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Intformatikos mokymo
veikly modelis pradiniam
ir pagrindiniam ugdymui

LINA VINIKIENE

VU MATEMATIKOS IR INFORMATIKOS INSTITUTAS

2016 m. spalio 28 d.




» Atrinkta 30 informatikos koncepty 5-10 kl.

v Trumpas informatikos koncepto aprasas

Ipfqrmankos konceptu |4 Iliustruojama ,,Bebro* uzdaviniy pavyzdziais
rinkinys arba ,, Informatika be kompiuterio®* veiklomis

v' Démesys praktinei veiklai, supratimui darant,
veikiant, ne vien teoriniams pasakojimams!

111 lygis
Bebrai mégsta vaiktinéti po miska. 12345
Takeliai miske siauri, todél bebrai tusi 1 I

citi edoréliai
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INFORMATIKA

Turininga informatikos mokymosi medZiaga pradinukams ir vyresniems

Kaip bus issirikiave bebrai, kai jveiks visas tris
duobes?

Déklas




v I$skiriami trys sudétingumo lygiai

Déklas

Duomeny strukttra programavime, veikianti pagal principa: ,paskutinis | maiSa, pirmas
IS maiso”, t. y. duomenys dedami IS eilés taip, kaip pateikiami, tad skaityti arba pasalinti
galima tik paskiausiai jdétg duomen].

Informatikos koncepty
rinkinys

| lygis

v'Uzdavinio paaiskinimas: ,,tai informatika“




Bebro zaidimo kortelés

Zaidimo kortelés
BEBRAS — informatinio mastymo ugdymas

o

4

»Bebro” konkursas — unikalus projektas, sugalvotas ir pradétas jgyvendinti Lietuvaje
2004 metais. fo tkslas - atskleisti mokiniams (i mokytojams) informatikos moksio
grod, supaindinti su pagrindinemis informatikos ir informatinie mgstymo
sguvokomis, ugdyti mokiniy kirybitkumg, informacing kultdrg, algoritming i
kompiutering mgstyseng, jdomis, aifkiol formuluoiomi uFdaviniai apima wisas
fundamentalias informatikos sritis, parodo fy swvarbg ir dermg su kitals mokslals,

Creative Commens Attributian — Sharedlike 2.0 Unparted License (CC 8¥-34 1,00
faiy ubdavinia pavadinima pateikiama bafies, pasiohusias uldoine idelq, wiave
Parengé: ¥ Dagiend G, Stupunend, L vindbend, A, honauskiens (redakfians) ir W Knélus [dizainag)




Bebro zaidimo kortelés

Zaidimo kortelés
BEBRAS — informatinio mastymo ugdymas
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I2alkes bebras nori vykti j parductuve riesuty. Kad baty
greiciau, bebras vaziuos dviraciu. Jis pasirenaé schema ir
bando issirinkti tinkamiausia marsruta.

‘:’:ra trys parduotuvés ir. Iu::-letas kelit:! ijas nuv U i davini O S %1yga ei.kslé'lyje.

zino, kad yra lengvesniy ir sunkesniy keliy at
suzymeéjo skirtingos spalvos kvadratéliais. Paccinwa avie-
ma ir paaiskinimai:

ﬁ parductuvé I:l keliavimo laikas:
2 minutés

D keliavimo laikas: . keliavimo laikas:
1 minuté 5 minutés

' ke

@ = g

1 1 1 = . _J

Kuriuo keliu Bebras greiciausiai pasieks parduotuve?
* Melynuoju keliu (punktyring linija)

* Zaliuoju keliu (istisine linija)

* Juoduoju keliu (tasking linija)

* Raudonuoju keliu (brakéniné-tatkine linija)

Varla &énkéinia kndroje nuo
\nt kitor

iti, kai
atsiauria ant o paties lapo,
nuo kurio pradéjo.
Astuonios galimos varlés $okéiojimo
kryptys pazymeétos skaiiais:

8

Uzrasykite varlés jveikta kelig skaiciy seka.

Sistemningas galimybiy perrinkimas reikalingas, sprendtiant informatikos ufdavinius. Per-
rinkima stengiamasi optimizucti, jwertinant situacijg ir atmetant akivaizdfiai netinkamus
sprendimus.

Duomenys aprasomi jvairiais kodais. Vadinamasis Freemano (Frimano) seky kodas skirtas

monochrominiams paveikslams koduoti ﬁtuspamaptwm“qhypﬁqiaﬁq

sekomis. Paveikslas suskaidomas j vienos spalvos gabalélius, kiekvienas gabalelis apeina-

mas lkain kad varla $oktiofa Siame uzdavinyje), naudojant krypdiy skaidiy sekas. Gautoji
jabalelio kodas.

Tai informatika 67




@ NEZEMISKI GYVENTOJAI

Naujai atrastose planetose gyvena mieli padaréliai.

7 @

Pagal kokj pozymj galima nustatyti, kas kurioje planetoje

gyvena?
¢ ‘ t
LN

@ ANTSPAUDUY PIESINYS

Turi informacijos apdoroji ir analizavi - batinas darbas norint ispresti kurig nors
problema. Reikia analizuoti objekty grupes — planetas ir padarélius -, ieskoti pozymiu, pagal
kuriuos baty galima priskirti planetoms padarélius. Kai atrandame pozymj ir pagal ji suda-
rome vieng pora, tas pats poZymis turi tikti visoms likusioms poroms. Jei netinka, vadinasi,
poZymis negeras.

Bebriukas turi penkis antspaudus.

@,

Jais sukaré
3j piesinj:

Kokia eile bebriukas déjo antspaudus?

Paprastai informatikams tenka dirbti su objektais: juos zinti, lyginti, grupuoti, i$ keliy
objekty sudaryti nauja objekta. Sudarant naujus objektus i5 atskiry objektu, svarbi ju dé-
ligjimo eilé, kuri priklauso nuo norimo rezultato. Kaip tik 3is piedinys ir parodo, kokia svarbi
objekty déliojimo eils.




Bebro zaidimo kortelés

Reikia turéti: 5 korteliy rinkinius, lapeliy su ugdaviniy numeriais, laikmaty.

[Srenkami 2—3 mokiniai, kurie vertins zaidima. Tai — ekspertal.

Sudaromos grupés po 4 zaidéjus.

Grupéms 13dalijama po 4 tokias pat korteles. Ekspertai gauna irgi tokias pat korteles.

Uzdaviniams spresti skirtama 15-20 min. [spéjama, kad kiekviena grupé turés pristatyti po du

uzdavinius, t. y. turés paaiskinti jy sprendimo strategija.

5. Sprendimo latkui pasibaigus, grupés istraukia po du lapelius su uzdaviniy, kuriuos turés pristatyti,
numeriais. Abiem uzdaviniams pristatyti skirtamos 2 min.

0. Ekspertai vertina: a) sprendimo teisinguma: 1 arba 0; b) sprendimo strategijos aiskinima: 1 arba 0.
Uz aiSky, pagrista sprendimo pristatyma ekspertai gali skirtt papildomai 0,5 tasko. Ekspertai,
vertindami, ar teisingat iSsprestas uzdavinys, klausia zaidéjy nuomones. Zaidéjai SAVO NUOMONeE
reiskia balsuodami.

7. Susumave taskus, ekspertai skelbia laimétojy grupe.

8. Pabaigoje mokytojas komentuoja pateiktus sprendimus, atkreipia démesj { informatikos

= o=



I zaidimas: mokymosi metodas

1. Mokiniai susiskirsto | grupes po 4—5. Sudaromos 6 grupés. Mokytojas paaiskina darbo taisykles. (5
min.)
2. Kiekviena grupé gauna po 4 ,Bebro" korteles su 8 uzdaviniais. (2 min.)

3. Darbas grupéje:
a. Kiekvienas grupés mokinys sprendzia abu vienos kortelés uzdavinius, uzraso ant lapo
sprendimus ir atsakymus.

b. ISsprendes siuncia savo kortele draugui iS kairés, pats gauna kortele iS deSinéje esancio
draugo. Mokinys iSsprendzia naujos kortelés abu uzdavinius, uzraso sprendimus ir atsakymus
ant lapo. Taip tesiama, kol visi grupés nariai iSsprendzia visus 4 korteliy uzdavinius. (4 x 4 min.

= 16 min.)
c. Tada visi grupés mokiniai aptaria sprendimais ir nusprendzia, kurie iS jy geri ir pristatytini
kitiems mokiniams. (4 min.)
d. Grupé iSsirenka vieng iSsprestg uzdavinj, kurj ketina paaiskinti visai klasei. (2 min.)
4. Kiekviena grupé pristato klasei po vieng iSsirinktg uzdavinj ir jo sprendima. (6 x 2 min. = 12 min.)

5. Klausimai ir papildomi paaiskinimai. (4 min.)



Martynas turi 8 nuotraukas. Vieng 1§ ju jis noréty
padovanoti Julyjai.

Martynas uzduoda Julyjai keleta klausimy, kad suprasty,
kurios nuotraukos j1 nort:

,»Ar norétum nuotraukos su papladimio skéciur* — | Tay
,»Ar norétum nuotraukos, kurioje as su galvos apdangalu
—,,Ne.“

,»Ar norétum nuotraukos, kurioje matyti jarar* — ' Taip.*

Kuria nuotrauka Martynas turéty duoti Julijai?
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LOGINES OPERACIJOS

TAI INFORMATIKA

Uzduotis susijusi su informacijos vaizdavimu bitais. Siame
pavyzdyje kiekvienas paveikslelis vaizduoja tris bitus
informacijos, atitinkancios tris Martyno klausimus.

Julijos atsakymai yra tik ,taip* arba ,,ne®. | Taip“ arba , ne®,
Htesa® arba | netiesa®, | jjungta® arba ,isjungta, 0 arba 1 —
kompiuteriai supranta tik dvi skirtingas reiksmes.
Skaiciavimo galia pasiekiama, logiskai derinant siuos bitus.
Pagal Julijos atsakymus pirmas bitas yra ,jungtas® IR,
antras bitas yra NE | jjungtas® (,,iSjungtas®) IR trecias bitas
yra ,jjungtas®. Vartojant IR ir NE, bitai suderinami visais
imanomais budais. Bet kokia atsakymu i siuos klausimus
kombinacija atitinka tik viena nuotrauka.

Viskas, ka kompiuteriai gali padaryti, yra pasiekiama tik
siomis paprastomis loginémis bity operacijomis. Siame

uzdavinyje loginémis  bity  operacijomis  atrenkami
duomenys (nuotrauka) is duomeny bazés (Martyno
nuotraukuy).
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Konstrukcionistinio mokymo metodas

Konstrukcionistinis INFORMATIKOS + Dekonstrukcionistinis
MOKYMASIS poiiiris KONCEPTAS (—{ poiiiris MOKYMASIS
Tikslas: sukurti Tikslas: jzvelgti kodel
tai informatika!

informatikos uzduotj
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Kitos galimos informatikos mokymo veiklos:

“* Informatika be kompiuterio

“*Code.org

“* CS4FN




& ™ [\ FORMATIKA BE KOMPIUTERIO

http://csunplugged.org/wp-content/uploads/2014/12/Unplugged-LT.pdf

Purvinas miestas.
Minimalias jungiantieji medZiai

Ledo kelias.

Papildoma medziaga angly kalba
http://csunplugged.org/activities/

Laivy misis,
projekiavimas

BE KOMPIUTERIO

Turininga informatikos mokymosi medZiaga pradinukams ir vyresniems

Korteliy keitimo magija.


http://csunplugged.org/wp-content/uploads/2014/12/Unplugged-LT.pdf
http://csunplugged.org/activities/
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Lankytinos Vilniaus vietos

VILNIAUS UNIVERSITETAS

TRIJU KRYZIU
GEDIMINO PILIS KALNAS

SV. ONOS
BAZNYCIA

NACIONALINIS BERNARDINU
MUZIEJUS SODAS

MINDAUGO _
TILTAS PREZIDENTURA

AUSROS VARTAI




M Lankytinos Vilniaus vietos
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TRIJU KRYZIU
GEDIMINO PILIS KALNAS

Sv. ONOs
BAZNYCIA |

NACIONALINIS BERNARDINU
MUZIEJUS SODAS

MINDAUGO i
TILTAS PREZIDENTURA

LUKISKIU AIKSTE AUSROS VARTAI
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SACHMATAI: EJIMAS ZIRGU




UZDUOTIS

Apeikite zirgu

visus laukelius

po vieng karta




ATSAKYMAI

Lentos apéjimas zirgu

.|1s laukelio

] laukelj

== [ =
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UZDUOTIS

Apeikite zirgu

visus laukelius

po vieng karta




Teisingy
sprendimy yra
daugiau nei
vienas!




LENTOS ATVAIZDAVIMAS GRAFU
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Code.org (lietuviy ir angly kalba)

20 valandy kursas = IdéjOS pa mOkomS

Kompiuteriy mokslo pradmenys (V|soms amZ|aus grupéms)

" Programavimo pradmenys

" Vaizdo jrasai (pagalba)

Kursas 1 Kursas 2 Kursas 3

Pradéti 1-3 kursa, skirtg 2 kursas yra skirtas mokiniams, 3 kursas yra antrojo kurso Mokiniai turéty pradéti 4 kursg
pradedantiems skaityti. kurie jau moka skaityti. tesinys. tik uzbaige 2 ir 3 kursus.

°
Amzius 4-6 metai Amzius 6-18 mety Amzius 8-18 mety Amzius 10+ (pabaigus 3 kursa) . P a l I I O l ! p a I l a I

Papildomos pamok...

If you don't have computers, try these
unplugged lessons in your classroom.

Pagreitintas kursas

ISmok informatikos pagrindy
pagreitintuose kursuose (panasiuose j

,,Jelgu 1Smoksite pagrindus su drag and

Amzius 10+

(pabaigus 3 kursg)

drop programavimo pagalba, norésite iSmokti ir
pacia programavimo kalbg® (Code.org tkuréjas
Hadi Partovi)

https :/ / studio.code.org / Saltinis: http://www.businessinsider.com/best-programming-languages-2014-12



https://studio.code.org/
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Paul Curzon: Computing
Without Computers

https:/ /teachinglondoncomputing

files. wordpress. com/2014/02/bo
oklet-cwc-feb2014.pdf

www.cs4fn.org

TCompurter Science For Fun

Card Tricks Special

&§

or
A piethorg of
pastebogrd
pa:(adox&, .
purpor

principies of _
Computer Scjence

P

t d hy
nd Paul Cu'zon

with support from www.c: 41‘ org

‘@
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@ Queers\%

University of London



https://teachinglondoncomputing.files.wordpress.com/2014/02/booklet-cwc-feb2014.pdf
https://cs4fndownloads.files.wordpress.com/2016/03/cs4fnmagicbook1.pdf
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Dékojame!

Klausimai ir diskusija

Daugiau informacijos:
info(@bebras.It
Bebras.lt — INFORMATIKOS MOKYMAS



mailto:info@bebras.lt

