Mokytojy patirtis. 2017-2018 m. m.
Kalba netaisyta

Vilniaus Gedimino technikos universiteto inZinerijos licéjus
Dalykas: INFORMATIKA (3 Kklasé)

Rita Filondikiené

Pamoky skaicius per savaite: 1 (34 pamokos per metus)

Priemonés:

e Bebro kortelés, ScratchJR, CodeMonkey, Kodugamelab.

e popieriaus lapai; raSymo, pieSimo priemongs;

o filmai, pateiktys, vaizdo medziaga (pagal poreikj).

e skaitmeniniai jrenginiai — planSetiniai kompiuteriai, stacionariis kompiuteriai, iSmanioji lenta.

Tikslas:

Padéti mokiniams ugdytis informatinj mastymga ir gebéjimus sumaniai naudotis Siuolaikinémis technologijomis, siekiant veiksmingai mokytis visy dalyky,
igyti skaitmeninés kompetencijos, biitinos kiekvieno zmogaus visaveréiam gyvenimui, Ziniy visuomenéje, pagrindus.

UZdaviniai:

e Padéti mokiniams geriau orientuotis kasdieniame gyvenime ir pasirengti sékmingai mokytis toliau visy dalyky.

e Mokyti bendrauti ir bendradarbiauti, vartojant informatikos sgvokas, iSmokyti naudotis kompiuterijos Zodynu, jvaldyti informatinio mastymo elementus,
spresti patirt] ir interesus atitinkancias kasdienio gyvenimo problemas.

e Padeéti suvokti informatikos ir informaciniy technologijy svarbg savo ir kity gyvenime, pritatkomumga jvairiose Zmoniy praktinés veiklos srityse, ugdyti
kirybiskuma, norg gilintis j informacines technologijas.

e Skatinti kelti klausimus apie save ir pasaulj, pazinti ir branginti gimtojo kraSto gamtos ir kultiiros pavelda, vertybes, saugoti gyvybe ir aplinka, zavétis

gamtos jvairove, gerbti kity kultiiry vertybes.
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Vertinimas
(vertinimas/jsivertinimas

Pastabos

. Temos C amokose, numatomi (integracija, refleksija
Ménuo Vserlii:ilgs (numatyti ir rezervines s geEéa:jsilrflI;;rg?rllios pagal BP) kor?troli.niai, patikrinamieji ir kt., mety eigoje
pamokas) 2 2 darbai, I pusmecio ir 11 vykstantys
pusmecio mokiniy vertinimo pasikeitimai)
lygiais kriterijai)
09 | Informacija | Pazintis su informatika. Suvoks kg nagrinéja informatikos mokslas. Informatika vertinama Integruojama
np (nepadaré pazangos) | inzinerija ,,ISmanieji
Saugumas, Saugaus darbo kompiuteriu | Prisimins darbo skaitmeninémis priemonémis ir pp (padaré pazangg). | jrenginiai, jy
teisé taisyklés. taisykles. Mokés atpazinti skaitmeninio jrenginio | Stebéti mokinius ir veikimo principy
darbo sutikimo pozymius ar darbo trikdZius, formuojamuoju tyringjimas“
imsis pagrindiniy veiksmy skaitmeniniams vertinimu skatinti Integruojama
jrenginiams apsaugoti. kiekvieno mokinio Zmogaus saugos
Virtualus Saugus internetas. Laikysis bendravimo skaitmeninéje erdvéje motyvacijg ir aktyvy programa ,,Saugus
komunikavimas taisykliy. dalyvavimg informatikos | internetas‘
pamokose.
Virtualus Gresmés, slypincios vieSojoje| Suvoks, kokios grésmes slypi internete ir Zino
komunikavimas erdvéje. Kaip jy iSvengti? kaip jy galima iSvengti.
»| 10 | Skaitmeniné¢ | Kompiuterio sandara Zinos ir gebés ivardinti kompiuterio www.lietutis. |t
kS technika ir pagrindines dalis.
= technologijos | Klaviatiira, greitas rinkimas.
3 Programa ,,Lietutis* Naudodami edukacinj — lavinamgjj Zaidima
- Skaitmenine tobulins darbo klaviatura jgiidZius. Integruojama
technika ir Programavimas ir Susipazins su programuotojo profesija. inzinerija ,,3D
technologijos | programuotojas spausdintuvai‘
Informacija | Spausdinimas. 3D Zinos kokiu principu veikia 3D spausdintuvai.
Skaitmeniné | spausdintuvai
technika ir
technologijos
11 | Algoritmai ir | Programavimo Susipazins su Programavimo pradZiamoksliu — www.codemonkey.c
programavimas| pradziamokslis CodeMonkey| CodeMonkey lauku. om
Algoritmai ir | Pagrindinés programavimo | Suzinos pagrindines programavimo sgvokas.
programavimas| savokos: ,,pirmyn*, ,,atgal“, | ISmoks pajudinti objekta reikiama kryptimi ir



http://www.lietutis.lt/
http://www.codemonkey.com/
http://www.codemonkey.com/
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Vertinimas
(vertinimas/jsivertinimas

Pastabos

. Temos C amokose, numatomi (integracija, refleksija
Ménuo Vserlii:ilgs (numatyti ir rezervines (nuostatos geEéa:jsilriI;rg?rllios pagal BP) korrlJtroIi.niai, patikrinamieji ir kt., mety eigoje
pamokas) 2 2 darbai, I pusmecio ir 11 vykstantys
pusmecio mokiniy vertinimo pasikeitimai)
lygiais kriterijai)
,.kairén®, ,,deSinén®, reikiamu zingsniy skai¢iumi.
»ZIngsnis®.
Algoritmai ir | Sgvokos “pasisukti j, Gebés pajudinti objektg reikiama kryptimi,
programavimas| ,,apsisukti®, ,,eiti j*, numatys bei nustatys zingsnius bei atstuma.
Algoritmai ir | Kampai bei jy matavimo Susipazins su kampy matavimo vienetais, iSmoks
programavimas| vienetai. nustatyti kampo dydj.
12 | Algoritmai ir | Neigiami skaiciai. Susipazins su neigiamais skaiciais, mokés
programavimas objekta pajudinti atgal.
Algoritmai ir | Ciklai — pasikartojimai. Suvoks kaip valdyti objekta, jei uzduot;j atlikti
programavimas| Uzduoc¢iy su ciklais reikia kelis kartus kartojant tg patj veiksma.
sprendimas Code Monkey
Algoritmai ir | programa
programavimas
Salygos. Mokymasis kurti Rasys salygines programas naudojant salygos
programa rasant salygg ,,if* | Zodelj if.
01 | Algoritmai ir | Informatika be kompiuterio | Spres ir patys kurs jvairias uzduotis.
programavimas
Algoritmai ir | Bebro kortelés Spres probleminio turinio informatinius
programavimas uzdavinius.
g% Algoritmai ir | Bebro kortelés Nusakys kaip pazingsniui pasiekiamas
E programavimas rezultatas, randamas atsakymas.
@ 02 | Algoritmai ir | Pateiktys ir animacijos Susipazins ir mokysis valdyti ScratchJR Integruojama
o programavimas| ScratchJR programa programa. inzinerinio ugdymo
= tema ,,Grafinis ir
Algoritmai ir | Animuoto projekto kiirimas objekty dizainas®.
programavimas| ScratchJR programa. Fono parinkimas, jvairios galimybés. Aptariami dizaino
Animuoto projekto kiirimas InZinerijos procesy
ScratchJR programa. Objektas. Jo veiksmy nustatymas. Zingsniy pradmenys ir
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. Temos C amokose, numatomi (integracija, refleksija
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numatymas. elementarios
Algoritmai ir | Animuoto projekto kiirimas sgvokos (forma,
programavimas| ScratchJR programa. Garso jrasai. erdve, paskirtis,
idéja ir kt.).
03 | Algoritmai ir | Animuoto projekto kiirimas | Sceny keitimas Projekto kiirimas su ScratchJr Integruojama
programavimas| ScratchJR programa. programa inzinerinio ugdymo
tema ,,Gaminys nuo
Algoritmai ir | Projekto, kurto ScratchJR Pristatys savo sukurtus projektus. Tikslingai ir idéjos iki jos
programavimas| programa, pristatymai. saugiai dalinsis su kitais savo sukurtos realizavimo®.
informacijos turiniu.
Skaitmeninis | Komiksai Pasirinktinai naudodami mokytojo nurodytas Comis StripCreator
turinys. komiksy kiirimo programas, kurs skaitmeninj Comis Page Creator
turinj — komiksa.
Skaitmeninis | Elektroninés knygos kiirimas | Pasirinktinai naudodami mokytojo nurodytas My Picture Books
turinys. e. knygos kiirimo programas, kurs skaitmeninj WWw.storyjumper.c
turinj — elektroning knygele. om
04 | Skaitmeninis | Medziai ir krimai. Min¢iy Ieskos informacijos uzduociai atlikti, naudojantis Mindly,
turinys. zemélapis. jvairiomis technologijomis. Naudosis www.popplet.com
Informacija. skaitmeninémis programomis ir sudarys minciy
Diagramos ir grafikai. zemeélapius.
Ilgalaikio stebéjimo suvestiné
Skaitmeninis MS Word, MS Exel
turinys. Kaups ir sistemins duomenis. Naudosis Quick Graph,
Informacija. | Tiesa/melas skaitmeninémis programomis ir sudarys lenteles Canva, Pictochart
bei diagramas.
Bokstas. Grafinis Drawing Cartoon
Skaitmeninis | vaizdavimas Ivertins informacijos patikimuma, palygindami Adobe Draw
turinys. kelis Saltinius, ras teisingai pateiktus faktus. AnimeMaker
Informacija. Naudosis elektroniniais Zodynais ir Zinynais. ibisPaintX



http://www.popplet.com/
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Naudosis jvairiomis skaitmeninémis WWW.Sumopaint.co
technologijomis, tvarkys informacija. m
www.zefrank.com
http://bomomo.com
Skaitmeninis Pasirinktinai naudodami mokytojo nurodytas
turinys. piesimo — maketavimo programas kurs
skaitmeninj turinj — pies tilto projekta.
05 | Algoritmai ir | Vaizdo zaidimy Susipazins su 3D vaizdo zaidimy kiirimo Kodu Game Lab
programavimas| programavimas dirbtuvém, mokysis dirbti naujoje aplinkoje.
Skaitmeninis | KoduGameLab programa
turinys
Algoritmai ir Mokysis kurti 3D vaizdo zaidimus - formuos
programavimas erdves — statys namus, formuos reljefa, pildys
trimate erdve.
Algoritmai ir Parinks zaidimo objektus, keis parametrus,
programavimas numatys jy veiksmus. Programuos objekty
veiksmus.
Skaitmeninis
turinys Pristatys savo sukurtg zaidimas 3D Zaidimag

klasés draugams, zais.



http://www.sumopaint.com/
http://www.sumopaint.com/
http://www.zefrank.com/
http://bomomo.com/

