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,ScratchJr”

Ar visi juda vienodu greiciu?

KLASES: 1-2.
VEIKLOS TIKSLAS: ugdyti mokiniy komandy ir skirtingo judéjimo grei€io suvokima.
INTEGRACIJA: pasaulio pazinimas, matematika.

UGDOMI INFORMATIKOS GEBEJIMAL:
* suprasti algoritmo sgvokg ir paskirtj, sprendziant problemas;
- skaidyti sprendZiama problema (uzdavinj) Zingsniais.

PRIEMONES: plansetiniai kompiuteriai su jdiegta ,ScratchJr” programa, integruota kamera ir
mikrofonu mokiniams.

EIGA

1. ]sisavindami komandos sgvokg, mokiniai atlieka veiklg be kompiuteriy. Kartojamos koman-
dos ,j kaire", ,j deSine" ir ,judek letai”, ,judék jprastai’, ,judék greitai’. Mokytojas atlieka koman-
das pagal mokiniy nurodymus, kad pasiekty tam tikrg tikslg (objekta) klaséje. Pavyzdziui, létai
juda penkis zingsnius j deSine, greitai juda du zingsnius j kaire.

2. Mokytojas supazindina vaikus su ,Scratchdr” aplinka, kur rasti veikejus, veiksmy lauko fong,
rodo programos pradeéjimo, judeéjimo, greicio komandas.

3. Mokiniai savarankiskai atlieka paprastg uzduotj — programuoja trijy veikéjy judéjima skirtin-
gu greiciu (zr. uzduociy lapg).

APIBENDRINIMAS

Atlikdami Sig veiklg, mokiniai:

* tobulina komandos koncepto suvokimg;

* tobulina veikéjy judéjimo greicio taikymo jgudzius.

PASTABOS
Veikla skirta susipazinti su ,ScratchJr” programa.
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PRIEDAI
Uzduoties lapas mokiniams
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Juda létai

Juda vidutiniu greiciu

1-2 klasé / ,ScratchJr” / Ar visi juda vienodu greiciu?




,ScratchJr”

Atspék komandas

KLASES: 1-2.

VEIKLOS TIKSLAS: supazindinti mokinius su komandos sgvoka, ugdyti veiksmy eiliSkumo su-
pratimag, komandy atpazinimo pagal atliekamus ty komandy atliekamus veiksmus jgudzius.

INTEGRACIJA: matematika, kino kultura.

UGDOMI INFORMATIKOS GEBEJIMAL:
* suprasti algoritmo sgvokg ir paskirtj, sprendziant problemas;
- skaidyti sprendZiama problema (uzdavinj) Zingsniais.

PRIEMONES: planSetiniai kompiuteriai su jdiegta ,ScratchJr” programa, integruota kamera
ir mikrofonu mokiniams, kompiuteris mokytojui, projektorius, lenta arba interaktyvioji lenta,
iSspausdintiiriskirpti ,Scratchdr” spalvoty bloky rinkiniai, keletas i§ anksto parengty paprasty
,Scratchdr” projekty mokytojui.

EIGA

Paskirstykite mokinius j grupes po 3—4. Kiekvienai grupei isdalykite iSspausdinty ,ScratchJdr”
spalvoty bloky rinkinj (galite naudoti bloky poaibj).

1. Ekrane (interaktyviojoje lentoje) parodykite i$ anksto suprogramuotus nesudétingus veiké-
jo veiksmus taip, kad mokiniams nebity matomas komandy laukas (naudokite viso ekrano
vaizda).

2. Mokiniai, dirbdami grupémis, turi atspéti, kokias komandas vykdo parodytas veikéjas, ir i$
popieriniy ,Scratchdr” bloky sudélioti komandy seka.

3. Rezultatus aptarkite su visa klase, palyginkite grupiy sudéliotas komandy sekas, iStaisykite
klaidas. Parodykite visai klasei demonstruoto ,ScratchJr” projekto komandy sritj ekrane (inte-
raktyviojoje lentoje).

1-3 zingsniai kartojami atliekant kitas ,ScratchJr” uzduotis.

APIBENDRINIMAS

Atlike Sig veiklg, mokiniai:

* iSmoks i$ vizualiai pateikiamy veikéjo veiksmy atpazinti Siuos veiksmus nurodancias ko-
mandas.

« Jtvirtins ,Scratchdr” programavimo kalbos taikymo jgudzius.

* mokeés pastebéti visos programos atskirus zingsnius.

PASTABOS
,Scratchdr” bloky piesinius, skirtus spausdinti galima parsisiysti i$ kuréjy interneto svetaines:
http.//scratchjr.org/pdfs/blocks.pdf.
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http://scratchjr.org/pdfs/blocks.pdf.

Keletas pavyzdziy, kokios galéty buti nesudétingos programos, kuriy komandas mokinai
turéty atspeti.
Pradeéti galite nuo labai paprasty komandy atpazinimo, pavyzdziui:

Zingsniy skaiciy mokiniai gali atpazinti ir netiksliai. Aptardami teisingg atsakyma, galite mo-
kiniams parodyti tinklelj ir atkreipti démes;j j zingsniy skaiciavimo taisykles.
Paukscio skrydis:

Kartojimo veiksmus (du Zingsniai j kaire ir apsisukimas prie$ laikrodZio rodykle) mokiniai gali
uzrasyti ir be ciklo — tai taip pat buty teisingas atsakymas. Aptardami Sio uzdavinio koman-
das, galite parodyti, kaip naudinga naudoti cikla.

Pingvino komandose yra postkio komanda su nurodytu skai¢iumi 3 (tai yra ketvirtadalis viso
postkio, nurodomo skai¢iumi 12). Tai reiSkia, kad pingvinas, Zenges 10 zingsniy, atsiguls

ant nugaros. Purpurinis blokas is iSvaizdos keitimo bloky rinkinio atitinka veikéjo slépimo
komanda.

Supazindinti vaikus su kitomis programos pradéjimo ir iSvaizdos keitimo komandomis gali-
ma toliau pateikiamo tipo pavyzdziais (didéjima ir Zingsniy kiekj nurodancius skai¢ius néra
bdtina atspéti).

Uzduotis mokiniams: atsizvelgdami j tolesniy veikly planus, sukurkite veiklos komandy rinki-
nj. Si veikla yra vienas is budy mokiniams pasiruosti sudétingesnio projekto karimui.
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,ScratchJr”

Veikéjy sokis

KLASES: 1-2.

VEIKLOS TIKSLAS: supazindinti mokinius su komandos sgvoka, ugdyti veiksmy eiliSkumo
supratimg ir uzdavinio skaidymo zingsniais gebéjima.

INTEGRACIJA: matematika, Sokis.

UGDOMI INFORMATIKOS GEBEJIMAL:
* suprasti algoritmo sgvokg ir paskirtj, sprendziant problemas;
- skaidyti sprendZiama problema (uzdavinj) Zingsniais.

PRIEMONES: plansetiniai kompiuteriai su jdiegta ,ScratchJr” programa, integruota kamera ir
mikrofonu mokiniams.

EIGA

Sukurkite dviejy veikéjy Sokj ,Scratchdr” aplinkoje, naudodami bent keturiy skirtingy grupiy
(spalvy) blokus.

* Kiek zingsniy veikéjui reikia padaryti, kad jis pereity visg veiksmy lauko plotj?

* Kas atsitinka, jei veikéjas iSeina uz veiksmy lauko riby?

* Ar dviejy skirtingy veikéjy zingsniai yra vienodo plocio?

* Kaip grazinti veikéjg j jo pradine vietg?

* Kaip padaryti, kad veikéjas Sokty judédamas?

Pradékite naujg ,ScratchJr” projekta, pasirinkite arba nupieskite veiksmy lauka ir du veikéjus.
Jjunkite veiksmy lauko tinklel;.

Paeksperimentuokite su veikéjy judéjimo komandomis ir zingsniy skaiciumi.

Pagalvokite, kada kiekvienas veikéjas gali pradéti judeéti, Sokti (paspaudus Zalig véliavéle, spus-
teléjus veikéjg, susidlrus dviem veikéjams ir pan.).

Praturtinkite judesius veikéjo dydzio keitimo, slépimo, pasirodymo, laukimo ir kt. komando-
mis.

APIBENDRINIMAS
Veikla apibendrinama vaiky sukurty darby demonstracija ir palyginimu. Vaikai pristato sukur-
tus Sokius klasés draugams.

PASTABOS

Sios veiklos sudétinguma galima keisti, atsizvelgiant j vaiky pasirengimo lygj. Tik pradedan-
tigji dirbti ,ScratchJr” aplinkoje mokiniai galéty susitelkti j judéjimo bloky naudojima, turintieji
daugiau patirties — kirybiskai naudoti jvairias teikiamas aplinkos galimybes (akompanimento
karimas, sudétingesniy efekty kurimas, veikéjy veiksmy suderinimas — pranesimy siuntimo
naudojimas ir pan.).

Vaikai gali dirbti individualiai arba poromis.
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Sios veiklos atlikimo rezultaty gali biti be galo daug. Veikéjai gali Sokti vietoje, judéti per visg
veiksmy laukg ar jo dalj, jie gali tai daryti sinchroniskai arba nepriklausomai, vienas veikéjas
gali pasislepti, kitas pasirodyti ir pan.

Pasirinke veiksmy laukg ir veikejus, junkite veiksmy lauko tinklelj zingsniams skaiciuoti. Vie-
nas tinklelio langelis — vienas zingsnis. Tai padés vaikams issiaiskinti, kad veikéjy zingsniai
yra tokio pat dydzio. Visas veiksmy lauko plotis — 20 langeliy. Taigi, jei norite, kad veikéjas,
stovintis prie pat krasto, judéty, pavyzdziui, i$ kairés j desine (ar i$ deSinés j kaire) per visg
veiksmy lauka, o po tam tikro skaiciaus zingsniy atlikty tam tikrus papildomus judesius, rei-
kia, kad visy zingsniy, atlikty j desine (ar j kaire), suma baty 20. Tai galéty bati ir aritmetinis
pratimas mokiniams — sugalvoti judesius viena kryptimi, kad visy zingsniy suma buty lygi
tam tikram skaiciui.

Jei norime, kad du veikéjai sokty sinchroniskai, atlikdami tuos pacius arba nedaug besiski-
rianCius judesius, galima nukopijuoti vieno veikéjo komandas j kito veikéjo komandy laukg, o
pradéti veiksmus vienu metu — paspaudus zalig véliavéle.

Jei norime, kad veikéjas, eidamas tam tikra kryptimi, tuo paciu metu atlikty ir kitus judesius,
pavyzdziui, posukius j kaire, j desine, reikia pasinaudoti komandy lygiagretaus vykdymo gali-
mybe (Zr. Katino programa paveiksle toliau).
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Pavyzdyje matome, kad paleidus programa (veliavéle), Katinas atliks du scenarijus lygiagre-
Ciai: judés (pirma veiksmy eiluté) ir darys nedidelius posukius j kaire ir j desine (antra veiks-
muy eiluté). Jei norime, kad judesiai bty kartojami, galime pasinaudoti ciklo konstrukcija.

Priminkite vaikams, kad kartais naudinga taikyti laukimo komanda (oranZinis blokas). Pingvi-
nas atliks tokius pacius judesius, kaip Katinas, tik pries paskutinj Suolj palauks vieng sekun-

de.
Veikéjai gali judéti jvairiu greiCiu. GreiCio keitimo komandas rasite oranziniy bloky rinkinyje.

Papildomi blokai gali bati pasirenkami is veikéjy iSvaizdos keitimo komandy grupés (pur-
purinés spalvos). Taip galima eksperimentuoti su veikéjy rodymo ir slépimo, dydzio keitimo

komandomis. Galima jrasyti garsg (Zalios spalvos blokai) — Sokio akompanimenta.
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,ScratchJr”

Pavasario ziedai

KLASES: 1-2.

VEIKLOS TIKSLAS: mokiniams remiantis asmenine patirtimi ir gauta informacija, sukurti
trumpa pasakojimg ,Pavasario Ziedai“, panaudojus 3—4 iSmokty géliy pavadinimus.

INTEGRACIJA: pasaulio pazinimas.

UGDOMI INFORMATIKOS GEBEJIMAL:
* suprasti skaitmeninio turinio paskirtj ir jvairove;
- skaidyti sprendZiama problema (uzdavinj) Zingsniais.

PRIEMONES: plansetiniai kompiuteriai su jdiegta ,ScratchJr” programa, integruota kamera ir
mikrofonu mokiniams.

EIGA

Sukurkite pasakojima apie labiausiai patinkancias pavasario géles.

Pasirinkite, nufotografuokite arba nupieskite géléms augti tinkamg fong — veiksmy laukg. Fo-
tografavimo priemone nufotografuokite skirtingy pavasario géliy ziedus ir isdéstykite juos
veiksmy lauke.

Jterpkite veikéjg pasakotojg ir suprogramuokite jo veiksmus, kad jis, priartedamas prie kiekvie-
nos gelés is eilés, trumpai jg pristatyty.

APIBENDRINIMAS

Veikla apibendrinama vaiky sukurty darby demonstracija ir palyginimu. Vaikai pristato sukur-
tus pasakojimus apie géles klasés draugams. Mokytojas pakartoja visy vaiky naudoty geliy
pavadinimus ir uzraso juos lentoje.

PASTABOS

Sig veiklg galima nesunkiai pritaikyti veiklai esamuoju mety laiku (rudenj, Ziema, vasarg), pa-
vasario ziedy idejg pakeitus kito mety laiko gamtos objekty idéja.

Jeigu néra galimybeés realioje aplinkoje nufotografuoti bent trijy skirtingy géliy ziedus, pasi-
renkami ,Scratchdr” sitlomi veikéjy geéliy piesiniai.

Vaikai gali dirbti individualiai arba poromis.
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Pasirinkite (nupieskite ar nufotografuokite) pasakojimo fong ir jterpkite géliy nuotraukas j
pries tai jterptas geometrines figras (pvz., ovalus).
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Jterpkite veikéjg pasakotojg, kuris pristatys kiekvieng géle. Pavyzdyje — Drugelis. Jjunkite
veiksmy lauko tinklelj, kad buty patogu skaiciuoti Drugelio judesiy zingsnius.
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Jrasykite trumpus géliy pristatymo pasakojimus zodziu. Naudokite zaliy garso jraSymo bloky

rinkinj.
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Parasykite Drugelio judéjimo nuo gélés iki gélés komandas, nurodydami tinkama zingsniy
skaiCiy. Kai Drugelis priartéja prie gélés, jterpkite tos gélés garso jraso grojimo komanda.
Drugelio komandos galéty atrodyti taip (judéjimo krypciy ir Zingsniy komandos nurodomos
atsizvelgiant j géliy isdéstyma veiksmy lauke):

SV

Jei vaikai jau moka rasyti, garso jraso vietoje galima naudoti géliy pavadinimy ir trumpy api-
budinimy teksto burbulus (purpuriniai blokai).

Taip pat galima naudoti ir tekstiniy pavadinimy rodymo komandg (purpuriniai blokai), ir gar-
so jrasg — iSsamiau papasakoti apie géle).

1-2 klasé / ,ScratchJr” / Pavasario zZiedai




,ScratchJr”

Aritmetiniai veiksmai

KLASES: 1-2, 3—4.
VEIKLOS TIKSLAS: mokant programuoti veikéjy dialogag, jtvirtinti skaiciavimo jgudzius.
INTEGRACIJA: matematika.

UGDOMI INFORMATIKOS GEBEJIMAL:

- skaidyti sprendZiama problema (uzdavinj) Zingsniais;

« atpazinti ir taikyti veiksmy nuoseklumag, Sakojimg;

« kurti, atlikti ir testuoti paprastas programas, naudojantis programavimo aplinkomis.

PRIEMONES: plansetiniai kompiuteriai su jdiegta ,ScratchJr” programa, integruota kamera ir
mikrofonu mokiniams.

EIGA

Suprogramuokite dviejy veikéjy susitikimag prie upelio. Pasirinkite veiksmy laukg ir du veikéjus.
Noréedami kartu keliauti j dZziungles, veikéjai turi patikrinti vienas kito matematines zinias: kie-
kvienas i$ jy uzduoda vieng aritmetinj veiksma. Vyksta veikéjy dialogas. (Trys aritmetiniai uz-
daviniai iSdalijami kiekvienam mokiniui ar mokiniy porai.) ISsprende uzdavinius (dialogo budu
pateike atsakymus), veikéjai keliauja toliau (kei¢iamas puslapis — dziunglés).

Dziunglése pasirodo Féja ir praso abiejy veikejy iSspresti dar vieng aritmetikos uzdavinj. Féja
pagiria veikéjus uz teisingg atsakymg ir kvieCia aplankyti dziungles. Veikéjai dziaugiasi — So-
kingja.

APIBENDRINIMAS

Atlike Sig veiklg, mokiniai:

« jtvirtina aritmetiniy skaiciavimy jgudzius;

« iSmoksta programuoti keliy veikejy sgveika: naudojasi pranesimy siutimy jvykiais;

* iSmoksta kurti veikejy dialogg;

- iSmoksta kurti testine istorijg — naudojasi daugiau kaip vienu veiksmy lauku (2 puslapiai).

PASTABOS

Aritmetiniai veiksmai pasirenkami pagal mokiniy pasirengima (jei tai 1-2 klasé, gali bati nau-
dojami tik sudéties ir atimties iki 20 veiksmai, jei mokiniai vyresni — sudétingesni daugybos ir
dalybos veiksmai).

Aritmetinius veiksmus galima rodyti teksto burbuluose arba naudoti garso jraSymo priemone.
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Pasirinkite veiksmy laukus ir veikéjus. Veiksmai vyks dviejuose puslapiuose. Pirmame prie
upelio susitinka du veikejai.

a Triugis

&+

Antrame puslapyje (dZiunglése) dalyvaus tie patys du veikéjai ir Féja.
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Dviejy veikeéjy dialogui programuoti naudojami praneSimo siuntimo ir gavimo jvykiai.
Tarkime, kad pirmame puslapyje (prie upelio) veikéjas pateiks aritmetinj veiksma tada, kai jis
bus paliestas (pradékime nuo Triusio). Toliau pateikta Triusio komandy seka reiskia: palietus
Triusj, jis rodo teksto burbulg su uzduotimi, tarkime, ,7 + 5 =", 0 parodes tg uzduotj, siuncia
pranesimag oranziniame voke.

>
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VisCiukas, gaves oranzinj pranesimo vokg, pateikia atsakymg, rodoma teksto burbule. Tam,
kad atsakymas pasirodyty ne i$ karto, galima jtraukti laukimo komanda su uzrasu ,10" (1 se-
kundé).
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Spusteléjus (palietus) Visciuka, jis pateikia savo uzdavinj TriuSiui (pavyzdyje — ,11 — 8 =) ir
siuncia praneSimg, ,jdétg" j zalig vokg. Pastebékite, kad posukio j kaire komanda su 0 zingsniy
naudojama tam, kad VisCiukas vietoje atsisukty j Triusio puse.

TriusSis, gaves praneSimag zaliame voke, pateikia atsakyma ir pranesa apie tai kitu pranesimu,
iSsiystu melyname voke.

o enem

Kai VisCiukas gauna pranesimg mélyname voke, keiciamas veiksmy laukas.

Antrame puslapyje, i$ virSaus atéjusi Feja, pasisveikina ir uzduoda dar vieng aritmetinj uzda-

vinj.
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TriuSis ir Visciukas vienu metu pateikia atsakymus (jy komandos yra identiskos).
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Raudonas vokas Féjai rodo, kad atsakymas j jos klausimag pateiktas. Tuomet ji pagiria veikéjus
ir kvieCia j dziungles. (Visa tai pavyzdyje parasyta teksto burbuly rodymo komandose, bet gali
bUti naudojamas ir garso jrasas.)
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Kai Féja baigia sakyti savo zodZius (zalias vokas), Triusis ir Vis¢iukas dziaugiasi, Sokingja (vai-
kai kartoja judesiy komandas).

/

Priminkite mokiniams, kad programuojant veikéjy sgveikg su praneSimy siuntimu skirtin-
giems pranesimams naudojamos skirtingos voky spalvos (jy yra Sesios). Taciau skirtingos
spalvos turi buti tik veikéjy, esanciy tame puslapyje komandose. Kitame puslapyje pranesimy
spalvos gali kartotis.
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,ScratchJr”

Pasaulio kryptys

KLASES: 1-2, 3-4.
VEIKLOS TIKSLAS: susipazinti su pasaulio kryptimis ir sukurti zaidima kryptims jsisavinti.
INTEGRACIJA: pasaulio pazinimas.

UGDOMI INFORMATIKOS GEBEJIMALI:

- skaidyti sprendziama problemg (uzdavinj) Zingsniais;

« atpazinti ir taikyti veiksmy nuosekluma, sakojimg;

« kurti, atlikti ir testuoti paprastas programas, naudojantis programavimo aplinkomis.

PRIEMONES: plansetiniai kompiuteriai su jdiegta ,ScratchJr” programa, integruota kamera ir
mikrofonu mokiniams.

EIGA

Sukurkite zaidimag ,Kur keliausiu?*

1. Veiksmy lauko kraStuose uzrasykite pasaulio kryptis zymincCius zenklus ir prie jy jkelkite
Zvaigzdutes (veikéjus).

2. Pasirinkite norima veikéjg, kuris atliks uzduotis:

a) programos vykdymo pradzioje veikéjas yra veiksmy lauko centre;

b) paspaudus Zvaigzdute prie pasaulio krypties pavadinimo, veikéjas juda iki jos ir, palietes
zvaigzdute, grjzta j pradine vieta.

3. Vienas mokinys sako krypties pavadinimg, o kitas atlieka uzduotj.

APIBENDRINIMAS

Sukurtg zaidimag iSbando kiti klasés mokiniai.

Atlike Sig veiklg, mokiniai:

« iSmoksta nustatyti pasaulio kryptis;

* tobulina keliy veikéjy sgveikos programavimo jgudzius.

PASTABOS
Modifikuotg Sig veiklg galima pritaikyti kano kulttros pamokose mokantis rikiuotés komandy.
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Veiksmy lauko fone nupieskite pasaulio kryptis zymincias raides. Fono pieSimo priemonéje
pasirinkite linijg, jos storj ir spalva. (Kryp¢iy raides galima rasyti ir naudojantis teksto rasymo
fone jrankiu.)
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Jtraukite keturis veikéjus, kurie atliks mygtuky-zvaigzduciy funkcijg Siame zaidime. Kad buty
paprasciau skirti, kuri zvaigzduté, kuriai pasaulio krypCiai atstovauja, veikejy vardai pasirenka-
mi mnemonininiai, pavyzdziui, ,ZvaigzdutéN", ,ZvaigzdutéE” ir t. t.

Jtraukite veikéjg, kuris judés nurodytomis pasaulio kryptimis, ir jkelkite jj j centrg. Naudokite
veiksmy lauko tinklel;.
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Tam, kad atpazintuméte, kuri zvaigzduté bus paspausta, prie kiekvienos zvaigzduteés jkelkite
skirtingos spalvos pranesSimo siuntimo komandag. Ji bus vykdoma jvykus toliau pateiktam
paspaudimo jvykiui (pavyzdyje — Siaures krypties komandos):
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Veikéjas Paukstis reaguoja j zvaigzduciy iSsiystus pranesimus, atskirdamas jas pagal prane-
Simy spalva. Gaves pranesima, jis skrenda atitinkama kryptimi. Pavyzdyje nurodytas astuoniy
zingsniy skaicius, taCiau jis néra esminis, nes naudojame susidurimo jvykj: susidures su bet
kuria ZvaigZzdute, Paukstis stabdo savo programas (papildomy Zingsniy nedaro), laukia 2 se-
kundes ir grjztg j pradine vietg centre.

Paukscio galimy scenarijy pavyzdys:
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,ScratchJr”

Surask pasléptus objektus

KLASES: 1-2,3-4.

VEIKLOS TIKSLAS: ugdyti mokiniy kurybiskumo ir programavimo jgudzius kuriant kompiute-
rinj zaidima.

INTEGRACIJA: pasaulio pazinimas, lietuviy kalba.

UGDOMI INFORMATIKOS GEBEJIMALI:

- skaidyti sprendziama problemg (uzdavinj) Zingsniais;

« atpazinti ir taikyti veiksmy nuoseklumg, Sakojima, kartojima;

« kurti, atlikti ir testuoti paprastas programas, naudojantis programavimo aplinkomis.

PRIEMONES: plangetiniai kompiuteriai su jdiegta ,ScratchJr” programa, integruota kamera ir
mikrofonu mokiniams.

EIGA

Sukurkite zaidimg ,Surask pasléptus objektus”. Veikéjas, valdomas mygtuky, iesko pasléepty
objekty (daikty). Kai objektas randamas, pasirodo sveikinimo pranesimas, pasigirsta signalas
ir objektas dingsta.

1. Pasirinkite arba nupieskite ar nufotografuokite veiksmy laukg tokj, kad jame buty galima
paslepti keletg daikty.

2. Jtraukite veikéja, kuris ieskos paslépty objekty.

3. Sukurkite Sio veikéjo valdymo krypc¢iy mygtukus (paspaudus mygtuka, veikéjas juda nuro-
dyta kryptimi). Kiekvienas krypties mygtukas yra veikéjas (i$ viso keturi veikéjai).

4. 1sdéstykite veiksmy lauke veikéjus — bent tris objektus, kuriuos reikeés rasti.

5. Jdékite praneSima (tekstg) veiksmy lauke, kiek objekty reikia rasti.

6. Suprogramuokite grjztamajj rysj: radus objektg (t. y. priartéjus prie jo ir palietus), turéty pa-
sirodyti pranesimas (tekstas) ir pasigirsti garsas.

7. Rastas objektas dingsta i$ veiksmy lauko.

APIBENDRINIMAS

Apsikeite burty keliu, sukurtg zaidimag iSbando kiti klasés mokiniai.
Atlike Sig veiklg, mokiniai:

* iSmoksta kurti paprascCiausig zaidimo vartotojo sgsaja.

* tobulina keliy veikéjy sgveikos programavimo jgudzius.

PASTABOS

Veiklg galima pritaikyti konkrec¢iai mokomajai temai (dalykui), kurti veiksmy lauka ir daiktus,
atsizvelgiant j tai.

Zaidimas gali turéti ne vieng lygj. Suradus visus pirmo lygio daiktus, pereinama j sudétingesnj
lygi.

Vaiky suprogramuotus zaidimus kaip mokomuosius gali naudoti jaunesniojo amziaus moki-
niai (pvz., 1 klasés).
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Veikéjo valdymas krypties mygtukais yra tarsi pasaulio krypciy veiklos tesinys. Naudojamas
tas pats principas: palietus krypties mygtuko veikéjg, jis ,siuncia pranesimg” valdomam veike-
jui. Pagal praneSimo voko spalvg atpazjstama, kuris krypties mygtukas pranesima issiunte, ir
atliekamas valdomo veikéjo zingsnis ta kryptimi.

Krypciy mygtukai veikéjai yra pieSiami. Galima naudoti geometrines figras (pvz., trikampius),
pritaikyti esamus veikéjus (pvz., apversti jvairiomis kryptimis) arba nupiesti laisvai.

Valdomo veikéjo judéjimo komandos:
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Vienas is pavyzdziy, kaip galéty atrodyti paslépti veikéjai veiksmy lauke (valdomas veikéjas
yra geltona Zuvyte, paslépti veikéjai — juros Zvaigzdé, Krabas ir Juros arkliukas):
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leSkomo objekto programa gali buti sudaryta i$ tokiy komandy:

Kadangi judantis veikéjas yra vienas — rodyklémis valdoma Zuvyté, tai susidarimo jvykis jvyks
tuomet, kai Zuvyté priartés prie ieSkomo (nejudancio objekto). Susidirus su objektu (t. . jj
radus), grojamas garsas, burbule rodomas sveikinimas tekstas, daroma 1 sekundés pauze ir
objektas paslepiamas.
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,ScratchJr”

IStaisyk programa

KLASES: 1-2.

VEIKLOS TIKSLAS: tobulinti mokiniy komandy suvokima ir ugdyti programy derinimo
jgudzius.

INTEGRACIJA: matematika.

UGDOMI INFORMATIKOS GEBEJIMALI:

« kurti, atlikti ir testuoti paprastas programas, naudojantis programavimo aplinkomis.
PRIEMONES: plansetiniai kompiuteriai su jdiegta ,ScratchJr” programa, integruota kamera ir
mikrofonu mokiniams.

EIGA

1. Mokiniai mato tam tikro ,Scratch” veikéjo komandy sekg (programa) ir Sios programos
vykdymo rezultata.

2. Mokiniams rodomas veiksmas, kurj turéty atlikti veikéjas (scenarijy laukas nerodomas). Sis
veiksmas skiriasi nuo to, kuris atliekamas 1 zingsnyje duota programa.

3. Mokiniai turi rasti klaidg pradinéje programoje — pakeisti, pridéti arba pasalinti blokg, kad
veikejas atlikty 2 zingsnyje rodoma veiksma.

APIBENDRINIMAS

Atlike Sig veiklg, mokiniai:

* tobulina komandos koncepto suvokimg;

* tobulina programy testavimo ir derinimo jgudzius.

PASTABOS
Veikéjo atliekamus ir pageidaujamus atlikti veiksmus mokytojas gali rodyti interaktyviojoje
lentoje, ekrane su projektoriumi arba paleisti vaizdo jrasa.
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Parenkite keletg paprasty programéliy, naudodamiesi tais blokais, kuriuos ketinate taikyti per
artimiausias pamokas. Veikla tinka pradedant pazintj su ,ScratchJr”. Toliau pateikiamas pa-
vyzdys, kaip tai galety atrodyti.

1. Mokiniams galite parodyti komandy seka ir jos vykdymo rezultatg.

Tada parodykite mokiniams veikéjo veiksmus, kuriuos jis turéty atlikti (tarkime, judéti j desine
keturis Zingsnius ir grjzti j kaire keturis Zingsnius).
Mokiniy praSoma iSbraukti nereikalingg bloka.

2. Mokiniams pateikiama komandy seka ir rodomas jos atlikimo rezultatas.
Rodomas veikéjo judesys (tarkime, keturi zingsniai j deSine, apsisukimas pagal laikrodZio ro-
dykle, keturi Zingsniai j kaire).

Mokiniams pateikiamas sgrasas bloky — jame mokiniai turi pazymeéti blokg, kurj reikia prideéti
norint gauti parodytg veikéjo veiksma.

ONBBRIEBRET BDPDD

UZduociy lapas mokiniams

Bloky paveikslélius, kuriuos galima naudoti kaip uzduocCiy lapg mokiniams, parsisiyskite is
karéjy interneto svetainés: https.//www.scratchjr.org/assessments/block-labels.png
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,ScratchJr”

Aplinkos plano karimas

KLASES: 1-2.

VEIKLOS TIKSLAS: supazindinti mokinius su komandos sgvoka, ugdyti veiksmy eiliSkumo
supratimg ir uzdavinio skaidymo zingsniais gebéjima, plétoti mokiniy gebéjimus naudotis in-
formacinémis technologijomis skaitmeniniam turiniui kurti.

INTEGRACIJA: pasaulio pazinimas, dailé ir technologijos, lietuviy kalba.

UGDOMI INFORMATIKOS GEBEJIMALI:
* suprasti skaitmeninio turinio paskirtj ir jvairove;
- skaidyti sprendziamg problema (uzdavinj) Zingsniais.

PRIEMONES: plangetiniai kompiuteriai su jdiegta ,ScratchJr” programa, integruota kamera ir
mikrofonu mokiniams, kompiuterius mokytojui, projektorius, lenta, keletas plany ir zemeélapiy
pavyzdziy (popieriniy arba skaitmeniniy), fizinés pieSimo priemonés mokiniams.

EIGA

Kartu su mokytoju klausimy ir atsakymy budu mokiniai pasikartoja, kas yra planas, zeméla-
pis, kam reikia kurti vietoviy planus, kas yra sutartiniai zenklai ir kokie yra dazniausiai naudoja-
mi pagrindiniai sutartiniai zenklai. Mokytojas rodo plany pavyzdzius. Mokiniams iSdalijamos
pieSimo priemoneés ir dirbant poromis siuloma nupiesti klasés ar mokyklos kiemo plang —
atliekama 1 uzduotis. Darbai pristatomi ir aptariami.

1 uzduotis. Klasés arba mokyklos kiemo plano kurimas

Naudodamiesi pieSimo priemonémis, kartu su klasés draugu nupieskite klasés arba mokyklos
kiemo plang. Paaiskinkite sutartinius Zzenklus. Ar uzteko zinomy sutartiniy Zzenkly planui nupies-
ti? Pristatykite nupieStg plang kitai grupei. Pateikite savo pastebéjimus ir patarimus mokiniams,
kurie jums pristaté savo darba.

Mokytojas trumpai pristato ,Scratchdr” fonus ir jy pieSimo priemones, veikéjy pieSimo prie-
mones ir siulo mokiniams sukurti gerai zinomos vietovés interaktyvyjj vaizdinj-garsinj plana.

Mokiniai dirba, jgyvendindami savo plang skaitmenine forma: pieSia ,ScratchJr” fong, veiké-
jus. Mokytojas stebi ir padeda jiems atskirti, kas plane bus fonas, kas veikejas. Prie plano
objekty prideda skaitmeninj turinj (savo jrasytg komentarg, pasakojimag), kuris pasiekiamas
spusteléjus objektg ar paleidus programa. Atliekama 2 uzduotis.

2 uzduotis. Mano kiemo (sodybos, kelio j mokykla, buto, kambario ir pan.) plano kirimas
su ,ScratchJr”

Pasirinkite kurig nors gerai Zinoma vietg (kiema, sodybg, kambarj, kelig iS namy j mokyklg ir
pan.) ir nupieskite jos plana ,ScratchJdr” fony piesimo priemone. Nepamirskite apie sutartinius
zenklus.
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Kuriuos i$ plane esanciy objekty norétumeéte padaryti kalbancius ir reaguojancius j paspaudi-
ma? Kaip tai padaryti? O gal noretumeéte jkelti j savo plang vieng is veikéjy — jis papasakoty apie
vietove, kurios plang sukuréete?

Jkelkite veikejg, kuris, paleidus programa, pradety pasakoti apie vaizduojama teritorijg ir pristaty-
ty, kaip naudotis Siuo planu, o baiges pasakojimag pasislépty. Taip pat jkelkite bent du objektus,
kurie, palietus juos pirstu, papasakoty apie save ir apie aplinka. (Naudokite savo balso jraSymo
priemone ir komanda ,Groti garsg”)

1 klasés mokiniai kuria aplinkos plana (Tauragés ,Saltinio” progimnazija). Mokiniy skaicius klaséje — 24.

APIBENDRINIMAS

Veiklos pabaigoje mokiniai pristato savo interaktyvyjj plang klasei. Gali bati jtraukta ir daliji-
mosi veikla — savo darbo i$siuntimas el. pastu (pvz., tévams, mokytojui) i$ ,ScratchJr” progra-
mos.

Atlike Sig veiklg, mokiniai iSmoks orientuotis erdveje, kurti gerai pazjstamos aplinkos plana.
ISmoks piesti objektus, naudodamiesi skaitmeninémis pieSimo priemonémis, esanciomis
,Scratchdr” aplinkoje. Jsisavins skirtumg tarp fono objekty ir programos veikéjy. Jvaldys pa-
prasCiausias komandas. ISmoks jrasyti garsg ir papildyti skaitmeninj plano pieSinj garsine
informacija. Palygins, kuo skiriasi popierinis planas nuo skaitmeninio interaktyviojo. ISmoks
pristatyti savo darbg klasei ir dalytis juo.

Patarimai ugdant informatikos gebéjimus

Sioje veikloje mokiniai iSmoks ar jtvirtins informatikos konceptus: ,komanda®, ,veiksmy nuo-
seklumas”. Jie iSmoks kurti ir naudoti jvairialypj skaitmeninj turinj — garso jrasus, vaizdinj
skaitmeninj turin.

Mokiniams paaiskinama, kad, norint automatiskai valdyti objektg, reikia tiksliai formuluoti ko-
mandas. Sios veiklos atveju — garsas, kurj ruoSiamasi naudoti programoije, turi bati jradytas
iS anksto, pries pradedant vykdyti programa. O vykdant programa, naudojama jrasyto garso
paleidimo komanda. Si komanda vykdoma, kai tenkinama tam tikra sglyga, pavyzdziui, spus-
telimas veikéjas ar paleidziama programa.

1 uzduoties gairés mokytojui

Klasés plano ar mokyklos kiemo plano temos (ar kitos mokytojo pasirinktos temos) paskirs-
tomos mokiniy poroms. Klasés plang sukure mokiniai pristato savo pieSinius porai mokiniy,
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kurie sukdré mokyklos kiemo plang. Mokytojas komentuoja, koreguoja mokiniy klaidingai su-
voktus konceptus.

2 uzduoties gairés mokytojui

Pries pradedant Sig uzduotj, galima buty parodyti mokiniams mokytojo sukurtg interaktyvaus
plano pavyzdj, nerodant visy komanduy.

Veiklg galima atlikti per dvi ar daugiau pamoky, papildant objekty fotografavimu ir veikejy ku-
rimu. Tuomet reikéty atskirti objekty fotografavimo ir komentary jraSymo veiklas.

Jei tai mokiniams yra pirma veikla su ,ScratchJr”, mokytojas konsultuoja, kaip paleisti progra-
ma, pradeti naujg projektg, kur galima rasti veikéjus ir fonus.

Mokytojas trumpai pristato mokiniams ,ScratchJr” pieSimo priemone ir jos jrankius. PieSimo
metu, jei reikia, konsultuoja, kaip naudotis, pavyzdziui, kopijavimo priemone, iskirpimo priemo-
ne, figuros konturo taisymo priemone.

Primenama arba paaiskinama, kuo veikéjai skiriasi nuo fono objekty. Pavyzdziui, koks esmi-
nis skirtumas tarp nupiesto plane namo ir namo veikéjo. Mokiniai gali arba nupiesti objektus

fone, o veliau jdeti veikéjus ,virs" jy, arba is karto numatyti, kad dalis plano objekty reaguos j
komandas.
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Piesimo priemone fonui kurti paleidziama pasirinkus fono piktograma virsutingje ,ScratchJr”
mygtuky juostoje, pazymejus tuscig fong ir pasirinkus pieSimo mygtukg su pavaizduotu tep-
tuku.
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VirSuje yra trys mygtukai: atSaukti paskutinj veiksma, grgzinti paskutinj atSauktg veiksmg, de-
Sinéje virsuje — patvirtinti visus veiksmus ir jrasyti piesin;.

Kairéje vertikaliai iSdéstyti pieSimo objekty jrankiai (linija, apskritimas, staciakampis, trikam-
pis) ir jy linijy storiy pasirinkimo mygtukai, apacioje — spalvy paleté, o desinéje vertikaliai —
veiksmy su pieSiamais objektais jrankiai. Trumpai juos apibudinsime is eilés, i$ virSaus zemyn.
* Objekto konturo taisymo ir objekto tempimo priemoneé. IS pradziy pasirenkama priemoneg,
0 tada objektas, kurio padétj pieSimo lauke arba konturg, koreguojant taskus, norima keisti.

* Objekto posukio priemoné. Pasirenkama priemoné, o tada objektas, kurj norima pasukti.

+ Kopijavimo priemoné. Pasirinkus kopijavimo priemone ir pazymeéjus objektg, sukuriama jo
kopija.

« ISkirpimo priemoné. Pazyméjus mygtuka su nupiestomis zirklémis, o tada pazymejus objek-
tg, jis pasalinamas is piesimo lauko.

* Integruota fotografavimo priemoneé. Pasirinkus fotografavimo priemone ir spusteléjus bet
kurig piesSinio sritj, fotografuojama, o pasirinkta sritis uzpildoma padaryta nuotrauka. Gali bati
naudojama praturtinant fonus nuotraukomis ir kuriant individualizuotus veikéjus, pavyzdziui,
veikéjus, kuriy veidas — vaiko veido nuotrauka.

« Spalvinimo priemoné. Pasirinkus priemone ir spusteléjus piesinio sritj, ta sritis nuspalvina-
ma paletéje pazymeta spalva.
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NupieSus fong plang, patvirtinami veiksmai ir jkeliamas fonas. PieSimo priemong, integruota |
,ScratchJr’, yra specialiai pritaikyta vaikams ir automatiskai islygina netvirta ranka pieSiamas
linijas.

Jdedami plano objektai — veikéjai. Jie ,pasakos” apie save ir aplinkg. Pavyzdziui, veikéjas Na-
mas papasakos apie tai, kiek jis turi auksty, medinis jis ar marinis, kiek jame kambariy ir kas
jame gyvena, o veikéjas Medis papasakos apie miskg, kuris yra uz upés, ir kokie medziai jame
auga, kokie gyvunai gyvena.

Garso jrasymo priemoné integruota j garsy komandy bloky rinkinj (Zalios spalvos blokai).
Pasirinkus veikejg, pavyzdziui, Nama, ir spusteléjus mikrofono blokg su punktyriniu kontadru,
atsiveria langas. Jame paspaudus mygtukg su raudonu skrituliuku pradedamas jrasyti bal-
sas. JraSymas baigiamas spusteléjus varnele (patvirtinimo mygtuka).
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Jrasius pasakojimg ar komentarg, zaliy komandy blokuose atsiranda blokas su kg tik jrasyto
garso jraso grojimo komanda.

Jeinorime, kad veikéjas pradéty pasakoti (groty jrasytg garsg) paspaudus jj, naudojama gelto-
ny (paleidimo) bloky komanda ,paspaudus” ir Zalias jrasyto garso grojimo komandos blokas.

[

Pagrindinis veikéjas, kuris pristatys visg plang ir mokinio darbg, gali pradéti pasakoti paleidus
programa (t. y. paspaudus zalig véliavéle). Pavyzdyje — tai veikéjas Katinas.

-® om
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Norint, kad, baiges pasakojimag pristatyma, Katinas pasislépty, pridedamas dar vienas blokas
iS purpuriniy bloky rinkinio ,Sléptis”

1 -® QM

Mokiniams, kuriems geriau sekasi, galima pasiulyti paeksperimentuoti su veikéjy dydzio keiti-
mu ir judéjimo komandomis.

Baige interaktyvaus vaizdinio-garsinio plano kurimg, mokiniai trumpai pristato savo darbus
klasei ir mokytojui.

Mokytojo nuoziura galima jtraukti j scenarijy ir dalijimgsi darbu el. pastu, siunciant projekta
tévams ir mokytojui.

Mokytoja Jolanta Rimkuviené (Tauragés ,Saltinio” progimnazija): ,Sig pamoka vedziau pirmo-
kéliams, kurie mokykloje dar tik antras menuo. Jie puikiausiai susidorojo. Veikos patiko, norejo
kurti dar”.

Jei klaséje yra daug mokiniy ir jie savarankiskai kuria interaktyvius aplinkos planus, siuloma,
kad, uzuot atliktg darbg pristate visai klasei, jie tai pristatyty suolo draugui.

Tam, kad dirbant su garso jrasymo priemone buty iSvengta didelio triukSmo, kuris gali trukdyti
jrasyti garsag, galima taikyti susitarimg — tylos taisykle balso jrasui. Tam reikéty paskambin-
ti varpeliu. (Rokiskio Juozo Tubelio progimnazijos mokytojos Sigitos Rubliauskienés patari-
mas.)

Garso jrasymo priemone galima pritaikyti ir daugybei kity veikly, pavyzdziui, pasakojimui
,Mano zaislas”, pasakojimui apie savo draugg, garsinio dialogo karimui ir pan.

Atsizvelgiant j integruojamo dalyko veiklos sritj, Sj scenarijy galima taikyti ne tik 1-2, bet ir
3-4 klasése.

Jei veikla jgyvendinama pabréziant dailés, technologijos ar kity dalyky veiklos sritis, jj galima
atlikti per dvi ar daugiau pamoky. Tuomet, pavyzdziui, daugiau démesio galima buty skirti
objekty fotografavimui, fony ir veikéjy pieSimui.

Kitos priemones, kuriomis mokytojai rekomenduoja jgyvendinti Sj arba panasy scenarijuy:
,Blue Bot" robotai, ,Lego WeDo".
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,ScratchJr”

Atstumy matavimai

KLASES: 1-2.

VEIKLOS TIKSLAS: ugdyti mokiniy gebéjimus orientuotis erdvéje, nusakyti judéjimo kryptis
ZodZiais (komandomis), skaidant uzdavinj Zingsniais realizuoti paprasciausig algoritmg kom-
piuterio programa, jg bandyti, derinti.

INTEGRACIJA: matematika.

UGDOMI INFORMATIKOS GEBEJIMALI:

« suprasti algoritmo sgvokg ir paskirtj, sprendziant problemas;

- skaidyti sprendziama problemg (uzdavinj) Zingsniais;

« kurti, atlikti ir testuoti paprastas programas, naudojantis programavimo aplinkomis.

PRIEMONES: plansetiniai kompiuteriai (vienas dviems mokiniams), projektorius, lenta, kele-
tas daikty (objekty), iki kuriy bus matuojamas atstumas, kilimélis langeliais arba langeliai,
nupiesti ant grindy, matavimo prietaisai.

EIGA

Mokytojas, uzduodamas klausimus visai klasei ir komentuodamas mokiniy atsakymus, pri-
mena, kam reikia matuoti atstumus, kaip matuojami atstumai, kokie yra matavimo vienetai,
pagrindiniai matavimo prietaisai.

Jei veikla taikoma 1 klasés mokiniams pirmaisiais mokslo mety ménesiais, atliekama paren-
giamoji uzduotis.

Parengiamoji uzduotis

Kiekvienam mokiniui galima paruosti lapus su objektais (zr. uzduociy lapg mokiniui), kad jie
skirtingomis spalvomis pavaizduoty kelig iki langeliuose esanciy objekty. ISsiaiskinama, kad
prie kiekvieno daikto galima nueiti skirtingu keliu.

Tauragés ,Saltinio” progimnazijos 1 klasés mokiniy parengiamosios uzduoties darbai (klaséje — 24 mokiniai)
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Atlikus Sig uzduotj, pereinama prie pagrindinés uzduoties: skirtingais jrankiais (liniuote, sasiu-
vinio lapu, Zingsniais, metru, langeliais...) matuoti atstuma nuo tasko A iki tasko B ir lyginti
gautus rezultatus.

Klaséje ant grindy isdeélioti objektai, tarp kuriy vaikai turi iSmatuoti atstumus: Zingsniais (1 lan-
gelis ant grindy — 1 Zingsnis), liniuote ar kitu matavimo prietaisu. Mokiniai dirba grupémis po
3—-4ir suraso savo matavimo rezultatus j mokytojo parengtg lentele — atliekama 1 uzduotis.

1 uzduotis. Atstumy matavimas

Jvertinkite atstumus nuo pazymétos vietos iki ant grindy esanciy
objekty centimetrais i$ akies, o tada Zingsniais (1 langelis — 1 Zings-
nis), matavimo prietaisu. Palyginkite rezultatus. Uzpildykite matavimy
lentele.

Tauragés ,Saltinio” progimnazijos 1 klasés
mokiniai matuoja atstumus tarp jvairiy
objekty klaséje ir pildo 2 uzduoties lentele
(klaséje — 24 mokiniai, dirba poromis)

Mokinai, poromis dirbdami planSetiniais kompiuteriais ir ,ScratchJdr” programa, atlieka 2 uz-
duotj — programuoja skaitmeninio veikéjo judesj, matuodami atstuma tarp objekty (spélioda-
mi, bandydami vieng veikéjo zingsnj, naudodamiesi tinkleliu ir skai¢iuodami langeliy skaiciy).
IS pradziy mokiniai sprendzia uzduotj: vienam veikéjui reikia pasiekti kitg veikejg, kai veikéjai
iSdéstyti vienoje horizontalioje arba vertikalioje linijoje. Realizuojama paprasciausia veikejy
sgveika: programuojamas veiksmas, kuris jvyksta, kai veikéjai susiduria (pavyzdziui, vienas
iS veikejy pasislepia). Kai mokiniai atlieka Sig uzduotj, sitiloma iSspresti judéjimo objekto link
uzduotj, kai objektai iSdestyti ne toje pacioje vertikalioje ar horizontalioje linijoje.

2 uzduotis. Veikéjy valdymas komandomis ir atstumy matavimas su ,ScratchJr”
Pasirink fong ir jtrauk du patikusius veikejus ,ScratchJr”
aplinkoje. 1sdéstyk juos vienoje horizontalioje arba vertika-
lioje linijoje.

Koks yra atstumas tarp veikéjy? Kaip galima iSmatuoti ats-
tuma? Kokie Cia yra matavimo vienetai?

ISmatuok atstuma tarp veikéjy ir parasyk komandg vienam
iS veikejy, kad jis judéty kito veikéjo link, kol suartés.

Kg reikéty padaryti, kad antrasis veikéjas sureaguoty (pa-
vyzdziui, iSnykty, padidéty, sumazéty ar skleisty garsg), kai
pirmasis prisiartina?

Tauragés ,Saltinio” progimnazijos 1 klasés
mokiniai mokosi kurti pirmagsias ,ScratchJr”
programas ir matuoti atstumus
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APIBENRINIMAS

Klausimy ir atsakymy budu aptariama ir mokiniams dar kartg pabréziama, kaip ir kodél ma-
tuojami atstumai, kas yra komandos, kartojami ,ScratchJr” blokai, kuriuos mokiniai naudojo.
Mokiniams akcentuojama, kad jie Sioje veikloje sudaré algoritma ir realizavo jj ,ScratchJdr”
aplinkoje, sukure programa.

Atlike Sios veiklos uzduotis, mokiniai iSmoks orientuotis erdvéje, nusakydami judéjimo kryptis
zodziais. Jtvirtins atstumy matavimo i$ akies, zingsniais ir prietaisais jgudzius.

Mokiniai sukurs animacijg, suprogramuodami dviejy veikéjy veiksmus ir jy paprasciausig sg-
veikg ,ScratchJr” aplinkoje. ISmoks komandomis valdyti bent du objektus, nustatyti atstumg
tarp objekty bandymy keliu ir naudodamiesi ,Scratchdr” darbo lauko tinkleliu, naudotis atstu-
Mo matavimais kuriant paprasciausias programas, programuoti dviejy objekty paprasciausia
sgveikg ir animacija.

PASTABOS

Jei Siveikla iSpleCiama j daugiau kaip vieng pamoka, po 1 uzduoties galima atlikti tokig uzduo-
tj: ,roboto’, kurio vaidmenj atlieka vienas mokinys arba mokytojas, valdymas be kompiuterio.
Galima, pavyzdziui, ieskoti lobio, ,robotg” valdant komandomis — ,kairén’, ,desinén’, ,pirmyn’,
,atgal”.

Atliekant Sig veiklg nepabreziami, bet ugdomi ir Sie informatikos gebejimai: naudotis moko-
mosiomis programomis; siekiant kurybinés saviraiskos, naudotis skaitmeniniy technologijy
jrankiais.

PRIEDAI
Uzduociy lapai mokiniui

ParuoSiamosios uzduoties lapas
Raudonas skritulys zymi pradzios langelj, kuriame prasideda kelias.
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Vardas
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1 uzduoties lentele*

Mokinio vardas (grupés pavadinimas)
Atstumo matavimo i3 akies fiksavimas
Matavimas zingsniais

Matavimas prietaisu

Duomeny palyginimas

* Lentele mokytojas pakoreguoja pagal konkrecig situacijg klaséje, numatomy objekty skaiciy
ir pan.

Patarimai ugdant informatikos gebéjimus

Sioje veikloje mokiniai imoks svarby informatikos konceptg — ,komanda®, pradés mokytis
veiksmy nuoseklumo, kurdami paprasciausias programas.

Mokiniams paaiskinama, kad norint automatiskai valdyti objekta, reikia tiksliai formuluoti ko-
mandas. Sios veiklos atveju — iSmatuoti atstuma ir tiksliai jj nusakyti, kad baty atliktas nori-
mas veiksmas. Komandos aprasomos sutartiniais zenklais. ,ScratchJr” aplinkoje — blokais.
Komandas ,Scratchdr” veikéjas atlieka nuosekliai. Nurodoma, kuris veikeéjas pradeda vykdyti
komandas ir kada (tarkime, paleidus programg — spusteléjus véliavéle). Kitas veikéjas prade-
da vykdyti jam nurodytas komandas tada, kai tenkinama nurodyta sglyga (pavyzdziui, veikéjai
susidare).

Jei mokiniai anksciau naudojosi mokomosiomis priemonémis, kuriose robotas ar kitas objek-
tas buvo valdomas judéjimo krypciy ir zingsniy komandomis, reikia atkreipti mokiniy démes;j,
kad ,ScratchJr” aplinkoje Sios komandos turi kiek kitokig prasme: yra komandos ,kairén’, ,de-
sinén", ,virsun’, ,Zemyn", o veikéjo postkis kampu - tai veikéjo vaizdo (pieSinio) posukis.

2 uzduoties gairés mokytojui

Mokiniai dirba poromis prie vieno plansetinio kompiuterio.

Jei tai mokiniams pirma veikla su ,ScratchJr”, mokytojas konsultuoja, kaip paleisti programa,
pradéti naujg projekta, kur galima rasti veikéjus ir fonus. (Pavyzdyje — du veikéjai: Varlé ir Gry-
bas, iSdéstyti horizontalioje linijoje). Primenama arba paaiskinama, kuo veikéjai skiriasi nuo
fono objekty (pavyzdziui, koks esminis skirtumas tarp Grybo veikéjo ir fono paveiksle nupai-
Syto obuolio).
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Veikéjo judesio ] kaire, j deSine, j virSy ir j apacig komandos yra melynos spalvos bloky rinki-
nyje.

Skaicius bloko apacioje nurodo, kiek zingsniy veikéjas turi eiti nurodyta kryptimi. Mokiniai gali
pirma paeksperimentuoti, jvertinti vieno zingsnio atstuma, bandymuy keliu atspéti atstuma
Siais zingsniais iki antro veikéjo.

Mokytojas rodo, kad yra galimybe uzdeti tinklelj — jis, kaip ir langeliai sgsiuvinyje arba ant grin-
dy klaséje, padés tiksliau iSmatuoti atstuma tarp dviejy objekty (zr. pav.).

=7

Veikéjy veiksmai programuojami spusteléjus veikejg ir nuvilkus j veikéjo sritj atitinkamus blo-
kus. Paveiksle toliau nurodytos komandos, kurias galima perskaityti taip: ,Paspaudus zalig
véliavéle (paleidus programa) eiti vieng 2ingsnj j desine”.
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ISmatavus tiksly atstuma tarp veikéjy, nurodomas atitinkamas skaicius (pavyzdyje — 12).
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Rezultatas patikrinamas spusteléjus zalig véliavéle virSutiniame deSiniajame kampe. Gelto-
ny bloky rinkinyje yra ir daugiau varianty salygy, kada pradéti veikéjo veiksmus: spusteléjus
veikéjg, susidurus su veikéju, gavus pranesSimag, iSsiuntus pranesimag. PraneSimy siuntimas
reikalauja atskiro démesio (tai bus nagrinéjama tolesnése veiklose), o pirmieji trys blokai yra
pakankamai paprasti ir gali buti naudojami jau pirmag pamoka.

Tam, kad suprogramuotume antro veikéjo reakcijg j susidurimg su pirmu veikéju, is geltony
bloky rinkinio pasirenkame atitinkama blokg (tai bus salyga, kada antras veikéjas pradés at-
likti savo veiksmus).

@00z m o vas

O veiksmai, kuriuos atliks antras veikéjas gali buti pasirenkami is purpurinés spalvos bloky,
pavyzdziui, ,pasislépti’. Analogiskai galima pasirinkti veikéjo dydzio kitimo (didéjimo, mazéji-
mo) veiksmus (antras ir trecias purpurinis blokas).

Kai mokiniai atlieka uzduotj, galima pateikti papildomg klausima.
Kaip reikéty pakoreguoti veikéjo (pavyzdyje — Varlés) atliekamas komandas, kad ji pasiekty
grybag, iSdéstytg, pavyzdziui, taip, kaip parodyta pateiktame paveiksle?
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Mokiniai gali kombinuoti keletg judéjimo komandy, pavyzdziui, ,desinén” ir ,virSun“ arba ,desi-
nen”ir ,pasokti‘.

Sis scenarijus rekomenduojamas 2 klasés mokiniams arba 1 klasés mokiniams antrojoje
mokslo mety pusegje.

Vilma Kaciusé (Taurages ,Saltinio” progimnazija“) dalijasi jspudziais po pamokos: ,Pamoka
jdomi, motyvuojanti, pagal amziy puikiai tinka antrokams.”

Jei veikla vykdoma pirmoje klaséje pirmg pusmetj, patariama jj iSskaidyti j dvi pamokas po
35 minutes. Siuo atveju pirma uzduotis galéty bati atliekama pirma pamoka, antra uzduotis
— antrg pamoka.

Kitos mokytojy minimos priemones, kuriomis galima jgyvendinti §j scenarijy: ,CodeMonkey"
(atstumy matavimas, posukiai), ,Informatika be kompiuterio” (komandy ,kairén’, ,desinén’,
,aukstyn®, ,zemyn" vykdymas, pasaulio Saliy kryptys, matai ir matavimai).

Scenarijaus veiklas taip pat galima integruoti j kiino kultros pamokas (kliac¢iy ruozas), pa-
saulio pazinimg (Zemeélapiy, vietoviy plany braizymas ir atstumy tarp objekty matavimas),
angly kalba (aktyvaus Zodyno plétimas: judéjimo komandy pavadinimai ir atstumy matavimo
sgvokos).




,ScratchJr”

Saugumas internete. Dialogo kurimas

KLASES: 1-2,3-4

VEIKLOS TIKSLAS: supazindinti mokinius su saugaus elgesio internete taisyklemis, plétoti
gebéjimag kritiskai vertinti informacijg, mokyti programuoti veikejy dialoga.

INTEGRACIJA: lietuviy kalba, etika.

UGDOMI INFORMATIKOS GEBEJIMALI:

« vertinti ir argumentuoti informacijos tinkamuma bei patikimumg;

* siekiant kurybines saviraiskos, naudotis skaitmeniniy technologijy jrankiais;
« atpazinti ir taikyti veiksmy nuoseklumg, Sakojima, kartojima;

* apsaugoti asmens duomenis.

PRIEMONES: plansetiniai kompiuteriai su kamera ir mikrofonu bei jdiegta ,ScratchJr” progra-
ma mokiniams, kompiuteris mokytojui, projektorius, lenta.

EIGA

Mokytojas klausia, ar vaikai su draugais bendrauja internetu, ar patys parsisiuncia programy
arba programeéliy, ar teko skelbti nuotrauky ir pan. Klausimy ir atsakymy budu iSsiaiskinama,
kg mokiniai jau zino apie saugumg internete.

Mokytojas pristato iSsamiau kurig nors apgaulés ar pavojaus internete situacijg ir tai, kaip
ji gali buti sprendziama. Gali buti naudojama elektroniné knygelé ,Bituté internete. Kas nori
apgauti Bitute?" (http.//www.draugiskasinternetas.lt/repository/dokumentai/istekliai/2014/Bi-
tute.pdf)

ISnagrinéje situacijg, mokiniai kartu su mokytoju formuluoja keletg situacijy ir aptaria, kaip rei-
kety tokiais atvejais elgtis. Galima naudotis internete teikiama informacija apie sauguma inter-
nete vaikams, pavyzdZiui, ,DraugiSkas internetas” (http.//www.draugiskasinternetas.lt; http:/
www.draugiskasinternetas.lt/repository/dokumentai/priemones/2013/VL_Lankstinukas.Ga-
lutinis_A4.pdf); ,Vaiky linija“ (http.//www.vaikulinija.lt/ieskantiems-pagalbos/vaikams-ir-paau-
gliams/aktualios-temos/saugumas-internete); ,E. saugumas” (https.//www.esaugumas.lt/It/
saugus-darbas-internete/vaikai-ir-internetas/302) ir kt.

Mokytojas pateikia keletg konkrecCiy situacijy, primena, kas yra dialogas, mokiniai kartoja
mandagaus dialogo taisykles. Mokiniai, suskirstyti poromis, programuoja dialogg ,ScratchJr”
programoje, siekdami padéti veikéjui iSspresti saugumo internete situacijg (zr. uzduotj moki-
niams). Jei mokiniai jau moka rasyti (pageidautina), jie kuria dialogg su teksto burbulais, jei
ne —naudodamiesi garso jraSymo priemone.

PriesS pradedant atlikti kurybine uzduotj ar uzduoties atlikimo metu mokytojas parodo visiems
mokiniams, kaip ,ScratchJr” aplinkoje suprogramuoti veikéjy saveikg (antrasis veikéjas prade-
da kalbéti tada, kai baigia pirmasis). Atliekama uzduotis.
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Uzduotis ,Patark, kaip pasielgti. Dialogo saugumo internete kurimas su ,ScratchJr”
Naudodamasis internetu, jusy draugas pateko j situacijg, kai nezino ar abejoja, kaip geriau pasi-
elgti. Jsivaizduok, kad susitikote ir kalbate apie Sig situacijg. Patarkite jam, kg daryti. Pavaizduo-
kite jusy dialoga ,ScratchJr” programoje — suprogramuokite dviejy veikejy pokalbj. Nepamirski-
te apie mandagaus dialogo taisykles.

Galimy situacijy sarasas uzduodiai

* Internete zaidziau zaidima. Staiga iSSoko langas, kuriame raSoma, kad as laimeéjau 100 eury,
ir praSoma atverti nurodytg adresg ir pateikti savo ar tévy asmeninius duomenis.

- ZaidZiau jdomy Zaidima plansetiniu kompiuteriu. Kai baigiau visus lygius, man pasialé parsi-
siysti dar Jdomesnj zaidima, bet tam reikia nurodyti tévy kreditines kortelés numer;.

+ Pokalbiy programoje kazkas prasosi jtraukti jj j kontakty sgrasg. AS jo nepazjstu, taciau jis
tikina, esgs mano brolio draugas.

« Pries kelias dienas internetu susipazinau su bendraamziu is kitos mokyklos. Dabar jis siulo
susitikti ir kartu zaisti jo kieme.

* Pokalbiy programoje gavau zinute i$ pusbrolio. Jis kazkodél pradejo klausti, kada mano tévai
grjzta is darbo namo. Paklausiau, kam jam to reikia, taCiau atsakymo negavau.

* Mano draugas paras$é, kad tuoj atsiys pacig graziausig savo atostogy nuotrauka. TacCiau at-
siystos nuotraukos zenkliukas atrodo labai nejprastai, tarsi tai buty ne nuotrauka, o programa.

Vilkaviskio r. Pilviskiy ,Santakos” gimnazijos 4 klases mokiniai kuria veikéjy pokalbj

APIBENDRINIMAS

Mokiniy poros pristato visai klasei savo sukurtg sprendima (kaip jie pataré veikéjui iSspresti si-
tuacijg), pateiktg suprogramuoto dialogo pavidalu. Klaséje vyksta diskusija, vaiky sprendimai
aptariami, papildomi. Apibendrinama, vél pabréziami svarbiausi saugumo internete aspektai.
Saugumo internete situacijy nagrinéjimas gali vykti vieng pamokg, dialogo saugumo tema
programavimas ir darby pristatymas — kitg pamoka.

Mokiniai, nagrinedami jvairias situacijas, pavyzdzius, zinos svarbiausius saugaus interneto
naudojimo principus.

Suprogramave dialogg, mokiniai mokés valdyti objekty veiksmy eiliskuma, iSmoks siysti pra-
neSimus tarp veikéjy, geriau supras veiksmy atlikimo sglygos koncepta.
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Vertinimas

« Aukstesnysis lygis. Vaikas suvokia nagrinéjamos saugumo situacijos pavojy ir geba pateikti
logiSka, teisingg patarima, kaip pasielgti, geba paaiskinti, kodél taip mano. Taiko mandagaus
bendravimo taisykles. Programuoja sklandzig dviejy veikéjy sgveika, taisyklingai raso tekstg,
teisingai vartoja Sauktukus, klaustukus ir kitus skyrybos Zenklus (garso jrasymo atveju — tei-
singai taria tekstg, vartoja teisingg intonacijg). Realizuoja bent tris iteracijas dialoge. Geba
derinti savo sukurtg programa ir koreguoti ja.

« Pagrindinis lygis. Vaikas suvokia nagrinéjamos saugumo situacijos pavojy ir geba pateikti lo-
giska, teisingg patarima, kaip pasielgti. Taiko mandagaus bendravimo taisykles. Programuoja
dviejy veikéjy saveika, mokytojo padedamas, raso tekstg, taciau pasitaiko klaidy (garso jrasy-
mo atveju — taria tekstg su tam tikromis intonacijos klaidomis). Realizuoja bent dvi iteracijas
dialoge. Papildomas dialogo dalis paaiskina zodziu.

+ Patenkinamas lygis. Nagrinedamas pateiktg saugumo situacijg, vaikas pateikia is dalies tei-
singg sprendimg. Stengiasi taikyti mandagaus bendravimo taisykles. Programuodamas vei-
kéjy sgveikg realizuoja vieng iteracijg.

Patarimai ugdant informatikos gebéjimus

Atlikdami Sig veiklg, mokiniai iSmoks saugiai elgtis internete, zinos galimus pavojus, su kuriais
gali susidurti bendraudami ir zaisdami internetu, suzinos, kaip reikety elgtis, jsisavins objekty
sgveikos programavima.

Programuojant objekty sgveikg, vaikams svarbu pabrézti, kad kiekvienas atskiras veikejas
vykdo savo komandas nuosekliai, nekreipdamas démesio j kity veikéjy veiksmus. Taciau, jei
reikia suderinti keliy veikéjy veiksmus (pavyzdziui, sukurti dialogg), jie turi tarpusavyje komuni-
kuoti. Panasiai, kaip ir gyvenime, kai dirbame bendrg darbg kartu. Tik tarp programiniy veikéjy
toks komunikavimas vyksta komandomis — siunciant praneSimus. PraneSimo gavimas gali
buti sglyga, kada veikéjas pradeda atlikti tam tikrg komandy seka. Tam, kad galima buty kurti
keletg iteracijy (tarkime, dialogg tarp veikéjy), ,ScratchJr” yra skirtingos pranesimy siuntimag ir
gavima vaizduojanciy voky spalvos (6 spalvos).

Uzduoties gairés mokytojui

Mokiniai dirba poromis. Kiekviena pora gaung po situacijg, aptaria jg, sugalvoja sprendimag ir
pradeda realizuoti ,ScratchJr” aplinkoje.

Mokiniams reikety padéti, parodyti, kaip programuoti veikéjy sgveika: antrasis veikéjas pra-
deda kalbéti tik tada, kai baigia pirmasis. Reikéty paaiskinti mokiniams, kad veikéjai vykdo
komandas nepriklausomai nuo kity veikéjy, jeigu jiems néra nurodyta kitaip. Jei norima, kad
veikejai atlikty veiksmus vienas po kito, veikéjai siuncia vienas kitam pranesimus. Atlikes tam
tikrg veiksmag, veikéjas iSsiuncia praneSima. Gaves tokj pranesima, kitas veikéjas pradeda vyk-
dyti komandas ir gali vél iSsiysti pranesimag pirmajam veikejui, kuris reaguoja j jj.

Taip pat vaikams reikéty parodyti teksto burbuly rodymo komandy blokus.

Tarkime, turime du veikéjus: Toma ir Simong. Tam, kad Simona atsakyty j Tomo pasisveikini-
ma, Tomas turi jai iSsiysti pranesima.

Pavyzdyje Tomas pradeda dialogg paleidus programg — paspaudus zalig véliavéle. Jo pokal-
bio tekstas vaizduojamas teksto burbuluose, kuriuos galima rasti purpuriniy komandy bloky
rinkinyje. Tam, kad Simona sureaguoty — pradety ,kalbéti” i$ karto po Tomo teksto, Tomas
iSsiuncia jai pranesimg. Pranesimy siuntimo komandos pateikiamos geltony bloky rinkinyje
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(Siame bloky rinkinyje pateikti visi blokai, nusakantys, kada veikéjas turi pradéti veikti). Sude-
liota trijy minéty bloky seka pavaizduota paveiksle.
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Simona

Veikéjai, esantys viename lape, gali siysti vienas kitam ne daugiau kaip $esis praneSimus —
,Scratchdr” priemonéje yra Sesios voky spalvos.

] vieng teksto burbulg telpa ribotas teksto ilgis. Kadangi vieno veikéjo situacija apraSsoma ne
vienu sakiniu, gali prireikti jdéti keletg teksto burbuly vieng po kito. Taip veikéjas tes savo sa-

koma tekstg
o )
(Soeoo
| Zinal, | gratiad” | jos tarsi ®

Vykdomos programos fragmentas atrodo taip:
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Zinai, mano draugas
paraseé, kad atsiys

Mokiniams paaiskinama, kad veikéjy siunCiami pranesimai skiriami spalvomis, kad veikéjas
galéty atskiri vieng praneSima nuo kito, ir, gaves kitg praneSima, galéty atlikti kitus veiksmus.
Taip pat atkreipiamas mokiniy démesys, kad vienas veikejas gali turéti daugiau kaip vieng
sujungty komandy bloky rinkiniy, pavyzdziui:
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Pavaizduotame pavyzdyje matome, kad Simonai atsisveikinus su Tomu, programa baigiama
— jdedamas raudonas programos pabaigos blokas.

Mokytojas stebi, kad mokiniy kuriamame dialoge bty visos mandagaus dialogo dalys (pasis-
veikinimas, taisyklingi kreipiniai ir pan., dékojimas, atsisveikinimas).

Dialogg galima papildyti laukimo komanda po kiekvieno sakomo teksto, veikejy judéjimo ko-
mandomis ir pan. Laukimo komanda (oranzinis blokas; skai¢ius nurodo, kiek desimtadaliy
sekundés laukti) ir papildytas Simonos veiksmy rinkinys pateiktas paveiksle.

Jei mokiniams per sudeétinga rasyti dialogo tekstg, uzduotis gali buti pakoreguota. Vietoj teks-
to burbuly naudojamas garso jraSymas — mokiniai jraso savo sakomus zodzius. Garso jrasy-
mo priemoné ir garso paleidimo komandos jau turéty buti Zinomos mokiniams i ankstesniy
darby.

Garso jrasymo priemoné integruota j garsy komandy bloky rinkinj (Zalios spalvos blokai).
Pasirinkus veikéjg ir spusteléjus mikrofono blokg punktyriniu konturu, atsiveria langas, ku-
riame, paspaudus mygtuka su raudonu skrituliuku, pradedamas balso jrasymas. Jrasymas
baigiamas spusteléjus varnele (patvirtinimag mygtuka).

Jrasius pasakojimg ar komentarg,
zaliy komandy blokuose atsirandg
blokas su kg tik jraSyto garso jraso
grojimo komanda.

Norint, kad veikéjas pradéty pasako-
ti (groty jrasyta garsg) paspaudus
ji, naudojama geltony (paleidimo)
bloky komanda ,paspaudus” ir Za-
lias jrasyto garso grojimo komandos
blokas.

Sukurtg dialogg mokiniy poros pri-
stato visai klasei. Kiti mokinai ir mo-
kytojas komentuoja, papildo, moky-
tojas koreguoja mokiniy klaidingai
suvoktus konceptus (dialogo, saugumo internete, programavimo). Jei kai kuriems mokiniams
nepavyko visy savo patarimy, kaip elgtis situacijoje, jtraukti j dialogg, jie papildo tai zodziu.




Scenarijus toks, koks yra, labiau tikty mokiniams nuo 2 klasés. Jei scenarijus jgyvendinamas
1 klaséje, kai mokiniai dar nemoka gerai rasyti, vietoje teksto burbuluose raSomo dialogo teks-
to galima naudoti garso jraSymo priemone.

Sio scenarijaus ,ScratchJr” uzduotis gali bati nesunkiai pakoreguota, pritaikant jg bet kuriai
integruojamojo dalyko temai mokytis ir jvairiy klasiy mokiniams. Toliau pateikiama keletas
pamokose jgyvendinty veiklos pavyzdziy.

* Integracija su lietuviy kalba, pamokos tema ,Budvardis”. Pamokos pradzioje vaikai skaito i$
vadovelio apie budvardj, pasiaiskina, kas yra budvardis, kam jis naudojamas, kaip jj atpazinti.
Toliau atlieka uzduotj su ,Scratchdr”: sugalvoti dviejy veikéjy pokalbj, kuriame buty bent pen-
ki badvardziai; savo pokalbj pateikti skaitmenine forma ,ScratchJr” programoje; pamokos
pabaigoje pokalbj pristatyti suolo draugui. Kitg pamoka, kai pokalbiai buna aptarti, iStaisy-
tos klaidos, atsizvelgta j draugy pastabas, komentarus, uzduotis mokiniai pateikia mokytojui.
(Scenarijy pasidlé ir jgyvendino su 4 klasés mokiniais Vilkaviskio r. Pilviskiy ,Santakos" gimna-
zijos pradiniy klasiy mokytoja Ruta Bakdniené.)

* Integracija su lietuviy kalba, pamokos tema ,Kreipinio ir dialogo skyryba“. Mokiniai skaito
pjese, kartojasi kreipinio ir dialogo skyrybg. Primenami programavimo zingsniai, ,ScratchJr”
komandy blokai. Toliau mokiniai atlieka uzduot]j — kuria veikéjy pokalbj, pabrézdami kreipinio
ir dialogo skyryba. (Scenarijaus modifikacijg pasitle ir jgyvendino su 3 klasés mokiniais Rokis-
kio Juozo Tubelio progimnazijos pradiniy klasiy mokytoja Nijolé Fijalkauskiené.)

* Integracija su lietuviy kalba, pamokos tema ,Kaip parasyti zinute draugui?” Pamokos pra-
dzioje mokiniai skaito jvairaus pobudzio zinutes, aiskinasi jvairius rasybos atvejus, aptaria
kriterijus, kuriais remsis rasydami zinute draugui. Integruota pamokos dalis skirta testiniam
mokymuisi programuoti su ,Scratchdr”. Pakartojami programavimo zingsniai. Mokiniai supa-
zindinami su garso jrasymo ir laiko nustatymo blokais. Mokiniai pasirenka situacijas ir dirbda-
mi poromis raso Zinute su atsakymu vienas kitam (trumpas dialogas ,ScratchJr” aplinkoje).
Mokiniai iSbando balso jraSymo priemone praneSimui perduoti. Balso jrasui naudoja paciy
sugalvotg taisykle: norédami kalbéti jrasui, kad klaséje buty tylu, paskambina varpeliu. (Sce-
narijaus modifikacijg pasitle ir jgyvendino su 2 klasés mokiniais Rokiskio Juozo Tubelio pro-
gimnazijos pradiniy klasiy mokytoja Sigita Rubliauskiené.)
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,ScratchJr”

Pasakojimo kdrimas

KLASES: 1-2,3-4.

VEIKLOS TIKSLAS: plétoti mokiniy gebeéjimus kurybiskai reiksti savo mintis naudojant vaiz-
dus, garsus, tekstg ir veiksmy programavima.

INTEGRACIJA: lietuviy kalba, daile ir technologijos.

UGDOMI INFORMATIKOS GEBEJIMALI:

* siekiant kurybines saviraiskos, naudotis skaitmeniniy technologijy jrankiais;

« vertinti ir tobulinti skaitmenin;j turinj;

- skaidyti sprendziama problemg (uzdavinj) Zingsniais;

« atpazinti ir taikyti veiksmy nuoseklumag, Sakojima, kartojima;

« kurti, atlikti ir testuoti paprastas programas, naudojantis programavimo aplinkomis.

PRIEMONES: plansetiniai kompiuteriai su ,ScratchJr” programa mokiniams, kompiuteris mo-
kytojui, projektorius, lenta arba interaktyvioji lenta.

EIGA

Mokiniai kartu su mokytoju skaito vieng i$ trumpy pasakojimy (pavyzdziui, broliy Grimy pasa-
kg ar kokj kitg trumpag kadrinj, numatytg lietuviy kalbos dalyko plane). Mokytojas rodo pasako-
jimo schema ir paaiskina, kad kiekvienas pasakojimas turi pradzig, eiga ir pabaigg. Kartu su
mokytoju klausimy ir atsakymy budu mokinai nustato kg tik perskaityto pasakojimo pradzig,
eigq ir pabaiga. Projektoriumi arba interaktyvigja lenta dar kartg pavaizduojamas nagrinéto
pasakojimo tekstas, kuriame skirtingomis spalvomis pazymimos pagrindinés pasakojimo
strukturinés dalys. Nustatomi pagrindiniai veikéjai ir veiksmo vieta.

Mokiniams siuloma sukurti savo animacinj pasakojimg ,Scratchdr” programoje. Galimi kel
variantai, pavyzdziui: mokiniai patys sugalvoja istorijg arba kuria iliustruotg pasakojima pagal
mokytojo pateiktg tekstg. Antru atveju pageidautina, kad didesne dalj tinkamy veikéjy buty
jmanoma naudoti i$ ,ScratchJr” veikéjy ir fony bibliotekos. Jei is ,Scratchdr” veikéjy rinkinio
néra tinkamy mokytojo pateiktam tekstui iliustruoti, tuomet veiklai reikéty skirti daugiau kaip
dvi pamokas ir pabrézti veikéjy pieSimo priemones (bUty integracija su daile ir technologijo-
mis). Siame scenarijuje bus nagrinéjamas atvejis, kai mokiniai kuria savo sugalvotg pasako-
jima.

Mokytojas klausia, kg mokiniai jau moka daryti ,Scratchdr” aplinkoje. Klasées klausinéjimo
budu primenamos pradzios, judéjimo ir kitos komandos, taip pat sgveikos ir dialogo kurimo
visg pasakojima vaizduoti viename puslapyje? Gal reikéty bent po atskirg puslapj skirti pasa-
kojimo pradziai, eigai ir pabaigai?

Mokiniai stebi mokytojo demonstravima, kaip kuriami nauji puslapiai, kaip programuojamas
peréjimas tarp ju.

Mokiniai dirba savarankiskai plansetiniais kompiuteriais — atlieka pasakojimo kurimo ,Scrat-
chJr” aplinkoje uzduaotj.
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UZduotis ,Sukurkite pasakojima“

Sugalvokite istorijg viena i§ pasirinkty temy (arba naudokite mokytojo pateiktg tekstg). Kokia
bus pasakojimo pradzia (nuo ko viskas prasidéjo?), eiga (kas vyko toliau?) ir pabaiga (kuo vis-
kas baigési?)? Kas bus pagrindiniai veikéjai? Kur vyks istorijos veiksmas?

Realizuokite savo pasakojimg ,Scratchdr” programoje: pasirinkite veikéjus, fonus, sukurkite
po puslapj pradziai, eigai ir pabaigai, suprogramuokite veikéjy veiksmus.

Pristatykite sukurtg darbg klasei, parodykite, kuriuos ,ScratchJr” blokus naudojote ir kodél.
UzraSykite savo sukurtg pasakojima sasiuvinyje, skirtingomis spalvomis iSskyre jo strukturi-
nes dalis.

Galimos temos pasakojimui

* Mokinio sugalvota istorija, keletas temy pavyzdziuy:
o Katino nuotykiai
0 Mano jsimintina kelioné
o Atostogy nuotykiai
o Draugystée
0 Mano jsimintinas jvykis
o Jdomiausia diena mokykloje
0 Sapny karalystéje
0..
« Kartu su mokytoju arba savarankiskai mokiniy nagrinéjamas kurinys

Alytaus Dzukijos pagrindinés mokyklos 3 klasés mokiniai kuria pasakojimus

Tauragés ,Saltinio” progimnazijos 1 klasés mokiniai kuria pasakojima.
Vietoje teksto burbuly jie naudoja garso jrasymo priemone
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Pirmoje veiklos dalyje (galbdt pirmg pamokg) mokiniai sugalvoja istorijg, sukuria tris pusla-
pius ,Scratchdr” aplinkoje, pasirenka, pakoreguoja fonus ir veikéjus, programuoja keletg pa-
grindiniy veiksmy.

Antroje veiklos dalyje (galbUt antrg pamokg) mokiniai kartoja pasakojimo struktirines dalis
ir tesia kurti pasakojimg ,ScratchJr” aplinkoje, koreguoja, tobulina savo ankstesnj sumany-
ma. Mokiniai naudojasi Zinomais blokais, iSbando naujus (pavyzdziui, ,keisti greitj"), klausia
mokytojo, jei nezino, kaip padaryti, kad veikejas atlikty tam tikrg veiksmg. Mokytojas padeda:
klausdamas mokinio, padeda jam rasti sprendima.

Tauragés ,Saltinio” progimnazijos 2 klasés mokiniai atlieka uzduotj

APIBENDRINIMAS

Baigus darbg su ,Scratchdr’, vyksta trumpas mokiniy skaitmeniniy darby pristatymas. PlanSe-
tiniai kompiuteriai surenkami ir mokiniams siuloma savo sugalvotg ir suprogramuotg istorijg
uzrasyti sgsiuvinyje. Sgsiuviniai surenkami.

Atlikdami Sig veiklg mokiniai:

* iSmoks kurti pasakojimg, iSskirdami jo pradzig, eigg ir pabaigg, apibudindami veikéjus ir
veiksmo vietg;

* iSmoks kuarybiskai reiksti savo mintis naudodamas vaizdus, garsus, tekstg ir veiksmy pro-
gramavima,
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« iSmoks programuoti sudetingesne veikéjy sgveikg, derinti savo sukurtg programa, naudotis
keliais ,Scratchdr” puslapiais, jtvirtins anksciau iSmoktas komandas ir kurybiskai naudos jas
naujose situacijose;

+ mokysis aiskinti savo mintis ir pristatyti savo darbg klasei ir mokytojui.

Patarimai ugdant informatikos gebéjimus

Sioje veikloje mokiniai programuos sudétingesne animacijg ,ScratchJr” aplinkoje — pasako-
jima. Jame taikys ankscCiau iSmoktas komandas, taip pat iSmoks realizuoti sudétingesnes
veiksmy sekas ir komunikavima tarp keliy veikéjy, skaidyti programa j keletg daliy — puslapiy
(pasakojimo pradZia, eiga ir pabaiga).

Svarbu mokiniams priminti, kad reikia nurodyti, kada kuris veikéjas pradeda vykdyti savo ko-
mandas. Pavyzdziui, kas vyksta su kiekvienu veikéju, kai paleidziama programa — paspau-
dziama zalia véliavélé. Sioje veikloje vaikai susipazjsta su naujy puslapiy karimu ir peréjimu i$
vieno puslapio j kitg. Kurdami keletg puslapiy, mokiniai netiesiogiai pradeda pazintj su progra-
mavimo sgvoka ,galiojimo sritis”. Svarbu, kad vaikai suvokty, jog visos vieno puslapio koman-
dos galioja tik viename puslapyje (puslapis — tai tarsi programa programoje). PavyzdZziui, jei
veikéjai komunikuoja siysdami pranesimus (,ScratchJr” programoje vaizduojami $esiy spalvy
vokais), tai oranzinis vokas viename puslapyje gali reiksti vieng pranesima, o kitame — kitg (t.
y. puslapiai ir komandos juose yra nepriklausomi, pranesimo voky spalvos juose gali kartotis,
bet reiks skirtingus dalykus). Taip pat pabréztina, kad bdtina nurodyti, kurio veikéjo veiksmy
pabaigoje jvyks peréjimas j kitg puslapj, kurio veikéjo veiksmy pabaigoje bus baigiama pasku-
tinio puslapio programa.

Mokiniams labai svarbu akcentuoti, kad kompiuteris vykdo tik tai, kas nurodyta. Jei programa
atlieka ne tuos veiksmus, kuriy vaikai noréjo, vadinasi, neteisingai pateiktos komandos. Reikia
tikrinti, eksperimentuoti, bandyti keisti. ,ScratchJr” aplinkoje programos vykdymo metu pasi-
rinkto veikéjo komandy srityje parySkinama siuo momentu vykdoma komanda. Taip mokiniai
gali sekti, kur veiksmas vyksta ne taip, kaip sumanyta.

Temos pasakojimui pasirenkamos pagal kontekstg ar lietuviy kalbos dalyko tuo metu nagri-
néjamus kurinius. Jeigu pasirenkamas kurinys, kuriam netinka ,ScratchJr” programoje esan-
tys veikéjai ir fonai, tai galima integracija su dailés ir technologijy dalykais. Tuomet galima
daugiau laiko skirti veikéjy ir veiksmo vietos pieSimui.

Cia pateikiamas orientacinis pavyzdys, kuris galéty padéti numatyti, kokiy priemoniy, koman-
dy gali prireikti mokiniams. Pavyzdyje — vienas i$ temos ,Katino nuotykiai“ realizacijos galimy
varianty.

pasakojimo strukturinei daliai. Naujas puslapis kuriamas paspaudus mygtuka su pliuso zen-
klu lango desinéje po puslapj vaizduojama miniatitura. Toliau pateiktame paveiksle yra sukurti
trys puslapiai (pliuso mygtukas visuomet blna Zemiau paskutinio sukurto puslapio miniatiu-
ros).
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Peréjimo tarp puslapiy komandos atsiranda raudony bloky rinkinyje tada, kai jau yra jterpti

nauji puslapiai.
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| kiekvieng i$ puslapiy jterpiami veikéjai. Pavyzdyje — j pirma puslapj jtraukti trys veikéjai: Ka-
tinas, vieng vakarg svajojantis apie kelione j kosmosa, Féja, kuri staiga pasirodys is dangaus
ir padés surengti jo kelione j kosmosg, taip pat Raketa, j kurig jlips Katinas, skrisdamas j savo
kelione.

-@® QM

Mokiniams reikety pabreézti, kad ne visi veikéjai buna matomi is karto. Dalis veikejy gali buti
nematomi, kol jvyks tam tikras jvykis.

Siame pavyzdyje Katinas i$ pradziy matomas tik vienas, o Féja ir Raketa yra pasléptos. Vienas
i$ galimy Katino veiksmy programy varianty pavaizduotas paveiksle. Paleidus programg (pa-
spaudus zalig véliavele), Katinas ,sako" savo svajone (naudojama teksto burbulo vaizdavimo
komanda i$ purpurinés spalvos bloky). Daroma 1 sekundés pauzé ir iSsiunciamas pranesi-
mas, vaizduojamas oranzinio voko piktograma.
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Programos pradzioje nerodoma Féja reaguos j oranziniu voku vaizduojama pranesima, kurj is-
siunté Katinas, ir tai bus zenklas jai pasirodyti. Pasirodziusi groja signalg ir leidziasi tris zings-
nius zemyn, taip pat iSsiuncia pranesimg, vaizduojama raudonu voku, j kurj reaguoja Katinas
(Zr. Katino programos antrg bloky rinkinj: gaves raudonu voku vaizduojamg pranesima, jis
juda 9 Zingsnius ir pasislepia (jlipa j Raketg). | Féjos pranesima taip pat reaguoja ir Raketa.

BORC8 »  nas

Paleidus programag, Raketa yra nematoma. Kai Katinas susiduria su ja, laukiama 1 sekunde,
po to Raketa juda j virsy ir keiCiamas pasakojimo puslapis.

Antrame puslapyje (veiksmas vyksta Ménulyje) Siame pavyzdyje yra du veikéjai.

-@® Q@M

Cia gali vykti pagrindiné istorijos dalis. Vaikai taiko jau Zinomas dialogo programavimo taisy-
kles, gali atsirasti kity veikéjy, kurie papasakos apie gyvenimg Ménulyje. Veikéjas Tic iS pra-
dziy yra nematomas. Kai Katinas atsiranda Meénulyje ir paklausia, kur jis yra ir ar Cia kas nors
gyvena, pasirodo Tic. Tarp veikéjy vyksta dialogas (siunc¢iami pranesimai). Cia mokiniai taiko
iSmoktas zinias, kaip kurti mandagius dialogus. Gali bati realizuojamos Siy ir kity veikéjy jude-
sio komandos ir pan. KeiCiamas puslapis.
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Treciame puslapyje Katinas grjzta j Zeme. Pradéjus vykdyti trecio puslapio programg (zalia
véliavéle), Raketa leidziasi Zzemyn, tampa nematoma ir ,siuncia“ pranesimg (vaizduojama
oranziniu voku).
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Katinas trecio puslapio pradzioje yra nematomas. Jis atsiranda ir sako savo zodzius tada, kai
Raketa dingsta ir ,siuncia“ savo pranesima (taip imituojamas islipimo iS Raketos veiksmas).
Raudonas blokas reiskia programos pabaigg.

HO0EA =~ vas

Sukurtg pasakojimag mokiniai pristato visai klasei. Kiti mokinai ir mokytojas komentuoja, pa-
pildo, mokytojas koreguoja mokiniy klaidingai suvoktus konceptus. Kartojamos pasakojimo
struktlrinés dalys ir naudotos ,ScratchJr” priemonés (blokai).

Mokiniai sgsiuvinyje uzraso savo istorijg, kurig vaizdavo ,ScratchJr”.

Atliekant Sig veiklg nepabréeziami, bet ugdomi ir Sie informatikos gebéjimai: naudotis moko-
mosiomis programomis; suprasti virtualaus komunikavimo naudg ir svarba.

Jeigu pasakojimui parenkamas karinys, kuriam netinka ,ScratchJr” programoje esantys vei-
keéjai ir fonai, galima integracija su dailés ir technologijy mokomaisiais dalykais. Tuomet reike-
ty daugiau pamoky skirti Siai veiklai.

Atsizvelgiant j mokiniy amziy ir pamokose skiriamg laikg, galima dalj Sios veiklos atlikti per
neformaliojo Svietimo uzsiémimus. Taip galima skirti daugiau laiko pasakojimo realizacijos
niuansams ,ScratchJr” aplinkoje.

Taurages ,Saltinio” progimnazijos mokytojos Vilmos Kaciusés jspudziai po antrokams vestos
pamokos: ,Scratchdr” aplinkoje mokiniai noriai kure, stengéesi labiau nei paprastai, rasydami
sgsiuviniuose”.

Pokalbio ktrimo scenarijus su ,ScratchJr” leidzia integruoti informatikos veiklas j jvairius mo-
komuosius dalykus daugybe jvairiausiy budy. Sie budai priklauso nuo mokiniy amziaus, pa-
mokos tiksly, mokiniy gebéjimy, mokytojo karybiskumo. Toliau pateikiama keletas mokytojy
pasiulyty varianty.

* Integracija su lietuviy kalba, pamokos tema — ,Kuriame pasakojimg”. Su mokiniais issiais-
kinama, kas pasakojime yra tikrovisSka, kas iSgalvota. Klasé padalijama j dvi grupes, mokiniai
gauna dviejy serijy sumaisytus paveikslélius. Grandininiu metodu mokiniai zodziu kuria pa-
sakojima (viena grupé pagal vieng paveiksléliy serijg, kita — pagal kitg). Taip mokiniai kartoja
pasakojimo dalis. Toliau mokiniai atlieka uzduotj — programuoja pasakojimag laisvai pasirinkta
tema ,ScratchJr” aplinkoje, jj uzraso ir pristato klasei. (Su 3 klasés mokiniais jgyvendino Aly-
taus Dzukijos pagrindinés mokyklos pradiniy klasiy mokytoja Nijolé AmSiejiené.)
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* Integracija su lietuviy kalba, pamokos tema — ,Kg mums sako pasakojimo pavadinimas?”
Mokytojas pradeda pamokg pasaka. ISsiaiskinami ir aptariami veikéjai, veiksmy grandiné.
Naudojantis vaizdinémis priemonémis, aptariama pasakojimo struktura. Aptariama, kg mums
sako pasakojimo pavadinimas (integracija su lietuviy kalba). Vienas mokinys (apmokytas i$
anksto) supazindina kitus mokinius su ,ScratchJr” programos ypatumais. Mokiniai naudojasi
programoje esanciais veikéjais, fonais. Mokiniai dirba savarankiskai — programuoja pasakoji-
ma. (Su 2 klasés mokiniais jgyvendino Alytaus DzUkijos pagrindinés mokyklos pradiniy klasiy
mokytoja Dalia Paleckiené per neformaliojo Svietimo uzsiémimus ,Skaitmeniniai iSminciai”).

Keletas mokytojy naudoty temy pasakojimui kurti:

- ,Kaip pristatyti savo draugg?” (integracija su lietuviy kalba). Su 2 klasés mokiniais jgyvendi-
no Rokiskio Juozo Tubelio progimnazijos mokytoja Sigita Rubliauskiené.

- ,Kas yra pasakos veikéjai?" (integracija su lietuviy kalba). Su 2 klasés mokiniais jgyvendino
Rokiskio Juozo Tubelio progimnazijos mokytoja Sigita Rubliauskiene.

» ,Kokia yra mano zaislo istorija? (integracija su lietuviy kalba). Su 2 klasés mokiniais jgyven-
dino Rokiskio Juozo Tubelio progimnazijos mokytoja Sigita Rubliauskiene.

Mokytojai taip pat rekomenduoja integruoti §j scenarijy su pasaulio pazinimu (,Kas gyvena
gamtoje?”) ir kitais mokomaisiais dalykais.
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