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Informatika be kompiuterio

Pazintis su zinomomis vietovemis

KLASES: 3—4.
VEIKLOS TIKSLAS: ugdyti gebéjima skaityti, analizuoti ir apibendrinti informacija.
INTEGRACIJA: matematika, pasaulio pazinimas, kuno kultdra.

UGDOMI INFORMATIKOS GEBEJIMAL:

» suprasti algoritmo sgvokg ir paskirtj, sprendziant problemas;
- skaidyti sprendZiama problema (uzdavinj) Zingsniais;

« atpazinti ir taikyti veiksmy nuoseklumg, Sakojima, kartojima.

PRIEMONES: korteliy su instrukcijomis rinkinys, darbo lapai-zemélapiai, raSymo priemones.
Korteliy rinkinj ,Lankytinos vietovés” ir darbo lapus ,Zemélapis” pasiruoskite i§ anksto.
Korteles galima parengti pagal knygos ,Informatika be kompiuterio® veiklos aprasyma ,Lobio
ieSkojimas”. Lobis taip pat gali buti tam tikras objektas, uzduotis ir pan.

EIGA

1. Pradékite pamokg diskusija, kas yra lobis, su kuo jis susijes. Mokiniy mintis pazymekite
lentoje.

2. Informuokite mokinius apie pamokos rezultatg — iSmokti skaityti ir sudaryti lobio zemeélapj.
3. Pasirinkite objektus, kuriuos norite pristatyti per pamoka, pavyzdziui, zinomas istorines vie-
toves netoli Moléty ar juose. Pasiruoskite korteles su instrukcijomis ,Lankytinos vietoves".

4. Paaiskinkite uzduotj su keliomis kortelemis. Jas nupieskite lentoje arba pavaizduokite pa-
sirinkes kelis mokinius.

5. Mokiniai turi surasti lobj, kuris pasléptas Palisés Sv. Juozapo baznycioje. 1S kiekvieno
objekto veda du keliai — A arba B. Kiekvienas mokinys pasirenka vieng kelig, kuriuo keliauda-
mas ieSko lobio. | kiekvieng objektg veda tik kelias A arba B. Kiekviename objekte yra Zzmogus,
kuris pasako link kurio objekto keliauti. Reikia surasti geriausig marsrutg iki lobio. MarSrutas
Zymimas darbo lape ,Zemélapis".

Pasirinkite mokinius, kurie vaizduos jusy pasirinktus objektus. Jiems iSdalykite objekty kor-
teles, kuriy kitoje puséje uzrasytos slaptos instrukcijos. Mokiniai atsistoja bet kurioje klases,
stadiono, aiktelés ar pan. vietoje (mokiniams nurodykite, kokio dydZio teritorijoje vyks veikla).
Like mokiniai ieSko paslépto lobio. Mokiniams, kurie iesko lobio, duokite zemélapius — juose
braizomas kelias nuo pradinio tasko iki lobio. Pradinj taskg nurodo mokytojas.

Mokiniams, kurie greitai nubraizo marsrutus, pasituloma rasti daugiau marsruty.

6. Diskusija.

Poromis. Mokiniai turi palyginti zemélapius ir paaiskinti, kodél jie yra vienodi arba skirtingi,
kokius skirtumus jzvelgia.

Grupémis. Mokiniai turi nurodyti trumpiausig ir ilgiausig marsrutus, paaiskinti, ar gali bati ci-
kly, pateikti pavyzdziy. Taip pat jie turi paaiskinti, kas sieja kortelése vaizduojamus objektus.
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7. Parodykite, kaip kitaip galima pavaizduoti Zemélapius (baigtinio automato schema).

Trumpai papasakokite apie kortelése pavaizduotus objektus.

Dazniausiai Sioje uzduotyje mokiniai daro klaidas ir nepasiekia galutinio tasko, nes néra pa-
teiktos tikslios instrukcijos. Todeél mokiniai grupelémis, o paskui visi drauge turi aiskintis, kur
buvo padarytos klaidos, kas svarbu skaitant instrukcijas.

Korteles gali bati kuriamos ir kitomis temomis.

ISmokus sudaryti ir perskaityti zemeélapj:

1) uzrasykite lentoje skaitinj reiskinj ir paprasykite mokiniy paaiskinti, kokius veiksmus jie at-
liks, noredami gauti atsakyma; sudarykite sprendimo schemg;

2) jei mokiniai jau yra susipazine su geometrinémis figiromis, paprasykite jy sukurti Zemeélapj
ir parasyti jam instrukcijas, naudojantis geometrinemis figuromis.
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Korteliy rinkinys ,Lankytinos vietoves”
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Sioje pamokoje mokiniai mokomi mastyti kirybiskai, apzvelgti objekty rysius, aprasyti jy
sarysius ir desningumus, formuluoti logiskas ir sprendimu pagrjstas iSvadas. Pamokoje
ugdomas informatinis mastymas. Mokiniai atpazjsta modelius, pastebi désningumus, juos
paaiskina naudodami zodzius ar simbolius.

Analizuodami uzduotis, mokiniai susipazjsta su Siomis informatikos sgvokomis: baigtinis
automatas, kalbos, kompiliatorius, grafas.

PASTABOS

Objekty korteliy instrukcijos gali buti keiciamos matematiniais uzdaviniais. Pagal pamokos
tema mokiniams sugalvokite uzdavinius, kuriuos iSsprende jie randa lobj (daiktg, sudétin-
giausio uzdavinio atsakyma ar pan.).

Galimos pamokos temos: skaiCiai ir skaiCiavimal, skaiciy skaitymas, rasymas, palyginimas,
aritmetiniai veiksmai su skaiciais ir t. t.

Objekty kortelés su instrukcijomis kei¢iamos uzdaviniy korteliy instrukcijomis. Objekty (lo-
bio) Zemélapis keiciamas teisingai ar neteisingai iSspresty uzdaviniy zemélapiu.
Pasakykite, kuri uzdavinio kortelé yra pradinis taskas, kuriame pradedama ieskoti lobio.
Vienoje uzdavinio kortelés puséje pateikiamas uzdavinys, o kitoje — instrukcijos, kg daryti
toliau, kai uzdavinys yra iSsprestas arba neiSsprestas. Mokinys pasizitri j kortele, sprendzia
uzdavinj, pasako savo atsakymg mokiniui, kuris laiko uzdavinio kortele. Pagal atsakymo
teisinguma Sis mokinys nukreipia sprendziantjjj lengvesnio ar sudétingesnio uzdavinio link.
Sprendziantysis turi zemélapyje pasizymeéti, kaip jis iSsprendé uzdavinj — teisingai ar netei-
singai. Taip sudaromas zemélapis, pagal kurj galima pasakyti, kokias klaidas daro mokinys.

Diskusija. Mokiniai turi pastebeti désninguma tarp pateikty uzdaviniy ir paaiskinti, kas vyks-
ta, kokius zemélapius gavo, pastebeti, kokie simboliai, zodziai buvo nurodyti kortelése. Jie
turi suprasti, kad, norint pasiekti gerg rezultatg, labai svarbu tiksliai vykdyti instrukcijas.

Taip pat mokiniai gali patys sukurti zemélapius. Mokiniai suskirstomi j dvi grupes. Jiems
pasakoma tema (pvz., ,Vilniaus senamiestis”), nurodomas objekty skai¢ius. Mokiniai turi
sukurti lobio zemélapj. Pirmiausia jie sukuria zemélapio schemg tokig, kokia vaizduojamas
baigtinis automatas. Pagal sukurtg schema mokiniai sudaro objekty korteles su savo ins-
trukcijomis (nuorodomis j kitus objektus, uzdavinius, sprendimus ir pan.). Kai grupés paruo-
Sia schemas ir instrukcijas, pasikeicia instrukcijy kortelémis, nurodydamos pradin;j ir galutinj
taskus. Kiekviena grupée turi iSbandyti duotas instrukcijy korteles ir sudaryti zemélapj.

Pastaba. Siuo atveju mokiniams reikia i$ anksto pademonstruoti, kaip gali atrodyti zeméla-
pis, pateiktas schema (kaip baigtinis automatas).
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APIBENDRINIMAS

Atlike uzduotis mokiniai gebés skaityti ir sudaryti zemélapj, kurti instrukcijas ir nuosekliai jas
vykdyti.

Atlikty uzduociy pavyzdziai

Nijoles AmSiejienés (Alytaus Dzukijos pagrindiné mokykla) parengta uzduotis. Mokiniai pa-
pasakoja apie savo jspudzius vasaros stovykloje. Po to jiems iSdalijami lapai, kuriuose jie turi
iSsirinkti butiniausius stovyklai daiktus. Mokiniai padalijami j dvi grupes: vienai grupei duo-
damas zemélapis, kuriuo remiantis mokiniai turi nuvykti j stovyklg, o kitai grupei — kortelés
su vietovardziais. ISsiaiSkinama, kokias veiklas turés atlikti mokiniai, ir pradedama kelioné |
stovykla.

Laikoma, kad uzduotis atlikta teisingai, jei mokiniai teisingai suprato zemelapj ir surado stovy-
klaviete, naudodamiesi kortelémis-instrukcijomis.
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Korteliy — instrukcijy pavyzdys
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