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Informatikos konceptų
rinkinys

 Atrinkta 30 informatikos konceptų 5-10 kl.

Trumpas informatikos koncepto aprašas

Iliustruojama „Bebro“ uždavinių pavyzdžiais 
arba „Informatika be kompiuterio“ veiklomis

Dėmesys praktinei veiklai, supratimui darant, 
veikiant, ne vien teoriniams pasakojimams!



Informatikos konceptų
rinkinys

Išskiriami trys sudėtingumo lygiai

Uždavinio paaiškinimas: „tai informatika“



Bebro žaidimo kortelės



Bebro žaidimo kortelės
Uždavinio sąlyga

Tai informatika



Bebro žaidimo kortelės



Bebro žaidimo kortelės
Reikia turėti: 5 kortelių rinkinius, lapelių su uždavinių numeriais, laikmatį.

1. Išrenkami 2–3 mokiniai, kurie vertins žaidimą. Tai – ekspertai.

2. Sudaromos grupės po 4 žaidėjus.

3. Grupėms išdalijama po 4 tokias pat korteles. Ekspertai gauna irgi tokias pat korteles.

4. Uždaviniams spręsti skiriama 15–20 min. Įspėjama, kad kiekviena grupė turės pristatyti po du 

uždavinius, t. y. turės paaiškinti jų sprendimo strategiją.

5. Sprendimo laikui pasibaigus, grupės ištraukia po du lapelius su uždavinių, kuriuos turės pristatyti, 

numeriais. Abiem uždaviniams pristatyti skiriamos 2 min. 

6. Ekspertai vertina: a) sprendimo teisingumą: 1 arba 0; b) sprendimo strategijos aiškinimą: 1 arba 0. 

Už aiškų, pagrįstą sprendimo pristatymą ekspertai gali skirti papildomai 0,5 taško. Ekspertai, 

vertindami, ar teisingai išspręstas uždavinys, klausia žaidėjų nuomonės. Žaidėjai savo nuomonę 

reiškia balsuodami.

7. Susumavę taškus, ekspertai skelbia laimėtojų grupę.

8. Pabaigoje mokytojas komentuoja pateiktus sprendimus, atkreipia dėmesį į informatikos 

konceptus.



I žaidimas: mokymosi metodas

1. Mokiniai susiskirsto į grupes po 4−5. Sudaromos 6 grupės. Mokytojas paaiškina darbo taisykles. (5 

min.)

2. Kiekviena grupė gauna po 4 „Bebro“ korteles su 8 uždaviniais. (2 min.)

3. Darbas grupėje: 

a. Kiekvienas grupės mokinys sprendžia abu vienos kortelės uždavinius, užrašo ant lapo 

sprendimus ir atsakymus. 

b. Išsprendęs siunčia savo kortelę draugui iš kairės, pats gauna kortelę iš dešinėje esančio 

draugo. Mokinys išsprendžia naujos kortelės abu uždavinius, užrašo sprendimus ir atsakymus 

ant lapo. Taip tęsiama, kol visi grupės nariai išsprendžia visus 4 kortelių uždavinius. (4 x 4 min. 

= 16 min.)

c. Tada visi grupės mokiniai aptaria sprendimais ir nusprendžia, kurie iš jų geri ir pristatytini 

kitiems mokiniams. (4 min.)

d. Grupė išsirenka vieną išspręstą uždavinį, kurį ketina paaiškinti visai klasei. (2 min.)

4. Kiekviena grupė pristato klasei po vieną išsirinktą uždavinį ir jo sprendimą. (6 x 2 min. = 12 min.)

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

Laikas: 45 min.



LOGINĖS OPERACIJOS



Konstrukcionistinio mokymo metodas



Kitos galimos informatikos mokymo veiklos:

 Informatika be kompiuterio

Code.org

 CS4FN



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

Papildoma medžiaga anglų kalba
http://csunplugged.org/activities/

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


LANKYTINOS 
VILNIAUS VIETOS



Lankytinos Vilniaus vietos



Atsakymai



Lankytinos Vilniaus vietos



Lankytinos Vilniaus vietos



LENTOS 
APĖJIMAS ŽIRGU



ŠACHMATAI: ĖJIMAS ŽIRGU



UŽDUOTIS

Apeikite žirgu

visus laukelius 

po vieną kartą



ATSAKYMAI



UŽDUOTIS

Apeikite žirgu

visus laukelius 

po vieną kartą



SPRENDIMAS

Teisingų

sprendimų yra 

daugiau nei 

vienas!
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LENTOS ATVAIZDAVIMAS GRAFU



Code.org (lietuvių ir anglų kalba) 
 Idėjos pamokoms

 Programavimo pradmenys

 Vaizdo įrašai (pagalba)

 Pamokų planai

https://studio.code.org/

„Jeigu išmoksite pagrindus su drag and 

drop programavimo pagalba, norėsite išmokti ir 

pačią programavimo kalbą“ (Code.org įkūrėjas 

Hadi Partovi) 
Šaltinis: http://www.businessinsider.com/best-programming-languages-2014-12

https://studio.code.org/


CS4FN
Paul Curzon: Computing
Without Computers

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

www.cs4fn.org

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


Dėkojame!

Klausimai ir diskusija

Daugiau informacijos: 

info@bebras.lt

Bebras.lt → INFORMATIKOS MOKYMAS

mailto:info@bebras.lt

