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5-6 klasé
Scratch programavimo aplinka (Gitana Sabaliauskiené)
Pasiekimy sritis | (B) Algoritmai ir programavimas

27.2.2. Programy samprata ir vykdymas

Klasé 5-6

Tema Scratch programavimo aplinka

Integruojami Informatika

dalykai, . .

pasiekimai Lietuviy kalba

Kompetencijos Pazinimo — susipazjsta su vaizdiniu ir tekstiniu programavimu.

Skaitmeniné — nauji skaitmeniniai jrankiai,

Kiirybiskumo — jvairiapusé ir kurybiska veikla, reikalaujanti sumanumo, naujy
idéjy, kuriant programa, issikeliant ir jgyvendinant savo sumanyma.

Komunikavimo — naudojasi virtualiomis darbo priemonémis mokydamasis jvairius
dalykus, konstruktyviai planuoja ir organizuoja savo darbg bei sugeba laiku gauti ir
perduoti reikiamg informacija.

Socialiné, emociné — skatinami pasitikéti savo jégomis, visapusiskai, lanksciai

reflektuoti
Tikslas Supazindinti su Scratch — jrankiu skirtu mokytis programavimo pradedantiesiems.
Uzdaviniai Perziuréti pateikta medziagg. Aktyviai ieskoti kompiuteriy konstravimo galimybiy.

Naudojant Scratch programavimo aplinka, kiirybiSkai panaudoti jgytus jgtdzius ir
zinias. Organizuoti savo darbg ir pristatyti atliktos veiklos rezultatus.

Planuojamas Susipazins su pateikta medziaga, iSbandys pagrindines Scratch jrankio sistemos
rezultatas priemones.

Isisavins pagrindiniy sistemos objekty valdyma ir iSnagrinés jy elgsenos pokycius,
modifikuodami objekty savybes.

Laiku atliks pateiktg uzduotj.

Specifinés Kompiuteris su interneto prieiga.
priemongs / Lo
programiné Programiné jranga:
lranga Microsoft Teams aplinka.
Scretch! Internete aplinka pasiekiama adresu[12]:
https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=getStarted
Skaitmeniniai mokymosi ir informacijos Saltiniai:
https://youtu.be/98awWpkx9UM
https://youtu.be/tvdDmlkWelM
Mokymosi Taikomas apverstos klasés metodas. Mokiniai su pateikta tema susipaZjsta

metodai savarankiskai, iSbando Scretch jrankj.



https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=getStarted
https://youtu.be/tvdDmlkWelM

Klaséje jtvirtinamos zinios ir aptariami neaiSkumai. SavarankiSkas darbas pagal 1§
anksto parengta scenarijy. Mokiniai bendradarbiauja tarpusavyje ir konsultuojasi su
mokytoju.

Mokiniy atlikto
darbo vertinimas
ir jsivertinimas

1. Jeimokiniai dirbo pagal scenarijy, galima jy papraSyti jvertinti kiekvieng zingsnj
uzpildant mokytojo parengta apklausa.

2. Jei mokiniai patys iSsikélé uzdavinius ir juos iSsprendé, tuomet trumpai pristato
atliktus darbus. Darbai vertinami pagal i$ anksto apibréztus kriterijus.

Slenkstinis — su mokytojo pagalba atlicka numatytus veiksmus pagal scenarijy.

Naudojasi programavimo aplinka, iesko nurodyty komandy ir atpazjsta rezultatus.

Patenkinamas — atlieka nurodytus veiksmus programavimo aplinkoje, randa
tinkamas komandas, atpazjsta rezultatus ir vykdo pateikta programa.

Pagrindinis — savarankiskai atlieka numatytus zingsnius ir papildomas uzduotis
scenarijuje. Programavimo aplinkoje randa tinkamas komandas, paaiSkina
programos vykdymo eiga ir rodo rezultatus.

AukStesnysis — savarankiSkai naudojasi programavimo aplinka, randa ir taiko
tinkamas komandas uzdaviniams spresti, paaiSkina gautus rezultatus ir programos
vykdymo eiga.

Kaupiamasis vertinimas - mokiniai jvertina, kas buvo sunkiausia, lengviausia ir
jdomiausia, taip pat kas buvo suzinota naujo.

Zinios pries

Gebeéti naudotis kompiuteriu, susirasti jiems pateikta medziagg.

Galimybés taikyti | Jei yra galimybé, namuose tik perzitiréti pateikta medziaga.

spec.  poreikiy | . L .

mokiniams Silpnesni mokiniai klaséje uzduotis atliks su mokytojo ar draugo pagalba.
Patarimai Patys atlikite visas scenarijuje numatytas uzduotis.

kolegoms, kurie | Scenarijy adaptuokite skirtingy gebéjimy mokiniams.

naudos parengta | Jei auksStesniyjy gebéjimy mokiniai pasirinko alternatyva, parenkite atlikto darbo
medZiaga pristatymo kriterijus ir pagal juos jvertinkite mokiniy darbus.

Per pamoka mokiniai dirba savarankiSkai, mokytojas yra pagalbininkas ir
konsultantas.

1 ETAPAS Darbas namuose. SusipaZinimas su Scratch programa

Microsoft Teams aplinkoje mokiniams pateikiama medziaga nauja tema.

Scratch — jrankis, skirtas mokytis programavimo pradedantiesiems. Pacioje programoje yra
pateikta daug uzduociy, jau sukurty projekty. Déliodami blokelius programuoja veikéjy kalba,
judéjima, kuria animacijas.

Duodamos nuorodos j vaizdo pamokas kaip naudotis Scratch programa ir uzduotis programos
iSbandymui: https://youtu.be/98awWpkx9UM , https://youtu.be/tvdDmlkWelM .

Mokiniai patys perzitri vaizdo jrasa, SusipaZjsta su Scratch programa.

2 ETAPAS Darbas namuose. Bandomosios uzduoties atlikimas.



https://youtu.be/98awWpkx9UM
https://youtu.be/tvdDmlkWelM

Scratch galima kurti ir neturint paskyry, taciau tuomet nebus galimybés projektus iSsaugoti.
Taigi, jei planuojate su mokiniais kurti ir daugiau projekty Sioje programoje, rekomenduojame
sukurti paskyras tiek sau, tieck mokiniams.

Atsidarykite narSykléje nurodyta adresa;

https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=getStarted

Turétuméte matyti Stai tokj langa (2.1.1 pav);

SH v Failas Taisyti  -@- Pamokos Prisiregistruoti Scratch  Prisijund
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2.1.1 pav. Pradinis programos langas

Pabandykite atlikt uzduotj:

1. Su pelés pagalba nuneskite kating j lango apacia kairéje pus¢je. Komandy lauke pasirinkite
skyriy ,,Jvykis®. Tada blokeli su uzrasu ,kai spusteli, perkelkite j kodo lauky (2.1.2pav):
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Ivykiai
Judejimas
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2.1.2 pav. Blokelio kilnojimas


https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=getStarted

2. Programy kodo lauke pasirink ,,Judé¢jimas®. I$sirink blokelj ,,eik™ ir jj prijunk prie jau
esancio kodo lauke blokelio. ReikSmg¢ jrasyk 350.

Po to kodo lauke ,,Valdymas* pasirink blokelj ,,palauk* ir jraSyk 2 sek. (2.1.3 pav.):
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2.1.3 pav. Laiko blokelyje jvedimas

3. Norint iSbandyti ar veikia, paspauskite mygtuka “Pradéti” (2.1.4 pav):
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2.1.4 pav. Komanda “Pradéti”

Paleidus programa katinélis turi atsirasti deSin¢je puséje (2.1.5 pav):



palauk ° sek.

Scena
Veikéjas Veikéjas1 - X 168 I y -75

@

2.1.5 pav. Vaizdas paleidus programgq

4. Dabar pabandykime ji grazinti atgal. ISsirenkame “Judé¢jimas® — blokelis ,, pasisuk® 180
laipsniy, - blokelis ,,palauk 1 sekundg¢®. Ir tada vél blokelis ,,judék* 350 - “ palauk 1 sekundg”,
ir kadangi miisy katinas dabar aukStyn galva, ji vél apsukame ,,pasuk 180 laipsniy* (2.1.6 pav):
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2.1.6 pav. Objekto pasukimas

Tai Stai misy katinas nuéjo ir paré¢jo. UZduotis jvykdyta. Kai objektas nueina ne ten kur reikia,
Ji galima grazinti pelés pagalba | norimg vieta.

Paspaudus 1 (2.1.7 pav) , atsiveria langelis 2, kur su rodykle graziname objekta j norima padét;.



[ 3L | + Scena
Veikéjas Veikéjas1 - x -47 G 0

Rodyi @® @ & Dydis 100 Kryptis ?s:": q'

2.1.7 pav. Objekto grqgZinimas j norimq padet;j

3 ETAPAS. Darbas klaséje & 30-35 min.

Aptariami temos klausimai, temos uzduotys. Bandoma isSsiaiskinti kur klydo, kas nepavyko.
Klas¢je atliekame dar viena uzduotj kartu (nuvesti kating i§ apacios i virsy ir atgal ir pasakyti
“miau’).

Klas¢je gali atsirasti gabiy vaiky, kurie sugeba patys ir greitai atlikti uzduotj. Tokiu atveju
reikty uzduot] atlikusiems vaikams pasiiilyti padéti draugams, kuriems nepavyksta atlikti
uzduoties — pabiiti mokytoju. Jei to vaikai nenori, galima uzduotj pajvairinti: sukurti fona,
ikelti naujg objekta ar judantj teksta.

SavarankiSko darbo uZduotis. Sukurkite programa, kurios metu katinas keliauty
nurodytu marSrutu:

1) Pasisveikinti ,,Sveiki® ;

2) Palaukti 2 sekundes;

3) Pasisukti pries§ laikrodZio rodykle 45 laipsnius;
4) Palaukti 2 sekundes;

5) Eiti 1§ kairio apacios kampo i virsy 250;

6) Palaukti 2 sekundes;

7) Pasisukti prie§ laikrodzio rodykle 180 laipsnius;
8) Palaukti 2 sekundes;;

9) Eiti 1§ kairio apacios kampo j virsSy 250;

10) Palaukti 2 sekundes;

11) Pasisukti pries laikrodZio rodykle 150 laipsnius;
12) Palaukti 2 sekundes;

13) Groti ,,Miau®.



Programos kodo sitilau nerodyti. Parodyti tik tuo atveju, jei patys nesugebés padaryti (2.1.8
pav).

Prisiregistruoti Scratch Prisij;

= D @

L . Scer
Veikéjas | Veikéjast > x 185 1y

2.1.8 pav. Savarankiska uZduotis

4 ETAPAS & 8-10 minuciy

Su mokiniais apibendrinamas atliktas darbas. Mokiniai save jsivertina, kaip jiems pavyko, kur
daré¢ klaidas. Bandoma i$siaiSkinti kartu nepavykusius Zingsnius.

4 ETAPAS & 5 minutés

Uzduotis kitai pamokai:

ISbandyti programos kody lauke esancius kodus. Galima perziiiréti pateiktas pamokas (2.1.9
pav). Mokiniams duodama kiirybiskumo laisve.

@v Failas  Taisyti ! Pamokos

Programos kodas 'I Kaukés ) Garsai

)
. Judéjimas
Jude

2.1.9 pav. Pamokos

Algoritmo samprata (Gitana Sabaliauskiené)



Pasiekimy sritis

(B) Algoritmai ir programavimas

27.2.3. Programy kiirimas.

Klasé 5-6

Tema Algoritmo samprata.

Integruojami Informatika, Lietuviy kalba, Dailé

dalykai,

pasiekimai

Kompetencijos PazZinimo — susipazjsta su vaizdiniu ir tekstiniu programavimu.

Skaitmeniné — nauji skaitmeniniai jrankiai,

Kiirybiskumo — jvairiapusé ir kurybiska veikla, reikalaujanti sumanumo, naujy
idéjy, kuriant programa, is$sikeliant ir jgyvendinant savo sumanyma.
Komunikavimo — naudojasi virtualiomis darbo priemonémis mokydamasis jvairius
dalykus, konstruktyviai planuoja ir organizuoja savo darbg bei sugeba laiku gauti ir
perduoti reikiamg informacija.

Socialiné, emociné — skatinami pasitikéti savo jégomis, visapusiskai, lanksciai
reflektuoti.

Tikslas Supazindinti su uzdavinio sprendimo eiga.

Uzdaviniai Sugeneruoti programy pasirinkima ir kurti jas siekiant spresti uzdavinius, tokius kaip
figliry ir ornamenty pieSimas. Kiurybingai panaudoti jgytus gebéjimus ir Zinias,
kurdami zemélapius klaséje. Planuoti savo veikla ir pristatyti veiklos rezultatus.

Planuojamas Po susipaZinimu su programavimo aplinka, gebés rasti biitinus programavimo

rezultatas komandas, supras programos vykdymo eiga ir gebés pateikti rezultatus. Turés
sugebéjimy valdyti pagrindinius sistemos objektus, nagrinéti jy elgesj ir keisti
objekty savybes. Laiku atlieka pateikta uzduot;.

Specifinés Kompiuteris su interneto prieiga.

priemonés N . g

. Zemélapiai algoritmams piesti.

programiné

jranga Scretch! Internete aplinka pasiekiama adresu [11]:
https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=getStarted

Mokymosi Taikomas problemy sprendimu gristas mokymasis. Mokiniai patys bando

metodai pritaikyti algoritmus Zemélapiy kurimui. IeSko sprendimo, stengiasi jvardinti

problema.

SavarankiSkas darbas pagal i§ anksto parengtg scenarijy. Mokiniai bendradarbiauja
tarpusavyje ir konsultuojasi su mokytoju. Tiems kas viskas aiSku, gali patys kurti
algoritmus sus susijusia tema.

Pamokos paskutinéje dalyje su mokiniais apibendrinamas atliktas darbas. Vyksta
diskusija ziniy jtvirtinimui ir saves jsivertinimui ,,Minciy lietus®.

Mokiniy atlikto
darbo vertinimas
ir jsivertinimas

Jei mokiniai dirbo pagal scenarijy, galima jy paprasyti jvertinti kiekvieng zingsnj
uzpildant mokytojo parengta apklausa.

Jei mokiniai patys iSsikélé uzdavinius ir juos iSsprendé¢, tuomet trumpai pristato
atliktus darbus. Darbai vertinami pagal i§ anksto apibréztus kriterijus.



https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=getStarted

Slenkstinis — su mokytojo pagalba atlicka numatytus veiksmus pagal scenarijy.
Naudojasi programavimo aplinka, ieSko nurodyty komandy ir atpazjsta rezultatus.

Patenkinamas — atlieka nurodytus veiksmus programavimo aplinkoje, randa
tinkamas komandas, atpazjsta rezultatus ir vykdo pateikta programa.

Pagrindinis — savarankiskai atlicka numatytus zingsnius ir papildomas uzduotis
scenarijuje. Programavimo aplinkoje randa tinkamas komandas, paaiSkina
programos vykdymo eigg ir rodo rezultatus.

AukStesnysis — savarankiSskai naudojasi programavimo aplinka, randa ir taiko
tinkamas komandas uzdaviniams spresti, paaiSkina gautus rezultatus ir programos

vykdymo eiga.

Kaupiamasis vertinimas - mokiniai jvertina, kas buvo sunkiausia, lengviausia ir
jdomiausia, taip pat kas buvo suzinota naujo.

Zinios pries

Gebeéti naudotis kompiuteriu, minimaliis jgtidziai dirbant Scratch aplinkoje.

kolegoms, kurie
naudos parengta
medZziaga

Galimybés taikyti | Gabesni mokiniai gali veikti kiirybiskai, patys papildydami programa naujomis

spec.  poreikiy | uzduotimis ir komandomis.

mokiniams Spec. poreikiy mokiniams pateikimas detalus uzduotis atlikimo planas, uzduotis
atliks su mokytojo ar draugo pagalba.

Patarimai Patys atlikite visas scenarijuje numatytas uzduotis.

Scenarijy adaptuokite skirtingy geb&jimy mokiniams.

Jei aukstesniyjy gebéjimy mokiniai pasirinko alternatyva, parenkite atlikto darbo
pristatymo kriterijus ir pagal juos jvertinkite mokiniy darbus.

Per pamoka mokiniai dirba savarankiSkai, mokytojas yra pagalbininkas ir
konsultantas.

1 ETAPAS © 10 minuciy Programuojame lape.

Algoritmas tai tam tikra ,,veiksmy seka, kurig reikia atlikti norint pasiekti tam tikra rezultata.

Kai algoritmg uzraSome kompiuteriui ar bet kuriam iSmaniajam jrenginiui suprantama forma,

Jis tampa programa, tai paprastai vadinama problemos sprendimo automatizavimu*[5].

Pradeékite nuo to, kad papraSysite klasés nurodyti, kaip Zingsnis po Zingsnio nueiti iki lentos ir
atgal. Vaikai susiranda lape savo suola kuriame sédi. Zemélapius su klasés suolais ir lenta
galima paruosti 1§ anksto (2.2.1 pav.). ParuoStukai labai tiks silpnesniems vaikams. Gabesni

vaikai gali patys nusipiesti klasés zemelapj ir papildyti uzduot] (pakeliui nunesti draugui x
tusinukg). Atliekant uzduotj stengtis panaudoti kuo maziau zingsniy.




HAUDODAMIES] ZINGSMIALS - l' MUEIK PRIE LENTOS IR ATGAL

Kiek Zingeniy &jai kol grifai | savo viety.

2.2.1 pav. Klasés Zemélapis

Norintys savo programg gali iSbandyti. Nueina visg pazyméta kelig realiai. Tai zingsniy sarasas
uzduociai atlikti. Informatikoje tai vadinama algoritmu.

2 ETAPAS ® 20 minuc¢iy Perkeliame programavimg j kompiuterj



Naudosime jau iSbandytqg Scratch aplinkg. Programoje mokysimés komandas atlikti klaviatiros
mygtuky pagalba.

Pirmiausiai iSsirenkame mums patinkantj veikéjq (2.2.2 pav.).
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2.2.2 pav. Veikéjo pasirinkimas



Pasirenka vaikai jiems patinkantj fong (2.2.3 pav.).
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2.2.3 pav. Fono pasirinkimas

Galima pateikti pavyzdzius kaip judinti savo veikéja klaviatiiros pagalba. Naudojame ,,jvykiy*
ir ,judéjimo’ programy kodus. Pasirenkame ,,kai paspaudi ir nurodome = , pridedame ,,eik".
Dabar spaudinéjant rodykle | deSing musy veikéjas judés tiek kiek karty spausime klavisg
(2.2.4 pav.).

2.2.4 pav. Kodo pasirinkimas

Pridedame ir kitus rodykliy klavigus. Galime dar pridéti ,,garso* koda. Zodj kurj sakys veikéjas
galima pasirinkti patiems (2.2.5 pav.).



2.2.5 pav. Garso kodas

Dabar galime valdyti savo veikéjg klaviatiira > €< 1] ir tarpo klavisas (2.2.6 pav.).
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2.2.6 pav. Valdymas klaviatira

Klaséje gali atsirasti gabiy vaiky, kurie sugeba patys ir greitai atlikti uzduotj. Tokiu atveju
reikty uzduotj atlikusiems vaikams pasitilyti padéti draugams, kuriems nepavyksta atlikti
uzduoties — pabiiti mokytoju. Jei to vaikai nenori, galima uzduotj pajvairinti: iSbandyti daugiau
valdymy biidy klaviattira, nei nurodé mokytojas, sukurti fong, jkelti naujg objekta ar judantj
teksta.

3 ETAPAS & 8-10 minuciy.
Pabaigoje aptarkime kg suzinojome. Apmastymai ,,Minciy lietus*:

1.Apie ka buvo Siandienos pamoka?

2. Kas yra algoritmas?

3. Kas yra programa?

4. Kaip manote, ar kas nors, mokantis kitg kalba, galéty paleisti jiisy programa?

Su mokiniais apibendrinamas atliktas darbas. Mokiniai save jsivertina, kaip jiems pavyko, kur
dar¢ klaidas. Bandoma i$siaiskinti kartu nepavykusius Zingsnius.

Pasibaigus pamokai, pasiiilykite namie nupiesti savo zemélapi-koda. Tai gali biiti uZzduotis
suolo draugui ( pav. kaip nueiti nuo tasko A iki taSko B, panaudojant kuo maziau Zingsniy).



Programuoti mokomés Zaisdami (Gitana Sabaliauskiené)

Pasiekimy sritis

(B) Algoritmai ir programavimas

27.2.3. Programy kiirimas.

Klasé 5-6

Tema Programuoti mokomés zaisdami

Integruojami dalykai, | Informatika, Lietuviy kalba

pasiekimai

Kompetencijos Pazinimo — susipazjsta su vaizdiniu ir tekstiniu programavimu.
Skaitmeniné — nauji skaitmeniniai jrankiai,
KirybiSkumo — jvairiapusé ir kiirybiska veikla, reikalaujanti sumanumo, naujy
idéjy, kuriant programa, i$sikeliant ir jgyvendinant savo sumanyma.
Komunikavimo — naudojasi virtualiomis darbo priemonémis mokydamasis jvairius
dalykus, konstruktyviai planuoja ir organizuoja savo darbg bei sugeba laiku gauti ir
perduoti reikiamg informacija.
Socialiné, emociné — skatinami pasitikéti savo jégomis, visapusiSkai, lanksciai
reflektuoti.

Tikslas Supazindinti su zaidybine Angis platforma

Uzdaviniai Uzsiregistruoti platformoje https://angis.Irt.It/#/

Kirybingai panaudoti jgytus gebéjimus ir zinias zaidziant ,,Angis“ platformoje.
Planuoti savo veiklos eiga ir pateikti rezultatus.

Planuojamas rezultatas

Geba prisiregistruoti platformoje https://angis.Irt.1t/#

Naudojasi algoritmavimo, programavimo kalbos konstrukcijomis, programavimo
aplinkomis.

Testuoja, derina, tobulina programas.

Laiku atlieka pateiktg uzduot;.

Specifinés priemonés /
programiné jranga

Kompiuteris su interneto prieiga.

“Angis” platforma pasiekiama adresu:
https://angis.Irt.1t/#

Mokymosi metodai

Taikomas Praktinio tyrimo mokymosi metodas. Si veikla yra sudominanti ir aktyvi,
mokinius skatinanti giliau dométis aplinka ir taikyti jgytas Zinias bei geb&jimus,
sprendZziant jvairias problemas.

Praktinio tyrimo atlikimas tampa dar patrauklesnis ir aktyvesnis, kai mokiniai gali jj
atlikti savarankiSkai. Tai skatina mokinius mokytis kelti klausimus ir spresti
problemas

Mokymosi zaidymas yra ugdymo metodas, skatinantis besimokanc¢iuosius mokytis,
naudojant video Zaidimy dizaing. Sis procesas paverdia tikras, gyvenimiskas
situacijas ] pramogg, siekiant sudominti ir jtraukti besimokanciuosius, taip pat
skatinti juos spresti jvairias problemas,

Mokiniai bendradarbiauja tarpusavyje ir konsultuojasi su mokytoju. Pamokos
paskutingje dalyje su mokiniais apibendrinamas atliktas darbas. Vyksta diskusija
Ziniy jtvirtinimui ir saves jsivertinimui ,,Minciy lietus®.




Mokiniy atlikto darbo
vertinimas ir
jsivertinimas

Slenkstinis — su mokytojo pagalba atlicka numatytus veiksmus pagal scenarijy.
Naudojasi programavimo aplinka, ieSko nurodyty komandy ir atpazjsta rezultatus.

Patenkinamas — atlieka nurodytus veiksmus programavimo aplinkoje, randa
tinkamas komandas, atpazjsta rezultatus ir vykdo pateikta programa.

Pagrindinis — savarankiskai atlicka numatytus zingsnius ir papildomas uzduotis
scenarijuje. Programavimo aplinkoje randa tinkamas komandas, paaiskina
programos vykdymo eigg ir rodo rezultatus.

AukStesnysis — savarankiSskai naudojasi programavimo aplinka, randa ir taiko
tinkamas komandas uzdaviniams spresti, paaiSkina gautus rezultatus ir programos

vykdymo eiga.

Kaupiamasis vertinimas - mokiniai jvertina, kas buvo sunkiausia, lengviausia ir
jdomiausia, taip pat kas buvo suzinota naujo.

Zinios pries

Gebéti naudotis kompiuteriu, turéti savo pasto paskyrg, minimali patirtis kitose
vizualinése programavimo platformose.

Galimybés taikyti spec.
poreikiy mokiniams

Gabesni mokiniai gali veikti kiirybiskai, patys atlikinéti uzduotis ar bandyti sukurti
savo zaidimg.

Spec. poreikiy mokiniams pateikimas detalus uzduoties atlikimo planas, uzduotis
atliks su mokytojo ar draugo pagalba.

Patarimai  kolegoms,
kurie naudos parengta
medziaga

Patys atlikite visas scenarijuje numatytas uzduotis.

Scenarijy adaptuokite skirtingy gebéjimy mokiniams.

Jei aukStesniyjy gebéjimy mokiniai pasirinko alternatyva, parenkite atlikto darbo
pristatymo kriterijus ir pagal juos jvertinkite mokiniy darbus.

Per pamoka mokiniai dirba savarankiSkai, mokytojas yra pagalbininkas ir
konsultantas.

Siekiant parengti praktin} tyrima, mokytojas turéty apsvarstyti Siuos
klausimus:

* Kokiu lygiu mokiniai yra pasiruoS¢ praktinei veiklai?

* Ar mokiniai vadovausis mokytojo paruoStais scenarijais, ar stengsis
savarankiSkai rasti tinkamg sprendimg?

* Ar mokymasis vyks individualiai ar grupémis?

Po to, reikia nuspresti, kokiy tiksly tikimasi pasiekti Sia pamoka ir atitinkamai
suplanuoti veiklg. Svarbu apibrézti, kokie svarbis dalykai mokiniams turi
biiti pabréZiami, kad jie gerai suprasty temg. Taip pat galima papraSyti
mokiniy apraSyti savo veikla, kad buty galima stebéti jy progresg ir suteikti
atitinkamg griztamajj rysi.

Planuojant pamokos veikla, svarbu atsizvelgti } mokiniy pasiruo$img, amziy,
pomégius ir gebé¢jimus. Svarbu numatyti pakankamai laiko praktinei veiklai,
kad mokiniai turéty pakankamai laiko jsisavinti svarbiausias pamokos id¢jas.




Angis.Irt.It - programavimo platforma, skirta programuoti Python programavimo kalba tiesiai
interneto narSykléje[13].

Mokytojai registruojasi jiems skirtoje platformoje https://mokytojams.angis.net/#/ . Mokytojai
platformoje gali rasti:

e Visy Angies lygiy paaiskinimus;

e Programinio kodo paaisSkinimus;

e Dazniausiai mokiniy uzduodamus klausimus;
e Visy 14 lygiy turinj.

1 ETAPAS © 5-10 minu¢iy SupaZindinimas su aplinka ir registracija

PradZioje paklausiama vaiky ar jiems patinka kompiuteriniai zaidimai. Ir pasitiloma suzaisti
zaidimg su iSSiikiais.

Pradzioje vaikai puslapyje https://angis.Irt.1t/#/ uZsiregistruoja (2.3.1 pav.).

2.3.1 pav. Registracija

Tiems kam nepavyksta uzsiregistruoti patiems, padeda mokytojas ar klasés draugas.
Registruotis gali nurodant mokykla ir klas¢, arba kaip savarankiSkas Zaidéjas.

Moksleiviai patys perziiiri video su zaidimo instrukcija.
2 ETAPAS © 20 minuciy Programuojame zaisdami

Pirmajame sezone i$ viso yra 14 serijy, prie kiekvieno lygio yra video paaiskinimai, kurj
mokinys gali perziiiréti.

Mokinio tikslas pereiti kuo daugiau lygiy ir surinkti kuo daugiau tasky (2.3.2 pav.).


https://mokytojams.angis.net/#/
https://angis.lrt.lt/#/

2.3.2 pav. Peréjimas j kitq lygj

Kai uzduotis atlieckama neteisingai, rodo, kad yra klaida (2.3.3 pav.).

® <«  3.KLAIDOS

(©) programavimo langas

lygis| 3
golemas = lygis3.golemas

golemas(): sakyk (“"aciu”

Programa sustojo: Sintakses klaida! Sintakses klaidos aprasytos cio

2.3.3 pav. Klaidos lentelé

Klaidy praneSimus galima rasti adresu:



https://wiki.angis.net/w/Klaid%c5%b3 prane%c5%alimai#Sintaks.C4.97s _ir u.C5.BEra.C5.
Alymo klaidos

Kai mokinys iSmoksta naudoti pagrindines programas, gali kurti savo programas ir sukurtomis
programomis bei zaidimais dalintis su draugais. Tinklalapyje galima rasti sukeltas
programéles/zaidimus, kurie yra sukurti Angis.net vartotojy:
https://wiki.angis.net/w/Programos

Pamokos metu mokiniai pagal savo galimybes ir geb¢jimus bandys savarankiskai iSsiaiskinti
ir pereiti lygj.

Klas¢je gali atsirasti gabiy vaiky, kurie sugeba patys ir greitai atlikti uzduotj. Jie per pamoka
gali jveikti net kelis lygius. Kam nesiseka, gali padéti draugai ar mokytojas. Specialiy poreikiy
vaikams gali biiti reikalinga pilna pagalba nuo registracijos iki lygio peréjimo.

3 ETAPAS & 8-10 minudiy.
Pabaigoje aptarkime kg suzinojome. Apmastymai ,,Minciy lietus*:

1. Ar gali zaidimai ko nors mus iSmokinti?
2. Su kokiais sunkumais susidiiréte zaidziant, keiciant ar kuriant koda?
3. Ar pavyko paciam surasti ir iStaisyti klaidas?

Su mokiniais apibendrinamas atliktas darbas. Mokiniai save jsivertina, kaip jiems pavyko, kur
daré¢ klaidas. Bandoma iSsiaiskinti kartu nepavykusius zingsnius. Pasitiloma ir toliau, namuose,
laisvu metu testi zaidima, rinkti taskus.


https://wiki.angis.net/w/Programos

Programavimo pagrindy mokymasis su code.org (Gitana Sabaliauskiené)

Pasiekimy sritis | (B) Algoritmai ir programavimas
27.2.3. Programy kirimas.

Klasé 5-6

Tema Programavimo pagrindy mokymasis su code.org

Integruojami Informatika, Dailé, Angly kalba

dalykai,

pasiekimai

Kompetencijos PazZinimo — susipazjsta su vaizdiniu ir tekstiniu programavimu.
Skaitmeniné — nauji skaitmeniniai jrankiai,
Kirybiskumo — jvairiapusé ir kurybiska veikla, reikalaujanti sumanumo, naujy
idéjy, kuriant programa, iSsikeliant ir jgyvendinant savo sumanyma.
Komunikavimo — naudojasi virtualiosiomis darbo priemonémis mokydamiesi
jvairius dalykus, konstruktyviai planuoja ir organizuoja savo darba, geba laiku gauti
ir perduoti reikiamg informacija.
Socialiné, emociné — skatinami pasitikéti savo jégomis, visapusiSkai, lanksciai
reflektuoti.

Tikslas Supazindinti vaikus su code.org ir programavimo pagrindais.

Uzdaviniai Suprasti, kas yra code.org ir kaip jis padeda mokytis programavimo.
Igyti praktiniy jgtidziy naudojant code.org platforma, kuriant paprastus projektus.
Planuoti savo veikla, pristatyti veiklos rezultatus.

Planuojamas Gebés tinkamai naudoti programavimo aplinka, ras butinas komandas, supras

rezultatas programos vykdymo eigg ir pateiks rezultatus.
Geba manipuliuoti pagrindiniais sistemos objektais, stebéti jy veikimg ir keisti jy
savybes.
Laiku atlieka pateikta uzduot;.

Specifinés Kompiuteris su interneto prieiga.

i < / . o

priemones Code.org! Internete aplinka pasiekiama adresu:

programiné

. https://code.org/

jranga

Mokymosi Taikomas problemy sprendimu gristas mokymasis. Mokiniai patys bando

metodai pritaikyti algoritmus Zemélapiy kiirimui. leSko sprendimo, stengiasi jvardinti
problema.
Savarankiskas darbas pagal i§ anksto parengta scenarijy. Mokiniai bendradarbiauja
tarpusavyje ir konsultuojasi su mokytoju. Tiems kas viskas aiSku, gali patys kurti
algoritmus su susijusia tema.
Pamokos paskutinéje dalyje su mokiniais apibendrinamas atliktas darbas. Vyksta
diskusija ziniy jtvirtinimui ir saves jsivertinimui ,,Minciy lietus®.

Mokiniy atlikto | Jei mokiniai dirbo pagal scenarijy, galima jy paprasyti jvertinti kiekviena zingsnj

darbo vertinimas | uzpildant mokytojo parengta apklausa.

ir jsivertinimas Jei mokiniai patys iSsikélé uzdavinius ir juos iSsprendé, tuomet trumpai pristato
atliktus darbus. Darbai vertinami pagal i§ anksto apibréztus kriterijus.



https://code.org/

Slenkstinis — su mokytojo pagalba atlicka numatytus veiksmus pagal scenarijy.
Naudojasi programavimo aplinka, ieSko nurodyty komandy ir atpazjsta rezultatus.

Patenkinamas — atlieka nurodytus veiksmus programavimo aplinkoje, randa
tinkamas komandas, atpazjsta rezultatus ir vykdo pateikta programa.

Pagrindinis — savarankiskai atlicka numatytus zingsnius ir papildomas uzduotis
scenarijuje. Programavimo aplinkoje randa tinkamas komandas, paaiSkina
programos vykdymo eigg ir rodo rezultatus.

Aukstesnysis — savarankiSkai naudojasi programavimo aplinka, randa ir taiko
tinkamas komandas uzdaviniams spresti, paaiskina gautus rezultatus ir programos
vykdymo eiga.

Kaupiamasis vertinimas - mokiniai jvertina, kas buvo sunkiausia, lengviausia ir
jdomiausia, taip pat kas buvo suzinota naujo.

Zinios pries

Gebéti naudotis kompiuteriu, minimaltis jgidziai dirbant kitose vizualinio
programavimo aplinkose (pav. scratch). Aplinka angly kalba, todél mokiniai turi
turéti angly kalbos pagrindus.

kolegoms, kurie
naudos parengta
medziaga

Galimybés taikyti | Gabesni mokiniai gali veikti kiirybiskai, patys papildydami programag naujomis

spec.  poreikiy | uzduotimis ir komandomis.

mokiniams Spec. poreikiy mokiniams pateikimas detalus uzduotis atlikimo planas, uzduotis
atliks su mokytojo ar draugo pagalba.

Patarimai Patys atlikite visas scenarijuje numatytas uzduotis.

Scenarijy adaptuokite skirtingy gebéjimy mokiniams.

Jei aukStesniyjy gebéjimy mokiniai pasirinko alternatyva, parenkite atlikto darbo
pristatymo kriterijus ir pagal juos jvertinkite mokiniy darbus.

Per pamoka mokiniai dirba savarankiskai, mokytojas yra pagalbininkas ir
konsultantas.

1 ETAPAS © 5-10 minuciy Prisijungimas prie Code.org

Papasakokite, kas yra programavimas ir kodavimas, ir kad Siandien jie pradés mokytis kurti

savo kompiuterines programas.

Parodykite vaikams savo kompiuterio ekrane Code.org platformos svetaing. Papasakokite
jiems, kad tai yra vieta, kurioje jie gali mokytis programavimo internetu.

1. Pateikite vaikams nuorodg j Code.org svetaing: https://code.org/.

2. PapraSykite vaiky paspausti mygtuka "Sign in" (prisijungti).

3. Jei vaikai neturi paskyros, paprasykite jy pasirinkti mygtuka "Create account" (sukurti
paskyrg) ir sekite instrukcijas.

4. Jei vaikai turi paskyra, papraSykite jy ivesti savo el. pasta ir slaptazodj, tada paspauskite
mygtuka "Sign in". Galima jungtis ir su Google, Microsoft ar Facebooko paskyra (2.4.1

pav).



https://code.org/

Learn Teach Projects Stats Help Us Incubator About

Have an account already? Sign in

Email or Enter your 6 letter section code
username

Password

[c] Continue with Google
Forgot your password? OR

[ e E——
I f Continue with Facebook

I Create an account

2.4.1 pav. Prisijlungimo langas

5. Vaikai turéty buti nukreipti | savo profilio puslapj, kuriame jie matys savo paskyros
informacijg ir kuriame galés rinktis mokymosi programas.

Patarimai:
e Kai kuriems vaikams gali reikéti  pagalbos, padékite jiems susikurti paskyrg ir
prisijungti.
e Jei vaikai naudoja mokyklos kompiuterius, pasitikrinkite, ar jie turi teis¢ naudoti
Code.org svetaing.

e Prie§ pradedant uzduotis, uztikrinkite, kad visi vaikai yra prisijunge ir pasiruos¢
mokytis.

2 ETAPAS @ 30 minuciy Perkeliame programavimg j kompiuterj.

Parodykite, kaip kurti savo pirmajj koda naudojant code.org platforma. ISaiskinkite, kad
kiekvienas kodas turi prasidéti nuo pagrindiniy komandy, pavyzdziui, "move forward" ir "turn
left/right".

Pasiruoskite pavyzdziy, kuriais galésite vadovautis mokant vaikus code.org. Sioje pamokoje
pabandysime piesti figtras.

Paprasto kvadrato pieSimas. Reikia naudoti "Artist" programa.

Pasirinkite pirmaja uzduot;j i$ https://studio.code.org/s/artist/lessons/1/levels/1 (2.4.2 pav.).



https://studio.code.org/s/artist/lessons/1/levels/1

Instructions

Welcome to Artist! First off, let's try to make a simple square using the turn right block and move forward block. Each side should ["1 <) }
@ be 100 pixels long.

Blocks Workspace: 8 / 8 blocks "D Sstart Over <> Show Code
£
move [ZIZEED by ACRED pixels
turn [GEIIED by ERED degrees turn CFTRA by ECED degrees
P forward v 10100 ¥ L)
turn by ELED dearees turn (L% by ELED degrees

-~ ~ move (EXETED by (EEED pixels
turn [GIFITEA by EXED degrees

(EI forward v 1100 v J-TECH

See a solution

2.4.2 pav. Pamoka “Artist”

pav. 1

Supazindinkite vaikus su uzduotimi. Paaiskinkite, kg reikia padaryti ir kaip naudoti turimus
jrankius. Parodykite vaikams pavyzdzius, kaip uzduotis gali biti atlikta.

Leiskite vaikams kitas uzduotis atlikti patiems. Stebékite vaiky darbg ir jei jie susiduria su
sunkumais arba neturi pakankamai patirties suteikite pagalbg. Vaikai gali susidurti su kalbos
barjeru, nes aplinka angly kalba.

Klaséje gali atsirasti gabiy vaiky, kurie sugeba patys ir greitai atlikti uZduotj. Tokiu atveju reikty uZzduotj
atlikusiems vaikams pasialyti padéti draugams, kuriems nepavyksta atlikti uZduoties — pabiti
mokytoju. Jei to vaikai nenori, galima uZduotj pajvairinti. Prasykite vaikus sukurti sudétingesnius rastus
ar figdras, pasirinkti spalvas.

3 ETAPAS & 5-10 minu¢iy. Pamokos aptarimas.
Pabaigoje aptarkime kg suZinojome. Apmastymai ,,Minciy lietus*:

1. Apie ka buvo Siandienos pamoka?
2. Kas man patiko S$ig pamoka"?
3. Su kokiais sunkumais susidiiriau raSydamas koda?

Pragykite vaiky pasidalinti savo darbu ir padiskutuoti apie tai, kaip jiems pavyko susidoroti su
uzduotimi. Su mokiniais apibendrinkite atliktus darbas. Mokiniai save jsivertina, kaip jiems
pavyko, kur dar¢ klaidas. Bandoma iSsiaiskinti kartu nepavykusius zingsnius.

Pasibaigus pamokai, pasiiilykite namie dar kartg iSbandyti uzduotj ir pabandyti pagerinti savo
kodg ar patobulinti savo kiirybinius jgiidzius.

Namy pagalbininkai (Diana Sestokiené)

Pasiekimy (B) Algoritmai ir programavimas

sritis 27.2.1. Sprendimy automatizavimo samprata
Klasé 6 kl.

Tema Namy pagalbininkai

Integruojami Angly kalba, Lietuviy kalba, Technologijos
dalykai,

pasiekimai




Kompetencijos | Pazinimo — Problemy sprendimo automatizavimas.
Skaitmeniné — skaitmeniniy jrankiy Spiderscribe ir BookCreator taikymas.
Kirybiskumo — knygos puslapio dizainas, patrauklus informacijos
pateikimas.
Komunikavimo — pagalba draugams, atlikty darby pristatymai, pasidalinimas
id¢jomis, diskusijos.
Tikslas Mokyti spresti problemas, taikant kompiuterines technologijas.
Uzdaviniai 1. Naudodamiesi pateiktais informacijos Saltiniais, iSrinksite reikiamag
informacija;
2. Sukursite knygos puslapj, pateikdami svarbiausig informacija (iSvaizda,
funkcijos, naudojimo instrukcija);
3. Apibendrinsite ir pristatysite gautus rezultatus.
Planuojamas 1. Gebésite paaiskinti automatizavimo svarbg ir galimybes.
rezultatas 2. Jvertinsite kaip kompiuterinés technologijos padeda spresti jvairias
problemas;
3. Pagilinsite atlikto darbo pristatymo jgudzius.
Specifinés 1. Mastymo zemélapiy kiirimo aplinka: https://www.spiderscribe.net/
priemones /| 2. Skaitmeniniy knygy kiirimo aplinka: https://app.bookcreator.com/library/-
programiné NHOmZ-cZdY18_HJoXya
jranga 3. Literatiira ir kiti iStekliai:
https://lietuvai.lt/wiki/Dulki%C5%B3_siurblys;
https://lietuvai.lt/wiki/Mechatronika;
https://www.delfi.lt/bustas/patarimai/skalbimo-masinu-evoliucija-kokios-
j0s-buvo-anksciau-ir-kokios-dabar.d?id=81830711;
https://It.g-m-1.net/5850-how-the-dishwasher-works.html;
https://It.wikipedia.org/wiki/Automatizacija;
Nemokamy paveiksléliy svetainé:
https://pixabay.com/
Mokymosi Probleminiu mokymu grijsta pamoka. Mokiniams pateikiama situacija ir
metodai pasitiloma ieSkoti jvairiy jos sprendimo biidy (,,Draugas pakvieté i futbolo

varzybas, taciau mama papra$é sutvarkyti namus: iSvalyti kilima, iSskalbti
drabuzius, iSplauti nuo piety likusius indus ir iSvalyti dulkes. Turiu tik
valandg. Kg daryti?*).

Mokiniai dirba grupése, sudarydami mastymo Zemélap] su problemos
sprendimo btidais ir juos pristato. Prieinama prie bendros i§vados, kad biitina
automatizuoti veiksmus, pasinaudojus turima namuose buitine technika
(skalbimo maSina, indy plovimo masina, dulkiy siurbliu-robotuku), tuomet
galima jvykdyti uzduotis ir keliauti j futbolo varzybas.

SavarankiSkas darbas.

Kiekviena grupé pasirenka buitin] prietaisg. Jiems reikia atrinkti esming
informacijg 1§ pateikty Saltiniy apie pasirinkta prietaisg ir apraSyti pagal
pateiktus kriterijus skaitmeninéje knygoje, naudojant Book Creator jrankj.
Mokytoja pateikia nuorodas ] informacijos Saltinius.

Mokiniai bendradarbiauja tarpusavyje, konsultuojasi su mokytoju, rengdami
savo knygos puslapj. Sukurtus grupés puslapius pristato klasei ir juos jvertina.

Mokiniy atlikto
darbo
vertinimas ir
jsivertinimas

Slenkstinis — su mokytojo pagalba atrenka esmin¢ informacijg, sukuria
knygos puslapj.

Patenkinamas — su mokytojo pagalba atrenka esming
savarankiSkai sukuria knygos puslapi.

informacija,



https://www.spiderscribe.net/
https://app.bookcreator.com/library/-NHOmZ-cZdYl8_HJoXya
https://app.bookcreator.com/library/-NHOmZ-cZdYl8_HJoXya
https://lietuvai.lt/wiki/Dulki%C5%B3_siurblys
https://lietuvai.lt/wiki/Mechatronika
https://www.delfi.lt/bustas/patarimai/skalbimo-masinu-evoliucija-kokios-jos-buvo-anksciau-ir-kokios-dabar.d?id=81830711
https://www.delfi.lt/bustas/patarimai/skalbimo-masinu-evoliucija-kokios-jos-buvo-anksciau-ir-kokios-dabar.d?id=81830711
https://lt.g-m-i.net/5850-how-the-dishwasher-works.html
https://lt.wikipedia.org/wiki/Automatizacija
https://pixabay.com/

Pagrindinis — savarankiskai atrenka esming¢ informacijg ir sukuria knygos
puslapi.
Aukstesnysis — savarankiskai atrenka esming informacijg ir sukuria knygos
puslapi. Pateikia papildomy automatizavimo pavyzdziy.

Zinios prie$ Moka kurti mgstymo zemélapj ir yra kiire skaitmenines knygas Bookcreator
aplinkoje.

Galimybés Pateikiamas vienas Saltinis i$ kurio reikia iSrinkti informacija, nukopijuoti jg

taikyti spec. | ir iklijuoti | paruosta knygos puslapi.

poreikiy

mokiniams

Patarimai 1. Patys atlikite visas scenarijuje numatytas uzduotis.

kolegoms, kurie | 2. Scenarijy adaptuokite skirtingy gebéjimy mokiniams.

naudos parengta | 3. Papildykite mokiniams teikiamus Saltinius jvairesniais.

medziagg 4. Per pamoka mokiniai dirba savarankiskai, mokytojas yra pagalbininkas ir

konsultantas.

1 ETAPAS © 15 min

Problemos sprendimas. Mastymo Zemélapis.

Mokytojas pateikia situacija:

,,Draugas pakvieté¢ i futbolo varzybas, taCiau mama paprase sutvarkyti namus: iSvalyti kilima,
iSskalbti drabuzius, iSplauti nuo piety likusius indus ir i§valyti dulkes. Turiu tik valanda. Ka
daryti?“

Sukursime mastymo zemélapj, naudodami Spiderscribe aplinka. [veskite j narSyklés langa
nuoroda:

https://www.spiderscribe.net/. | pirmg staciakampj jveskite probleminj klausimg ir ieskokite jo
sprendimo budy.

Kg daryti?
Dulkiy valymas
Indy plovimas Drabuziy skalbimas Kilimo valymas
?29?
Indaplove Skalbimo masina

Dulkiy siurblys

5 pav. Mastymo zemélapio pavyzdys

Kiekviena grupé pristato savo sprendimo biidus.

Sprendimai apibendrinami, prieinama prie i§vados, kad butina veiksmus automatizuoti, nes tai
ne tik palengvina buities darbus, bet ir sutaupo laika.

2 ETAPAS & 20 min
SavarankiSkas darbas
Uzduotis — apibudinti pasirinktg buities prietaisa: jo iSvaizda, funkcijas, naudojimo instrukcija.


https://www.spiderscribe.net/

2.1. Mokytoja pateikia internetiniy svetainiy adresus informacijos paieskai:
https://lietuvai.lt/wiki/Dulki%C5%B3_siurblys;

https://lietuvai.lt/wiki/Mechatronika;
https://www.delfi.lt/bustas/patarimai/skalbimo-masinu-evoliucija-kokios-jos-buvo-anksciau-
ir-kokios-dabar.d?id=81830711;

https://1t.g-m-i.net/5850-how-the-dishwasher-works.html;
https://It.wikipedia.org/wiki/Automatizacija;

Nemokamy paveiksléliy svetaine:

https://pixabay.com/

2.2. Mokytoja atsiunc¢ia BookCreator instrukcjos koda:
Emﬁ priminimui kaip dirbti su §iuo jrankiu.

Show invite code for others to join

BOOK
CREATOR
INSTRUKCIJA

6 pav. Skaitmeninés knygos pavyzdys
2.3. Mokytoja atsiuncia pakvietimg bendros knygos kiirimui.

= ikla_sveh e + New Book o I H

‘Show Invite code for others to join

7 pav. Bendros skaitmeninés knygos pavyzdys
2.4. Mokiniai atsirenka jiems tinkamus Saltinius, pasirenka medziaga, kurig dés i savo knygos
puslapj.
Privaloma informacija apie prietaisa:
e prietaiso iSvaizda (aprasymas ar jkeltas paveikslélis);
e prietaiso funkcijos;
e veikimo instrukcija.


https://lietuvai.lt/wiki/Dulki%C5%B3_siurblys
https://lietuvai.lt/wiki/Mechatronika
https://www.delfi.lt/bustas/patarimai/skalbimo-masinu-evoliucija-kokios-jos-buvo-anksciau-ir-kokios-dabar.d?id=81830711
https://www.delfi.lt/bustas/patarimai/skalbimo-masinu-evoliucija-kokios-jos-buvo-anksciau-ir-kokios-dabar.d?id=81830711
https://lt.g-m-i.net/5850-how-the-dishwasher-works.html
https://lt.wikipedia.org/wiki/Automatizacija
https://pixabay.com/

Papildoma uZduotis — pateikti daugiau automatizavimo pavyzdziy, jvardinant kokias
problemas jie padeda spresti.

Kiekviena grupé yra atsakinga uz savo puslapio informacijg ir dizaing.

3 ETAPAS &® 10 min

Darby vertinimas, jsivertinimas, refleksija.

1 grupé pristato savo grupés puslapi pagal Siuos kriterijus:

prietaiso iSvaizda (aprasymas ar jkeltas paveikslélis);
prietaiso funkcijos;
veikimo instrukcija.

2 grup¢ jvertina pristatyma. Toliau grupés keiciasi rolémis.
Roboty era (Diana SeStokiené)

Pasiekimy (B) Algoritmai ir programavimas
sritis 26.2.1. Aptariamos ir tyrin€¢jamos mokiniams aktualios temos.
Klas¢ 6
Tema Roboty era
Integruojami Angly kalba, Lietuviy kalba
dalykai,
pasiekimai
Kompetencijos | Pazinimo — naujausios technologijos (robotai).
Skaitmeniné — darbas Micro:bit Educational Foundation | micro:bit
(microbit.org) aplinkoje su Micro:bit kompiuteriukais.
Kirybiskumo — idéjy generavimas kuriant gelbéjimo plang.
Komunikavimo — pagalba draugams, atlikty darby pristatymai, pasidalinimas
id¢jomis, diskusijos.
Tikslas Mokyti ieSkoti problemos sprendimo biidy ir juos realizuoti.
Uzdaviniai 1. Remdamiesi video siuzeto medziaga, paaiskinsite roboty veikimo
principus.
2. Dirbdami grupése ieSkosite problemos sprendimo budy ir juos jvardinsite.
3. Atlikdami pratybas, jvykdysite jvardintus problemos sprendimo biidus.
4. Apibendrinsite jgyta patirt], atlikdami refleksija Mentimeter jrankio
pagalba.
Planuojamas 1. Gebeésite jvardinti naujausiy technologijy veikimo principus.
rezultatas 2. Rasite problemos sprendimo biidus ir juos jvardinsite.
3. Gebeésite jvykdyti problemos sprendimus.
4. Pagilinsite atlikto darbo pristatymo jgiidZius.
Specifinés Programin¢ jranga:
priemones / | Micro:bit Educational Foundation | micro:bit (microbit.org) aplinka,
programiné Micro:bit kompiuteriukai.
Jranga
Literatiira ir kiti iStekliai:
Video siuZzetas.
https://www.youtube.com/shorts/Q1d5aiBFNpM
Mokymosi Pamoka vedama remiantis I$Stkio metodu. Mokiniams paskelbiama situacija
metodai — Robotai tapo nevaldomi.
Mokiniai perziliri trumpg siuzeta, kuriame pavaizduotas interviu su robote
Ameca.
https://www.youtube.com/shorts/Q1d5aiBFNpM
Su mokiniais diskutuojama klausimais:
Kokiu btidu roboté geba atsakyti j pateiktus klausimus?



https://www.microbit.org/
https://www.microbit.org/
https://www.microbit.org/
https://www.youtube.com/shorts/Q1d5aiBFNpM
https://www.youtube.com/shorts/Q1d5aiBFNpM

Kaip atskiria paprastus klausimus nuo jai sakomy pagyrimy?
Kaip suskaiciuoja jai rodomus pirstus?

Kokius robotus dar Zinote?

Kas atsitikty, jei robotai tapty nevaldomais?

Savarankiskas darbas, panaudojant De Bono kepures.

Mokiniams paskelbiama situacija — Robotai tapo nevaldomi.

Susiskirstoma j grupes. Ant kiekvienos grupés stalo guli po vieng De Bono
kepurg. Grupés uzduotis - sukurti gelbéjimo plang i§ kiekvienos kepurés
pozicijos. Mokiniams pateikiami pagalbiniai klausimai.

Kiekviena grupé pristato gelbéjimo plang uzsidéjusi savo spalvos skrybéle.
Praktinis darbas. Pratybos ,,Suvaldyk, robota*.

Micro:bit Educational Foundation | micro:bit (microbit.org) aplinkoje,
naudojant Micro:bit kompiuteriukus, atliekamos uzduotis:

1 uzduotis. Liepk robotui pasisveikinti ir sugroti sukurtag melodija;

2 uzduotis. Liepk robotui parodyti Sirdute ir atsisveikinti:

3 uzduotis. Sukurk savo komandas robotui.

Mokiniy atlikto
darbo
vertinimas  ir
jsivertinimas

Slenkstinis — pateikia pavyzdziy apie kompiuteriy taikyma realaus gyvenimo
problemoms spresti. (B1.1.).

Patenkinamas — nurodo, kad kompiuteriai tinka jvairioms problemoms
spresti, palengvina zmogaus darbg. Pateikia pavyzdziy i§ savo aplinkos.
(B1.2.).

Pagrindinis — aptaria sprendimy automatizavimg, pagrindzia pavyzdziais.
(B1.3.).

Aukstesnysis — Diskutuoja apie kompiuteriy ir kompiuteriniy technologijy
taikymg jvairioms problemoms spresti. Aptaria naujausias technologijas
(B1.4.).

Mokiniai atlieka refleksija skaitmeninio jrankio Mentimeter pagalba.

Zinios prie§

Gebéti susirasti informacijg, naudojantis paiesSkos sistemomis;

kolegoms, kurie
naudos parengta
medZiaga

Galimybeés I klausimus atsakoma padedant mokytojui, draugams.

taikyti spec. | Atliekant praktines uzduotis galima skirti paraSyti tik vieng komada.
poreikiy

mokiniams

Patarimai 1. Patys atlikite visas scenarijuje numatytas uzduotis.

2. Scenarijy adaptuokite skirtingy gebéjimy mokiniams.

3. Turékite paruose klausimynus kiekvienai De Bono kepurei.

4. Per pamoka mokiniai dirba savarankiskai, mokytojas yra pagalbininkas ir
konsultantas.

1 ETAPAS O 15 minudiy

1.1. Diskusija video siuZetui aptarti, atsakymy j klausimus variantai:
e Kokiu biidu roboté geba atsakyti | pateiktus klausimus?

Kaip atskiria paprastus klausimus nuo jai sakomy pagyrimy?
Kaip suskaiciuoja jai rodomus pirsStus?

Kokius dar Zinote robotus?

Kas atsitikty, jei robotai tapty nevaldomais?

1.2. Savarankiskas darbas, panaudojant De Bono kepures.



https://www.microbit.org/

Mokiniams paskelbiama situacija — Robotai tapo nevaldomi.
Susiskirstoma j grupes. Ant kiekvienos grupés stalo guli po vieng De Bono kepure.
Grupés uzduotis - sukurti gelbéjimo plang i§ kiekvienos kepurés

pozicijos.
Mokiniams pateikiami pagalbiniy klausimy rinkiniai.
Geltona kepuré — pozityvus mastymas:
- Kodél tai reikia daryti? {

Kokia bus nauda?
» Kokie pliusai?
*  Kodé¢l tai gera idéja?
* Kas nutiko/-s gero?
* Kodél tai bus gerai? y
* K3 galime padaryti, kad tai veikty? 8 pav.
Geltona kepuré
+ Kaip manote, kodél tai pavyks?
» Kaip atrodo s¢kmé?

Juoda kepuré — kritinis mastymas
» Kodé¢l tai bloga id¢ja?
* Kas nutiko nesmagaus/negero?
+ Kas gali nepavykti?
» Kokie minusai/blogosios pusés?
» Kokios yra silpnosios pusés?

* Ar bandome i$spresti geriausiais biidais?
* Kokios gali buiti nenumatytos blogos pasekmés? 9 pav. Juoda kepure
* Kodél tai neveiks?
* K3 mes pamirStame, kas gali negero nutikti?
* Kur yra pavojy?

Raudona kepuré — Mastymas paremtas emocijomis
* Kag sako tavo intuicija apie ..... ?
» Kaip jautiesi dél to, kad .....7
» Kodéel dél to taip dziaugiesi arba jaudiniesi?
» Kodél tau tai taip svarbu?
*  Kodé¢l tai tave pykdo?

» Kokios emocijos kyla apie tai mastant? 10 pav. Raudona kepuré
» Kaip tu dabar jautiesi?
Ar yra kas nors, kas mus neramina? e

Balta kepuré — Informacija paremtas mastymas )
* Kokig informacijg mes Zinome?
* Kokius faktus Zinome?

» Kokig informacijg dar mums reikia iSsiaiskinti? ‘ /
* Kokiy klausimy turime paklausti? \\,\_/
» Kaip mes i$siaiSkinsime informacija? 11 pav. Balta kepuré

*  Koks kontekstas?



* Kokios detales?
Zalia kepuré — Idéjy generavimas

* Kokiy idéjy turime?

* Ka galime sugalvoti?

» Kaip tai galime padaryti kitu biidu?

* Kokiy galimybiy tai suteikia?

* Kokj eksperimentg galétume atlikti? 12 pav. Zalia kepuré

* Kokj keistg - net nejtikéting - scenarijy galétume pasiiilyti?
Mélyna kepuré — Mastymas apie mastyma

* Kokia problema?

* Kokj sprendima reikia priimti?

* Kaip spresime?

» Kokio rezultato tikimés?

* Prie kokiy i§vady pri¢jome?

* IS kur Zinome tai, kg Zinome? 13

pav. Mélyna kepuré
* Apie ka turime pamastyti?

1.3. Pristatymas. Grupés pristato savo gelbéjimo planus. Prieinama prie bendros i§vados —
robotus turime iSmokti suvaldyti.

2 ETAPAS © 20 minutés

Praktinis darbas. Pratybos ,,Suvaldyk, robota“.
Micro:bit Educational Foundation | micro:bit (microbit.org) aplinkoje, naudojant Micro:bit
kompiuteriukus, atlickamos uzduotis:

1 uzduotis. Liepk robotui pasisveikinti ir sugroti sukurtag melodija;

BB Microsoht | ©micrazbit a
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14 pav. Micro:bit programavimo lango pavyzdys su melodija
2 uzduotis. Liepk robotui parodyti Sirdute ir atsisveikinti:


https://www.microbit.org/
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15 pav. Micro:bit programavimo lango pavyzdys ,,Sirduté”

3 uZzduotis. Sukurk savo komandas robotui.

3 ETAPAS © 5 minutés

Su mokiniais atliekama refleksija.

Mokiniai jvertinami pagal atlikty uzduociy tikslumg ir aktyvumg pamokos metu.
Susipazinimas su programavimo aplinka (Diana Sestokiené)

Pasiekimy (B) Algoritmai ir programavimas

sritis 26.2.2. Mokomasi orientuotis programavimo aplinkoje, rasti reikiamas
komandas, atpazinti rezultatus, paaiskinti programos vykdymo eiga.

Klas¢ 6

Tema Susipazinimas su programavimo aplinka

Integruojami Angly kalba, Lietuviy kalba

dalykai,

pasiekimai

Kompetencijos | PaZinimo — programavimo aplinkos struktiiros suvokimas.
Skaitmeniné — naujas skaitmeninis jrankis Mentimeter, pamokoje taikomas
jsivertinimui ir refleksijai.
Komunikavimo — pagalba draugams, atlikty darby pristatymai, pasidalinimas
id¢jomis, diskusijos.

Tikslas Mokyti orientuotis programavimo aplinkoje, rasti reikiamas komandas,
atpaZinti rezultatus, paaiskinti programos vykdymo eiga.

Uzdaviniai 1. Remdamiesi video siuzeto medziaga, paaiSkinsite programos vykdymo
eiga.
2. Dirbdami grupése jvardinsite pagrindines programavimo sgvokas ir jas
apibudinsite.
3. Atlikdami Kodable aplinkoje pratybas, rasite reikiamas komandas,
atpazinsite rezultatus, paaiSkinsite, kas atsitinka, kai praleidziate viena
zingsnj.
4. Apibendrinsite jgyta patirtj, atlikdami refleksija Mentimeter jrankio
pagalba.

Planuojamas 1. Gebésite jvardinti pagrindines sgvokas ir jas apibiidinti, paaiSkinti

rezultatas programos vykdymo eiga.
2. Jvertinsite pasekmes, kai komandos atlickamos nenuosekliai.
3. Pagilinsite atlikto darbo pristatymo jgtidzius.

Specifinés Programin¢ jranga:

priemonés /| Kodable aplinka. Parsisiysti: https://dashboard.kodable.com/classes/579010

programiné Literatura ir kiti iStekliai:

jranga Video siuzetas.



https://dashboard.kodable.com/classes/579010

Zitiréti: https://edpuzzle.com/media/63642¢e2al880ac40fe8c3e43 ;

Mokymosi
metodai

Pamoka vedama remiantis Atvirkstinés klasés metodu. Mokiniai pries
pamoka turi perzituréti pateikta filmuka ir atsakyti ] mokytojos pateiktus
klausimus (klausimai jterpti video siuzete, naudojant Edpuzzle skaitmeninj
jrankj): https://edpuzzle.com/media/63642¢e2al1880ac40fe8c3e43.

Pagal §j video siuzeta mokiniai turi iSrasyti pagrindines sgvokas, kurias
suprato ir jas apibiidinti.

Per pamoka vykdoma diskusija video
klausimams i$siaiSkinti.

Darbas grupése. Uzduotis — pristatyti surastas sgvokas ir jy apibudinimus
grupés draugams. Grupé apibendrina visus atsakymus ir pasirengia pristatyti
bendra kiekvienos grupés sagvoky pristatyma klasei.

SavarankiSkas darbas — Kodable aplinkoje:
https://game.kodable.com/class/k3hdm7y. Mokiniai atlieka pratimg pagal
nurodytas rodykles ir jy kryptis, paaiSkina, kas atsitinka, kai praleidzia vieng
zingsnj.

siuzetui aptarti, iSkilusiems

Mokiniy atlikto
darbo
vertinimas ir
jsivertinimas

Slenkstinis — padedamas naudojasi programavimo aplinka, randa nurodytas
komandas, atpazjsta rezultatus (B2.1.).

Patenkinamas — padedamas atliecka nurodytus veiksmus programavimo
aplinkoje, randa reikiamas komandas, atpazjsta rezultatus, vykdo pateikta
programa (B2.2.).

Pagrindinis — programavimo aplinkoje randa reikiamas komandas, paaiskina
programos vykdymo eiga, parodo rezultatus (B2.3.).

Aukstesnysis — savarankiskai naudojasi programavimo aplinka, randa ir taiko
uzdaviniams spresti tinkamas komandas, paaiSkina gautus rezultatus ir
programos vykdymo eigg (B2.4.).

Mokiniai atlieka refleksija skaitmeninio jrankio Mentimeter pagalba.

Zinios prie§

Gebéti susirasti informacijg, naudojantis paiesSkos sistemomis;

kolegoms, kurie
naudos parengta
medZiaga

Galimybeés Kodable aplinkoje uzduotys pateikiamos nuo lengvesniy prie sudétingesniy,
taikyti spec. | todel kiekvienas mokinys gali atlikti jas savo tempu, gauti pagalbg i§ draugo
poreikiy ar mokytojo.

mokiniams

Patarimai 1. Patys atlikite visas scenarijuje numatytas uzduotis.

2. Scenarijy adaptuokite skirtingy gebéjimy mokiniams.

3. Turékite paruos¢ papildomy uzduociy skirtingy poreikiy mokiniams.

4. Per pamoka mokiniai dirba savarankiskai, mokytojas yra pagalbininkas ir
konsultantas.

1 ETAPAS & 20 minudiy
1.1. Diskusija video siuzetui aptarti, atsakymy j klausimus variantai. Video siuzete buvo
pateikti Sie klausimai:

1.2.
paaiskina

Ka vadiname kodu?

Paaiskink algoritmo sgvoka.

Kas atsitiks jei neteisingai paraSysime veiksmy sekg?
Kodél reikia nuosekliai sudélioti veiksmus?

e

Darbas grupése — mokiniai pristato namuose surastas sgvokas grupéms draugams,

kaip jas supranta (programuotojas, kodas, seka, algoritmas, programa).
Grupés uzduotis — pristatyti sgvokas klasei, jas paaiskinti.



https://edpuzzle.com/media/63642e2a1880ac40fe8c3e43
https://edpuzzle.com/media/63642e2a1880ac40fe8c3e43
https://game.kodable.com/class/k3hdm7y

Mokytoja papildo grupiy pristatymus, jei ne visos sgvokos buvo paminétos ir padeda
mokiniams jas apibudinti.

2 ETAPAS ® 20 minutés

SavarankiSkas darbas. Pratybos Kodeable aplinkoje.

Mokiniai jau iSsiaiSkino, kad programavimo aplinkoje labai svarbu pazingsniui jvesti tinkamas
komandas. Kaip ir video siuzete, zaidime komandos pateiktos rodyklémis, kurias reikia jvesti
tinkama seka.

Mokytoja persiuncia mokiniams nuorodg arba jeinama j svetaing:
https://game.kodable.com/play?user=x67vdqt

UZduotis. Kurj kelig turi eiti pikelis, kad jis galéty pereiti labirintg ir surinkti visas tris
zvaigzdes?

Iveskite rodykliy komandas teisinga seka, kad nurodytuméte piikui, kur riedéti.
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16 pav. Pirmo kelio pavyzdys 17 pav. Antro kelio pavyzdys 18 pav. Trecio kelio pavyzdys

Papildoma uZduotis gabiems mokiniams:
Rasti ir iStaisyti kodo klaidg yra taip pat svarbu, kaip jj parasyti.
Pabandykite rasti klaidas kode ir jas iStaisyti, kad ptukas galéty riedéti labirinte.

OB LEEEEL?

19 pav. Pirmo kelio pavyzdys 20 pav. Antro kelio pavyzdys 21 pav. Trecio kelio
pavyzdys

3 ETAPAS & 5 minuteés

Su mokiniais atliekama refleksija.

Scratch aplinka, paZintis su blokeliais ir veikéjais (Diana Sestokiené)

Pasiekimy (B) Algoritmai ir programavimas

sritis 26.2.2. Mokomasi orientuotis programavimo aplinkoje, rasti reikiamas
komandas, atpazinti rezultatus, paaiskinti programos vykdymo eiga.

Klase 6 kl.

Tema Scratch aplinka, pazintis su blokeliais ir veikéjais.



https://game.kodable.com/play?user=x67vdqt

Integruojami Angly kalba, Lietuviy kalba.

dalykai,

pasiekimai

Kompetencijos | Pazinimo — pazintis su Scratch aplinkos blokeliais ir veikéjais.
Skaitmeniné — darbas Linoit virtualioje aplinkoje.
Komunikavimo — pagalba draugams, atlikty darby pristatymai, pasidalinimas
idéjomis, diskusijos.

Tikslas Supazindinti su Scratch aplinka per programos komandy funkcijy iSbandyma
ir veikéjy pasirinkima siuzetui.

Uzdaviniai 1. Naudodamiesi pateiktu video jraSu, susipazinsite su Scratch aplinka,
18skirsite svarbiausius akcentus;
2. ISbandysite programos komandy funkcijas, programuodami atskiras
komandas ir priskirdami joms jvykius;
3. Mokysités pasirinktiems veikéjams priskirti kaukes ir paraSyti trumpus
scenarijus.
4. Apibendrinsite ir pristatysite gautus rezultatus.

Planuojamas 1. Gebésite greitai orientuotis Scratch aplinkoje.

rezultatas 2. Taikysite programos komandy funkcijas pasirinktiems siuzetams kurti;
3. Priskirsite pasirinktiems veikéjams kaukes ir mokésite paraSyti trumpus
scenarijus.
4. Pagilinsite atlikto darbo pristatymo igiidZius.

Specifinés 1. Scratch aplinka: https://scratch.mit.edu/

priemoneés /| 2. Linoit virtuali lenta: https://en.linoit.com/

programiné 3. Literatiira ir kiti iStekliai:

jranga https://www.youtube.com/watch?v=146rtlIGdzk
Konstravimas Scracth - IT medziaga ir uzduotys (jimdofree.com)

Mokymosi Grupés darbas.

metodai Grupése kuriami klausimai video medZiagai analizuoti. Kiekviena grupé turi

pateikti klausimg ir atsakyti j jai pateikta.

Savarankiskas darbas.

Mokiniai iSsiaiSkina visy komandy funkcijas ir priskiria joms jvykius.
Atlikdami pateiktas uzduotis kuria siuzetus. Papildo juos jterpdami savo
veikéjus.

Refleksija.

Mokiniai pasirenka Linoit lentoje dviejy spalvy lapelius (raudong ir Zalig) ir
paraso raudoname lapelyje su kokiais sunkumais per pamoka susidure,
zaliame — kas sekési ir ko iSmoko.

Mokiniy atlikto
darbo
vertinimas ir
jsivertinimas

Slenkstinis — su mokytojo pagalba iSsiaiSkina visy komandy funkcijas ir
priskiria joms jvykius, sukuria siuzeta, konsultuodamasis su mokytoju.
Patenkinamas — su mokytojo pagalba iSsiaiSkina visy komandy funkcijas ir
priskiria joms jvykius, sukuria siuzetg.

Pagrindinis — savarankiskai i$siaiSkina visy komandy funkcijas ir priskiria
joms jvykius, sukuria siuzets.

Aukstesnysis — savarankiskai iSsiaiSkina visy komandy funkcijas ir priskiria
joms jvykius, sukuria siuzetus ir papildo juos.

Zinios pries

Moka naudotis Linoit lenta.

Galimybés
taikyti
poreikiy
mokiniams

spec.

Pateikiamas iliustruotas kiekvienos komandos funkcijos paaiskinimas (kg jos
daro), paruoSiamas pavyzdys kaip priskirti komandoms jvykius.



https://scratch.mit.edu/
https://en.linoit.com/
https://www.youtube.com/watch?v=i46rtlIGdzk
https://pavasaris.jimdofree.com/tmk-klubas/konstravimas-scracth/

Patarimai
kolegoms, kurie
naudos parengta
medziaga

1. Patys atlikite visas scenarijuje numatytas uzduotis.

2. Scenarijy adaptuokite skirtingy gebéjimy mokiniams.

3. Papildykite mokiniams teikiamus Saltinius jvairesniais.

4. Per pamoka mokiniai dirba savarankiskai, mokytojas yra pagalbininkas ir
konsultantas.




1 ETAPAS & 5 min
Praeitos pamokos kartojimas.
Trumpa diskusija pateiktais klausimais.

1. K3 vadiname kodu?

2. Paaiskinkite algoritmo sgvoka.

3. Kas atsitiks jei neteisingai parasysime veiksmy seka?
4. Kodeél reikia nuosekliai sudélioti veiksmus?

2 ETAPAS ® 15 min
Scratch aplinkos pristatymas, atsakymai j iSkilusius klausimus.
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22 pav. Scratch aplinka

https://www.youtube.com/watch?v=i46rtliGdzk

Po pristatymo perziiiréjimo mokiniai savo darbo grupése sugalvoja klausima i§ pateiktos video
medziagos. Prisijungia prie Linoit virtualios lentos, pasirenka lapelj ant kurio uzraso klausima
kitai darbo grupei. Kiekviena grupé atsako j jai pateikta klausima.

3 ETAPAS & 20 min

SavarankiSkas darbas

1 uzduotis. Algoritmo svarbos ir jvykiy komandy perpratimui, programuojant atskiras
komandas:

1.1. I$siaiskinti visy komandy funkcijas (ka jos daro?)

1.2. Priskirti visoms komandoms jvykius.

1.3. Isbandyti programa.

Judéjimo:

jei prie krasto, atSok

23 pav.
Judéjimas 24
pav. Judéjimas1


https://www.youtube.com/watch?v=i46rtlIGdzk

ISvaizdos:

== sakyk Q-
25 pav. I§vaizda 26 pav. [$vaizdal
2 uzduotis
Pagrindinis veikéjas — katinas, turi kniaukdamas nueiti ] misko pakrastj.

N nim| X

= @
7 pav. Kodas

3 uzduotis
Ikelti antrg veikeja, kuris turi prasilenkti su pagrindiniu veikéju miske.

] ™~
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o
ek
29 pav. Kodasl

31 pav. Veiksmasl

4 uzduotis
Sukurk savo siuzeta arba papildyk esama.

4 ETAPAS ® 5 min

Mokiniai pasirenka Linoit lentoje dviejy spalvy lapelius (raudong ir Zalig) ir paraSo raudoname
lapelyje su kokiais sunkumais per pamoka susidiiré, Zaliame — kas sekési ir ko iSmoko.
Geometriniy figiiry braifymas Scratch aplinkoje (Diana Sestokiené)

Pasiekimy (B) Algoritmai ir programavimas
sritis 26.2.2. Mokomasi orientuotis programavimo aplinkoje, rasti reikiamas
komandas, atpaZinti rezultatus, paaiskinti programos vykdymo eiga.

Klasé 6 kl.

Tema Geometriniy figiiry braizymas Scratch aplinkoje
Integruojami Matematika, Lietuviy kalba, Technologijos
dalykai,

pasiekimai

Kompetencijos | Pazinimo — geometriniy figliry pagrindiniy savybiy jvardijimas; komandy
seky kiirimas.

Skaitmenin¢ — darbas su MindMaster skaitmeniniu jrankiu.

Kirybiskumo — pilies pieSimas arba konstravimas.




Komunikavimo — pagalba draugams, atlikty darby pristatymai, pasidalinimas
id¢jomis, diskusijos.

Tikslas Mokyti braizyti geometrines figiiras Scratch aplinkoje
Uzdaviniai 1. Naudodamiesi informacijos S$altiniais ar artimyjy turima projektavimo
patirtimi, iSrinksite reikiamg informacija;
2. Sukonstruosite ar nupieSite pieSinj, jvardindami geometrines figtras ir
pagrindines jy savybes;
3. ParaSysite komandy sekas atskiroms figiiroms piesti.
4. Apibendrinsite ir pristatysite gautus rezultatus.
Planuojamas 1. Igysite ziniy apie statiniy projektavimui skirtas kompiuterines programas.
rezultatas 2. Zinosite geometriniy figiiry savokas ir jy savybes;
3. Gebésite piesti geometrines figiiras Scratch aplinkoje.
4. Pagilinsite atlikto darbo pristatymo jgiidzius.
Specifinés Scratch programavimo aplinka: https://scratch.mit.edu/
priemoneés /
programiné
jranga
Mokymosi 1-a pamoka grista probleminiu mokymu, 2-a pamoka grista Atvirkstinés
metodai klasés metodu. Mokiniams pateikiama situacija ir pasitiloma ieskoti jvairiy

jos sprendimo budy (pateiktas sugriautos pilies, pastatytos i§ geometriniy
figliry, vaizdas). Uzduodamas klausimas: Kg daryti?
Mokiniai dirba grupése, sudarydami pilies atstatymo veiksmy plana,
naudodamiesi skaitmeniniu MindMaster jrankiu. Mokytojas pateikia
pagrindinius plano kriterijus:

e jvardintos surastos geometrinés figiiros ir jy savybes;

e jvardintas tikslus figliry skaicius;

e numatyti pilies atstatymo etapai;

e jvardintos kiekvienos pilies dalies geometrinés figiiros ir jy skaicius,

pvz. pilies pamatai — 4 sta¢iakampiai.

Kiekviena grupé pristato pilies atstatymo veiksmy plana.
SavarankiSkas darbas.
Mokiniai grupése konstruoja arba pieSia (pagal turimas priemones) ant
didelio popieriaus lapo pilj.
Kiekviena grupé pristato savo darba. Aptariant darbo rezultatus, prieinama
prie iSvados, kad sugriautos pilies projektavimui skirta daug visos grupés
pastangy ir laiko. Norint efektyviai ir greitai i§spresti $ig problema, galima
panaudoti jvairias programas.
Mokiniams namuose pasiiiloma surasti informacijos apie kompiuterines
programas, naudojamas kuriant projektus.
Mokiniy savarankiSkas darbas namuose — kompiuteriniy programy
pavyzdziy, skirty projektavimui, paieSka pagal mokytojo pateiktus kriterijus:

e programos pavadinimas;

e paskirtis;

e darby pavyzdziai.
Mokiniy savarankiSkas darbas klas¢je - naudodami Scratch programavimo
aplinka kuria programa, pasirinktam pieSiniui nupiesti.

Mokiniy atlikto
darbo

Slenkstinis — su mokytojo pagalba paraSo komandy sekg ir nubrézia
geometring figiirg.



https://scratch.mit.edu/

vertinimas ir
jsivertinimas

Patenkinamas — su mokytojo pagalba paraSo komandy sekg ir nubrézia
geometring figlira, savarankiSkai bando rasyti komandy sekas ir kurti savo
piesinj.

Pagrindinis — savarankiskai paraso komandy sekas, atskiroms figtiroms piesti,
jungia komandas bendram vaizdui gauti.

Aukstesnysis — savarankisSkai paraSo komandy sekas, atskiroms figiiroms
piesti, jungia komandas bendram vaizdui gauti, padeda draugams, taisydamas
ju klaidas.

Zinios pries

Moka dirbti MindMaster aplinkoje, yra susipazing su Scratch aplinkos
blokeliy funkcijomis, veikéjy kaukiy kirimu.

Galimybés Pateikiami geometriniy figliry vaizdiniai su jy savybémis. Komandy sekos,
taikyti spec. | geometrinéms figiiroms braizyti.

poreikiy

mokiniams

Patarimai 1. Patys atlikite visas scenarijuje numatytas uzduotis.

kolegoms, kurie | 2. Scenarijy adaptuokite skirtingy gebéjimy mokiniams.
naudos parengta | 3. Papildykite mokiniams teikiamus Saltinius jvairesniais.

konsultantas.

medziagg 4. Per pamoka mokiniai dirba savarankiSkai, mokytojas yra pagalbininkas ir

1 ETAPAS & 5 min

Diskusija:

Mokiniams pateikiama situacija ir pasitiloma ieskoti jvairiy jos sprendimo budy (Pateiktas
sugriautos pilies, pastatytos i§ geometriniy figiiry, vaizdas. UZduodamas klausimas: Ka
daryti?)

2 ETAPAS © 15 min
Veiksmu plano sudarymas ir pristatymas
Mokiniai dirba grupése, sudarydami pilies atstatymo veiksmy plang, naudodamiesi
skaitmeniniu MindMaster jrankiu. Mokytojas pateikia pagrindinius plano kriterijus:

e jvardintos surastos geometrinés figiiros ir jy savybes;

e jvardintas tikslus figliry skaicius;

e numatyti pilies atstatymo etapai;
jvardintos kiekvienos pilies dalies geometrinés figtros ir jy skaicius, pvz. pilies pamatai — 4
staciakampiai.
Kiekviena grupé pristato pilies atstatymo veiksmy planag.
3 ETAPAS & 20 min
SavarankiSkas darbas
Mokiniai grupése konstruoja arba piesia (pagal turimas priemones) ant didelio popieriaus lapo
pili, naudodamiesi sukurtu veiksmy planu ir jo kriterijais.
Kiekviena grupé pristato savo darbg. Aptariant darbo rezultatus, prieinama prie iS§vados, kad
sugriautos pilies projektavimui skirta daug visos grupés pastangy ir laiko. Norint efektyviai ir
greitai iSspresti §ig problema, galima panaudoti jvairias programas.
Mokiniams namuose pasitiloma surasti informacijos apie kompiuterines programas,
naudojamas kuriant projektus. Kompiuteriniy programy pavyzdziy, skirty projektavimui,
paieska turéty atitikti mokytojo pateiktus kriterijus:

e programos pavadinimas;

e paskirtis;

e darby pavyzdziai.



4 ETAPAS ® 5 min
Darby vertinimas, jsivertinimas, refleksija.

Mokiniai jvardija, kurios grupés darbo rezultatas yra geriausias, pateikdami argumentus, kokiy
pataisymy reikéty kity grupiy darbams.
1 ETAPAS & 10 min
Informacijos apie projektavimo kompiuterines programas pristatymas
Mokiniai pristato surasta informacijg apie projektavimo kompiuterines programas pagal
pateiktus kriterijus:

e programos pavadinimas;

e paskirtis;

e darby pavyzdziai.

2 ETAPAS ©® 30 min
Darbas Scratch aplinkoje
1 uzduotis. Pasirinkto veikéjo judéjimas ratu.
1 Zingsnis. Pasirinkti veikéjg

Falas  Tasyn  f Pamokos | Uniitied Dalinds 3 | projekio pusiap|
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33 pav. Fono pasirinkimas
2.2. Pasirinkti fong pagal duotg pavyzdi.
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Spacaship Spotiight Stars Stripes Theater Theater 2 Trea Underwater 1

Underwater 2

Woods Woods And Xy-grid Xy-grid-20px Xy-grid-30px
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Wall 1 Wall 2 Water And Wetland Winter Witch House

34 pav. Fono pavyzdys
3 Zingsnis
Pasirenkame Judéjimo bloko komandg ,.eik®, vis perkeldami veikéja norimg judéjimo
ptimi.
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35 pav. Judéjimo komanda
4 Zingsnis
4.1. Pasirenkame Valdymo blokg ir jterpiame komanda ,,palauk 1 s*.
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36 pav. Valdymo komanda
4.2. I8 Valdymo bloko pasirenkame komanda ,,kartok be galo*
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38 pav. [vykis
2 uzduotis. Staciakampio pieSimas.
Pasirenkame PieStukas bloke komandas: ,,pieStukas pies*®, ,,iStrinti viska*“, , keisti pieStuko dydj
i, ,.keisti pieStuko spalva
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39 pav. Piestukas

3 uzduotis. Staciakampio ir trikampio pieSimas.
3.1. I8 Judéjimo bloko pasirenkame komandas ,,slink j x...j y*.



pakeiskite pieSinio fona.

40pav Slinkimo komanda
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4 uzduotis. Kiirybiné uzduotis.

IS geometriniy figiiry sukurkite savo piesinj.

4 ETAPAS O 5 min
Darbu vertinimas, jsivertinimas, refleksija.

Mokiniai jvardija su kokiais sunkumais susidiiré pieSdami geometrines figiiras. Kuri uzduotis
buvo lengviausia, kuri sekési sunkiau. Kokiu savo darbu rezultatu yra patenkinti, ko reikéty

dar pasimokyti.

Paprastas sqlygos tikrinimas (Rasa Sendzikiené)

Pasiekimy Algoritmai ir programavimas

sritis B3 Kuria ir vykdo algoritmus ir programas

Klasé 5-6 klasés

Tema Paprastas salygos tikrinimas.

Integruojami Angly kalba, matematika, lietuviy kalba, technologijos, istorija

dalykai,

pasiekimai

Kompetencijos | Pazinimo — Atpazjsta fakta kaip sakinj, kuris yra teisingas arba klaidingas.
Daro logines iSvadas. Suvokia darbinés atminties ribotuma. Kelia klausimus,
siekia sudaryti ir spresti uzdavinius. Tas pacias problemas sprendzia
skirtingais budais.




Skaitmeniné — Sprendzia paprastas uzduotis, nurodo biidus, kaip kurti ir
redaguoti aiSkaus, jprasto formato turinj. Moka rasti reikalingg skaitmeninj

turinj.
Tikslas ISsiaiskinti ir tinkamai naudoti paprastg salygos tikrinima.
Uzdaviniai 1. ISsiaiskinsite, kada reikia naudoti salygos tikrinima.
2. Panaudosite salygos tikrinimo blokelius Scratch aplinkoje spresdami
uzdavinius.
3. Sukursite uzdaviniy, kai reikia patikrinti paprastg sglyga.
4. I8spresite draugy sukurtus uzdavinius.
Planuojamas 1. Gebesite paaiskinti kada naudojami salygos tikrinimai.
rezultatas 2. Gebésite panaudoti salygos tikrinimo blokelius Scratch aplinkoje
spresdami uzdavinius.
3. Itvirtinsite Zinias ir jgidzius sukurdami uzdaviniy, kuriuose reikia
patikrinti salyga ir spresdami draugy sukurtus uzdavinius.
Specifinés Vaizdiné programavimo aplinka Scratch: https://scratch.mit.edu/
priemonés /| Priemon¢ vertinimui/jsivertinimui www.classroomscreen.com
programiné
jranga
Mokymosi Apverstos klasés metodas — Namuose mokiniai pazitri filmuka-pamoka
metodai https://www.youtube.com/watch?v=8r63XcsL.O71

Individualus darbas — Atlieka mokytojo nurodyta uzduotj — sukuria parastos
salygos uzdavinj.

Bendradarbiavimas — iSbando draugy
pakomentuoja, koreguoja.

sukurtus uzdavinius ir juos

Mokiniy atlikto
darbo
vertinimas ir
jsivertinimas

Slenkstinis - Padedamas kuria programas su paprastu saglygos sakiniu.
Patenkinamas — SavarankiSkai kuria programas su paprastu salygos sakiniu.
Pagrindinis — Geba sukurti programas, kuriose panaudojami keli paprasti
salygos tikrinimai.

AukStesnysis - Kuria ir tobulina programas, diskutuoja, kaip tinkamai
panaudoti salygos sakinius.

Zinios pries

Jau turi pakankamai jgtidziy dirbdami Scratch aplinkoje.

Galimybeés Atlieka uzduotj pagal mokytojo pateikta pavyzdj (iSsamy scenarijy).

taikyti spec.

poreikiy

mokiniams

Patarimai Biti pasiruoSus ir daugiau uZdaviniy varianty, jei stipresni mokiai uzduotj

kolegoms, kurie
naudos parengta
medZiagg

atlikty grei¢iau. Pasitilymas sukurti pokalbio robota. (Zitiréti 2 prieda)

1 ETAPAS & (10-15 min.)



https://scratch.mit.edu/
http://www.classroomscreen.com/
https://www.youtube.com/watch?v=8r63XcsL07I

Kartu su mokytoju, prisimenant namuose matyto filmuko informacijg, sukuriamas paprastos
salygos tikrinimo uzdavinys. Salyga pateikia mokytojas (pvz. lentoje, lapeliuose), o0 mokiniai
nurodo reikalingus Zingsnius.

UZDAVINYS:

1. Pasirinkite fong ir veikéja;

2. Sukurkite programg Kas yra pirmoji Lietuvos sostiné? naudodami If () Then, Else blokelj
3. Laukimo laikg nustatykite 4 s.

4. Patikrinkite teisingg ir neteisingg variantg

=Lkl Kas yra pinmoji Lietuvos sosting?

s - QD
s D @ +

b= 3l Meteisingai o ° 8.

Sukiirus programa, ja patikrinti, dar kartg pakartoti svarbiausius akcentus.

2 ETAPAS ©® (apie 20-25 min.)
1 dalis
Mokytoja atsitiktine tvarka iSdalina kiekvienam mokiniui po uzdavinj (1 priedas), kuriam

reikés sukurti programa. Mokiniai atlieka uzduotj, ja butinai patikrina.

Patikslinimas: SUP mokiniams pateikiamas jau iSnagrinétas pavyzdys ir jie gali sukurti
(atkartoti) tg pacdig programa.

2 dalis
Antrame Scratch aplikos langelyje (scenoje) sukuria ir uzraso savo sugalvota uzdavinj
naudodami If () Then, Else blokelj. LeidZia iSbandyti draugams.

3 ETAPAS 3 (iki 10 min.)

Pokalbio metu aptarti kaip sekeési.
Ivertinti draugy darbus- iSrinkti jdomiausig klausima ir jsivertinti save mokiniai gali
panaudojant www.classroomscreen.com jrankj.



http://www.classroomscreen.com/

1 priedas

Uzduotis:

1. Pasirinkite fong ir veikéja;

2. Sukurkite uzdaviniui 8:4x(6:3) programg
naudodami If () Then, Else blokelj

3. Laukimo laikg nustatykite 4 s.

4. Patikrinkite teisingg ir neteisingg varianta

Uzduotis:

1. Pasirinkite fong ir veikéja;

2. Sukurkite uzdaviniui Kuris ménesis turi
28 dienas? programg naudodami If () Then,
Else blokelj

3. Laukimo laika nustatykite 4 s.

4. Patikrinkite teisingg ir neteisinga variantg

Uzduotis:

1. Pasirinkite fong ir veikéja;

2. Sukurkite uzdaviniui LR prezidentas
programg naudodami If () Then, Else blokelj
3. Laukimo laika nustatykite 4 s.

4. Patikrinkite teisingg ir neteisingg variantg

Uzduotis:

1. Pasirinkite fong ir veikéja;

2. Sukurkite uzdaviniui Didziausiai Lietuvos
etnografinis regionas programa naudodami If
QO Then, Else blokelj

3. Laukimo laika nustatykite 4 s.

4. Patikrinkite teisingg ir neteisingg variantg

Uzduotis:

1. Pasirinkite fong ir veikéja;
2. Sukurkite uzdaviniui Kuris paukstis
kukuoja? programg naudodami If () Then,

Uzduotis:

1. Pasirinkite fong ir veikéja;
2. Sukurkite uzdaviniui Kg skaic¢iuojame
kavdratiniais metrais? programg naudodami

Else blokelj
3. Laukimo laikg nustatykite 4 s.
4. Patikrinkite teisingg ir neteisingg variantg

If () Then, Else blokelj
3. Laukimo laikg nustatykite 4 s.
4. Patikrinkite teisingg ir neteisingg variantg

2 PRIEDAS
Uzduotis:

1. Scratch aplinkoje pasirinkite veikéjg ir fona;
2. Pradzios blokelj pasirinkite ,,kai spusteli ant Sio veikéjo*
3. UzraSykite prisistatymg naudodami blokelj

Koks tavo vardas?

4. Sublokeliu

5. Sukurkite kintamaji Vardas

prisistatykite.




Naujas kintamasis

Naujo kintamojo vardas:

| ]

@ Visiems veikéjams O Tik Siam veike&jui

= -

Kintamajj Vardas padarykite paslépta

Sukurkite Veikéjo atsakyma, kuriame biity minimas jvestas vardas.
I koda pridekite nauja elementg — Veikéjo atsakyma.
Patikrinkite koda.

O 0=

kai spusteli ant Sio veikéjo

saor D @ -
[islas Tl Koks tavo vardas? Bigkl s

slepk  Vardas «

Vardas «

L= LTl Koks graZus tavo vardas U= ik e 2.

10. Papildykite pokalbio robotg klausimu ,,Kokiame mieste tu gyveni?* naudodami blokelj

=Ll Koks tavo vardas? EigE1ns

11. Atsakyma j klausimg formuluokite taip: ,,Nesu buvusi (-¢s)“ + kintamojo vieta reikSmé.
12. Sukurkite klausima Veikéjui ,,Ar moki groti kokiu nors instrumentu? panaudodami
blokelj If () Then, Else




(o= LAETE S Ar moki grofi kekiu nors instrumentu? JTgETT S

instrumenias + = aisakas

slepk  instrumentas -

jeigu instrumentas

o D @ -

kitais atvejais

=l Gaila. Bifume pagroje karful

13. Galima pokalbj pratesti savo nuoziiira.
14. Galutinis variantas (tikétinas) turéty buti:

slépk Vardas -
slépk  Miestas

slépk instrumentas =

sakpk 2
=Lk lTE  Koks tavo vardas? Eigh1ns

Vardas » = ailzakaz

sakyk sujunk ir Vardas a s

paklausk ir lauk
Miestas + = alzakas

sakyk sujunk ir Miesias a 5.

instrumenias

Jeigu instrumentas

o D @ -

kitaiz atvejais

L5 A Ml Gaila. Butume pagroje kartu!




Sudétingas sqlyginis sakinys (Rasa Sendzikiené)

Pasiekimy Algoritmai ir programavimas
sritis B3 Kuria ir vykdo algoritmus ir programas
Klase 5-6 klasés
Tema Sudétingas salyginis sakinys.
Integruojami Lietuviy kalba, informatika, matematika
dalykai,
pasiekimai
Kompetencijos | Pazinimo — Atpazjsta faktg kaip sakinj, kuris yra teisingas arba klaidingas.
Daro logines iSvadas. Suvokia darbinés atminties ribotuma. Kelia klausimus,
siekia sudaryti ir spresti uzdavinius. Tas pacias problemas sprendzia
skirtingais budais.
Skaitmeniné — Sprendzia paprastas uzduotis, nurodo biidus, kaip kurti ir
redaguoti aisSkaus, jprasto formato turinj. Moka rasti reikalinga skaitmeninj
turinj.
Tikslas I8siaiskinti ir tinkamai naudoti sudétinga salyginj sakinj.
UZdaviniai 1. ISsiaiSkinsite kaip uzraSyti programg sudétingam sakiniui.
2. Panaudosite Scratch aplinkos blokelius sudétingo salyginio sakinio
programos uzraSymui.
3. Sukursite sudétingo salyginio sakinio uzdaviniy.
4. Ttvirtinsite Zinias ir jgiidZius naudojant Scratch aplinka.
Planuojamas 1. Gebésite panaudoti reikiamus Scratch aplinkos blokelius norédami
rezultatas parasyti programg sudétingam salygos sakiniui.
2. [tvirtinsite Zinias ir geb&jimus sukurdami programa Scratch aplinkoje
sudétingiems salygos sakiniams.
Specifines Vaizdin¢ programavimo aplinka Scratch: https://scratch.mit.edu/
priemones /| Laikmacio jrankis www.classroomscreen.com
programiné Apklausai ir jJdomiausio uzdavinio rinkimams www.classtime.com jrankis
jranga
Mokymosi Bendradarbiavimas — kartu su mokytoju ir kitais mokiniais kurti uzdavinio
metodai programag.

Individualus darbas — Gabesni mokiniai kurs uzduotis savarankiskai pagal
savo galimybes.

Mokiniy atlikto
darbo
vertinimas  ir
jsivertinimas

Slenkstinis - Padedamas kuria programas su paprastu salygos sakiniu.
Patenkinamas — SavarankiSkai kuria programas su paprastu salygos sakiniu.
Pagrindinis — Geba sukurti programas, kuriose panaudojami keli paprasti
salygos tikrinimai.

AukStesnysis - Kuria ir tobulina programas, diskutuoja, kaip tinkamai
panaudoti salygos sakinius.

Zinios pries

Jau turi pakankamai jgidziy dirbdami Scratch aplinkoje.

Galimybés
taikyti
poreikiy
mokiniams

spec.

Atlieka uzduotj pagal mokytojo pateikta pavyzdj (iSsamy scenarijy).



https://scratch.mit.edu/
http://www.classroomscreen.com/
http://www.classtime.com/

Patarimai Biiti pasiruosus ir daugiau uzdaviniy varianty, jei stipresni mokiai uzduotj
kolegoms, kurie | atlikty grei¢iau. Prieduose pateikta daugiau uzdaviniy pavyzdziy.

naudos parengta
medziaga

1 ETAPAS & (15-20 min.)
Prisiminti, aptarti jau turimas zinias apie uzdavinio programos uzrasymo pradzig.

UZDAVINYS:
Staigmena. Mokinys per pusmet] gavo 5 programavimo pradmeny modulio pazymius.

Mokytoja nusprend¢ padaryti vaikams staigmeng: mokiniai, kuriy pazymiy vidurkis yra
didesnis uz 9, gaus tris saldainius, o mokiniams, kuriy vidurkis yra tarp 7 ir 9, jskaitant
intervalo galus, bus apdovanoti dviem saldainiais. Visi likusieji gaus po vieng saldain;.

ParaSykite programa, kuri pagal jvestus mokinio pazymius apskaiciuoty, kiek saldainiy jis
gaus.

Kokius  pazymius gavo [ 896510 Mokinys gaus du saldainius
mokinys?

Kokius  pazymius gavo | 10 1089 10 Mokinys gaus tris saldainius
mokinys?

Kokius  pazymius gavo | 55455 Mokinys gaus vieng saldainj

mokinys?

Pateikus uzdavinio salyga — iSsiaiSkinti, numatyti sprendimo budus, Zingsnius, prisiminti
vidurkio skai¢iavimo biida.

Savarankiskai mokiniai uZraSo uzdavinio programos pradzia.

Jei sekasi sunkiau- atlieka su mokytoju kartu.

[
ook |
ook J
ook |
ook J
ook ,‘\



2 ETAPAS
Numate, aptar¢ tolimesnius zingsniu, mokiniai uzraso kita sprendimo dalj. Gabesni atlicka
savarankiskai, silpniau besimokantys — kartu su mokytoju.

WEIGITE M Koks pirmas pazymys? BIgEUE

pazymys1 = = atsakas

rodyk pazymysi »

WELGTE @ Koks antras pazymys? BIdETS

pazymys2 » = aisakas

rodyk pazymys? w

e EIES M Koks treCias paZzymys? BIRENS
pazymys3 »+ = atsakas

rodyk pazymys3 v

paklausk ir lauk
pazymysd + = atsakas

rodyk pazymys4 »

paklausk ir lauk
pazymysd » = aisakas

rodyk pazymysd v

UzraSius $ias uzdavinio programos dalis — pasitikrinti. Galima nutarti, ar informacija bus
matoma ekrane, ar bus slepiama.

Kitas uzdavinio programos uzraSymo etapas — vidurkio skaifiavimas. Prisiminti vidurkio
skai¢iavimo buidg. Aptarti kaip tai uzraSyti naudojant blokelius.

suma v = pazymysl + pazymys2 + pazymysd + paZymysd + pazymysd

vidurkis + = suma Ie
rodyk vidurkis «
joiqu . | vidurkis < °
e

kitais atvejais

jeigu vidurkis < o
LWl Gausi du saldainius o s.

kitais atvejais

LEL M Gausi tris saldainius o S.




Uzra$ius visg uzdavinio programa — pasitikrinti, i$sitaisyti klaidas (jei tokiy yra). Gali mokiniai
patikrinti atliktg darbg vieni kity.

3 ETAPAS G (iki 5 min.)

Isivertinti atlikta uzduotj mokiniai gali pokalbio metu: kas sekési, kas nepavyko, kas buvo
sunkiausia, kokio rezultato sieké. Aptarti kokiems uzdaviniams spresti galima pritaikyti tokius
sprendimo budus.

Jei yra laiko, galima leisti iSbandyti draugy atliktas uZzduotis. Panaudojant jrankj
www.classtime.com galima iSrinkti jdomiausig mokiniy sukurtg uzdavin;.

PRIEDAI. PAPILDOMI UZDAVINIAL

1 UZDAVINYS

Pamokos laikas. Parenkite programg, kuri praneSty, kada baigiasi pamoka, jei iki

pamokos

pabaigos liko t minuciy:

jei iki pamokos pabaigos liko daugiau negu 30 minuciy, turi biiti spausdinamas praneSimas

., Liko dar labai daug laiko “,

e jei iki pamokos pabaigos liko maziau negu 30, bet daugiau negu 15 minuciy, turi
biiti spausdinamas pranesimas ,, Liko dar nemazai laiko “,

e jeigu iki pamokos pabaigos liko iki 7 minuciy, turi biiti spausdinamas pranesimas ,, Liko
nedaug

e Jaiko",

e jei 7 ir maziau minuciy — turi biiti spausdinama ,, Pamoka baigiasi *“.


http://www.classtime.com/

kai spusteli

CEIAENEE Kiek laiko liko iki pamokos pabaigos? BIgEN]S
jeigu atsakas < °
SEIW Pamoka baigiasi

kitais atvejais

jeigu atsakas < @
=1 Liko nedaug laiko

kitais atvejais

jeigu atsakas < @
CELWE Liko dar nemazai laiko

kitais atvejais

=LA Liko dar labai daug laiko

3

Pasitikrinkite: kai t = 5, tuomet ekrane turi biiti rodoma: ,,Pamoka baigiasi‘.
Kai t = 40, tuomet ekrane turi biiti rodoma: ,,Liko dar labai daug laiko™.
Kai t = 20, tuomet ekrane turi biiti rodoma: ,,Liko dar nemazai laiko*.

Kai t = 10, tuomet ekrane turi biiti rodoma: ,,Liko nedaug laiko*.

2 UZDAVINYS

Norint nueiti nuo miesto autobuso sustojimo iki autobusy stoties vidutiniskai reikia t1 minuciy.
Nubegti iki stoties ir spéti j autobusg galima per t2 minuciy.

ParaSykite programa, kuri nustatyty, ar i§ miesto autobuso iSlipgs keleivis spés nueiti arba
nubégti | autobusag, iSvykstantj po t minuciy.

Pasitikrinkite:

kaitl =2,t2 =1, t=5, tuomet keleivis spés nueiti j autobusa;

kaitl =5, t2 =2, t =3, tuomet keleivis spés nubégti j autobusa;

kai tI = 3, t2 = 2, t = 1, tuomet keleivis nespés 1 autobusa.



kai spusteli

Mueiti + = o

Nubégti » =

Autobusas Bvyksta uZ -

WELENS A Per kiek laiko nueisi iki autobuso? BIRETS

Mueiti » = atsakas

(ELETE A Per kiek laiko nubégsi iki autobuso? BIRENS

Nubégti + = atsakas

WELETE L UZ kiek minuéiy ivyksta autobusas? BTgEITS

Autobusas BvykstauZz » = atsakas

jeigu Autobusas iSvykstauz < Nueiti ir Autobusas iSvykstauz < Nubégti

EELA | autobusa nespés

kitais atvejais

jeigu Nueiti < Autobusas iSvyksta uz

EELV Spés nueiti | autobusa,

kitais atvejais

jeigu MNubegti < Autobusas iSvyksta uz

EELWT S Spés nubégti j autobusg




kai spusteli

WEIENEM Per kiek laiko nueisi iki autobuso? RIETITS

Mueiti » = atsakas

WELETE N Per kiek laiko nubegsi iki autobuso? JIEEINS

Mubégti *+ = atsakas

pELENEE UZ kiek minuéiy autobusas iSvyksta? BIgENS

Autobusas iSvykstauz = = atsakas

jeigu Autobusas isvyksta uz < Nueiti ir Autobusas iSvykstauz <  Nubégti

EELTE | autobusa nespés

kitais atvejais

jeigu Nueiti

kitais atvejais

< Autobusas iSvyksta uz

jeigu MNubégti < Autobusas iSvyksta uz

L= Spés nubégti | autobusa

Keliy sqlygy jungimas j vienq (Rasa Sendzikiené)

Pasiekimy Algoritmai ir programavimas

sritis B3 Kuria ir vykdo algoritmus ir programas

Klasé 5-6 klasé

Tema Keliy salyguy jungimas j vieng.

Integruojami Angly kalba, matematika, lietuviy kalba, technologijos.

dalykai,

pasiekimai

Kompetencijos | Pazinimo — AtpaZjsta fakta kaip sakinj, kuris yra teisingas arba klaidingas.
Daro logines i§vadas. Suvokia darbinés atminties ribotuma. Kelia klausimus,
siekia sudaryti ir spresti uzdavinius. Vertina skirtingus metodus sprendziant
ta pacig problema.
Skaitmeniné — Sprendzia paprastas uzduotis, nurodo biidus, kaip kurti ir
redaguoti aiSkaus, jprasto formato turinj. Moka rasti reikalingg skaitmeninj
turinj.

Tikslas ISsiaiskinti ir tinkamai panaudoti keliy saglygy sujungimg i vieng.

Uzdaviniai 1. ISsiaiskinsite, kokiais atvejais galima naudoti keliy salygy sujungima

] viena.
2. Panaudosite keliy salygy sujungimo blokelius Scratch aplinkoje
spresdami jvairius uzdavinius.
3. Sukursite uzdaviniy, kuriuose kelias salygas sujungsite j viena.




Planuojamas 1. Gebésite issiaiskinti kokiais atvejais kelios sglygos jungiamos j viena.
rezultatas 2. Gebesite panaudoti Scratch aplinkos blokelius, kuriais kelias salygas
sujungsite ] viena.
3. Ttvirtinsite gebé&jimus sukurdami uzdaviniy, kuriuose panaudosite
keliy salygy sujungima j viena.
Specifinés Vaizdiné programavimo aplinka Scratch: https://scratch.mit.edu/
priemonés /| Laikmacio jrankis www.classroomscreen.com
programiné Apklausai ir jddomiausio uzdavinio rinkimams www.classtime.com jrankis
jranga
Mokymosi Individualus darbas — Atlieka mokytojo nurodyta uzduotj — sukuria keliy
metodai salygy sujungimo j vieng uzdavinj.

Darbas porose — porose sukuria keliy sglygy uzdavinj ir jam uzraSo programa.
Bendradarbiavimas — iSbando draugy sukurtus wuzdavinius ir juos
pakomentuoja, koreguoja.

Mokiniy atlikto
darbo

vertinimas r

Slenkstinis — Padedamas kuria programa, skirta kelias salygas sujungti |
viena.

Patenkinamas — Padedamas ir savarankiskai pagal pavyzdj kuria programa
keliy salygy sujungimui i vieng.

Pagrindinis — Savarankiskai kuria programg, kurioje kelios salygos
sujungiamos j vieng.

Aukstesnysis — Kuria ir tobulina programa, siekiant keleta salygy sujungti |
vieng.

jsivertinimas

Zinios prie$ Jau turi pakankamai jgidziy dirbdami Scratch aplinkoje.

Galimybés Atlieka uzduotj pagal mokytojo pateikta pavyzdj (iSsamy scenarijy).

taikyti spec.

poreikiy

mokiniams

Patarimai Biiti pasiruos$us ir daugiau uzdaviniy varianty, jei stipresni mokiniai uzduotj

kolegomsﬁ kurie athktq greiéiau. le_lretl priedus.
naudos parengta

medZiaga

1 ETAPAS & (10-15 min.)

Pakartoti ir priminti pamokoje naudojamus blokelius ir funkcijas. Prisiminti kaip parenkamas
fonas, veikéjas.

UZDAVINYS

Oras. Parenkite programa, kuri pranesty, koks lauke oras.

Jei lyja, debesuota ir néra saulés — turi biiti spausdinamas pranesimas ,,Reiskia Siandien
apsiniauke. Pasiimk skétj “.

Jei lyja, sauléta ir nedebesuota — turi biiti spausdinamas pranesimas ,, Siandien gali pamatyti
vaivorykste .

Jei sauléta, debesuota, bet nelyja — turi biiti spausdinamas pranesimas ,,Reiskia oras neblogas*.

Atsakymus rasyti faip arba ne


https://scratch.mit.edu/
http://www.classroomscreen.com/
http://www.classtime.com/

Pasitikrinkite:

Kai lyja —taip, sauléta — ne, debesuota — taip, tuomet ekrane turi biiti rodoma ,,Reiskia Siandien
apsiniauke. Pasiimk skétj “.

Kai lyja — taip, sauléta — taip, debesuota — ne — tuomet ekrane turi biiti rodoma ,, Siandien gali
pamatyti vaivorykste “.

Kai lyja — ne, sauléta — ne, debesuota — taip — tuomet ekrane turi biiti rodoma ,,Reiskia oras
neblogas*®.

Uzdavinio pradzig mokiniai susikuria patys — tuo paciu pasikartoja jau turimas zinias ir sukuria
naujo uzdavinio pradzia. Tokiy uzduociy jau atliko anksciau.

ElaEE o Ar Siandien sauléta? BTETTY

Sauléta » =

ElasE o Ar Siandien debesuota? BT S

2 ETAPAS & (apie 25-30 min.)

Antra uzdavinio dalj galima kurti kartu su mokytoju. Mokytojas rodo pavyzdj, o mokiniai
pritaiko savo uzdaviniui ir sukuria savo. Tuo paciu akcentuojamos svarbiausios dalys.
Diskutuojama kod¢l renkamasi biitent tokie, o ne kitokie blokeliai. Uzdavinio programag rasyti
po zingsnj ir kaskart patikrinant ar teisingai veikia arba iStaisyti klaidas, ieSkoti sprendimy
klaidoms taisyti.

Antrgj] etapa mokiniai gali atlikti porose. Stebédami mokytojo demonstruojamg uzdavinio
sprendima — kuria savo, pritaiko Zinias.
Pavyzdinio uzdavinio programa tikétina bus uzrasyta taip:



kai spusteli ant 3io veikéjo

e - @

Sauléta » =

Debesuota «
=l Ar Siandien lyja? BgET
Lyja * = aizakas

Ar Siandien sauléta? BIAET

paklausk

Sauléta » = atsakas

1= k1=l Ar Siandien debesuota? BEL

Debesuota » = alzakas

n @

pou o -@D
sakyk Siandien gali pamatyti vaivorykste e .

jeigu lyja = @ ir
L=y W Reiskia oras neblogas! ° 5.

Silpniau besimokantys ar SUP turintys mokiniai, gali uzduotj atlikti pagal demonstruojama
pavyzdj.

3 ETAPAS 3 (iki 5 min.)

Isivertinti atlikta uzduotj mokiniai gali pokalbio metu: kas sekési, kas nepavyko, kas buvo
sunkiausia, kokio rezultato sieké. Panaudojant jrankj www.classtime.com galima iSrinkti
idomiausig mokiniy sukurtg uzdavinj.

Jei yra laiko, galima leisti iSbandyti draugy atliktas uzduotis.

Priedai. Papildomi uzdaviniai.


http://www.classtime.com/

1 UZDAVINYS:
Rugilé ir Ieva nesutaria kuriai reikia plauti indus, todél meta kauliuka (kauliuko metimo jrankis
— www.classroomscreen.com ). Jei iSkrenta skai¢ius 1, 3 arba 5 — Indus plaus leva, jei 2, 4

arba 6 — Rugilé.

UZduotis: ParaSykite programa, kuri jvedus iskritusj skai¢iy k, ekrane rodyty pranesima ,,Indus
plaus Rugilé!*, arba ,,Indus plaus leva!*.

UzraSomas uzdavinio sprendimas patikrinant kiekvieng etapa:

kai spusteli

ELETE S Kas iSplaus indus? |vesk iSridento kamuoliuko skai€iy. JRIAENLS

jeigu atsakas = o arba atsakas = o arba atsakas = o
CELYLE Indus plaus Rugilé!

kitais atvejais

jeigu atsakas = o arba atsakas = o arba atsakas = o
CELY @ Indus plaus leval

2 UZDAVINYS
Azuolas nori pasveikinti Kestutj su sékmingu futbolo sezonu ir padovanoti futbolo kamuolj.

Azuolas nupirko kamuolj, kurio skersmuo yra d ecm. Kamuolj nusprendé supakuoti | dézute,
kurios aukstis — a cm, ilgis — b cm ir plotis — ¢ cm.

UZduotis: ParaSykite programa, kuri ekrane parodyty praneSima ,,Kamuolys | déZute tilps®, jei
kamuolys | dézute tilps, arba ,,Kamuolys | dézutg netilps®, jei kamuolys i dézute netilps.
Duomenys sveikieji skaiciai.

Kaip pavyzdys uzrasomas sprendimas:

Wit


http://www.classroomscreen.com/

aukstis - :o

plotis » = o
s~ = @
skersmuo v = o
paklausk ir lauk

aukstis + = atsakas

(ELETEIA Koks tave deZés plotis? WEETNS

plotis » = atsakas

WELEIE Koks tave deZes ilgis? JIETTS

ilgis * = atsakas

BELETE Koks kamuolio skersmuo? JIJETTS

skersmuo * = atsakas

jeigu skersmuo < aukstis ir skersmuo < plotis

EEL Kamuolys | déZute tilps @)
kitais atvejais

EELL Kamuolys | déZute netilps o

Pasitikrinti jvedant duomenis:

Kaia=10,b =30, c =100, d = 70, tuomet ekrane turi biiti rodomas pranesimas: Kamuolys j
dézute netilps.

Kai a=100, b =75, ¢ = 80, d = 70, tuomet ekrane turi biiti rodomas pranesimas: Kamuolys j
deézute tilps.

3. UZDAVINYS
Pasakoje apie Egle 7al¢iy Karalieng yra epizodas, kuriame Zilvinas Eglei, norinéiai aplankyti
tévus, skiria uzduotis:

e suverpti niekad nesibaigiantj pluosto kuodelj (pirma uzduotis, Zzymima ul),

e suneSioti geleZines klumpes (antra uzduotis, Zymima u2) ir

o iSkepti pyraga nenaudojant jokiy indy (trecia uzduotis, Zymima u3).

Uzduotis: Parasykite programa, kuri ekrane parodyty rezultatg ,,Zilvinas Egle namy aplankyti
isleis®, jei Egle jvykdys visas jo uzduotis,
arba ,,Zilvinas Eglés aplankyti namy neisleis®, jei Eglé neivykdys bent vienos uzduoties.

Spresdami §j uzdavinj, kiekvieng jvykdyta uzduot;j laikykite lygia 1, o nejvykdyta — lygia 0.

Pasitikrinkite:

kai ul =1, u2 =1, u3 = 1, tuomet ekrane turi bati rodomas pranesimas: Zilvinas Egle namy
aplankyti isleis.

Kaiul =1,u2=0, u3 = 1, tuomet ekrane turi biiti rodomas prane§imas: Zilvinas Eglés aplankyti
namy neisleis.



el AT suverpe pluogto kuodeli? RUAET

ul =

==l A sunesiojo geleZines klumpes? BTEETS

=GRl Ar iskepe pyraga nenaudojant jokiu indu? RTAETTA

sakyk Zilvinas Egle namu aplankyti isleis

kilais atvejais

sakyk Zilvinas Eglés namuy aplankyti neigleis

4. UZDAVINYS

Greitpyragis. Norint iSkepti skany ,,Greitpyragi, norimi nuvalyti ir supjaustyti vaisiai
uzpilami biskvitine teS§la. Mama ir dukra labiausiai mégsta ,,Greitpyragj® su obuoliais arba
mélynémis, o tétis ir sinus — su juodaisiais serbentais arba slyvomis.

ParaSykite programa, kuri jvedus sveikaji skai¢iy k, zymintj vaisiy rai§j (1 — obuoliai, 2 —
mélynés, 3 —juodieji serbentai, 4 — slyvos), ekrane parodyty pranesima apie tai, kuriems Seimos
nariams pyragas patiks labiausiai.



S Kok] vaisiy ar uoga pasirinksi pyragui? |rasyk atitinkama skaiciy.
atsakas < o

L8l Pyragas labiausiai patiks mamai ir dukrai

Pasitikrinkite:

Jei k = 1, ekrane turi biiti rodomas praneSimas: Pyragas labiausiai patiks mamai ir dukrai.
Jei k =2, ekrane turi buiti rodomas pranesimas: Pyragas labiausiai patiks mamai ir dukrai.
Jei k = 3, ekrane turi biiti rodomas praneSimas: Pyragas labiausiai patiks téciui ir siinui.
Jei k = 4, ekrane turi biiti rodomas praneSimas: Pyragas labiausiai patiks téciui ir sinui.
Pokalbiy kiirimas Scratch aplinkoje (Diana Sestokiené)

Pasiekimy (B) Algoritmai ir programavimas
sritis 26.2.2. Mokomasi orientuotis programavimo aplinkoje, rasti reikiamas
komandas, atpazinti rezultatus, paaiskinti programos vykdymo eiga.

Klasé 6 kl.

Tema Pokalbiy kiirimas Scratch aplinkoje.
Integruojami Lietuviy kalba

dalykai,

pasiekimai

Kompetencijos | PaZinimo — pokalbio kiirimas, naudojant Schratch programavimo aplinka.
Skaitmeniné — darbas Linoit virtualioje lentoje.

Kirybiskumo — siuZeto kiirimas.

Komunikavimo — pagalba draugams, atlikty darby pristatymai, pasidalinimas
idéjomis, diskusijos.

Tikslas Sukurti pokalbj Schratch programavimo aplinkoje.

Uzdaviniai 1. Naudodamiesi pateiktais pavyzdziais, paraSysite komandy seka
pasirinktiems veikéjams;

2. Sukursite siuzeto puslapi, parinkdami veikéjus ir fona savo siuzetui;

3. Apibendrinsite ir pristatysite gautus rezultatus.

Planuojamas 1. Gebésite pasirinkti veikéjus, fonus, parasyti komady seka pasirinktiems
rezultatas veikéjams.

2. Gebeésite dirbti grupése, kurdami bendra rezultata.

3. Pagilinsite atlikto darbo pristatymo jguidZius.




Specifines

1. Linoit virtuali lenta svarbiausiai informacijai pateikti ir pavyzdziams

priemonés /| demonstruoti.

programiné 2. Literatira ir kiti iStekliai: https://www.vle.lt/straipsnis/kalbos-etiketas/;

jranga http://www.mokslas.net/lietuviu-kalba/kalbos-etiketas-kalbos-etiketo-
taisykles/

Mokymosi Bendradarbiavimu klasés ir atskiry grupiy lygmeniu grista pamoka.

metodai Mokiniams Linoit virtualioje lentoje pateikiama trumpa atmintiné dialogo

kiirimui ir dialogy pavyzdziai. Taip pat paskelbta kuriamo pokalbio tema -
»Sportuok su manimi®“. Tema bendra visai klasei, mokiniai turi sukurti savo
pokalbj, kuris turi sietis su bendra tema.

Savarankiskas darbas.

Mokiniai pagal pateiktg scenarijy kuria pokalbj pasitardami tarpusavyje.
Mokiniai bendradarbiauja tarpusavyje, konsultuojasi su mokytoju, kurdami
pokalbius. Sukurtus pokalbius pristato klasei ir juos jvertina.

Mokiniy atlikto
darbo
vertinimas ir
jsivertinimas

Slenkstinis — su mokytojo pagalba atrenka esmin¢ informacija, sukuria
trumpg pokalbj.

Patenkinamas — su mokytojo pagalba atrenka esming
savarankiskai sukuria trumpa pokalbi.

Pagrindinis — savarankiskai atrenka esmin¢ informacija ir sukuria riSly
pokalbj tarp veikéjy.

Aukstesnysis — savarankiSkai atrenka esming¢ informacija, sukuria riSly
pokalbj tarp veikéjy, prideda komandy, kurie pagyving pokalbj (pvz, garsus,
muzika ir pan.).

informacija,

Zinios pries

Moka naudotis Linoit virtualia lenta, zino Schratch aplinkos struktiira,
funkcijas, moka pasirinkti veikéjus, jy kaukes, fonus ir pan.

kolegoms, kurie
naudos parengta
medZiagg

Galimybeés Pateikiamas paruostas kodas, kurj galima pritaikyti pasirinktiems veikéjams.
taikyti spec.

poreikiy

mokiniams

Patarimai 1. Patys atlikite visas scenarijuje numatytas uzduotis.

2. Scenarijy adaptuokite skirtingy geb&jimy mokiniams.

3. Papildykite mokiniams teikiamus Saltinius jvairesniais.

4. Per pamoka mokiniai dirba savarankiSkai, mokytojas yra pagalbininkas ir
konsultantas.

1 ETAPAS & 5 min

Pamokos temos pristatymas

Mokytoja virtualioje Linoit lentoje pristato pamokos uzdavinj — sukurti pokalbj, naudojant
Scratch aplinka, pasitlo temg - ,,Sportuok su manimi*“. Mokiniai gali sitilyti savo temas, pagal
kurias noréty kurti pokalbius. Svarbiausia - pokalbiai turéty sietis su pasirinkta tema, todél siiilo
bendradarbiauti tarpusavyje.

Kartu su mokytoja mokiniai aptaria dialogo raSymo atminting, paskelbtg Linoit lentoje, taip pat
pateiktus dialogo pavyzdZius.

2 ETAPAS © 25 min

SavarankiSkas darbas

UZduotis. Sukurk veikéjus ir parink tinkamg fong tema ,,Sportuok su manimi®, parasSyk
kiekvienam veikéjui komandas pokalbiui vykdyti. Pasitark su klasés draugais dél pokalbio
potemés, kad sukurti pokalbiai sietysi ir nesikartoty.

1 Zingsnis. Pasirink 2 veikéjus, kadangi kursi pokalbj.



https://www.vle.lt/straipsnis/kalbos-etiketas/
http://www.mokslas.net/lietuviu-kalba/kalbos-etiketas-kalbos-etiketo-taisykles/
http://www.mokslas.net/lietuviu-kalba/kalbos-etiketas-kalbos-etiketo-taisykles/

41 pav. 2 veikéjai
2 zingsnis. Pasirink tinkamg fona.

amenes unotd D43 (s posig

® &

42 pav. Pasirinktas fonas

3 Zingsnis
Kad pradétum kurti pokalbj, i§ [vykiy bloko pasirink komanda ,.kai spusteli* ir perkelk ja |

tus¢ia langa.
e
43 pav. Pradzia
4 Zingsnis
Pradék kurti pokalbj i§ ISvaizdos bloko pasirinkes komanda ,,sakyk...... 2s”

e (e =
&
s z 60

44 pav. Kalbéjimo komanda

5 Zingsnis



Kadangi pokalbyje dalyvauja 2 veikéjai, pazymék antrg veikeja, esantj veikéjy lange, pradék
raSyti antro veikéjo kodg. Pasirink i$ Ivykiy bloka ,kai spusteli” ir i§ Valdymo bloko jterpk
koand ,,palauk 2 s”

*

== S : oo
45 pav. Antro veikéjo kodas
6 Zingsnis
Toliau tesk pokalbj tarp veikéjy, nepamirsk jterpti komanda i§ Valdymo bloko ,,palauk 2 s*,
kadangi kalbasi 2 veikéjai.

B — : ©o
46 pav. Pokalbio tgsimas

3 ETAPAS & 10 min
Darby pristatymas, aptarimas

Mokiniai pristato sukurtus pokalbius, kartu su visais sprendZiama, kuris pokalbis turéty biiti
pirmas, antras ir t.t., kad biity sukurtas siuZetas pagal duotg tema.

4 ETAPAS ® 5 min

Darby vertinimas, jsivertinimas, refleksija.

Mokiniai raSo atsiliepimus Linoit lentoje apie sukurtus pokalbius, jvardija sunkumus ir sékmes.
Scratch paprogrameés, jy nauda (Ginta Azguridiené)

Pasiekimy sritis

26.2.4- 26.2.5.Uzdavinio skaidymas. Paprogramés. Programos
testavimas ir tobulinimas.

Klase 5-6

Tema SCRATCH paprogramés, jy nauda.

Integruojami  dalykai | Informatika

pasiekimai Angly kalba

Kompetencijos Pazinimo kompetencija. Mokiniai gilina informatikos Zinias,

susipazjsta su algoritmais, vaizdiniu ir tekstiniu programavimu.
Skaitmeniné kompetencija. Nauji skaitmeniniai jgudZiai.
Socialiné, emociné kompetencija. Mokiniai skatinami pasitikéti
savo jégomis, visapusiSkai, lanksciai reflektuoti bei kurybiskai
taikyti ir plétoti asmenines galias, argumentuoja savo veiksmus,
komentuodami laikosi etikos principy, korektiSkai vertina kity
darba.

Tikslas ISmokti naudotis paprogramémis ir suprasti jy nauda.




Uzdaviniai

1.IS anksto perzituréje vaizdo medziagg ir atsake j prie jos pateiktus
klausimus, susipazinsite su nauja tema.

2.Klas¢je atlikdami uzduotis suzinosite, kaip naudotis SCRATCH
programos paprogramémis, kuo jos naudingos.

3. Naudodamiesi paprogramémis sukursite savo produktg .

4. Pasidalinsite savo jzvalgomis, aptarsite savo atlikta darba.

Planuojamas Susipazins su pateikta vaizdo medziaga.
rezultatas Suzinos kaip naudotis SCRATCH paprogramémis.

Pagal uzduotj sukurs savo programa.
Specifinés Vaizdo jrasas, skirtas pagal apverstos klasés metoda , perzitiréti ir
priemonés/programiné | susipazinti su nauja tema.
jranga https://www.youtube.com/watch?v=HIkjq4Zz19M

Kompiuteris su interneto prieiga.
Ausinés.

Mokymosi metodai

Pamokoje bus naudojamas Apverstos klasés metodas. Namuose
vaikai iSanalizuos vaizdo jraSa ir atsakys ] prie jraSo pateiktus
klausimus ( EdPuzzle).

Atliks praktinj darbg pagal pateikta uzduotj Pamokoje
konsultuojasi su mokytoju. Pamokos pabaigoje aptars s¢kmes ir
nes¢kmes, isivertins, jvertins draugo darba.

Mokinio atlikto darbo
vertinimas ir
jsivertinimas

Mokinio jsivertinimas ir vertinimas priklauso nuo pateikty kriterijy

a) pilnai atliktas darbas;

b) panaudoti 6-7 programos komandos;

c¢) tikslingai naudota paprogramé, suprantama jos nauda;
d) kurybingumas;

e) darbStumas.

Slenkstinis — praktinj darbg atliko su mokytojo pagalba, jvykde 2-
3 uZduotis 18 6 .Suprato, kur rasti paprograme ir kaip ja naudoti.
Patenkinamas- praktinj darbg atliko padedamas mokytojo , atliko
4 -5 uzduotis 1§ 6 .Suprato, kaip naudoti paprograme ir kuo ji
naudinga.

Pagrindinis — pilnai atliko praktinj darba, atsaké ] namuose
pateiktus klausimus. Supranta paprogramés naudinguma, geba ja
naudotis.

AukStesnysis — savarankiskai atliko uzduotis, pats suktre vieng ar
kelias papildomas uzduotis naudojamasis paprogramémis.

Zinios pries

Susipazing su SCRATCH jrankiu, sukiire kelis projektus . Mokiniai
moka uzraSyti ir paaiSkinti sudétines logines operacijas, sudaryti
logines salygas pasirinkimo ir kartojimo komandoms valdyti.

Galimybé taikyti spec.
poreikiy mokiniams

Mokiniai namuose perzitirés medziagg ir pamokoje su mokyto
pagalba atliks dalj praktinio darbo uzduociy.

Patarimai  kolegoms,
kurie naudos parengta
medZiagg

1. Vaizdo jrasas tik angly kalba, todél biitina padaryti jo vertima.
Naudojantis EdPuzzle jrankiu, jrasykite vertimg ir jkelkite i jrasa
kelis klausimus, kuriy atsakymus matysite savo paskyroje.

2. Patys atlikite scenarijuje numatytas uzduotis.

3. Paruoskite [sivertinimo klausimyna, kurj naudosite , jei
pamokoje neliko laiko aptarti mokiniams savo darbo gyvai.



https://www.youtube.com/watch?v=HIkjq4Zz19M

1 ETAPAS. Darbas namuose. Vaizdo medZiagos perziiira, atsakymai j vaizdo
medZiagoje pateiktus klausimus.

Classroom aplinkoje pateikiama medziaga
(https://www.youtube.com/watch?v=HIkjq4Zz19M), kurig mokiniai turi perzitiréti namuose.
Pakartoja pagrindines SCRATCH jrankio komandas, atsako j pateiktus klausimus.

2 ETAPAS. Darbas klaséje.Aptarimas. 5 -10 min.
Mokytojas aptaria gautus rezultatus ( atsakymus j vaizdo medziagoje pateiktus klausimus,
mokytojas jau turéty buti apzvelges), paaiskina mokiniy padarytas klaidas, atsako j iskilusius
klausimus.

3 ETAPAS. Darbas klaséje.Praktinés uzduoties pateikimas ir atlikimas. 25 — 30 min.
Mokiniai atsidaro SCRATCH jrankj ir pasiruosia 6 komandas.

@ vkl

Komandos :
a) kai paspaudi 1;
b) kai paspaudi 2;
c) kai paspaudi 3;
d) kai paspaudi 4;
e) kai paspaudi 5;
f) kai paspaudi 6.
Primenama, kaip atsidaryti paprograme.


https://www.youtube.com/watch?v=HIkjq4Zz19M
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Sukurti bloka

Pridéti jvestj Pridéti jvestj
skaicius arba tekstas loginis tipas

OVykdyti be ekrano atnaujinimo

Reikia susikurti tokius blokus :
a) sukis;
b) pasok;
c) keisk kauke;
d) nupiesk;
e) pasakyk data;
f) skai¢iuok.
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Piestukas

Gabesni vaikai gali sukurti daugiau bloky arba juos pripildyti daugiau komandy. Kiti vaikai
nuosekliai seka instrukcija.

Sukuriamas fonas.
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Sukuriami uzdaviniai pirmam ir antram blokui.



kaipaspaudi 1 =

komanda pasok skaitius

R suls kartok ~skaifius

TreCiam ir ketvirtam.

kai paspaudi 4 «

nupiesk o

komanda nupiefk skaifius

komanda keisk kauke

kartok
m karfok cskaiius

kila kauke

pasisuk *) @J skaifius  laipsniy
g

anispaudas

igtrinti viska

Penktam ir SeStam.



pasakyk data

komanda pasakyk daig

=TTl | abas, Siandien yra - e s.

sakyk sujunk sujunk  Sio momenio ménuo - ir 5ujunl:°-ir Zio momento  mén. diena -

ir sujunk ir &io momenio metai -

o

komanda skaiCiuok skaicius

kartok skaiCius

sakyk o o 5

kartok skaicius

Y X

kartok skaifius

sakyk o o 2.

kariok skaitius

Baigus darbg patikriname, kaip veikia programa.
3 ETAPAS . Aptarimas, jsivertinimas pagal kriterijus ( 5-10 min):
a) pilnai atliktas darbas;



b) panaudoti 6-7 programos kodai;
c) tikslingai naudota paprogramé, suprantama jos nauda;

d) kirybingumas;
¢) darbStumas.

Jei licka daugiau laiko, tai gali gabesnieji pasidalinti savo sukurtais darbais. Arba
mokinys jvertina savo darba zodziu.
Tikslinga biity paruosti trumpa individualiag apklausa su Google forms arba, jei
naudojate Plickers cards , galite apklausti visg klas¢ vienu metu. Tai padés sutaupyti
laika, atlikti refleksijg ir jsivertinima.

Skaiciuotuvo kiirimas
Azguridiené)

panaudojant paprograme. Testavimas.(I-2 pamokos, Ginta

Pasiekimy sritis

26.2.4- 26.2.5.Uzdavinio skaidymas. Paprogramés. Programos
testavimas ir tobulinimas.

Klasé

5-6

Tema

Skai¢iuotuvo kiirimas panaudojant paprogram¢. Testavimas.(1-2
pamokos)

Integruojami
pasiekimai

dalykai

Informatika
Angly kalba
Matematika
Istorija

Kompetencijos

Pazinimo kompetencija. Mokiniai gilina informatikos Zinias,
susipazjsta su algoritmais, vaizdiniu ir tekstiniu programavimu.
Skaitmeniné kompetencija. Nauji skaitmeniniai jgudZiai.
Socialiné, emociné kompetencija. Mokiniai skatinami pasitikéti
savo jégomis, visapusiSkai, lanksciai reflektuoti bei kiirybiSkai
taikyti ir plétoti asmenines galias, argumentuoja savo veiksmus,
komentuodami laikosi etikos principy, korektiSkai vertina kity
darba.

KiurybiSkumo kompetencija . Ugdant skaitmeninius gebéjimus
mokiniai nuolat skatinami ieSkoti kiirybiSky sprendimy. Mokiniai
skatinami ieSkoti, nagrinéti ir kritiSkai vertinti informacija,
skaitmeninius jrankius, programas, generuoti sau ir kitiems
reik§mingas 1id¢jas, kurti produktus, kiirybiSkai modeliuoti
sprendimus, juos sistemiskai vertinti.

Tikslas

ISmokti naudotis paprogramémis ir suprasti jy nauda. Remiantis
iSmokta medziaga , su SCRATCH sukurti skai¢iuotuvo imitacija.

Uzdaviniai

1.Dirbdami grupése prisiminsite ir aptarsite, kokias Zinote
skai¢iavimo priemones.

2.Perziliréje pristatyma, suZinosite skai¢iavimo priemoniy raida
nuo skai¢iavimo lentelés iki kalkuliatoriaus.

3. Dirbdami grupése apsitarsite, kokius blokus reikéty naudoti,
norint sukurti skai¢iuotuvg su SCRATCH.

4 Klaséje ,atlikdami uzduotis su SCRATCH , naudodamiesi
paprogrameémis sukursite skaiciuotuvg ir atliksite testavimag

5. Pasidalinsite savo jzvalgomis, aptarsite savo atlikta darba.

Planuojamas
rezultatas

Itvirtins paprogrameés naudojimo Zinias.
SuzZinos, kaip tobul¢jo skai¢iavimo priemonés.
Pagal uZduotj sukurs programg - skai¢iuotuva.




Specifinés
priemonés/programiné
jranga

Vaizdo jraSas arba skaidrés su skai¢iavimo priemoniy apzvaga ir
raida.

Grupéms rasSymo priemongs ir popieriaus lapai.

Kompiuteris su interneto prieiga.

Ausinés.

Mokymosi metodai

Pamokoje bus naudojamas Probleminés pamokos metodas.
Mokiniai grupése aptars skaiCiavimo priemones ir SCRATCH
bloky panaudojimo galimybes, pristatys savo darba.

Atliks praktinj darbg pagal pateikta uzduot] Pamokoje
konsultuojasi su mokytoju. Pamokos pabaigoje aptars sémes ir
nes¢kmes, jsivertins.

Mokinio atlikto darbo
vertinimas ir
jsivertinimas

Mokinio jsivertinimas ir vertinimas priklauso nuo pateikty kriterijy

f) pilnai atliktas darbas;

g) atliktas testavimas;

h) tikslingai naudota paprogramé;
1) kurybingumas;

j) aktyvumas dirbant grupése.

Slenkstinis — praktinj darba atliko su mokytojo pagalba, Sukuré
programa , skai¢iuojancia sudétj ir atimtj .Naudojo jprasta (katino)
kauke ir fong. Grupés diskusijoje buvo pasyvus.

Patenkinamas- praktinj darbg atliko padedamas mokytojo , atliko
visas uzduotis. Naudojo jprasta (katino) kauke ir fona. Grupés
diskusijoje buvo pasyvus.

Pagrindinis — pilnai atliko praktinj darba. Minimaliai prisidéjo prie
grupés darbo. Naudojo darbe pateiktg kauke ir fona.

AukStesnysis — savarankiskai atliko uzduotis, pats suktiré kauke ir
fona , iStestavo programg. Grupiniame darbe buvo aktyvus.

Zinios pries

SusipaZzing su SCRATCH jrankiu, sukiire kelis projektus . Mokiniai
moka uzraSyti ir paaiSkinti sudétines logines operacijas, sudaryti
logines salygas pasirinkimo ir kartojimo komandoms valdyti.
SusipaZzing su paprograme ir testavimu.

Galimybe taikyti spec.
poreikiy mokiniams

Mokiniai pamokoje su mokyto pagalba atliks dalj praktinio darbo
uzduociy.

Patarimai  kolegoms,
kurie naudos parengta
medZiagg

1. Paruosti vaizdo jrasa arba skaidres apie skai¢iavimo priemoniy
raida.

2. Patys atlikite scenarijuje numatytas uzduotis.

3.Parenkite klas¢ darbui grupése ( rekomenduotina po 4).

4. Paruoskite priemones grupéms.

5. Paruoskite jsivertinimo klausimyna.

6. Jeigu klasé maziau pazengusi, pamoka skelkite ; dvi dalis. I
pamoka - darbas grupése ir skai¢iavimo priemoniy pristatymas. II
pamoka - praktinis darbas su SCRATCH. Po pirmos pamokos
mokiniai gali pabandyti namuose patys sukurti skai¢iuotuva. Tokiu
atveju Il pamoka pradedame sukurty projekty perzitira.

I pamoka ( jeigu pamokos planas skeliamas j dvi dalis)
1 ETAPAS. Darbas grupése. Aptarimas grupéje (Smin), pristatymas (5 min)




Mokiniai prisimena, aptaria grupése ir pristato, kokiomis priemonémis zmonés naudojosi ir
naudojasi norédami suskaiciuoti daikty kiekj.
2 ETAPAS. Skaidriy arba video medZziagos perzitira. (5 min)
3 ETAPAS. Aptarimas grupése. (7min)
Grupé vieni su kitu pasidalina:
a)ka naujo suzinojo;
b)kas juos nustebino.
4 ETAPAS. Problemos iSkélimas. (10min)
Mokiniai aptaria grupése, kaip reikéty sukurti skaiiuotuva naudojant SCRATCH, kokius
blokus reikéty naudoti?
5 ETAPAS. Grupés nuomonés pristatymas. (10 min).
Mokiniai savo nuomong pagrindzia.
6 ETAPAS . Refleksija ( 8 min) ( Jeigu skiriama temai I pamoka, tai refleksija keliama j
pamokos pabaiga.)
Mokiniai atsako ] mokytojo paruostus klausimus.

IT pamoka ( jeigu pamokos planas skeliamas i dvi dalis)
7 ETAPAS. Praktinis darbas.
(Jei tai II pamoka , tai pradedame mokiniy paciy sukurty projekty pristatymu. Tam skiriama
10 min)

Jei yra mokiniy, kurie savarankiSkai atliko projekta, tai sunkiname uzduotj, pvz. atlikes
veiksma veikéjas keicia kauke.

Darbo eiga :
Veikéjas Duck - x 94 I ¥ 29 Scena
Rodyti | & | & Dydis 100 Kryptis a0
1
Pakeiciam
fona

® Pakeiciam kauke

=y

s,

1.

2. Sukurk savo bloka.
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3. Naudojami valdymo ir matematikos blokai.



ﬂm @v Failas  Taisyti Pamokos Untitled-24 €3 | projeki
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&= Programos kodas < Kaukés o Garsai

. Matematika
Judgjimas
. +. komanda Matematika Pirmas skaitius ~ Anbras skaiiCius = operatorius

Kintamieji

Mano

{omandos

komanda Matematka Pirmas skaiCius Anlras skaiiCius operatonus

jeigu operatorius

5. Panaudojami i$vaizdos ir matematikos blokai.



&= Programos kodas o Kaukes | o) Garsai

@  Matematika

ludéjimas

komanda Matematika Pirmas skaifius Antras skaiitius operatorius

|Evaizda

jeigu operatorius = °

o

Zarsas m sakyk . + . o s
@

Jwykiai - . . @

Jaldymzs TECCIRIE DY o . o

_________

komanda Matematika Pirmas skaifins Antras skaiidius operatorius

jeigu operatorius - ° '

sakyk Pirmasskaifius + Aniras skaiiCius os.

7. Tuos pacius veiksmus atliekame ir su kitais valdymo blokais. Tik naudojame skirtingus
matematinius blokus.



Matematika Pirmas skaifius  Anbras skaiitius  operalorius

s
M jei operatorius = °

Pirmas skaifius  +  Antras skaiiGius os,

operalorius = .

Pirmas skaifius -  Aniras skaiiGius

Pirmas skaifius  *  Anfras skaiicius

Pirmas skaifius  /  Aniras skaiiCius

!! l!! obualys II bananas ’
8. Pasinaudojame savo sukurtu bloku.

= Programos kodas -l Kaukés | oy Garsai |

. Mano Komandos

ludéjimas
|Evaizda

Sukurii bloka Matematika Pirmas skai€ius  Anbras skaiifius  operatorius

Gars== = Pirmas skaifius + Aniras skaiicius o =
|vykiai
. ek operatorius = .

Waldymas

Pirmas skai€ius -  Anliras skaiiCius

operatorius = .

Pirmas skaiCius  *  Aniras skaiiCius

operatorius = o

Pirmas skaiCius  /  Aniras skaiiCius

9. Testuojame sukurtg programa.



€3 |projekto puslapj

ISsaugoti dabar (3 ‘ Liustige v

8 ETAPAS. Darba baigiame ir aptariame rezultatus. Grupése arba individualiai uzduodami

klausimai:

a) Kaip sekesi savarankiskai atlikti uzduotj? Ar pilnai atlikai uzduotj?

b) Ar programa veikia?

¢) Kas buvo sunkiausia?

d) Kas lengvai pavyko?

e) Ka norétum pakeisti, patobulinti?

f) Ar galétum sukurti panasiag programg nesinaudodamas pagalba?
Testo kiirimas (Ginta Azguridiené)

Pasiekimy sritis

26.2.4- 26.2.5.Uzdavinio skaidymas. Paprogramés. Programos testavimas ir
tobulinimas.

pasiekimai

Klas¢ 5-6
Tema Testo kiirimas.
Integruojami  dalykai | Informatika

Angly  kalba
Lietuviy kalba
Matematika

Kompetencijos

Pazinimo kompetencija. Mokiniai supazindinami su algoritmu, mokosi
vaizdinio ir tekstinio programavimo. Ple€ia informatikos Zinias, rasti
sprendima, kur pritaikyti algoritmavimg ir programavima. ir t.
Skaitmeniné kompetencija. Nauji skaitmeniniai jglidziai ,mokiniai kuria
skaitmeninj turinj, programuoja.
Socialiné, emociné kompetencija. Mokiniai mokosi jsivertinti, jzvelgti
klaidas ir jas taisyti, laikytis etikos taisykliy ir korektiskai iSsakyti savo
nuomong ir jvertinti kity bendraklasiy darbus .

KirybiSkumo kompetencija. Mokiniai skatinami ktirybiskai atlikti darba]
ieSkoti naujy idéjy, kritiSkai mastyti ir vertinti informacija, skaitmeninius
jrankius ir programas .




Tikslas ISmokti naudotis paprogramémis ir suprasti jy naudg. Remiantis iSmokta
medziaga , su SCRATCH sukurti matematinj ar lietuviy kalbos Ziniy
patikrinimo testg..

Uzdaviniai 1.Dirbdami grupése prisiminsite ir aptarsite, kokius zinote SCRATCH
blokus, kada juos naudojame.
2.Perzitiréje darbo eigos skaidres kursite testag remdamiesi lietuviy kalbos ar
matematikos Ziniomis.

3. Baigg darba, juo pasikeisite su draugu ir atlikdami draugo sukurta testa
pasitikrinsite Zinias.
4. Pasidalinsite savo jzvalgomis, aptarsite savo atlikta darba.

Planuojamas Itvirtins paprogramés naudojimo zinias. Pasitikrins matematikos ar

rezultatas lietuviy kalbos Zinias.

Pagal uzduotj sukurs ziniy patikrinimo testa.

Sp.ec1ﬁn§s . . | Vaizdo jraSas arba skaidrés su darbo eiga.

priemonés/programiné L . . .

iranga Kompiuteris su interneto prieiga. Ausings.

Mokymosi metodai

Pamokoje bus naudojamas Probleminés pamokos metodas. Minciy lietaus
metodu mokiniai prisimins SCRATCH bloky panaudojimo galimybes.
Atliks praktinj darba pagal pateikta uzduotj . Pamokoje konsultuojasi su
mokytoju. Antroje pamokos dalyje tarpusavyje pasidalins sukurtu produktu.
Atliks testa.Pamokos pabaigoje aptars sémes ir nesékmes, jsivertins.

Mokinio atlikto darbo

Mokinio jsivertinimas ir vertinimas priklauso nuo pateikty kriterijy :

vertinimas ir

jsivertinimas

a) pilnai atliktas darbas;

b) atliktas testavimas;

c) tikslingai naudota paprogramé;

d) kirybingumas;
Slenkstinis — praktinj darbg atliko su mokytojo pagalba, Sukiiré¢ testg su 1- 2
klausimais .Naudojo jprastg (katino) kauke ir fong
Patenkinamas- praktinj darbg atliko padedamas mokytojo , sukiiré testa su 2
klausimais. Naudojo pasirinkta kauke arba fong.
Pagrindinis — pilnai atliko praktinj darbg. Sukure testag su 2-3 klausimais.
Naudojo darbe pateiktg kauke ir fong.
AukStesnysis — savarankiskai atliko uzduotis, sukiiré testg su 3 ir daugiay
klausimais, sukiiré lietuviy kalbos klausimus, pats sukiiré kauke ir fong ,
iStestavo programa..

Zinios pries

Susipazing su SCRATCH jrankiu, sukiire kelis projektus . Mokiniai moka
uzrasyti ir paaiskinti sudétines logines operacijas, sudaryti logines salygas
pasirinkimo ir kartojimo komandoms valdyti. Susipazing su paprograme ir
testavimu. Praeitoje pamokoje sukiir¢ skaiiuotuva, susipaZing su
matematiniais SCRATCH blokais.

Galimybé taikyti spec.

poreikiy mokiniams

Mokiniai pamokoje su mokyto pagalba atliks dalj praktinio darbo
uzduociy.




Patarimai ~ kolegoms,
kurie naudos parengty
medziagg

1. Paruoskite skaidres apie darbo eigg.

2. Patys atlikite scenarijuje numatytas uzduotis.

3.Patikrinkite interneto rysj.

4. Paruoskite jsivertinimo klausimyng.

5.Kuriamo testo klausimy kiekj parinkite pagal klasés ir mokiniy
gebéjimus.

1 ETAPAS. Min¢iy lietus. Praeitos pamokos temos kartojimas. (5 min)

Mokiniai prisimena

SCRATCH blokus ir jy panaudojimo galimybes. Kokius

blokus naudojo kuriant skai¢iuotuva.
2 ETAPAS. Skaidriy perzitira. (5 min)
Perzitrimos skaidrés su darbo eiga. Aptariama, kokius maté panaudotus blokus,

kodél juos naudojo?

3 ETAPAS. Praktinis darbas. (25 min)

Perzitur¢je skaidres
lietuviy kalbos ziniomis

aukstesniyjy gebe¢jimy mokiniai kuria testa remdamiesi

. Akcentuojama, kad klausimai turi baiti konkretdis ,

reikalaujantys vienareik§misko atsakymo, pvz. Kokia kalbos dalis yra zodis ,, auStant™?
Pagrindinio, patenkinamo lygio mokiniai kuria remdamiesi

skaidrémis. Slenkstinio lygio mokiniai dirba su mokytojo pagalba

ir skaidrémis.
Pasirenkame veikéja ir fong.

\

OO0

2.2 pav. Veikéjo ir fono pasirinkimas
Sukuriame pasisveikinima.




sakyk a 3

2.3 pav. Pasisveikinimas

o CED @ *

Ir pirmajj klausima
2.4 pav. Klausimo kiirimas(1)
Panaudojame ,Mano blokai*

Sukurti blokg

W

Pridéti jvest] Pridéti jvestj Pridéti etikete
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2.5 pav. Klausimo kiirimas(2)



Rl Ar pasiruosei testui?
palauk e ek

Pirmas kausimas

2.6 pav. Klausimo kiirimas(3)

ParaSome pirmg testo klausima.

komanda Pimas klausimas

[iEGET Kiek bus 10 kart 10 7 Jig5Ts

atzakas

2.7 pav. Atsakymo jvedimas
Sukuriame antrg blokq.

komanda Pirmas klausimas



Sukurti blokg x

Antras klausimas

Pridéti jvestj Pridéti jvestj Pridéti etikete
skaicius arba tekstas loginis tipas

O Vykdyti be ekrano atnaujinimo /
o D

2.8 pav. Antro bloko kiirimas
ParuosSiame du atsakymus, kai atsako teisingai ir klaidingai.

Bl Oi, ne! Tu suklydai Bandyk dar karta! a 5. sakyk o -

2.9 pav. Teisingo ir neteisingo atsakymy kiirimas(1)
Idedame juos j bloka.

komanda Pimas klausimas

=T Kiek bus 10 kart 107 =TT
o o - @O
o

Jeigu teisingas atsakymas

S 01, ne_ Tu suklydail Bandyk dar karta! N 2 I8

e L | f——leigUu klaidingas atsakymas

2.10 pav. Teisingo ir neteisingo atsakymy kiirimas(2)

Jei baigiame testa, tai ] violetinj blokg jrasome ,,Puiku! Tu

jveikei testa!* Jei dar kursi klausima, pasinaudok paprograme.



komanda Anfras klausimas
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Antras kiausimas

Pirmas kiausimas

ESTYTH Oi, ne. Tu suklydai! Bandyk dar karta! e s 2808l Oi, ne. Tu suklydai! Bandyk dar karla)

|

Pirmas kiausimas

2.11 pav. Atsakymy kiirimas

4 ETAPAS. Dalinimasis (7min).

Mokiniai pasidalina vienas su kitu sukurtu testu. Mokytojas turéty suskirstyti, kurie
vaikai su kuriais dalinasi. Geriausia, kad tarpusavyje dalintysi panasaus mokymosi lygio
mokiniai.Atlike draugo testg turéty vienas kitam padékoti, pagirti.

5 ETAPAS. Refleksija ( 3 min)

Mokiniai jsivertina, kaip jiems sekési pamokoje, kas sukeélé sunkumy, kas patiko.
Paskatinami namuose pabandyti patiems sukurti kity mokymosi dalyky testus. Kadangi
nedaug lieka pamokos laiko, tai mokinai gali jsivertinti Plickers cards kortelémis arba
zodziu.

Ketvirtoji pamoka skirta ziniy patikrinimui. Joje taikomas probleminio mokymo
metodas. Vaikai, taikydami zinias, ieSkos pateiktose uzduotyse programavimo klaidy , testuos

programas ir jas taisys.

Testavimas. Ziniy patikrinimas (Ginta Azguridiené)

Pasiekimy sritis 26.2.4- 26.2.5.Uzdavinio skaidymas. Paprogramés. Programos
testavimas ir tobulinimas.

Klas¢ 5-6

Tema Testavimas. Ziniy patikrinimas.

Integruojami  dalykai | Informatika

pasiekimai Angly kalba
Matematika

Kompetencijos Pazinimo kompetencija. Mokiniai jtvirtina informatikos Zinias,

kartoja Scratch jrankio komandas, prisimena, kaip jomis naudotis,
testuoja programas, taiso klaidas.

Skaitmeniné kompetencija. Skaitmeniniy jgtidziai jtvirtinimas.
Socialiné, emociné kompetencija. Mokiniai mokosi jsivertinti,
1zvelgti klaidas ir jas taisyti, laikytis etikos taisykliy ir korektiskai
i8sakyti savo nuomong ir jvertinti kity bendraklasiy darbus .
KirybisSkumo kompetencija. Mokiniai skatinami kirybiskai
atlikti darbg ieSkoti naujy idéjy, kritiSkai mastyti ir vertinti
informacija, skaitmeninius jrankius ir programas .

Tikslas ISmokti testuoti programas panaudojant jgytas Zinias.

UZzdaviniai 1.Pakartoti iSmoktas temas.
2 Klas¢je atlikdami uzduotis iSmoksite testuoti programas ir rasti
klaidas, jas iStaisyti.




3. Naudodamiesi jgytomis ziniomis iStaisysite klaidas ir sukursite
savo produkta.

Planuojamas Itvirtins zinias, mokés testuoti programg , rasti klaidas. Sukurs
rezultatas gerai veikian€ig programg. Sukurs uzduotj draugui.

Specifinés Kompiuteris su interneto prieiga. Sukurtos uzduotys Scratch
priemonés/programing | jrankyje.

jranga Ausings.

Mokymosi metodai

Pamokoje bus naudojamas Probleminio mokymo metodas.
Namuose vaikai pakartos temas.

Pamokoje atliks praktinj darbg pagal pateiktas uzduotis . Pamokoje
konsultuosis su mokytoju. Pamokos pabaigoje aptars sékmes ir
nesékmes, jsivertins, jvertins draugo darba.

Mokinio atlikto darbo
vertinimas ir
jsivertinimas

Mokinio jsivertinimas ir vertinimas priklauso nuo pateikty kriterijy

k) pilnai atliktas darbas;

1) teisingai iStaisytos programos;
m) kurybingumas;

n) darbStumas.

Slenkstinis — praktinj darbg atliko su mokytojo pagalba, jvykde 2-
3 uzduotis i§ 4 .Uzduotys pateiktos su jvestais duomenimis.
Patenkinamas- praktinj darbg atliko padedamas mokytojo , atliko
3-4 uzduotis i$ 4 . Uzduotys pateiktos su jvestais duomenimis.
Pagrindinis —atliko 2-3 uzduotis savarankiSkai iStais¢ klaidas.
AukStesnysis — savarankiskai atliko uzduotis, pats sukiiré vieng ar
kelias uzduotis klases draugams.

Zinios pries

SusipaZing su SCRATCH jrankiu, sukiir¢ kelis projektus . Mokiniai
moka uzraSyti ir paaiSkinti sudétines logines operacijas, sudaryti
logines salygas pasirinkimo ir kartojimo komandoms valdyti.
Sukiire kelis projektus naudojantis paprogramémis

Galimybe taikyti spec.
poreikiy mokiniams

Pamokoje su mokyto pagalba atliks dalj praktinio darbo uzduociy.

Patarimai  kolegoms,
kurie naudos parengta
medZziaga

1. Paruoskite Scratch programoje uzduotis ir turékite atsakymy
pavyzdzius.

2. Patys atlikite scenarijuje numatytas uzduotis.

3. Paruoskite Jsivertinimo klausimyng.

1 ETAPAS. Pateikiamos uzduotys. (iki 30 min)

1.  Slenkstinis.

Veikéjas boruze. . Ji turi pasokti , 2 kartus apsisukti, pasakyti ,,Labas‘ ir nusileisti taSke
x = 62; y = -114. Kod¢l boruz¢ nesisveikina? Kokios komandos triksta? (duomenys jau jvesti

] programa).



2.12 pav. 1 uZduotis(slenkstinis)

Patenkinamas.

Veikéjas boruzeé. . Ji turi pasokti , 2 kartus apsisukti, pasakyti ,,Labas® ir nusileisti taske
x = 62; y =-114. Kas programoje ne taip? IStaisyk klaidas.

kita kauke

2
o D @ -

2.13 pav. 1 uZduotis (patenkinamas)

Pagrindinis.
Iveskite veikéjg boruzg. Ji turi pasokti , 2 kartus apsisukti, pasakyti ,,Labas‘ ir nusileisti

taske x = 62; y =-114. Jveskite duomenis j programg ir patikrinkite. Jei boruz¢ atlieka reikiamas
komandas, eikite prie kitos uzduoties, jei ne — raskite klaida.



2.14 pav. 1 uZduotis (pagrindinis)

AukStesnysis

Iveskite veikéja boruze. Ji turi pasokti , 2 kartus apsisukti, pasakyti ,,Labas® ir nusileisti
taske x = 62; y =-114. Jveskite duomenis ] programa ir patikrinkite. Jei boruZz¢ atlieka reikiamas
komandas, eikite prie kitos uzduoties, jei ne — raskite klaida.

Teisingas atsakymas

kita kauké

&
s D € *
ekix @ ¥ m

15 pav. 1 uZduotis (aukStesnysis)
2.

Slenkstinis.

Katinas piesia kvadrata, jis pradeda piesti taske x = -100; y = 0 . Kodé¢l katinas nepiesia
kvadrato? Kokios komandos truksta?



i @ 7 @ v € -

slink j x: o yv: RN per o 5.
s @) v @) v @ =
sk € v @ o @ +

2.16 pav. 2 uZduotis(slenkstinis)

Patenkinamas.

Katinas pieSia kvadrata, jis pradeda piesti taske x = -100; y = 0 . Jveskite Sias komandas
1 programa. Ar katinas nubrézé kvadrata? Jeigu ne — raskite klaidg ir jg iStaisykite.

i @ 5 @ v € -

slink j x: oy: 100 pero 5.
s €D v @) v €@ +
sicix @D » @ v € =

2.17 pav. 2 uZduotis (patenkinamas)

Pagrindinis.
Katinas pieSia kvadrata, jis pradeda piesti taske x = -100; y = 0 . Jveskite Sias komandas
1 programa. Ar katinas nubréz¢ taisyklingg kvadrata? Jeigu ne — raskite klaidg ir jg iStaisykite.



y piestukas pies

2.18 pav. 2 uZduotis (pagrindinis)

Aukstesnysis
Veike¢jas katinas. Jis turi nubréZti mélyna, o po to raudong kvadratg. Katinas pradeda

piesti taske x = -100; y = 0 Jveskite duomenis j programg ir patikrinkite, ar katinas atlicka
reikiamas komandas. Jei taip, eikite prie kitos uzduoties. Jeigu ne — raskite klaida.

komanda PieStukas 2 komanda Piestukas

f pieétl.icas p'ﬁ; 5 f pieétljcas pie§

2.19 pav. 2 uZduotis (aukstesnysis 1)

Teisingas atsakymas




komanda Piesiukas 2 komanda Piestukas

o Keisti pisstuko spalva i piestukas pied

2.20 pav. 2 uZduotis (aukStesnysis 2)
3.
Slenkstinis.

Veikéjas katinas. Jis moka skaiciuoti iki 5. Iveskite Sias komandas | programa. Kodél jis
neskaiciuoja? Rask klaidas ir itaisyk.

komanda skaiCiuok skaiCius

sakyk o o 8.

kartok skaiCius

s € € >

kartok  skaicius

i @ @+

kariok skaiCius

2.21 pav. 3 uZduotis(slenkstinis)

Patenkinamas.

Veikéjas katinas. Jis moka skaiciuoti iki 5. Jveskite Sias komandas j programa. Kodél jis
daro klaidas? Rask klaidas ir iStaisyk.



komanda skaiiuok skaitius

kariok skaiCius

sakyk o o .

kaok skaifius

o @ €+

kartok =kaitius

o @ € +

karlok =kaitius

2.22 pav. 3 uZduotis (patenkinamas)

Pagrindinis.

Veikéjas katinas. Jis moka skaiciuoti iki 5. Jveskite Sias komandas j programa. Kodél jis
daro klaidas? Rask klaidas ir iStaisyk.



komanda skaiciuok skaitius

kartok skaitius

oYY

kartok skaitius

s ) € »

kartok = skaicius

s € €+

kariok  skaitius

2.23 pav. 3 uZduotis (pagrindinis)
Aukstesnysis

Veikéjas katinas. Jis moka skaiciuoti iki 5. Jveskite Sias komandas j programa. Kodél jis
daro klaidas? Rask klaidas ir iStaisyk.



komanda skaiCivok skaitius

2.24 pav. 3 uZduotis (aukstesnysis)
4.
Slenkstinis.

Veikéjo kauké ,,Avery walk®. Tema — ,,Bench with... . Mergaité turi nueiti iki suoliuko
krasto.Pradzios taskas x = -178 ; y = -2 . Sudék tinkamai komandas, kad mergaité jvykdyty
uzduot;.

T ¢ L/ heilades  oaasRE)
2.25 pav. 4 uZduotis(slenkstinis)( 1)



komanda kita kauke

oxix €D » ©

2.26 pav. 4 uZduotis(slenkstinis)( 2)

Patenkinamas.

Veikéjo kaukeé ,,Avery walk®. Tema — ,,Bench with...” . Mergaité turi nueiti iki suoliuko
krasto. Pradzios taskas x = -178 ; y = -2 . Sudék tinkamai komandas, kad mergaité jvykdyty
uzduotj.

komanda kita kauke

2.27 pav. 4 uZduotis (patenkinamas)



Pagrindinis.

Veikeéjo kauke ,,Avery walk. Tema — ,,Bench with...* . Mergaité turi nueiti iki suoliuko
krasto. Pradzios taskas x = -178 ; y = -2 . Sudék tinkamai komandas, kad mergaité jvykdyty
uzduotj.

komanda kita kauké

eik j x ¥: e

2.46 pav. 4 uZduotis (pagrindinis)

Aukstesnysis

Veikéjo kauké ,,Avery walk®. Tema — ,,Bench with...” . Mergaité turi nueiti iki suoliuko
krasto. Pradzios taskas x = -178 ; y = -2 . Eidama mergaité keiCia kaukes, t. y. turi matytis
zingsniai. Nugjus iki suoliuko krasto turi grizti j pradinj taska.

Teisingas atsakymas




kita kauke

ei(x: m y: e

2.28 pav. 4 uZduotis (aukstesnysis)
2 ETAPAS. Darbas klaséje. Aptarimas.( 5 -10 min)
Mokytojas aptaria kokius rezultatus mokiniai turéjo gauti, atsako j iSkilusius klausimus.
3 ETAPAS. Refleksija. (5 min)
Mokiniai atlieka klausimyna.
e Kaip sekési pamokoje?
¢ Kokios uzduotys buvo lengviausios?
¢ Kokios uzduotys buvo sunkiausios?
¢ Kokias temas dar norétum pakartoti?

Veiksmy kartojimas panaudojant komandas ., Kartok be galo* ir ,,Kartok norimgq skaiciy
karty“ (Zydroné Mockuviené)

Pasiekimy sritis Algoritmai ir programavimas (B). Programy kiirimas.
Klasé 5-6
Tema

Veiksmy kartojimas panaudojant komandas ,Kartok be galo* ir
,Kartok norimg skaiciy karty* [5].

Lietuviy kalba, matematika, angly kalba.
Integruojami  dalykai,
pasiekimai




Kompetencijos

Pazinimo kompetencija (tiksliai formuluos ,,Scratch® programavimo
kalbos veikéjo kaukés, veikéjo scenos, veiksmy kartojimo komandos
kartok savokas).

Skaitmeniné kompetencija (savarankiskai pasirinks buidus, kaip keisti,
tobulinti ir integruoti paprastus ,,Scratch® programavimo kalbos
programos elementus).

Komunikavimo kompetencija (iSlaikys démesj, iSklausys pasnekovg ir

tinkamai reaguos ] pastabas).

Kirybiskumo  kompetencija  (programuodamas ir naudodamas
»cratch® programavimo kalbos komanda kartok, dalysis Ziniomis,
idéjomis, patirtimi su klasés draugais).

Tikslas
Gebéti tinkamai naudoti kartojimo komandas ,,Kartok be galo* ir
,Kartok norimg skaiciy karty*

Uzdaviniai . . . . . .. .
I$siaiskinsite, kas yra veiksmy kartojimas (ciklas) ir kuo jis naudingas
kuriant programas [6].
»dcratch® programavimo aplinkoje surasite kartojimo komandas.
Panaudosit kartojimo komandas ,,Kartok be galo* ir ,,Kartok norima
skai¢iy karty* sudarant programa[6]

Planuojamas
Gebés paaiskinti, kas yra veiksmy kartojimas ir kokia jo nauda kuriant

rezultatas

programas.

»Scratch® programavimo aplinkoje ras komandas ,,Kartok be galo® ir
»Kartok norimg skai¢iy karty™ ir jas tinkamai panaudos sudarant
programa.




Specifinés priemonés /
programiné jranga

ISmanioji lenta arba multimedija.
Kompiuteriai su programine jranga ir narSykle.

»Scratch® programavimo aplinka https://scratch.mit.edu/

https://www.mindonmap.com/

https://classroomscreen.com/ https://cobie.io/why-use-scratch-for-

education/

https://pressbooks.pub/techcurr20221/chapter/game-based-

learningcoding-with-scratch/

https://www.youtube.com/playlist?list=PL8CD6EE2F1586EF32

Coding for Kids in Scratch 3: The Complete Guide to Creating Art,
Artificial Intelligence, and Computer Games for Beginners — Softcover

Sidhu, Raj

https://www.everand.com/read/393637260/The-Everything-
KidsScratch-Coding-Book-Learn-to-Code-and-Create- Your-Own-
CoolGames

vedliai.lt

Mokymosi metodai

»Minciy lietus®, ,,Stoteliy” metodas, savarankiSkas darbas kuriant
programas, vertinimas ir jsivertinimas.

Mokiniy atlikto darbo
vertinimas ir
jsivertinimas

»olenkstinis lygis — padedamas naudojasi programavimo aplinka,

randa nurodytas komandas, atpazjsta rezultatus.

Patenkinamas lygis — padedamas atlieka nurodytus veiksmus
programavimo aplinkoje, randa reikiamas komandas, atpazjsta
rezultatus, vykdo pateikta programa.

Pagrindinis lygis — programavimo aplinkoje randa reikiamas
komandas, paaiSkina programos vykdymo eiga, parodo rezultatus.
Aukstesnysis lygis — savarankiSkai naudojasi programavimo aplinka,

randa ir taiko uzdaviniams spresti tinkamas komandas, paaiSkina
gautus rezultatus ir programos vykdymo eiga.” [2]
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Zinios pries

paprastas komandas." [6]

Zino ,.Scratch“ aplinka, geba keisti veikéjus, fona, geba naudoti

Galimybés taikyti spec. gebejimus.

poreikiy mokiniams

Individualiai paruostos uzduotys atsizvelgiant i SUP mokiniy

Patarimai  kolegoms,
kurie naudos parengta| Patys atlikite visas scenarijuje pateiktas uzduotis.

medziaga
Atsispausdinti prieda, kur suraSytos komandos.

mokiniams.

»Scratch®, kur mokiniai turi savo paskyras.

Pamokos scenarijy pritaikykite savo klasés jvairiy gebéjimy

Prie§ pamoka mokytojas turi biiti sukiirgs mokytojo paskyra ir klase

2.1.1. 1 ETAPAS © 10 min. SupaZindinimas su veiksmy kartojimo savoka ir reikSme

Minciy lietus. Pasikartojimai gamtoje (pasikartojantys mety laikai, potvyniai/atosliigiai,
planety judéjimas, ZodZiai dainoje ir kt.). Naudojama programa https://www.mindonmap.com/

KARTOJIMAS GAMTOJE 5

1 pav. Minciy Zemélapis
Veiksmy kartojima randame ir kompiuterinése programose, ir gamtoje.
Veiksmy kartojimas biina keliy rasiy:

Kartok norimg karty skaiciy. Paprastas kartojimas, nusakantis, kiek karty pasikartos veiksmas

(3 kartus sugroti, 10 karty paSokti ir pan.);

Nuolatinis kartojimas - kartok be galo. Dazniausiai naudojamas su pojii¢iy komandomis,
pavyzdziui: nuolat tikrinti, ar prieSas nepalieté veikéjo.

Veiksmy kartojime esancios komandos veikia ,ratu®, viena po kitos. Tai yra kiekviena
komanda yra atliekama po karta, ir, ratui apsisukus, yra kartojama antrg karta, ir t.t.

Primenamos Scratch komandos. Mokiniams i$dalijami lapai su atspausdintais PRIEDAIS



(pridéta).
Kartojimo komandos Scrach programoje galima rasti Valdymo (Control) komandy grupéje:

. Valdymas
Judéjimas
’ palauk ° sek.

|18vaizda

Jutimas

2 pav. Kartojimo komanda Scrach programoje

Kartok (x) (repeat (x)). Veiksmas §ioje komandoje vyksta nurodyta karty skaic¢iy. Pavyzdys:

N® o m|=

3 pav. Kartojimo komandos naudojimo pavyzdys
2.1.2. 2 ETAPAS 15 min. Kirybiné uzduotis

Darbas grupése. Programos pagalba (https://classroomscreen.com/ ) mokiniai padalijami |
grupes.


https://classroomscreen.com/
https://classroomscreen.com/

Group 1 ) Group 2 &

Jokibas Rugilé
Jurgis Vilhelmas
Nojus Véjas
Group 3 & Group 4 &
Eitvydas Dovidas
Majus ‘ Paulina

vilte | Vaiva

Group 5 &

Lukas

Urte

Vanesa

Shuffle

4 pav. Mokiniy padalijimas j grupes

Dvi grupés sukuria programas panaudojant komanda ,,Kartok be galo®, trys —,,Kartok norima
skaiCiy karty*.

2.1.3. 3 ETAPAS 12 min. Darby perZiiira. Darbas grupése.

Stoteliy metodas. Mokiniai eis prie kitos grupés projekto, aptars stiprigsias projekto dalis,
uzsiraSys pasitlymus k3 sitilyty keisti. Naudojant laikmatj (pvz. https://classroomscreen.com/)
vienos grupés darbo perzitirai skirs 3 minutes.

5 pav. Laikmatis

2.1.4. 4 ETAPAS 8-10 min. Darby vertinimas, jsivertinimas, refleksija.

Darby aptarimas. Ivertina kity grupiy darba: pasako kas patiko ir kg pasitulyty patobulinti.
Mokiniai geba iSklausyti vertinimus, priima pateiktus pasiiilymus arba pasako savo
argumentus kodél taip, o ne kitaip atliko darba.

Veiksmy kartojimas panaudojant komandas ,, Kartok, kol pasidarys (Zydroné Mockuviené)

Pasiekimy sritis | Algoritmai ir programavimas. Programy kiirimas.

Klasé 6



https://classroomscreen.com/
https://classroomscreen.com/

Tema

'Veiksmy kartojimas panaudojant komandas ,,Kartok, kol pasidarys

Lietuviy kalba, matematika, angly kalba.

Integruojami

dalykai,

pasiekimai

Kompetencijos o 3 ) . .
Pazinimo kompetencija (pateiks kartok komandos prasmingo panaudojimo
pavyzdziy).
Skaitmeniné kompetencija (iSvardys konkrecias sglygas, kada ir kaip naudoti
veiksmy kartojimo komandg kartok)
Komunikavimo kompetencija (kurdamas jvairias programas, pritaikydamas ir
panaudodamas jvairias ,,Scratch® programavimo kalbos raiSkos priemones ir
formas, sieks programoms suteikti efektyvaus ir patrauklaus komunikavimo su
vartotoju jspudj).

Tikslas Gebéti tinkamai naudoti kartojimo komanda ,,Kartok kol pasidarys*
1. "I8siaiSkinsite, kas yra veiksmy kartojimas (ciklas) ir kuo jis naudingas

Uzdaviniai kuriant programas." (“learn.up2digischool.eu”)
2. »dcratch® programavimo aplinkoje surasite kartojimo komandas.
3. Panaudosite kartojimo komandg ,,Kartok kol pasidarys®“ sudarant

programa.
Planuojamas
rezultatas

Gebés paaiskinti, kas yra veiksmy kartojimas ir kokia jo nauda kuriant
1. programas.
2. ,,Scratch® programavimo aplinkoje ras komanda ,,Kartok kol pasidarys* ir
jas tinkamai panaudos sudarant programg.




Specifinés /

[Smanioji lenta arba multimedija.

priemoneés

programing ) o o ) 5

iranga Kompiuteriai su programine jranga ir narSykle.
L,Scratch® programavimo aplinka https://scratch.mit.edu/
https://www.krsvbiblioteka.lt/vizualios-programavimo-kalbos-
scratchpamokos/
https://cobie.io/why-use-scratch-for-education/
https://pressbooks.pub/techcurr2022/chapter/eame-based-learning-
codingwith-scratch/

Mokymosi Apversta klas¢, diskusija, atkaklus klausingjimas, savarankiskas darbas,

metodai apklausa.

Mokiniy atlikto
darbo vertinimas
ir

Isivertinimas

,,Slenkstinis pasiekimy lygis — padedamas naudojasi programavimo aplinka,

randa nurodytas komandas, atpazjsta rezultatus.

Patenkinamas pasiekimy lygis — padedamas atlieka nurodytus veiksmus
programavimo aplinkoje, randa reikiamas komandas, atpaZjsta rezultatus,
vykdo pateikta programa.

Pagrindinis pasiekimy lygis — programavimo aplinkoje randa reikiamas
komandas, paai$kina programos vykdymo eiga, parodo rezultatus.
Aukstesnysis pasiekimy lygis — SavarankiSkai naudojasi programavimo

aplinka, randa ir taiko uzdaviniams spresti tinkamas komandas, paaiSkina
gautus rezultatus ir programos vykdymo eiga‘ [2].

Zinios pries

"Zino ,,Scratch® aplinka, geba keisti veikéjus, fona, geba naudoti paprastas
’komandas." (“learn.up2digischool.eu”)
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Individualiai paruostos uzduotys atsizvelgiant | SUP mokiniy gebéjimus.
Galimybés taikyti
spec.

poreikiy
mokiniams

Patarimai
kolegoms, kurie [Patys atlikite visas scenarijuje pateiktas uzduotis.

naudos parengta
medziaga Pamokos scenarijy pritaikykite savo klasés jvairiy geb&jimy mokiniams.

https://www.krsvbiblioteka.lt/vizualios-programavimo-kalbos-

scratchpamokos/

https://cobie.io/why-use-scratch-for-education/

https://pressbooks.pub/techcurr2022/chapter/game-based-learning-

codingwith-scratch/

vedliai.lt

2.2.1.1 ETAPAS 10-15 min. Praéjusios pamokos kartojimas ir komandos
,Kartok kol pasidarys* reikSmé.

Praé¢jusios pamokos kartojimas. Prisimename, kad veiksmy kartojimas biina keliy raiSiy:

Kartok norimg karty skaiciy. Paprastas kartojimas, nusakantis, kiek karty pasikartos veiksmas
(3 kartus sugroti, 10 karty paSokti ir pan.);

Nuolatinis kartojimas - kartok be galo. Dazniausiai naudojamas su pojuciy (sensing)
komandomis, pavyzdZiui: nuolat tikrinti, ar prieSas nepalieté veikéjo;

Namuose zitréto jraso aptarimas (apverstos klasés metodas).
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P Pl ) 451/848 - Practice >

P Pl ) 1:24/848 - Universe >

8 pav. Ekrano nuotrauka. Mandelbroto aibé ir Pauks¢iy Takas



P> . Pl 4 7:54/848 - Plant >

9 pav. Ekrano nuotrauka. Paparcio lapas

Pasikartojimai yra jprasta, natiirali misy aplinkos dalis (namie perziiirétas fraktaly video

jrasas) .

Pagrindine fraktaly bendra savybé yra panaSumas ] save, tai yra iSdidinta maza geometrinés

strukttiros dalis atrodo identiSka didesnei daliai[4]. Pavyzdziai gamtoje, pavyzdziui: sraigés
kiautas, paparcio lapas, ziedinis kopiistas ir t.t.

Diskusija su mokiniais, kokiy dar panasiy pavyzdziy gamtoje jie yra matg.

Naujos komandos:

1. Kaip veikia kartojimas su sglyga;

2. Kartok, kol pasidarys;

3. Kartok tol, ko

l... nutiks koks nors veiksmas.

Pavyzdziui: eik j priekj tol, kol prieisi sieng (pri€j¢s sieng, veikejas sustos, jei nesuprogramuota

kitaip).

Komandos apraSymas pateiktas 5 lenteléje.

5 lentelé. Komandos

IKomanda

Kartok, kol pasidarys (repeat
until)

AprasSymas

Kartojimas, kuris kartojasi iki kol jvyksta tam tikra sglyga
nustatyti savo norima salyga

. Galime|

Kartok, kol pasidarys. Veiksmas §ioje komandoje veiks nuolat iki tol, kol bus atitikta jdéta

salyga.




Salyga | ‘
. ®
_~_Veiksmas

Se A

N o

10 pav. Komanda ,, Kartok, kol pasidarys*

Panasiai atrodanti komanda Palauk, kol pasidarys <>, veikia prieSingai: veiksmas
komandoje nutiks tik karta ir tik po to, kai bus atitikta jdéta salyga.

- Salyga ‘
fJ

Veiksmas

11 pav. Komanda ,, Palauk, kol pasidarys*

% o

LY
(4]

- @

12 pav. Komanda ,,Palauk, kol pasidarys“

.t | @

LY
(4]

R

13 pav. Komanda ,,Kartok, kol pasidarys*

Laumzirgis nejuda. Priartinus obuolj ir juo palietus laumzirgj, $is pajuda 10 zingsniy.

Sioje



kai spusteli

palauk, kol pasidarys = lieti Obuolys v ?
o €D

14 pav. Komandos ,,Palauk, kol pasidarys* blokeliai

Laum?Zirgis eina po 10 Zingsniy iki tol, kol pasiekia obuolj. Tuomet sustoja.

kai spusteli

kartok, kol pasidarys = lieti Obuolys

o @

15 pav. Komandos ,,Kartok, kol pasidarys* blokeliai

Galima piesti pasikartojancias figtras:
*—‘

nupiediamas | 9riZtama
1kvadratas piesti
kito

kvadrato

pasisuk O @ laipsniy
</

F(20 } paeinama 20 Zingsniy j $alj

16 pav. Pasikartojimo komandos blokeliai

17 pav. Pasikartojimo pavyzdys

2.2.2. 2 ETAPAS 5 min. Supazindinimas su uZduotimi ir uzduoties Zingsniais.



® T

Matematika

Kintamieji

®

Mano
Komandos kitals atvejais

palauk, kol pasidarys

18 pav. Komanda ,,Kartok, kol pasidarys*

Veike¢jo pasirinkimas: juodas taSkas.
Uzduotis: uzrasykite jo judéjima.

Klausimai (metodas ,,Atkaklus klausing¢jimas*):

1. Nuo kurios ekrano vietos ir veikéjas pradés judéjima?
2. Kaip piestumeéte $ig figlirg ranka, ant popieriaus?
3. Koks veiksmas pasikartoja?
Atsakymo pavyzdys:
Pasirinkti pieStuka;
2. Nuleisti jj lapo centre;
3. Brézti tiesig 5 cm linijg ] iSorg;

Ta pacia linija grjZti | lapo centra;
5. Pasukti pieStukg 15 laipsniy i kaire ir t.t.



19 pav. Veikéjas ir jo judéjimas

2.2.3. 3 ETAPAS 20 min. Kiirybiné uzduotis Sukurti mandalg.

‘%«wm
*x

3
W
%,

Nx%

Lad

g( e
20 pav. Mandalos pavyzdys
2.2.4. 4 ETAPAS 7 min. Darby aptarimas, jsivertinimas.

Pristatys savo darbus klasés draugams.

Projektas, skirtas veiksmuy kartojimui jtvirtinti (Zydroné Mockuviené)

Pasiekimy Algoritmai ir programavimas (B). Programy kiirimas.
sritis

Klasé 6

Tema Projektas, skirtas veiksmy kartojimui jtvirtinti.
Integruojami Lietuviy kalba, matematika, angly kalba, daile.
dalykai,

pasiekimai




Kompetencijos

Pazinimo kompetencija (atpazins ir apibiidins informatikos dalyko
mokymo(si) objektus ir sgvokas, iSmanys ir taikys ,,Scratch® programavimo
kalbos programy kiirimo procediras kuriant jvairaus pobudzio ir
sudétingumo programas jungiant programy dalis j visuma).

Skaitmeniné kompetencija (savarankiSkai programuodamas ,,Scratch*
aplinkoje kurs ir keis programos veikéjy kaukes, scenas, tikslingai naudos
tam skirtas komandas)

Komunikavimo kompetencija (pristatydamas savo sukurtas programas klasés
draugams, paaiskins komandomis iSreikStus programos elementus, dalis ir
pranesimus).

Kirybiskumo  kompetencija (paaiskins savo sukurtos programos
funkcionalumo privalumus, panaudojimo sritis ir galimybe tobulinti, padés
besidominantiems klasés draugams suprasti sudétingesnius programos
elementus. Apibudins savo ir klasés draugy programy kiirimo procesg pagal

kelis kriterijus.)

Tikslas

Projekto kiirimas veiksmy kartojimui jtvirtinti.

Uzdaviniai

1.SavarankiSkai pasirinksite budus, kaip kurti, keisti, tobulinti paprastas
»Scratch® programas su veiksmy kartojimo komandomis.
2. Atlikdami uzduotj, savarankiskai jvardinsite ir apibudinsite technines

programines problemas, iSkilusias parenkant programos algoritma, uzduoties
sprendimo biuida, kartojimo komandas.

Planuojamas
rezultatas

Tobulins uzdavinio sprendimg. Testuos programa, parinks kontrolinius
duomenis.

Specifines
priemoneés
programiné
jranga

[Smanioji lenta arba multimedija.
Kompiuteriai su programine jranga ir narSykle.

»Scratch® programavimo aplinka https://scratch.mit.edu/



https://scratch.mit.edu/
https://scratch.mit.edu/

Mokymosi me-

: Savarankiskas (praktinis) darbas, diskusija.
todai

Mokiniy atlikto| ,,Slenkstinis pasiekimy lygis — padedamas kuria programas, atpazjsta

darbo vertini- | kartojimo komandas.
mas ir
jsivertinimas Patenkinamas pasiekimy lygis — pagal pavyzdj kuria programas naudodamas

kartojimo komandas.

Pagrindinis pasiekimy lygis — kuria programa, naudodamas kartojimo

komandas.

Aukstesnysis pasiekimy lygis — kuria ir tobulina programas, naudoja ir
paaiSkina operacijas, keicia valdymo struktiiras® [2].

Zinios pries Zino ,,Scratch“ aplinka, geba keisti veikéjus, fona, geba naudoti paprastas
komandas, Zino kartojimo komandas

Galimybés
taikyti spec.
poreikiy

o Individualiai paruoStos uZduotys atsizvelgiant | SUP mokiniy gebéjimus.
mokiniams

Patarimai
kolegoms, kurie
naudos parengta
medZiaga

Patys atlikite visas scenarijuje pateiktas uzduotis.
Pamokos scenarijy pritaikykite savo klasés jvairiy gebéjimy mokiniams.

Siai temai galima skirti kelias pamokas.

Per pamoka mokiniai dirba savarankiskai, mokytojas yra pagalbininkas ir
konsultantas.

2.3.1. 1 ETAPAS (5 min.)

Trumpa atmintiné apie tai, kg mokiniai jau mokési apie Scratch: kaip jis veikia, kg galima
kurti.

ISmokty kartojimo komandy priminimas ir pakartojimas.



2.3.2.2 ETAPAS (25 min.)

Diskusija, kaip galima biity jdomiau sukurti zaidimg. Mokytojas gali pasiilyti keleta idéjy,
pavyzdziui:

"Keliauk per labirintg" - veikéjas turi surasti kelig per labirintg iki iS¢jimo tasko;
"Paieskos nuotykis" - veikéjas turi rasti ir surinkti pasléptus objektus.

Mokiniai galés patys pasirinkti projekta, kokj norés atlikti: ar tai mokytojo pasiiitas projektas,
ar sugalvotas paties mokinio.

Savarankiskas darbas. Savarankiskai pasirinks biuidus, kaip kurti, keisti, tobulinti paprastas
»Scratch® programas su veiksmy kartojimo komandomis.

2.3.3.3 ETAPAS ( 15 min.)

Atlikty projekty pristatymas, aptarimas, vertinimas ir jsivertinimas. Mokiniai gali pasidalinti
savo jzvalgomis, kas buvo jdomiausia ir sunkiausia Siame uzsiémime. Pasitilyti pasidalinti
projektu su klasés draugais, kurie galéty ji iSbandyti, pasakyty savo nuomong, objektyviai
jvertinty draugo projekta.

Kintamieji. Pradiniy reik§miy suteikimas kintamiesiems (Juraté Rudzinskiené)

Pasiekimy (B) Algoritmai ir programavimas.

sritis 27.2.2. Programy samprata ir vykdymas

Klasé 5-6 kl. 1 pamoka.

Tema Kintamieji. Pradiniy reikSmiy suteikimas kintamiesiems.
Integruojami Lietuviy k.; angly k.; matematika.

dalykai,

pasiekimai

Pazinimo kompetencija

atpazinti kintamuosius, juos aprasyti, su teikti pradines reikSmes.

Skaitmeniné kompetencija

Kompetencijos | »Scratch” programavimo kalba.

Komunikavimo kompetencija

bendradarbiaudamas ir konstruktyviai diskutuodamas su klasés draugais.

Kirybiskumo kompetencija

Nagrinédami naudojamos programavimo kalbos, ,,Scratch, aplinka, gebés

SavarankiSkai ir mokytojo padedamas ugdosi tinkamai naudoti blokais pagrista

Parinks ir vartos jvairias verbalines ir neverbalines raiSkos priemones ir formas

Kurdamas ,,Scratch® programas, kiirybiSkai naudos jgytas Zinias ir jgiidZius.

Tikslas Gebéti sukurti kintamuosius ,,Scratch* aplinkoje.




1. Issiaiskinsite kaip Scratch aplinkoje kuriami kintamieji.
Uzdaviniai 2. IsSmoksite kintamiesiems suteikti pradines reik§mes ir jas keisti.
3. Itvirtinsite jgiidzius kurdami programas su kintamaisiais.
1. Gebeésite sukurti kintamuosius Scratch aplinkoje.
Planuojamas 2. Mokésite kintamiesiems suteikti pradines reikSmes ir jas keisti.
rezultatas . o .
3. Kursite programas panaudodami kintamuosius.
Specifinés 1. Kompiuteris su bendrojo naudojimo programine jranga ir narSykle.
priemones /| 2. Scratch programavimo aplinka: https://scratch.mit.edu/
programiné
jranga
Mokymosi Aiskinimas, atkaklus klausinéjimas.
metodai Praktinis tyrimas.

Mokiniy atlikto
darbo
vertinimas  ir
jsivertinimas

Slenkstinis pasiekimy lygis — su pagalba sukuria kintamgjj, ji panaudoja
kuriamame projekte.

Patenkinamas pasiekimy lygis — su pagalba sukuria kintamajj, ji savarankiSkai
panaudoja kuriamame projekte.

Pagrindinis pasiekimy lygis — savarankiskai sukuria kintamajj, ji panaudoja
kuriamame projekte.

Aukstesnysis lygis — geba sukurti daugiau kintamyjy ir juos panaudoti.

Analizuoja ir vertina bendraklasiy atliktus darbus, suteikia pagalba.

Zinios pries

Suprasti Scratch aplinkos sgsaja, gebéti naudotis paprastomis komandomis.

Galimybeés Individualizuoti uzduotis pagal SUP mokiniy geb¢jimus.
taik}{ti‘ SPCC. | Suteikite mokiniams galimybe pasirinkti projekta ar uzduotj, kurig jie noréty
fli)(:lilr(l;a%ms atlikti, priklausomai nuo savo gebéjimy ir interesy.
Perzitiréti mokiniy surinktag medZiagg ir jvertinti jos tinkamuma.
Supaprastinkite pradinius Zingsnius: Scratch gali buti gana intuityvus, bet
Patarimai pradedantiesiems vis tiek gali prireikti papildomo supaprastinimo.

kolegoms, kurie
naudos parengta
medZiagg

Demonstruodami kintamyjy veikima pasirinkite paprastus pavydZius.

Pasidalinkite daugybe pavyzdziy, kaip galima naudoti kintamuosius

programavimo projekte. Tai gali apimti paprastus skaiCiavimus, tekstg ir

spalvas.



https://scratch.mit.edu/

1 ETAPAS & 20 min. Kintamojo sgvokos ir taikymo aiSkinimas

Kintamieji
Mokiniams suprantamai paaiskinkite, kas tai yra kintamieji. Kintamuosius galima palyginti su
dézutémis, kuriose saugomi skaiciai, spalvos, tekstas.

Medziaga mokytojui, skirta pasirengimui pamokai

Mokytojas kintamyjy paaiskinimui gali pasinaudoti idé¢jomis 1§ edukaciniy filmuky:
https://www.youtube.com/watch?v=wS1QETPfeGE
https://www.youtube.com/watch?v=ztWdUAGpVNO

https://www.youtube.com/watch?v=JPeGqzX9eUI

https://www.youtube.com/watch?v=/Z51H1RP2GUM

Scratch yra Sie kintamyjy blokai:

Sukurtl sara$a
Mano Komandos

Sukurt bioka

o Kintamasis: $is blokas naudojamas kintamojo reik§mei pranesti
« nustatyti kintamajj i 0: Sis blokas nustato pasirinktam kintamajam j nurodyta
reikSme.
« Keisti kintamajj 1: Sis blokas pakei¢ia pasirinkto kintamojo reik§me.
« Rodyti kintamaji: Sis blokas rodo nurodyta kintamajj projekto grotuve.
o paslépti kintamajj: blokas apvercia bloka ,,rodyti kintamajj*.
Kintamuyjy tipai

IS esmés yra trijy tipy kintamieji:

1. Visuotinis kintamasis: tai numatytasis kintamasis. Tai reiskia, kad ji galima pakeisti

arba pasiekti i§ bet kurio projekto ar etapo veikéja, nepriklausomai nuo to, kurioje


https://www.youtube.com/watch?v=wS1QETPfgGE
https://www.youtube.com/watch?v=zfWdUAGpVN0
https://www.youtube.com/watch?v=JPeGqzX9eUI
https://www.youtube.com/watch?v=Z5lH1RP2GUM

aplinkoje jis buvo sukurtas. ,,Scratch® leidzia vartotojui arba programuotojui pasirinkti
visuotin] kintamajj, rodant parinkt] ,,pasirinkti veikéjus® arba ,,pasirinkti ir tik Sioje
aplinkoje?*. Jei vartotojas ar programuotojas pasirenka ,,pasirinkti visiems veikéjams®,
tada tas kintamasis tampa visuotinis, nes ji gali pasiekti visi, kam jo reikia. Visi pasauliniai
kintamieji yra saugomi RAM ir yra numatytieji failams, kuriuose jie sukurti.

2. Vietinis kintamasis: jj galima pakeisti arba pasiekti tik i§ aplinkos, kuriame jis buvo
sukurtas. Joks kitas veikéjas negali pasiekti $io kintamojo. ,,Scratch® leidzia vartotojui
arba programuotojui pasirinkti vietinj kintamajj, rodant parinktj ,,pasirinkti visiems
veikéjams* arba ,,pasirinkti ir tik Siam veiké&jui?“. Jei vartotojas ar programuotojas
pasirenka ,,pasirinkti tik Siam veikeéjui®, tas kintamasis tampa vietinis ir tik dabartinis
objektas turi prieigg prie jo.

3. Debesy Kkintamieji: tai kintamasis, leidziantis vartotojams saugoti kintamuosius
serveryje. Debesy kintamieji turi i debesj panasy simbolj prie$ kintamojo pavadinimg ir
jie labai greitai atnaujinami. Pradedant nuo 3.0 versijos ,,Scratch®, debesies kintamasis
palaiko tik skaitinius duomenis, o duomeny dydis yra tik 256 simboliai. Viename
»Scratch® projekte galite sukurti 10 debesies kintamyjy.

Kaip sukurti kintamajj?

Programoje  Scratch  galite  kurti  kintamuosius  dviem  skirtingais  badais:

1. Naudojant integruotajj kintamajj: Scratch turi integruota kintamajj, pavadinta ,,mano

kintamasis®, todel vartotojai gali j; naudoti tiesiogiai.

= Programos kodas 'f Kaukes o) Garsai

O Kintamieji
Judéjimas
Svaizda | man kintamasis
b 4
e _

. Y 3 |
Garsas mano kintamasis + | = 0 |

-
R
.

Jvykiai

e« o |
R

[ ) o
<@ [ -

PN

@

Cia taip pat galite pakeisti kintamojo pavadinima. Be to, jei norite, kad §is kintamasis bity
rodomas scenoje, pazymekite zymimaji laukelj, esant] kairéje bloko ,,mano kintamasis*

puséje.



2. Vartotojo nustatytas kintamasis: jei vartotojas nori sukurti savo kintamajj kitu
pavadinimu, kintamyjy paletéje spustelékite mygtuka ,,padaryti kintamajj*“. Spusteléjus
,sudaryti kintamaji bloka*“, ekrane pasirodys forma. Dabar jveskite kintamojo pavadinimg ir

naujas kintamasis bus sukurtas, kaip parodyta toliau.

Naujas kintamasis x

Naujo kintamojo vardas:

®Visiems veikejams O Tik iam veikejui

e o |

Paspaudus ,,0k“, toliau pateiktame paveikslélyje  pavaizduotas,

kad kintamasis katinas buvo sukurtas.

&= Programos kodas & Kaukes o) Garsai

@  Kintamieji
Judéjimas
Sukurti Kintamaji
I d [ Y
v katil )
(] nas |
O é Kintama: '\1
Garsas L -
- -
oo | Dm0
-
v katinas » idink 1
oL oo 1
-
O o s e
Jutimas £ 2
e
O s e - |

Sukurii sarasa
i
Mano Komandos

Mano Sukurii bioka
Komandos

Kuo naudingas kintamasis?

Kintamieji programuotojams labai padeda. Toliau pateikiami kai kurie ,,Scratch* kintamyjy

naudojimo buidai:

e Dazniausiai naudojamas reikSmiy saugojimas. pvz., jei projektas reikalauja, kad
vartotojas jvesty pavadinimg ir prisiminty ta pavadinimg, pavadinimas iSsaugomas
kintamajame. Pavadinimg galima gauti véliau.

e Tai padeda raSyti efektyvius ir maziau laiko reikalaujancius scenarijus. Kadangi
kintamojo reikSmeé gali keistis, kintamieji daZnai naudojami blokuose, kuriuose yra
skaicius.

Mokiniams pademonstruokite kintamyjy naudojima sukurdami du projektus. Mokiniai kartu
su mokytoju atlieka praktinj tyrima.

1. Nenaudojant kintamojo



Katino vaikstin¢jimai

2. Naudojant kintamaji
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Katinas skaiCiuoja peles
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Kaip pervardyti ir pasalinti kintamajj?

Kintamajj galite pervardyti atlikdami nurodytus veiksmus:

1 veiksmas: deSiniuoju pelés mygtuku spustelékite kintamajj. Gausite sarasa, kuriame yra

dvi parinktys ,,Pervardyti kintamajj* ir ,,IStrinti mano kintamajj®.

8

Pervadinti kintamayjj
IStrinti kintama)j "Antro_urvo_pelées”

jni

B8

2 veiksmas: dabar pasirinkite parinkt] ,,Pervardyti kintamajj“. Spustelé¢jus Sig parinktj,

ekrane pasirodo dialogas.

Pervadinti kintamgjj x

Pervadinti visus "Antro_urvo_pelés"
kintamuosius |:

‘ 2 urvo_pelés ‘

Atsaukti ﬂ

3 veiksmas: dabar parasSykite kintamojo pavadinimg ir paspauskite ,,Ok*.

Mokytojas klausinéja mokiniy, kaip kuriami, pervardijami ir Salinami kintamieji, papraSo

mokiniy pakeisti projekta, kad biity nustatyta, kuriame urve daugiau peliy.

2 ETAPAS & 15-20 min. Kurybiné uzduotis

Parengti projekta, kuriame biity demonstruojamos 4 pagrindinés aritmetinés operacijos:

sudétis, atimtis, daugyba, dalyba.

3 ETAPAS & 5-10 min. Darby vertinimas, jsivertinimas, refleksija



Mokiniai suskirstomi poromis. Poros dalyviai perziiiri ir jvertina vieni kity darby. Jei lieka

laiko, darbai gali biiti demonstruojami visai klasei.

Taikomyjy programéliy (Zaidimy) kiirimas (Jiiraté Rudzinskiené)

Pasiekimy (B) Algoritmai ir programavimas.

sritis 27.2.3. Programy kiirimas.

Klasé 5-6 kl. 2 pamokos.

Tema Taikomyjy programéliy (Zaidimy) kiirimas.
Integruojami Lietuviy k.; angly k.; matematika; dailé.
dalykai,

pasiekimai

Kompetencijos

Pazinimo kompetencija

Nagrinédamas naudojamos programavimo kalbos ,,Scratch® aplinka, gebés
redaguoti ir kurti kaukes. Galés pritaikyti jas pagal savo projekty poreikius,
kurdamas unikalias ir iSskirtines kaukes, kurios atitinka jy vaizduote.
Kurdamas naujas ,,Scratch® programas, galés efektyviai naudoti ,,Scratch®
aplinkg ir Zinos, kaip veikia programavimo blokai, kaip valdomos figtiros ir
kaip atliekamos paprastos uzduotys.

Skaitmeniné kompetencija

Savarankiskai ir mokytojo padedamas ugdosi tinkamai naudoti blokais
pagrista ,,Scratch" programavimo kalba.

Komunikavimo kompetencija

Naudojant jvairias kalbos priemones ir stilius, stengsis palaikyti produktyvy
dialogg ir konstruktyvig diskusijg su klasés draugais.

KirybiSkumo kompetencija

Kurdami projektus realizuos savo kiirybinius sumanymus.

Tikslas Mokytis kurti taikomgsias programéles ir Zzaidimus ,Scratch*
aplinkoje.
Uzdaviniai 1. Sugalvosite zaidimo id¢ja ir mokysités kurti personazus.
2. Itvirtinsite kaip tinkamai panaudoti kintamuosius.
3. ISsiaiskinsite, kaip sukurti sgveikg tarp zaidéjy.
4. Pristatysite sukurtus projektus klasé¢je.
Planuojamas 1. Gebésite pritaikyti turimus darbo su grafikos rengykle jgtidzius
rezultatas

»Scratch® veikejo kaukés piesimo aplinkoje:

a. kurti naujas veikéjo kaukes ir jas keisti naudojant komandas;




b. pagal pavyzdj sudaryti programa, veikéjo scenoje paliekancia
veikejo kaukiy atspaudus, ir ja modifikuoti;
2. Sugalvosite (pasirinksite) zaidimo tema ar id¢ja, gebésite kurti
personazus, keisti jy savybes.
3. Gebésite tinkamai sukurti ir panaudoti kintamuosius.
4. Gebeésite sukurti sgveikas tarp projekto veikéjy.

5. Pagilinsite darbo pristatymo jgtidzius.

Specifines 1. Kompiuteris su bendrojo naudojimo programine jranga ir narSykle.
priemonés /12 Scratch programavimo aplinka: https://scratch.mit.edu/
programiné o ) )
. 3. Mokiniams parengta medziaga darbui namuose.
jranga
Kintamieji: debesys
Projekty pavyzdziai:
https://scratch.mit.edu/projects/293536838/
https://scratch.mit.edu/projects/280473145/
https://scratch.mit.edu/projects/281256369/
https://scratch.mit.edu/projects/290857581/
Mokymosi Apversta klas¢ (namuose nagrin¢ja mokytojo pateikta medziaga).
metodai

Praktinis tyrimas.

Darby pristatymas.

Mokiniy atlikto
darbo
vertinimas ir
jsivertinimas

Slenkstinis pasiekimy lygis — su pagalba sukuria projekta. Projektas veikia ir
atlieka nustatytus veiksmus.

Patenkinamas pasiekimy lygis — sukuria projekta kuriame yra kelios
interaktyvios scenos. Projektas veikia ir atlieka nustatytus veiksmus.
Pagrindinis pasiekimy lygis — sukuria projekta, kuris turi bent du veikéjus,
atskirus veiksmus ir gali sgveikauti tarpusavyje. Paaiskina atlikta darba.
AukStesnysis lygis — sukuria projekta integruoja sudétingus algoritmus,
kurie apima kartojimus ir kintamuosius. Analizuoja ir vertina bendraklasiy

atliktus darbus, suteikia pagalba.

Zinios pries

Geba dirbti Scratch aplinkoje, naudotis paprastomis komandomis, moka
panaudoti kintamuosius. Mokiniai turéty zinoti, kaip kurti blokus, judancius

personazus ir keisti jy i§vaizda.

Galimybés

taikyti spec.

Individualizuoti uzduotis pagal SUP mokiniy geb¢jimus.




poreikiy
mokiniams

Patarimai
kolegoms, kurie
naudos parengta
medziagg

1. Suteikite laisve kiirybai: skatinkite mokinius naudoti savo fantazijg ir
kurti tai, kas jiems patinka. Suteikite jiems erdve eksperimentams.

2. Pasidalykite pavyzdziais: rodykite mokiniams keleta pavyzdziy, kaip
sukurti paprastas programéles ar zaidimus. Tai gali padéti jiems suprasti, kaip

veikia tam tikri Scratch blokai.

Mokiniai namuose aiSkinasi mokytojo pateikta medziaga, prisimena pagrindinius Scratch

elementus, komandas.

Medziaga mokiniams darbui namuose:

Pateikite pavyzdziy, juos paanalizuokite:

Projektas zaidimas ,,Labirintas* How to Make a Maze on Scratch 3 0!,

https://www.youtube.com/watch?v=3Y XwcxOr SIY

Qo =
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Supazindinkite su blokais: pradékite nuo paprasciausiy Scratch bloky. Pavyzdziui, mokiniams
gali biiti pravartu Zinoti, kaip naudoti judéjimo blokus (pvz., eiti | priekj, pasukti kairén) ir

keisti personazo iSvaizdg. ISmokite juos vilkti blokus j programa ir juos sujungti.

Aptarkite kas yra judéjimas?
Judéjimas - viena esminiy zaidimy bei animacijy sudétiniy daliy. Be judé¢jimo miisy veikéjai
Scratch programoje buty statiniai objektai, zaidimai neturéty jokio interaktyvumo. Scratch

programoje jud¢jimo komandos priklauso Judéjimo komandy grupei (Motion):

VRS cik ten, kur atsitiktiné pozicija «

Jutimas eik | x: o ¥ o

YRR siink ten, kur  atsitikting pozicija =  per (@

&= Programos kodas & Kaukés d) Gi
. Judéjimas
Judéjimas
C
I$vaizda
. pasisuk C* @ laipsniy
Garsas
O pasisuk ) @ laipsniy
|vykiai

Kinia.mieji slink j x: o ¥ o per o 5.

Mano
L siorek @) taipsniy kryptimi

sirékj pelés Zymeklj =

Sioje grupéje esanéiomis komandomis galima valdyti tokius dalykus:
o Kiek Zingsniy turéty paeiti veikéjas (eik komanda)
o Kiek laipsniy turéty pasisukti veikejas (pasisuk komanda)
« Ejima j atsitiktine pozicija



o Veikéjo jud¢jimag pagal koordinates
o Ejimo tipa (slink komanda)

o Irpan.



Judéjimo komandos Scratch programoje

Visos Judéjimo (Motion) komandos:

Komanda

Aprasymas

Eik (10) (Move (10) steps)

Pajuda nurodytg zingsniy skaiciy. 10 galima pakeisti norimu

skai¢iumi.

Pasisuk C (15) laipsniy (Turn C (15)
degrees)

Pasisuka 15 laipsniy pagal laikrodzio rodykle. 15 galima

pakeisti norimu skai¢iumi.

Pasisuk < (15) laipsniy (Turn < (15)
degrees)

Pasisuka 15 laipsniy pries laikrodzio rodykle. 15 galima pakeisti

norimu skai¢iumi.

Eik ten, kur (atsitiktine pozicija) (go fo

(random position))

Eina ] atsitikting vieta. Galime nurodyti Sias vietas &jimui
(skliausteliuose):

e Atsitiktiné pozicija
[ ]

Pelés zymeklis (seka pelg)

Kitas veikéjas

Eik 1%,y (go tox, y)

Eina j koordinaciy sistemoje nurodytg vieta. X,y reikSmes reikia

nurodyti

Slink ten, kur (atsitiktiné pozicija) per
(1) sek. (glide (1) sec to (random
position))

Slenka ] atsitikting pozicijg per nurodyta sekundziy skaiciy. 1
galima pakeisti norimu skai¢iumi. Gali slinkti j:
e Atsitiktiné pozicija

Pelés zymeklis

Kitas veikéjas

Slink 1 x, y per (1) sek. (glide (1) sec to
x.y)

Slenka ] koordinaciy sistemoje nurodyta vieta per nurodyta
sekundziy skai¢iy. Reikia nurodyti x, y reikSmes ir 1 pakeisti

norimu skai¢iumi.

Ziarek (90) laipsniy kryptimi (point in
direction (90))

Nurodoma, kuria kryptimi turéty zitréti veikejas (detalizuojama

zemiau).

Ziarek j (pelés zymeklj) (point towards

(mouse-pointer))

Nurodoma, kur turéty Zitiréti veikéjas (jei nenaudojama laipsniy
komanda). Galimi pasirinkimai:
[ ]

Pelés Zymeklis

Kitas veikéjas




x padidink (10) (change x by (10))

Padidinti x reikSme¢ koordinaciy sistemoje pagal nurodyta
skaiCiy. 10 galima pakeisti norimu skai¢iumi (galima rasyti ir|

neigiamas reikSmes).

x=(0) (set x to (10))

Nustatyti x reikSme koordinaciy sistemoje. 0 galima pakeisti

norimu skai¢iumi.

y padidink (10) (change y by (10))

Padidinti y reikSme¢ koordinaciy sistemoje pagal nurodyta
skaiCiy. 10 galima pakeisti norimu skaic¢iumi (galima rasyti ir|

neigiamas reikSmes).

y=(0) (set y to (10))

Nustatyti y reikSme koordinaciy sistemoje. 0 galima pakeisti

norimu skai¢iumi.

Jei prie kraSto, atSok (if on edge,

bounce)

Jei veikéjas pasiekia programos lango krasta, atSokti - kitu

atveju veikéjas dingty uz matomos ribos.

Sukimosi budas=(kairén-desinén) (set

rotation style(left-right))

Nustato veikéjo sukimasi judant. Galimi variantai:
o Kairén-deSinén
o Nesisukti

e Visomis kryptimis

Scratch programoje veikéjai gali judéti 2 biidais:

e Naudojant komandas, kurios nurodo, kiek zingsniy paeiti, pavyzdziui, komanda paeik

10 Zingsniy (move 10 steps)
e Koordinaciy aSimi nurodant x ir

Zitréjimo kryptis

y reikSmes (apie §j biidg kalbésime kitame modulyje)

Naudojant pastargja, veikéjas juda zitiréjimo kryptimi. Jg koreguoti galima komanda Ziiirék

(90) laipsniy kryptimi (point in direction (90)). Komanda jsidéjus i darbalaukj ir paspaudus ant

skaiCiaus laukelio, atsiranda matlankis, kurj galima koreguoti - taip nustatoma norima

zitrejimo kryptis:

Sukimosi budas



Sukimosi biido komanda nurodo, kuriomis kryptimis turéty sukiotis veikéjas jam judant.
Galimi variantai:

o Kairén-deSinén

e Nesisukti

e Visomis kryptimis

Kairén - deSinén. Veikéjas suktis gali tik j kairg arba j deSing. T.y. net judédamas auksStyn arba

zemyn, katino veikéjas zitrés ] kaire arba j deSing:

Nesisukti. Veikéjas iSvis nesisuks - zitrés ta kryptimi, kokia nustatyta pradiniuose
nustatymuose. Pavyzdziui, jei pradinis Scratch katino veikéjas zitiri j deSing, nustacius

nesisukti komanda, jis visuomet ir zitirés i desing:

Visomis kryptimis. Veikéjas suktis gali visomis kryptimis. Pavyzdziui, jei pradinis Scratch
katino veikejas juda i virSy, nustacius visomis kryptimis komanda, jis eidamas } virSy gali

atrodyti taip:

Si komanda naudojama reéiausiai, nes labai nepatogu Ziiiréti j taip judant] veikéja ir ji valdyti.

1 ETAPAS © 10 min.

Pradzioje prisiminkite kartu su mokiniais, kokia yra Scratch aplinka, kaip ji veikia ir kg galima
joje kurti. Aptarkite jrankius (pavyzdZiui, blokai, personazai, fona ir kitas pagrindines

programavimo sgvokas).



2 ETAPAS & 30 min.
Praktinis tyrimas. Darbas komandose, suskirstomi po 3-4 mokinius. Aptarimas.

Pagal pateiktus pavyzdZius mokiniai kuria pasirinkta projekta.
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3 ETAPAS & 5 min. Trumpas aptarimas.
Mokiniai jvardina, kas buvo jdomiausia, sunkiausia.



3 PAMOKA

1 ETAPAS ® 15 min.

Naujos temos pristatymas, aptarimas.

Mokytojas pristato nauja projekta.

Medziaga mokytojui (arba galima teikti mokiniy praktiniam tyrimui).

Projekto aprasymas

Siame projekte kuriame pokalbj tarp dviejy veikéjy apie jy stebima paveiksla.

Projekto Zingsniai

o Sukurti nauja projekta

o Prideti projekto fong

e Pridéti du veikéjus

e Suplanuoti pokalbj

e Suprogramuoti pokalbj

o ISsaugoti projekta ir pasidalinti juo
Projekto kdrimo eiga

Naujo projekto sukiirimas

Sukurkite nauja Scratch projekta:

— Sukuri  Explore  Ideas  Aple @ Paieska



Fono pridéjimas

Pridékite norima fona. Siame projekte fona sudaro dvi dalys - pagrindinis spalvinis fonas ir

ikeltas paveikslélis - paveikslas.

Pirmiausia atidarykite tuscig pieSimo lapa fono pradziai sukurti:

=

'\ *

I Pasirink fong lGJ

Pasirinkite staiakampio mygtuka, norima spalva ir nupieskite staciakampj, uzpildant] visa

piesimo lapa:

Tuomet internete raskite norimo paveikslo paveikslélj, ji parsisiyskite. Svarbu, kad

paveiksleliy naudojimas atitikty Creative Commons licencijos ypatumus.

Pavyzdyje naudojame Edward Munch paveiksla ,,Sauksmas®, jo paveikslélj galite parsisiysti

¢ia. Paveikslélis naudojamas pagal CC BY-NC-SA 2.0 licencija.


https://drive.google.com/file/d/1FiR2CVKJavpALepXRVEncTfY3KGPaDH4/view?usp=sharing

Tuomet paverskite paveikslélj pieSiniu linijomis, nukopijuokite ir jklijuokite pries tai sukurtoje

kaukeéje - fone. Galima pasirinkti savo paveiksla.

© al[®
Veikéjy pridéjimas

Pridékite du veikéjus, kurie kalbésis apie paveiksla.
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Pokalbio planavimas

Suplanuokite veikéjy pokalbj. Kokius jdomius faktus apie paveikslg vertéty aptarti? Ar veikéjai

pasisveikina, atsisveikina ir pan.? Sis etapas - tokiy detaliy suplanavimo laikas.

Pavyzdinio projekto pokalbio tekstas ir laukimo laikas tam tekstui sakyti pateikti Zemiau

esancioje lenteléje.

Kas Laukimo
Tekstas

sako? laikas
Mergaité _ ‘ ‘ ‘
| - Kaip man patinka Sis paveikslas!
Mergaité ‘

2 Taip...
2
Mergaité i y
X - Tai - Edward Munch ,,Sauksmas®.
Mergaité .
. 4 Nutapytas 1893 metais.
Mergaite ) Ar Zzinai, kokiai meno srovei priklauso Sis
2 paveikslas?
Mergaité o
. 3 Berods, ekspresionizmui?
Mergaité L

3 Teisingai!
2
Mergaité -
. 2 Labai jdomu.
Mergaité : T :
. - Eime paskaityti apie §] paveiksla daugiau?
Mergaité )
) 4 Eime.




Pokalbio programavimas
Abiejy veikéjy pirmieji kodo blokeliai atrodo taip:

Mergaite 1:

CELW Wl Kaip man patinka Sis paveikslas! o s.

Mergaite 2:

s ) @
E2AV M Tai - Edward Munch ,,Sauksmas®. e s.

Antroji mergaité laukia 2 sekundes, nes tiek trunka pasisveikinti pirmajai mergaitei.
Atitinkamai pagal auk$ciau pateikta pokalbio scenarijy suprogramuokite visg likusj pokalbj.
Projekto iSsaugojimas ir dalijimasis

Kol kas projekta matote tik jiis. Nepamirskite paspausti ISsaugoti dabar (Save now) ir
pakeiskite projekto pavadinimo, taip pat paspausti Dalintis (Share) mygtuko - tik pasidalijus,
projektu galésite dalintis su Kkitais.

1 Velykinis 3 Dalinis €3 |projekto puslapi PR ——

2 ETAPAS © 15 min
Suskirstymas j grupes po 2-3 mokinius. UZduociy pasidalinimas. Atlikimas.
Kas toliau?

1. Prateskite pokalbj - ka dar galima pasakyti apie § paveikslg?
2. Pasirinkite kitg paveiksla ir programuokite naujg pokalbj.
3. Pasirinkite patys pokalbio temg ir veikejus.

3 ETAPAS @ 15 min

Pristatymai. Refleksija.
Mokiniai gali vertinti vieni kity darbus pagal i§ anksto sutartus kriterijus, pvz.: darbo temos
pasirinkimas, darbo atlikimo kokybé, darbo sudétingumas ir pan.



