje modelis 

Diegiant naujas informacines technologijas yra labai svarbios trys grupės, kurios stipriausiai įtakuoja šį procesą: valstybinės įstaigos, pedagogai ir platieji visuomenės sluoksniai. Jų tarpusavio sąveika ir bendradarbiavimas turi paspartinti informacinių technologijų diegimą Lietuvos švietime. 

Atskaitos tašku turi būti ne valstybinės įstaigos, kurios inicijuoja įstatymų priėmimą ir kontroliuoja jų įgyvendinimą, bet visuomenė, kuri turi reikalauti iš valstybinių įstaigų atitinkamo požiūrio ir veiksmų informacinių technologijų atžvilgiu. Būtent visuomenė turi sąlygoti informacinių technologijų diegimo švietime procesus. Kaip plati visuomenė supras, kad informacinės technologijos – tai neatsiejama šiuolaikinio gyvenimo dalis, kuri gali pakeisti į gerąją pusę mokymą ir mokymąsi, patobulinti mokymo metodus, juos praplėsti, tada prasidės tikras informacinių technologijų diegimas švietime. Visuomenė turi reikalauti iš valstybės šiuo proceso rėmimo: įstatymų, jų įgyvendinimo ir kontrolės, finansinės ir organizacinės paramos. Iš pedagogų visuomenė turi reikalauti kūrybiškumo taikant IT, naujų mokymo metodų įsisavinimo, plačių pažiūrų, kurios padėtų paversti mokymą nenutrūkstamu procesu, aktyvumo propaguojant ir diegiant IT švietimo įstaigose. 


Valstybinės įstaigos savo ruožtu turi kontroliuoti naujų įstatymų, susijusių su informacinių technologijų diegimu, įgyvendinimą, raginti visuomenę aktyviau dalyvauti naujose procesuose, skirti daugiam dėmesio IT diegimui, reikalauti iš pedagogų atitinkamos IT valdymo kvalifikacijos, valdymo įgūdžių, atsakomybės plačiai diegiant mokyme IT.


Pedagogai iš savo pusės turi siekti platesnio IT diegimo, įtraukti į šį procesą platesnius visuomenės sluoksnius, raginti visuomenę aktyviau dalyvauti IT diegimo procese, susipažinti visuomenę su IT teikiamais privalumais, paaiškinti jų svarbą ir būtinybę. Pedagogai turi inicijuoti naujų mokymo metodų diegimą, aktyviau ir kūrybiškiau dalyvauti šiame procese. Iš valstybės pedagogai turi reikalauti tobulesnės įstatyminės bazės diegiant IT, didesnės ir stabilesnės finansinės paramos, stabilios ir įstatymiškai reglamentuotos organizacinės bazės.


Sąveikaujant valstybinėms institucijoms, visuomenei ir pedagogams IT diegimo procesas pradės vykti sparčiau, apimant platesnes sritis ir Lietuva, kuri dabar yra tik antrosios It diegimo švietime stadijos pradžioje greitai pasieks kaitos stadijos. 


Siekiant patiksintį teorinį modelį apklausiau IT veiklos profesionalus: 7 Švietimo informacinių technologijų centro darbuotojus, 3 socialinės pedagogikos doktorantus ir magistrus, 12 informatikos mokytojų. Apklausius ekspertus paaiškėjo, kad nuomonės dėl teorinio modelio daugeliu parametrų sutampa, nors tarp ekspertų taip pat egzistuoja prioritetų įvairovė. Atsakant į mano anketos (Priedas 2) klausimus paaiškėjo, kad net 55 % respondentų mano, kad aktyviausias vaidmuo diegiant IT Lietuvos švietimo sistemoje turi priklausyti valstybinėms įstaigoms. Būtent jos turi įgyvendinti įstatyminę bazę, organizuoti ir koordinuoti IT diegimą. 27 % ekspertų mano, kad taip pat aktyviai, kaip ir vyriausybinės įstaigos turi veikti ir pedagogai, kuri tiesiogiai vykdo IT diegimo procesą, jiems turi būti skiriamas pirmaeilis dėmesys. Pedagogams aktyviausią vaidmenį priskiria 9 % ekspertų. Taip pat 9 % ekspertų mano, kad aktyviausia ir svarbiausia grandis yra visuomenė, nes kitos dvi grupės privalo tenkinti visuomenės poreikius ir reaguoti į jos užsakymus.


Kalbant apie valstybės atsakomybę diegiant IT švietime, 18 % ekspertų mano, kad valstybė pirmiausia turi būti atsakinga už teisinės bazės rengimą, 27 % mano, kad pagrindinis valstybės uždavinys – sukurti IT diegimo programą ir ją įgyvendinti, 18,5 %laikosi nuomonės, kad svarbiausia, kad valstybė organizuotų stabilią ir nuoseklia It diegimo organizacine struktūrą, 27,5 % mano, kad svarbiausia, kad valstybė pakankamai finansuotų IT diegimą, 9 % ekspertų svarbiausiu valstybės uždaviniu laiko IT diegimo koordinavimą. 


Antroji mūsų IT diegimo švietime grupė – visuomenė, NVO ir kitos organizacijos irgi turi lygiateisia dalyvauti šiame procese. Net 54,5 % ekspertų mano, kad svarbiausias šios grupės uždavinys kuo plačiau nauduoti kasdieniame gyvenime IT ir tokiu būdu skatinti aktyvesnį IT diegimą švietime, savo poreikiais skatinti IT diegimo procesą. 27,5 % ekspertų laikosi nuomonės, kad ši grupė tiek lėšomis, tiek žmogiškaisiais resursais turėtų papildyti valstybės programas IT diegimo srityje, bet nesidubliuotų su valstybinėmis priemonėmis, o papildytų jas. 18 % skaito, kad visuomenė ir nevyriausybinės organizacijos turi veikti politikus, kad pastarieji geriau atliktų savo darbą dieginat IT švietime – rinkti tokius politikus, kuriems rūpi IT diegimas švietime, priversti juos kurti palankią IT teisinę bazę ir nuoskeliai vykdyti Ir diegimo švietimo sistemoje politiką.     


Trečioji modelio grupė – pedagogai, pasak daugumos respondentų – 63,5 % turi būti atsakingi už daugelį dalykų diegiant IT švietimo sistemoje, privalo dalyvauti šiame procese ne formaliai, bet suvokti save kaip visuomenės atstovus - lyderius, kurie atsakingi už IT diegimą, taip pat privalo ruošti perspektyviausią visuomenės dalį, besimokančius, kaip IT entuziastus, suptantančius ir asmeninę naudojimosi IT naudą, ir visuomeninę naudą, naudojant IT kurti konkurencingą, žinių visuomenę Lietuvoje. 27,5 % ekspertų mano, kad pedagogai privalo tiesiog plačiau naudoti IT mokyme, savo kvalifikacijai kelti. 9 % laiko pedagogus pačia pasyviausia visuomenės dalimi, diegiant IT švietime, kurios pajamos neleidžia savišvietai skirti tiek ir ji yra ta visuomenės dalis, kurią labiausiai reikia paremti, kad neatsiliktų nuo visos visuomenės, o vaikai su mokytojais nepasikeistų vietomis.  


Siekiant išsiaiškinti ekspertų nuomonę apie priežastys, kurios lemia nepakankamai dinamišką IT diegimo švietimo sistemoje procesą, susidūriau su labai įdomiomis respondentų išvadomis: 9 % mano, kad pagrindinė priežastis – valstybės darbuotojų kompetencijos stoka, 9 % mano, kad, naudojant IT ugdyme,  kvalifikacijos trūksta pedagogams, 18 % laikosi nuomonės, kad Lietuvoje trūksta kompetentingų IT specialistų, 10 % nesutinka, kad IT diegimo procesas nėra dinamiškas, tik yra stichiškas ir nenuoseklus dėl teisinės bazės netobulumo, specialistų nepakankamumo ir kaitos, lėšų ir resursų neracionalaus naudojimo, ir dauguma – 54 % mano, kad pagrindinė prie\astis – lėšų stoka.   


Kalbant apie išteklių trūkumą diegiant IT švietimo sistemoje, didelė dalis ekspertų – 28 % mano, kad vėlgi daugiausiai trūksta finansinių išteklių, kiti 27 % mano, kad trūksta ir finansinių išteklių ir IT diegimo organizacinės struktūros, dar 27 % mano, kad trūksta finansinių išteklių ir visuomenės IT diegimo švietimo sistemoje supratimo, 9 % mano, kad daugiausiai trūksta teisinės bazės, visuomenės ir NVO pozytivaus dalyvavimo ir orientacijos į subalansuotą IT diegimąir 9 % mano, kad trūksta intelektualinių resursų.


Siekiant išsiaiškinti su kokiomis problemomis, kurių aš nepaminėjau savo anketoje, susiduria patys ekspertai diegiant IT švietime, sužinojau, kad 58 % mano, kad didžiausia problema – nepakankama pedagogų kvalifikacija, žinių trūkumas diegiant IT švietimo sistemoje, 15 % laikosi nuomonės, kad svarbiausia, kad žinių, ypač teorinėje IT taikymo srityje daugiausia trūksta valstybės tarnautojams, 9 % susiduria su menku bendradarbiavimo tarp švietimo įstaigų ir pedagogų, 18 % mano, kad svarbiausias yra pedagogų IT diegimo švietime apmokymo kursų trūkumas.   

Apibendrinant, galime pasakyti, kad pasak, daugumos ekspertų, diegiant IT švietimo sistemoje, nepakankama dinamiškumą nulemia kompetencijos stoka, idėjų skurdumas, nepamatuotas ambicijos ir ignoravimas IT specialistų turimos šiuolaikinės patirties. IT įmonėms turi vadovauti aukštos kvalifikacijos specialistai.

Lietuvoje yra sukurta valstybės tarnautojų atrankos sistema, kuri priverčia šiuos rūšies pretendentus susipažinti su Valstybės tarnyba, tačiau į valstybines įstaigas pretenduojančių specialistų atranka, kurie nėra valstybės tarnautojai niekaip nėra reglamentuota. Šie specialistai dirba sutarties pagrindais ir jų turimos žinioms įvertinti nėra jokios gradacijos, o IT diegimas priklauso ne tik nuo tai įmonei vadovaujančių pareigūnų, tačiau nuo vedančiųjų specialistų, kuriuos įmonė panaudoja savo darbe ir šioje vietoje yra padaroma labai didelė spraga, kadangi tai apsprendžia besiformuojanti IT rinka, kurios mastus Lietuvoje yra pakankamai sunku įvertinti. 

Diegiant IT švietimo sistemoje, kaip ir kitose valstybiniuose sektoriuose jaučiama vadybos žinių stoka, teisių žinių susijusių su IT visiškas nesuvokimas, neturėjimas gana elementarių IT žinių, staigūs mus pasiekiantys IT technologijų šuoliai, kai yra iškritusios evoliucinės IT vystymosi stadijos.

Taip pat pamirštamas labai svarbus konkurencijos su kitomis valstybėmis klausimas. IT ir IT švietime yra iš tų sričių, kuriose privalome pastoviai lygintis ir konkuruoti su kitomis šalimis. Todėl  IT diegimas Lietuvos švietimo sistemoje, dinamika, aprėptis, rezultatai visą laiką turi būti nagrinėjama tarptautiniame kontekste.

 Atsižvelgiant į IT ekspertų nuomonę, galime daryti išvadą, kad informacinių technologijų diegimo modelis Lietuvoje yra įsiliejimo stadijoje, nes Lietuvos švietimo sistemoje jau baigtas taikomosios stadijos IT taikymo modelio įgyvendinimas ir yra pereinama  prie kaitos modelio formavimo ir IT taikymo šiame modelyje pagrindų. Tai patvirtina IT aprūpinimo švietimo sistemoje lygis ir IT naudojimas buityje.   

Išvados

Naujausių informacinių technologijų (IT) panaudojimas studijose suteikia naujų galimybių plėtoti aukštųjų mokyklų bendradarbiavimą, leidžia sukurti realaus laiko distancinio mokymo sistemą, paremtą kompiuterių tinklų videokonferencijų panaudojimu ir vienijančią daugelio aukštųjų mokyklų pastangas, prisideda prie informacinės visuomenės ugdymo Lietuvoje. Apibendrinant darbe pateiktą informaciją, galime daryti kelias išvadas.

1. Kalbant apie mokymo metodus, galime daryti išvadą, kad problemų sprendimo ir projektų rengimo metodai priklauso nuo konkretaus vaiko saviraiškos plėtotės, o ne nuo dalyko diktato. Ir abu jie numato aktyvią vaiko veiklą. Aukščiau pateikti ugdymo metodai ir šiandien sėkmingai naudojami mokyme, taip pat pasitelkiant ir IT, kurių pagalba mokymas tampa modernus, bet mokymo pagrindas - metodų esmė - lieka ta pati. 

„Informacinių technologijų ir telekomunikacijų plėtros strategijoje 2002-2015 m." pabrėžiama, kad viena populiariausių nuolatinio mokymosi formų šiandien tampa mokymasis, kuriamas šiuolaikinių IT pagrindu.
Greta kitų pagrindinių IT diegimo problemų įvardijama menką švietimo darbuotojų informacinę ir technologinę kompetenciją, mokytojų rengimo ir kvalifikacijos tobulinimo sistemos neefektyvumą, tenkinant esamus poreikius, nepakankamą IT integravimą į įvairių dalykų mokymą ir kt.
2. Pedagogų kompiuterinio raštingumo standartas reikalauja, kad, organizuodamas ugdymo procesą, pedagogas turi mokėti ir gebėti: parengti mokymui programinę įrangą; paruošti tekstinę ir vaizdinę mokymo ir mokymosi medžiagą; naudoti pagrindines interneto paslaugas; naudoti IT ugdymo procese; gebėti sistemingai ugdyti savo ir besimokančiųjų informacinę kultūrą. Tobulindamas profesinę kompetenciją bei skleisdamas savo patirtį, peda​gogas turi žinoti profesinės kompetencijos tobulinimo, naudojant IT, būdus; žinoti pagrin​dines edukacinės informacijos kūrimo bei sklaidos internete formas bei šios veiklos svarbą. 
Apibendrinami, galime daryti išvadą, kad IT galime integruoti tiek naudojant tradicinius operacinius, informacinius, tiek kūrybinius mokymo metodus.

3. Informacijos ir komunikacijos technologijos diegimas yra kompleksinis uždavinys, apimantis visas švietimo sistemos grandis ir sritis, darantis poveikį ugdymo sampratai bei mokymo sistemai. Pokyčiai vienoje srityje sukelia pokyčius kitoje ir atvirkščiai – nepakeitus vienos srities, neįmanomi spartūs pokyčiai kitoje. Dauguma šių sričių jau pradėtos pertvarkyti. Pagrindinės reformos kryptys, įvardytos Lietuvos švietimo koncepcijoje ir Bendrosiose programose, atitinka informacinės visuomenės tikslus, tačiau pasigendama ryškesnių pastangų ir lėšų sutelkimo informacinės visuomenės formavimo Lietuvoje aktualiausiems darbams. Tai dar kartą patvirtina būtinybę skirti daugiau dėmesio informacijos ir komunikacijos technologijos diegimui, suderinti ir koordinuoti vykstančius procesus.

Distancinio švietimo institucijos labiau panašios į verslo įmones. Nepaisant to, šiose įstaigose mokymas ir akivaizdinis bei neakivaizdinis bendravimas tebeišlieka kaip esminiai or​ganizacinės veiklos elementai. Bet nors distancinio švietimo įstaigos ir yra labiau industrializuotos bei modifikuotos, tačiau pagrindinis dėmesys šiose institu​cijose tenka edukacinei veiklai. Tam kad edukacinė veikla būtų efektyvi ir produktyvi, ypač svarbu, jog jos organizacija:
- pasižymėtų lanksčia infrastruktūra, sudarančia palankias sąlygas dife​rencijuotai tenkinti visų amžiaus grupių ir socialinių sluoksnių edukacinius poreikius;
- būtų aprūpinta IT srities specialistais ir specialiomis mokymo priemonėmis;
- būtų industrializuota, t.y. aprūpinta telematinėmis ryšio priemonėmis, kurios distancinio švietimo institucijose dirbtinai sukuria tarpasmeninį arba interaktyvųjį bendravimą, savaime funkcionalų tradicinio švietimo institucijose.
4. Bendradarbiavimas, panaudojant IT, taps kryptingesnis, o mokytojas galės daugiau laiko skirti edukaciniams ir socialiniams mokymosi institucijos veiklos aspektams. Mokytojams kyla vis daugiau problemų siekiant socialinių, moralinių, kultūrinių asmenybės ugdymo tikslų, formuojant besimokančiųjų vertybių sistemą. Tai turi ypatingos svarbos integruojant į ugdymo procesą IT, nes gaunamą informaciją tenka atsirinkti ir įvertinti patiems besimokantiems, remiantis savo vertybių sistema.
5. Modernūs IT metodai dar nėra pakankamai naudojami ugdymo institucijose, nors turi potencialių galimybių sudominti vaikus ir modernizuoti mokytojo pateikiamą informaciją. 

6. Nuotolinis mokymas padeda suformuoti ir įgyvendinti naujas IT naudojimo galimybes Lietuvos švietimo sistemoje.

7. Informacinių technologijų diegimo modelis Lietuvoje yra įsiliejimo stadijoje, nes Lietuvos švietimo sistemoje jau baigtas taikomosios stadijos IT taikymo modelio įgyvendinimas ir yra pereinama prie kaitos modelio formavimo ir IT taikymo šiame modelyje pagrindų. Tai patvirtina IT aprūpinimo švietimo sistemoje lygis ir IT naudojimas buityje.   

1 priedas. 

Pagrindinių Lietuvos bendrojo lavinimo mokykloms platinamų MKP sąrašas (2001 m.)

1. Kompiuterizuoti lietuvių kalbos skyrybos pratimai

Testavimo ir pratybų mokomoji programa 8–10 klasėms. Programa tikrina ir lavina moksleivių skyrybos įgūdžius. Programa parengta pagal B. Dobrovolskio „Mokomųjų diktantus V–IX klasei“ ir „Lietuvių kalbos rašybos ir skyrybos pratimus X–XII klasei“.

2. Lietuvių kalbos kompiuterinis sąvadas

Mokomoji programa, skirta mokytis lietuvių kalbos gramatikos. Ji sudaryta iš keturių dalių: teorijos, žaidimų, testų ir diktantų. 

3. Žodis po žodžio

Lietuvių kalbos leksikos ir kalbos kultūros teorija bei pratimai. 

4. Lietuvių tautosaka

Programą sudaro šešios temos: šiuolaikinė tautosaka; tautosaka ir papročiai; tautosakos rinkimo ir tyrinėjimo istorija; pasakojamoji tautosaka; dainuojamoji tautosaka; apeiginė tautosaka. Daugiau negu 2 val. filmuotos vaizdines ir apie 1,5 val. garsinės medžiagos.

5. Frazeologizmai

Programa skirta 5–12 klasių mokiniams. Joje yra du žaidimai, kurie padeda mokytis vaizdingų posakių, gyvesnės, žodingesnės ir spalvingesnės kalbos.

6. Įvardink daiktą

Programa tobulina įvairius kalbinius įgūdžius: aiškina lietuvių kalbos fonetines ypatybes, tarties normas, plečia žodyną. Ji skirta pradinių klasių pedagogams, ugdantiems specialiųjų poreikių moksleivius (su kalbos, komunikacijos, regėjimo ir klausos sutrikimais). 

7. English+

Išsamus kompiuterinis anglų kalbos mokymosi kursas (12 kompaktinių plokštelių). Programa apima visas keturias kalbinės veiklos rūšis: skaitymą, rašymą, klausymą bei kalbėjimą.

8. Žvilgsnis į „Aukso amžių“ – Baltai pirmaisiais metais po Kristaus

Kompaktinė plokštelė apie Lietuvos priešistorę, senąją baltų visuomenę.

9. Pilietinis ugdymas Lietuvoje

Ši kompaktinė plokštelė skirta mokytojams ir moksleiviams pilietinės visuomenės pagrindų kurso 7, 8 ir 10 klasėse mokymuisi. 

10. Europos integracijos pamokos

Priemonę sudaro knyga ir kompaktinė plokštelė. Joje nagrinėjami Europos integracijos klausimai. 

11. Akis – M

Geografinė informacinė sistema, skirta įvairiems kartografiniams duomenims Lietuvos skaitmeniniame žemėlapyje vaizduoti, kaupti ir analizuoti. 

12. Pasaulio geografinės zonos

Mokomoji ir kontrolinė programa, skirta pasaulio geografinių zonų mokymuisi.

13. Pasaulio geografiniai objektai 

Programa skirta 7–8 klasėms žemynų ir vandenynų bei Europos geografijos kursų mokymuisi. 

14. Bendroji geografija

Mokomoji programa parengta pagal 6 klasės geografijos kursą. 

15. ARS: I dalis. Dailės žanrai ir rūšys

Programoje meno teorija ir istorija, gausiai iliustruota žymiausiais pasaulio ir Lietuvos kūrėjų darbais. Supažindinama su vizualiųjų menų, jų raiškos, kūrybinių priemonių ir metodų įvairove, dailės rūšimis, šakomis, žanrais bei jų sąveika.

16. Художественная энциклопедия зарубежного классического искусства 

Vaizduojamojo meno ir architektūros istorija nuo senųjų laikų iki XIX amžiaus: Europos architektūra; Senovės Egipto šventovės; Antikos skulptūros; senųjų Europos, persų, kinų ir japonų dailininkų darbai, kt. (500 meistrų biografijos; apie 1200 paveikslų; kolekcijos ir muziejai; teminės ekskursijos; terminų žodynas).

17. Энциклопедия классической музыки

Muzikinės kultūros šedevrai, pasakojimai apie įvairių šalių ir epochų kompozitorius bei jų kūrinius, muzikos žanrus, instrumentus ir garsiausius XIX–XX amžiaus dainininkus bei muzikantus (5 val. klasikinės muzikos; apie 400 biografinių straipsnių; daugiau nei 200 straipsnių apie kūrinius; 12 teminių ekskursijų; terminų žodynas).

18. Enciklopedija “Encarta 2001”

Universali enciklopedija. Dešimtys tūkstančių straipsnių, tūkstančiai interneto svetainių adresų, žemėlapių, vaizdo ir garso medžiagos, nuotraukų, iliustracijų, kt. 

19. Crocodile Chemistry

Interaktyvi modeliavimo programa įvairiems chemijos laboratoriniams darbams atlikti. 

20. Dangus

Programoje pateikta 12 klasės astronomijos kurso medžiaga, interaktyvus žvaigždėlapis, žvaigždynai, iliustracijų galerija, dangaus objektų duomenų bazė.

21. Crocodile Technology

Interaktyvi modeliavimo programa fizikos laboratoriniams darbams atlikti. Tai nauja programos „Crocodile Clips“ versija, papildyta naujomis galimybėmis, kurias galima panaudoti mokantis įvairių techninių disciplinų.

22. Puslaidininkiai

Mokomoji fizikos programa. Trumpai supažindina su puslaidininkių vidine struktūra, gavimo būdais, savybėmis bei panaudojimu. 

23. Fizika 8 klasei

Programoje nagrinėjama mechanika, kūnų sąveika, jėgų rūšys, judėjimas, medžiagos būsenos, slėgis ir kitos 8 klasės kurso temos. Priemonė skirta teorijos mokymuisi ir žinių patikrinimui.

24. Dešimtainės trupmenos

Ši programa skirta 5 klasių moksleiviams mokytis dešimtainių trupmenų ir veiksmų su jomis. Programa parengta pagal anksčiau Lietuvos mokyklose naudotus matematikos vadovėlius. 

25. Aritmetika

Programa skirta pradinių klasių mokiniams mokytis aritmetikos. Programa parengta pagal B.Balčyčio vadovėlį „Skaičių šalis“.

26. Grafikas

Programa skirta braižyti grafikams. Ją galima naudoti mokant grafinių uždavinių sprendimo metodų: funkcijų grafikų braižymo; transformacijų; funkcijų savybių; lygčių ir nelygybių bei jų sistemų ir pan.

27. Veiksmai su teigiamais ir neigiamais skaičiais 7 klasei

Programa skirta 7 klasei, mokant ir mokantis atlikti veiksmus su teigiamais ir neigiamais skaičiais.

28. Dinaminė geometrija

Interaktyvios geometrijos modeliavimo programos „Geometer’s Skechpad“ adaptuota lietuviška versija: planimetrija; brėžinių transformacijos, kt.

29. Informatika pradedantiesiems

Žinių patikrinimo programa parengta pagal V.Brazdeikio vadovėlį “Informatika”. Skirta 6–8 klasėms. 

30. Logo Writer 3.10

Adaptuota lietuviška mokymosi terpės „Logo Writer 3.10“ versija (DOS operacijų sistemai). Aplinka skirta dirbti pagal S.Paperto Logo pedagogiką.

31. Logo žinynas

Adaptuotos lietuviškos mokymosi terpės „Logo Writer 3.10“ komandų žinynas.

32. Aš mokausi Logo. Projektų knyga mokiniams

Knyga papildo „Logo žinyną“, joje pateikti Logo projektų pavyzdžiai.

33. Komenskio Logo 

Adaptuota lietuviška mokymosi terpės „Comenius Logo“ versija (Windows operacijų sistemai). Aplinka skirta dirbti pagal S.Paperto Logo pedagogiką. Galima atlikti įvairias užduotis: piešti paveikslus ir kurti melodijas, braižyti geometrines figūras, kurti matematikos fizikos, chemijos, biologijos, kalbos ir kitus projektus, naudoti daugialypės terpės priemones. 

34. Komenskio Logo: Kūrybiškoji informatika

Knyga ir kompaktinė plokštelė, skirta vyresniųjų klasių mokiniams ir jų mokytojams dirbantiems su „Komenskio Logo“. Nagrinėjant pateiktus projektus supažindinama su pagrindiniais programavimo principais.

35. Logo pradžiamokslis

Adaptuotos lietuviškos mokymosi terpės „Komenskio Logo“ pagrindinių komandų žinynas.

36. Kompiuteris ir sveikata

Informacija apie kompiuterizuotų darbo vietų įrengimą, galimus profesinius susirgimus ir jų prevenciją.

37. Informacinė sistema „Infotestas“

Testavimo priemonių kūrimo instrumentika ir testavimo programa, apimanti visas pagrindines testų klausimų rūšis. Programa gali dirbti interneto arba lokaliame tinkle bei atskirame kompiuteryje.

38. Intranetas mokykloje

Mokyklos intraneto pavyzdys. Pateikiama galima intraneto struktūra, jo taikymo idėjos, kūrimo patirtis.

39. Windows Commander

Adaptuota lietuviška duomenų tvarkymo kompiuteryje programa.


2 priedas.

Anketa

Gerb. eksperte, aš Nerijus Kirvelevičius VPU socialinės komunikacijos instituto magistrantas, atlieku kokybinį tyrimą “Informacinių technologijų modelio įgyvendinimo galimybės švietimo sistemos institucijose” 

Maloniai prašytumėme atsakyti į pateiktus klausimus.

1. Kokią iš trijų grupių (valstybinės įstaigos, visuomenė, pedagogai) turi būti aktyviausi diegiant IT švietimo sistemoje, kad procesas vyktų greičiau ir sklandžiau, kodėl?

2. Už ką turi būti atsakinga valstybė diegiant IT švietimo sistemoje?

3. Kokių  veiksmų turi imtis visuomenė, NVO ir kitos organizacijos, diegiant IT švietimo sistemoje?

4. Už ką turi būti atsakingi pedagogai diegiant IT švietimo sistemoje? 

5. Kokios priežastys lemia nepakankamai dinamišką IT procesą diegiant švietimo sistemoje?

6. Kokių išteklių labiausiai trūksta diegiant IT švietimo sistemoje?

a) finansinių išteklių; 

b) IT diegimo organizacinės struktūros;

c) visuomenės IT diegimo švietimo sistemoje supratimo;

d) kiti:

7. Išvardinkite mūsų klausimuose dar nepaminėtas problemas su kuriomis susiduriate diegiant IT švietimo sistemoje? 

Jūs atrinktas mūsų ekspertu turintis teorinę ir praktinę patirtį šioje sferoje. Jūsų atsakymai bus panaudoti mano magistro darbe, kaip kokybinis problemos įvertinimas. Jums pageidaujant jūsų atsakymai gali būti anonimiški. 

Dėkojame už bendradarbiavimą.
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Summary

In this work the appliance of information technologies in the social sphere is analyzed, especially in education. It is sought to properly discuss various methods, tendencies and ways of information technologies’ integration into education. In this paper the interrelation between education theory and information technologies, the appliance of information technologies in traditional teaching, new methods, applied while using information technologies in the education area are discussed. The role of the teacher using information technologies in the teaching process is analyzed; the teacher is challenged to meet new requirements and responsibilities. A considerable amount of attention is devoted to the analysis of teaching methods based on information technologies, as well as appliance of new teaching methods in Lithuanian education is observed. 

The aim of the paper is to find out the following tasks:

1. Analyze IT and education theories and methods interrelation.

2. Determine the use of traditional methods, when IT is used for teaching purposes.

3. Find out new teaching methods, applied while using IT for teaching purposes.

4. Establish, how IT is used for teaching in Lithuania.

5. Estimate development  tendencies and offer the model of how IT could be effectively applied in education sphere in Lithuania.

6. Analyze the view of experts on the model of theoretical IT implementation in education system of Lithuania. 

In this paper theoretical and methodological analysis of literature, the analysis of standard documents, theoretical modeling methods, expert questionnaire, talks and methods are used.

 
Having done all the above stated tasks it has emerged that information and communication technologies’ appliance into Lithuanian education is chaotic and slow   - it is important to give this task more of expedience and singleness; there is no systemized financing policy of IT and communication technologies’ appliance in education – it is necessary to estimate financial investments and plan their adequate permanent allocation form the government budget.

Despite positive tendencies in IT appliance in education sphere in Lithuania at the moment the main attention in pedagogues’ training programs is devoted to using computer but not to applying new technological in the teaching process. There is not enough of software as well as disciplines devoted to IT usage methodology and technique while teaching separate subjects. It is because of this that the specifics and content of professional activity studies does not change for teachers.

All these problems require integral, permanent and effective IT appliance policy in education. Not only government, but academic society, teachers, broader social layers should take care of this.
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