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,BEBRO" zaidimo korteles

Duomenys: désningumai, pasikartojimai

KLASES: 1-2.

VEIKLOS TIKSLAS: mokyti pastebéti duomeny (objekty) désningumus, jZvelgti duomeny
(objekty) bendrus pozymius ir pagal juos suskirstyti duomenis (objektus).

INTEGRACIJA: matematika, dailé ir technologijos.

UGDOMI INFORMATIKOS GEBEJIMAI: rinkti ir tvarkyti duomenis. Siuolaikiniame gyvenime
labai svarbu pastebéti reiskiniy ar duomeny désninguma, iSskirti tai, kas pasikartoja, jzvelgti
pasikartojancius elementus. Jzvelgti désningumus butina formuojant bet kurio mokslo pa-
grindus. Matematikoje jzvelgus désningumag kuriamos taisyklés. Pradiniy klasiy mokiniams
taisyklés paprastai pateikiamos, jie jas taiko, retas kuris skatinamas atrasti ar sukurti taisy-
kles.

Informatikoje itin svarbu darbas su duomenimis ir informacija. Duomeny daug, jie labai jvai-
rus. Norint iS duomeny gauti informacijos, juos reikia apdoroti, tvarkyti, ruSiuoti. Apdorojant
duomenis, vienas svarbiausiy darby — désningumy paieska, kartais tai jvardijama kaip Sablo-
ny atpazinimas.

Toliau apraSoma veikla skiriama darbui su duomenimis, pabréziama désningumy paieska.
Ugdyti gebéjimag atpazinti ir jvardyti désningumus svarbu ir mokant matematikos: mokiniai
ims suprasti, kaip atsiranda taisyklés, kaip ieSkoma sprendimy ir daromos loginés iSvados.
Siai veiklai priskiriamas ir objekty rasiavimas. Norint jzvelgti désningumus, reikia pastebéti
objekty savybes, iSskirti pozymius. To mokomasi rusiuojant daiktus. Objekty rusiavimo tema
suprantamesné vaikams, todél patariama nuo jos padeéti. ISsprendus 1-2 korteliy uzdavinius,
galima imtis analogisky praktiniy uzduociy.

PRIEMONES

,Bebro” korteliy komplektai (7=10 m. amziaus mokiniams). Jei mokiniy yra 20 ir naudojamos
tik dviejy uzdaviniy kortelés (patariama 1-2 ir 9-10 uzdavinius), reikia turéti penkis korteliy
komplektus. Jei mokiniy daugiau, reikia arba daugiau komplekty, arba naudoti trijy ar keturiy
uzdaviniy korteles (papildomai imami 11-12 ir 3—-4 uzdaviniai).

Praktinei veiklai reikia spalvoto popieriaus figuréliy (skrituliy, staciakampiy, kvadraty ir pan.),
Jvairiy sagy. Galima naudoti ir kitokius smulkius objektus: kankorézius, medziy lapus, dziovin-
tas uogas ir pan.

EIGA
Mokiniy poroms isdalykite po vieng i$ dviejy korteliy. Geriausia pradeéti imant dvi korteles
su 1-2 ir 9—10 uzdaviniy numeriais. Galima naudoti uz-

UZdavinio numeris Sprendimo rezultatas
davinius 11-12 (sunkesni) ir 3—4 (lengvesni, skatinantys ;
aptarimg). Mokiniai pasitardami, diskutuodami spren- >
dzia uzdavinius, sutaria dél rezultato ir jj uzsiraso (savo 3
sgsiuvinyje arba mokytojo isdalytoje rezultaty lenteléje). P
Tada apsikeiCiama kortelémis. 9
Kai beveik visi mokiniai iSsprendzia visus dviejy (arba ke- 10
turiy) korteliy uzdavinius, vyksta aptarimas klaséje. Ypac 11
reikia atkreipti démesj j mokiniy argumentavima. 12
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Kg mokiniai turi zinoti, moketi Siai pamokai? Jie turi suvokti eiliSkuma: pavyzdziui, kad vienas
objektas eina paskui kitg, kuris eiléje (sekoje) pirmesnis, kuris paskesnis.

| kg atkreipti démesj sprendziant 1-2, 3—4,9-10 ir 11-12 korteliy uzdavinius
1-2 uzdaviniai

Siy uzdaviniy tikslas: nagrinéti objektus ir pastebéti jy i$skirtinius pozymius, savybes, grupuoti
juos pagal parinktus pozymius.

Svarbu skatinti vaiky norg diskutuoti, aiskinti vieni kitiems, kaip skirsto objektus, kokias objek-
ty savybes iSskiria, kodel.

3-4 uzdaviniai

Taip pat skiriama objekty pozymiams pastebéti. Tai lengvi uzdaviniai, jie gali bati naudojami
skatinant vaiky diskusijg, argumentuotg kalbéjima.

9-10 uzdaviniai

Siy uzdaviniy tikslas: pastebéti désningumus. Reikéty mokinius supazindinti su ablono sgvo-
ka (pavyzdZiui, pasiremiant 10 uzdaviniu — bebryté laiko Sablong).

Tikslinga buty supazindinti su sekos sgvoka: objektai eina vienas paskui kitg, yra pirmesnis ir
paskesnis.

11-12 uzdaviniai
Tai sunkesni uzdaviniai, juos patartina duoti spresti pazengusiems mokiniams.

Sprendziant 11 uzdavinj, reikéty paprasyti iSsprendusius mokinius paaiskinti, kaip jie sugal-
vojo sprendimg, nuo ko pradejo. Pavyzdziui, vienas i$ argumentuoty samprotavimy galéty
bUti toks: kadangi dirze matome likusias dvi is eilés einancias raudonas plunksnas (porg), va-
dinasi, turéty bati dar viena raudony plunksny pora — jg gauname 1-0je vietoje jdéje raudong
plunksng. Analogiskas pastebejimas apie geltony plunksny pora: 2-oje vietoje turi buti geltona
plunksna. Tuscia liko 3-igji vieta: tinka tik zalia, nes vieng zalig jau turime, reikia antros.

Spresdami 12 uzdavinj, mokiniai turi ir pastebéti désningumus karoliuose, ir pasiremti logi-
niais mastymo jgudziais — nagrinéjant karoliuky issidéstyma reikia pritaikyti dvi taisykles (turi
galioti abi — tai informatikoje vadinama logine daugyba arba logine ,ir" jungtimi). Mokytojui
turéty buti Jdomu stebeéti, kaip skirtingai vaikai sprendzia, kaip greitai jie pastebi, kas netinka,
ir atmeta variantus.
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UZduotys mokiniams

1 uzduotis. Imamos dvi ,Bebro” komplekto (7-10
m. amziaus mokiniams) kortelés: 1-2 ir 9-10.
Atsizvelgiant ] mokiniy skaiciy, reikés keliy kom-
plekty. Porai mokiniy duodama viena kortelé. Pa-
aiskinkite, kad mokiniai turi skaityti ir pasitardami
spresti abu korteléje esancius uzdavinius. Atsaky-
mus reikia surasyti lenteléje. Buty labai gerai, jei i$
anksto iSspausdintumeéte lentele ir padalytuméte
mokiniy poroms (jei néra galimybiy iSspausdinti,
mokiniams galima paaiskinti, kaip uzrasyti rezulta-
tus sgsiuvinyje). Jei komplekty triksta, duodama
kortelé su 11-12 uzdaviniais (sunkesni). Tiems,
kurie ankscCiau baigia, galima duoti kortele su 3—4
uzdaviniais (lengvi, bet reikia paaiskinti).

Mokiniai diskutuoja ir sprendzia. ISsprende iesko apsikeisti kortele su kitais.

Darbas grupémis. Mokiniai suskirstomi
grupémis ir joms isdalijamos kortelés.
Kiekvienai grupei duodamas lapas — jame
mokiniai atlieka uzduotis, braizo sche-
mas, piesia. Korteliy uzdaviniams spresti
skiriama 20 minuciy. Pasibaigus laikui,
grupés lyderis visai klasei pristato pasi-
rinktos kortelés uzdavinius ir paaiskina jy
sprendimus.

2 uzduotis. Praktiné veikla. Mokiniai dirba
poromis. IS mokytojo pateikty spalvoty fi-
gury sudelioja seka, kurioje buty pasikartojimy. Mokiniy poros apsikeiCia tarpusavyje ir turi
rasti pasikartojancig dalj (kaip 10 kortelés uzdavinyje) arba padéti trukstama figtrg (kaip 9
kortelés uzdavinyje).

3 uzduotis. Praktineé veikla. Mokiniy prasoma atsinesti po saujg sagy. Atnestas sagas reikia
padalyti kelioms mokiniy grupeléms ir paprasyti surtsiuoti sagas. Kita grupelé turéty atspeti,
pagal kg jos buvo surusiuotos.

Pastaba. Sagas galima pakeisti akmenukais, kriaukléemis, spalvotais popieriukais.

4 uzduotis. Praktineé veikla. Viena mokiniy grupelé i$ kokiy nors objekty sukuria karolius ar
grandines, kita turi atpazinti désningumus ar sudaryti taisykles.

APIBENDRINIMAS

Mokiniai iSmoks nagrinéti objektus, jzvelgti jy iSskirtinius pozymius, lyginti, ieSkoti panasumy
ir, svarbiausia, atrasti ir atpazinti désningumus.

Papildomai ugdomas mokiniy argumentuotas aiskinimas, loginé mastysena.

Sis scenarijus gali bati skiriamas vienai visai pamokai, jei sprendziami korteliy uzdaviniai ir
atliekamos praktinés uzduotys. Jei sprendziami tik korteliy uzdaviniai ir jie aptariami, pakanka
dalies pamokos (15-20 min.). Tai galima derinti su kuria nors matematikos ar dailés pamoky
tema.
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,BEBRO" zaidimo korteles

Pasirinkimo komanda

KLASES: 1-2.

VEIKLOS TIKSLAS: nagringjant kasdienes situacijas, susipazinti ir suprasti veiksmy Sakojimo
komandos konstrukta.

INTEGRACIJA: matematika, dailé ir technologijos.

UGDOMI INFORMATIKOS GEBEJIMAL: atpazinti ir taikyti veiksmy nuosekluma, $akojima, kar-
tojima.

Mokant informatikos, programavimo, svarbi komandos sgvoka. Komanda — tikslus nurody-
mas, kurj gali atlikti kompiuteris ar kitas jrenginys. Yra keletas pagrindiniy komandy. Viena to-
kiy — pasirinkimo komanda, dar vadinama Sakojimo komanda arba kai kuriose programavimo
kalbose — salyginiu sakiniu. Jg galima buty salygisSkai nusakyti taip: ,jei—tai—kitaip“. Tai yra,
jei tenkinama kuri nors salyga, atliekamas vienas veiksmas, kitaip (jei netenkinama salyga) —
kitas veiksmas.

Pirmiausia svarbu suvokti sios komandos prasme. To ir ko siekiama mokyti pasirinktais uz-
daviniais.

PRIEMONES

,Bebro” kortelés (7-10 mety amziaus mokiniams). Imamos trys kortelés (Sesi uzdaviniai):
29-30,31-32ir 33—-34.

Reikety derinti su kokia nors kompiuterine priemone, pavyzdziui, ,Code Monkey" arba ,Scratch
Junior”, geriausia — prie§ mokantis pasirinkimo (Sakojimo) komandos.

EIGA

Mokiniai poromis sprendzia vienos kortelés uzdavinius. Reikia skatinti mokinius tartis, disku-
tuoti, argumentuoti. Sutare jie rezultatus uzraso savo sgsiuviniuose arba toliau pateikiamame
mokytojo padalytame lapelyje rezultatams jrasyti.

ISsprende vienos kortelés uzdavinius, apsikeicia uzdaviniais su kita pora.
Svarbu yra ne kuo greiCiau iSspresti, 0 aptarti, kaip sprendziama, argumentuoti, kodeél.

Korteles uzdavinys Rezultatas
29
30
31
32
33
34
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Kg mokiniai turi zinoti, mokeéti Siai pamokai? Jie turi suprasti komandos ir algoritmo sgvoka,
skirti kaire ir deSine puses.

PATARIMAI sprendziant korteliy 29—34 uzdavinius:
29-30 uzdaviniai

Supazindinama su papras¢iausiomis sglygomis: a) sukimas desinén ir b) sukimas kairén. Rei-
kia pastebeti, kad sglygos uzrasytos ant rodykliy. Mokiniai tikriausiai iSbandys jvairius trauki-
nio judéjimo variantus, kol ras tinkama (kad traukinys nuvykty j Siaulius). Varianty néra daug,
tik keturi, tad visai geras toks sprendimo metodas. Galimi posukiy variantai dar ir pateikti,
reikia tik patikrinti. Gudresni mokiniai galéty pateikti atvirkstinj sprendima, kai tariama, kad
traukinys pasieké Siaulius ir sprendziama judant atbuline tvarka. Toks sprendimo badas bty
itin reikalingas, jei Saky buty daug.

Sprendziant 30 uzdavinj, reikia skaityti daugiau teksto ir prisiminti jvairias saglygas. IS karto
nustatome, kad krovinys sunkesnis uz 10 kg, vadinasi, lipant bus sugaiStama po 2 minutes.
Aisku, kad pasiruosti lipti j 1 auksta taip pat reikés 1 minutés kaip ir lipant j kitus aukstus. Ta-
Ciau uzlipus j 3 aukstg, nieko nereikety daryti, nes salygoje apie tai nekalbama.

31-32 uzdaviniai

Sprendziant 31 uzdavinj, reikia atkreipti démesj, kad, nors ir pateiktos dvi sglygos, i$ tiesy
svarbiausia antroji — pasukti j kas antrg posukj. Vadinasi, katinas turés ignoruoti A posukj ir
sukti link F, tada einant tiesiai ignoruoti G posukj ir sukti link D, toliau ignoruojamas E posukis
ir einant tiesiai iseinama j D.

Analogiskas 32 uzdavinys, taCiau pieSinys sudétingesnis. Reikia jsivaizduoti save valtyje ir
sukti vis kairén. Apiplaukus iSorinj ratg grjztama j ezerg A. Remiantis pirmaja sglyga, plaukia-
ma tiesiai per eZerg, kol pasiekiamas prieSingas krantas. Tada reikéty sukti j kaire (juk galimal)
ir plaukti palei ezero krantg, reikéty diskutuoti, kiek baty ,tiesiai” — ir tada sukti kairéen, pasiek-
tume prieSingg ezero krantg, vél suktume kairén ir taip toliau. Nebent pataikytume j kanalg B
ir vél pradétume sukti ratg is pradziy. Uzdavinio sglyga kiek netiksliai pateikta, taciau mokiniai
gali diskutuoti ir nuspresti, kaip tiksliau suprasti salygg ir modeliuoti plaukimo veiksmus.

33-34 uzdaviniai

33 uzdavinys jdomus ir Siek tiek nelengvas. Pavaizduotas katino kelias, taciau katinas pa-
veikslélyje stovi jau kelio gale, tad reikia pradéti tikrinti nuo apacios. Kadangi peliy jau nebéra,
tai reikia mastyti Sitaip: jei pasukta j kaire, vadinasi, buta pelés. Mokiniams gali buti sunku jsi-
vaizduoti posukius, tad reikia pasiulyti pasiimti kokj nedidelj daiktg ir imituoti katino veiksmus.
Fiziniu objektu atlikus posukius, bus matyti, kad j kaire pasukama 4 kartus, vadinasi, ten buta
peliy (ir jos suéstos).

Akmenuky uzdavinys turéety bati aiskus net pirmokams: sglyga paprasta — jei vienas akmenu-
kas, zengiama j tolesnj laukelj; jei daugiau akmenuky, vienas paimamas ir zengiama per tiek
laukeliy, kiek liko akmenuky. Reikia nepamirsti skaiCiuoti paimtus akmenukus.

Nesunku pasidaryti Sio uzdavinio maketg, galima keisti akmenuky skaiciy ir taip zaisti daug
karty. Pasiulykite mokiniams nusibraizyti kieme ir zaisti.
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Uzduotys mokiniams

1 uzduotis — iSspresti ,Bebro" korteliy (7—10 mety amziaus) 6 uzdavinius: 29-30, 31-32, 33—
34. Rezultatus surasyti sgsiuvinyje ar lenteléje.

2 uzduotis — kiekvieno uzdavinio sprendimg paaiskinti klasei, argumentuoti, kodél taip buvo
spresta. Kas sprendé kitaip, kvieCiamas papildomai paaiskinti.

3 uzduotis - pagal 34 uzdavinj nusibraizyti kelig kieme arba ant didelio popieriaus lapo (gali-
ma pridéti daugiau laukeliy), sudélioti akmenukus ir Zaisti. Sj uzdavinj galima tyrinéti, pavyz-
dziui, kaip reikéty sudélioti akmenukus, kad robotas surinkty jy daugiausia.

APIBENDRINIMAS

Mokiniai turéty suprasti, kas yra pasirinkimas (Sakojimo komanda), kaip atliekamas pasirinki-
mas, kas yra salyga ir kuo ji svarbi pasirinkimo komandai.

Mokiniai mokosi ne tik iSspresti uzdavinj, bet — svarbiausia — pateikti ir argumentuoti spren-
dimo kelia.

Jei norima, reikéty vertinti tuos mokinius, kurie pristaté sprendimus, ir ypac tuos, kurie papil-
domai pateiké naujy, savity sprendimo budy, logiskai argumentavo.

Sis scenarijus skiriamas arba visai pamokai (tuomet geriausia derinti su kuria nors kompiute-
rine programa), arba pamokos daliai (geriausia — matematikos).

Akmenuky uzdavinj (34) galima Zaisti lauke arba kaip stalo zaidimg nusibraiZius laukelius ir

déliojant skirtingas akmenuky kravas.
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