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Jvadas

Algoritmavimas — svarbi veikla, su kuria turi bati supazindinami mokiniai. Todél mokytojai turi
gerai suprasti algoritmy paskirtj, sandarg, uzra8ymqg, vykdymaq, testavimqg. Algoritmavimas
glaudziai siejamas su programavimu. Pradedant mokyti programavimo daugiausiai
naudojamas blokinis programavimas naudojant XLogo ar Scratch. Naudojamos ir kitos

Zaidybinés programavimo aplinkos.

Informatikos bendrojo ugdymo programoje algoritmy ir programavimo srityje iSskiriami tokie

mokiniy pasiekimai:

e Bl. |Zvelgia algoritmy, programy naudq, atpaZjsta ir vartoja pagrindines sgvokas.
e B2. Naudojasi algoritmavimo, programavimo kalbos konstrukcijomis, programavimo

aplinkomis.
e BS3. Kuria ir vykdo algoritmus, programas.

e Bl. Testuoja, derina, tobulina programas.

Diegiant Siy pasiekimy ugdymaq praktiskai svarbu pasirinkti tinkamas priemones ir metodikq.



Priemoniy algoritmavimui mokytis pasirinkimo principai

Kaip pasirinkti priemone mokiniy algoritmavimo (taip pat ir programavimo) gebéjimams
ugdyti? Be abejo, pasirinkimas priklauso nuo daugelio veiksniy, i§im¢iy, tad vieno bendro

recepto negali bati.
Galima remtis slovaky mokslininko Ivan Kala$ suformuluotais principais (Kalas I. 2018).
Mokant algoritmavimo, turi bati ugdomi daikty valdymo, manipuliavimo jgtdziai. Mokytojai
turi atkreipti démesj j vaiky gebéjimus valdyti objektus. Labai svarbu atsizvelgti j tai, kaip
vaikas gali valdyti objektqg, sakoma, koks atstumas tarp vaiko ir jo valdomo objekto. Pagal tai
objekty valdymaq galima skirstyti j kelias grupes:

e Tiesioginé manipuliacija

e Netiesioginé manipuliacija

e Tiesioginis valdymas

e Programuojamas valdymas

I. Kala$§ vadovaudamasis daugeliu atlikty tyrimy teigia, kad kuo mazesnis vaikas, tuo
maZesnis atstumas turéty bati tarp jo ir valdomo objekto: pradéti reikéty nuo tiesioginés
manipuliacijos ir judéti link programuojamojo valdymo. Pirmieji du Zingsniai tinkami net

ankstyvo ikimokyklinio amZiaus vaikams.

Tiesioginé manipuliacija — tai pats paprascéiausias valdymo bidas, kai vaikas tiesiogiai valdo
objektq, pavyzdiui, ima Zaislg, nune$a jj j nurodytq vietq ir padeda. Siuo atveju atstumas

maZiausias — vaikas tiesiogiai manipuliuoja objektu, pavyzdziui, kokiu nors Zaislu.

Su netiesiogine manipuliacija susiduriame, pavyzdziui, plansetiniy kompiuteriy ar telefony
programélése, kai spustelime tq vietq, kurioje turi atsidurti valdomas objektas. Pavyzdziui,

Zemiau esancioje iliustracijoje — spustelime langelj su saga, iki kurios turi ateiti robotas.
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lliustracija i$ I. Kalas straipsnio (Kalas, 2018)



Tiesioginis valdymas bilina tada, kai objektas (veikéjas, robotas) valdomas kryp&iy mygtukais.

lliustracijoje — kryp¢iy rodyklémis apacioje desinéje.
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lliustracija i$ I. Kalas straipsnio (Kalas, 2018)

Programuojamasis valdymas — komandy seka suraSoma atskirai, naudojant sutartinius

Zenklus. Vykdoma ne po vieng komandgq, o visa seka i$ karto.

lliustracija i$ I. Kalas straipsnio (Kalas, 2018)

Mokant algoritmavimo ir programavimo gebéjimy natdraliai realizuojami konstrukcionistinio
mokymosi principai, suformuluoti S. Paperto, Zymaus matematiko, edukologo, informatiko,
dirbtinio intelekto teorijos vieno i§ pradininky, Logo programavimo kalbos autoriaus. Anot
Paperto, mokymasis geriausiai vyksta tada, kai besimokantysis aktyviai kuria iSorinio
pasaulio objektus (o ne tik Ziniy struktiras, kaip mentalinius objektus) (Papert, 1995).
Konstrukcionistinj mokymasi gerai apibtdina frazé mokymasis kuriant (angl. learning by
making). Tokj mokymgsi realizuoti padeda informacinés ir komunikacinés technologijos, o
»iSorinio pasaulio objektai (artefaktai) — tai mokiniy kuriamas turinys, sqveikaujant su kuriuo
vyksta mokymosi procesas: programos, Zaidimai, projektavimo proceso (plakatai, pateiktys,
nuotraukos) ir kt. darbai. Mokymas(is), paremtas konstrukcionizmu, néra Ziniy ir jgldZiy
pasyvus perteikimas, tai aktyvus supratimo, reik8miy ir jgtdziy konstravimo procesas,
ankstesniy ir naujy Ziniy ir jgidZiy susiejimas. Vaikas turi mokéti organizuoti, planuoti ir

kontroliuoti savo mokymosi procesq, kuris turi tikslg ir yra susijes su kontekstu bei



aplinkybémis. Kompiuterinés konstravimo priemonés vaikui gali padéti jsitraukti j aktyvy

objekty kdrimqg.

Panagrinékite, aptarkite. Paskaitykite S. Paperto knygq ,,Minéiy audros® (1995), raskite, kg
Sis mokslininkas raso apie vaiky algoritmavimo mokymagsi. ISrasykite keletg jums patikusiy

citaty, aptarkite su kolegomis.

Kitas svarbus mokymo metodas — Zaidimas, Zaidybinimo veiklos. Tai holistinis badas patirti ir
tyrinéti pasaulj. Jis remiasi motyvacija, laisvu pasirinkimu, teikia malonumag, turi netiesiogine
prasme ir aktyviai jtraukia mokymosi proceso dalyvius. Pagrindiné Zaidimu paremto mokymo
ir mokymosi esmé yra mokymas aktyviai jsitraukus, atliekant veiksmus, kurie jtraukia, todél
nejucia kartojami ir iSmokstami nemaza dalis rutininiy veiksmy, mokymasis i§ klaidy, jos
taisomos, nes siekiama jgyvendinti Zaidimo tikslus. Zaidimai paprastai turi ir kdrybiskumo

elementy, leidZia rinktis, apmgstyti situacijas.

Ugdant algoritmy ir programavimo srities gebéjimus Zaidimo metodas jgyja daugialype

prasme, pavyzdziui:
e Zaidimas kaip mokymo(si) metodika.
e Zaidimas kaip algoritmas (Zaidimo taisyklés).

e Zaidimas kaip mokiniy kuriamas skaitmeninis turinys (papras&iausiy Zaidimy
programavimas).

Natdraliai integruoti algoritmy ir programavimo gebéjimy ugdymqg padeda projektinis

mokymasis, kuris suteikia mokiniams galimybe ir savarankiskai mokytis, ir mokytis

bendradarbiaujant, tenkina mokiniy smalsumq, skatina ugdyti kdrybiskumg, mokéjimg

mokuytis, sieti savo darbg su savo aplinka, krastu, interesais.

UZduotis. Panagrinékite svetaine ,Kompetencijy ugdymas. Metodiné svetainé. Projektai. Kaip

galima mokytis kitaip.”

http://www.ugdome.lt/kompetencijos5-8/pagrindinis/kompetenciju-ugdymo-

praktika/projektai/ .



http://www.ugdome.lt/kompetencijos5-8/pagrindinis/kompetenciju-ugdymo-praktika/projektai/
http://www.ugdome.lt/kompetencijos5-8/pagrindinis/kompetenciju-ugdymo-praktika/projektai/

Kompetencijy ugdymas . Spausons

Metodiné svetainé

Apie svetaine Apie projektg Vartotojo vadovas Biblioteka MMKVI Nuorodos Kontaktai
KOMPETENCIJY UGDYMO PRAKTIKA ~ PAGRINDINIAI KOMPETENCIJY UGDYMO ASPEKTAI
Pamoka Projektai: galima mokytis kitaip

Metodai
Siekiant sukurti sglygas mokiniams jgyti bendryjy ir dalykiniy kompetencijy pagrindus, svarbu ] mokymasi

itraukti pacius mokinius, kad Sie ne tik aktyviai atlikty mokymosi uzduotis, bet ir patys kurty ugdymo turinj:
Projektai . . R . . ) ) e _
kelty jiems aktualias problemas ir ieSkoty atsakymy | jiems rapimus klausimus. Vienas i§ veiksmingy bady
Projektai: galima mokytis kitaip tai daryti — projekting veikla, nes:

Didesnés integravimo galimybés « kiekvienas projektas turi tiksla, apibréZta trukme, vadinasi, mokiniams suteikiama galimybé
Projektas kaip metodas drauge su mokytoju ar savarankiskai mokytis planuoti mokymosi laika, dirbti su jvairiais
Projektinio darbo etapai informacijos altiniais, pritaikyti Zinias praktikoje, dirbti ir grupéje, ir savarankiskai;
Projektings veiklos pavyzdZiai = projektai tenkina mokiniy smalsuma, nes dazniausiai susije su tyrimais ar karybine raiska,

teikia galimybiy pasireiksti ir nuojautai, ir intelektui. Projekty dalyviai skatinami teikti kuo
Filmuota medZiaga daugiau idéjy ir jas jgyvendinti. Projektiné veikla mokiniui suteikia galimybiy stebéti savo
paZanga, ja dZiaugtis;

Svetainé ,Kompetencijy ugdymas®

Mokant algoritmavimo ir programavimo svarbus jvairiy medijy integravimas (programuojant
manipuliuojama garsais, nuotraukomis, vaizdo jra$ais ir pan.). Visa tai leidZia atlikti
Zaidybinés programavimo aplinkos vaikams, nagrinéjamos tolesnése Sios veiklos dalyse.

Tq pat] algoritmg galima pateikti jvairiais bidais, jvairiomis ,kalbomis®. Stai tik keletas

salgoritmavimo kalby® pavyzdZiy:

e Schemos sudarymas.

e Veiksmy korteliy déliojimas.

e PieSimas.

e Sokis.

¢ Programa kompiuterinéje programavimo aplinkoje.
e Roboto valdymas.

e Pasakojimas.
Algoritmy ir programavimo srities veiklas galima organizuoti jvairiais bldais:
Be kompiuterio:

e Kompiuterio / roboto vaidmenj atlieka vaikai, mokytojas, Zaislai ir pan.
Naudojant iSmaniuosius Zaislus, robotukus:

e Tiesioginis robotuko valdymas.



¢ Robotuko valdymas naudojant kompiuterj.

Kompiuteriu:

e Virtualiy veikéjy programavimas interaktyvioje aplinkoje.

e Sudétingesniy programy rasymas.

Mokydami algoritmavimo turime aptarti algoritmo sqvokq ir pateikti pavyzdziy. Algoritmai

gali bati skirstomi j dvi stambiausias rasis:

e Algoritmai, kuriami konkreéiai uzduodCiai atlikti (pvz., kaip rasti lobj duotame

labirinte).

e Algoritmai tam tikrai uzdaviniy klasei spresti. Tai daZniausiai jau sukurti, Zinomi
algoritmai, pavyzdzZiui, duomeny rikiavimo algoritmas, netgi galime jvardinti
konkre€ius algoritmy pavadinimus, burbulo rikiavimo metodas arba greitasis

rikiavimas.

Antrojo tipo algoritmai gana sudétingi, pradedant mokyti algoritmavimo jie nenagrinéjami,
taiau galimas tokiy algoritmy konkre€iy atvejy nagrinéjimas, veikimo suvokimas

nenaudojant kompiuterio (pvz., ,Bebro korteliy uzdaviniai®, ,Informatika be kompiuterio®).



Algoritmai ir programavimas be kompiuterio

Yra daugybé bidy, kaip algoritmy ir programavimo srities gebéjimus ugdyti ir be kompiuterio.

Aptarsime ,Informatikg be kompiuterio® ir ,,Bebro® uZzdavinius.

Informatika be kompiuterio

Naujosios Zelandijos mokslininkas Tim Bell inicijavo veiklas algoritmams mokytis. Jo su
kolegomis publikuotg knygq ,,Informatika be kompiuterio® pamégo viso pasaulio mokytojai,
ji i8versta ir j lietuviy kalbg (Bell, 2015). Sioje knygoje yra nemazai veikly, skirty 8-12 mety

vaikams. Dar daugiau veikly skelbiama svetaingje https://www.csunplugged.org/en/

(angly k.).

Vienas i$ pavyzdziy, kuris padéty mokiniams suprasti algoritmo pagrindus, komandas, kodél
kompiuteriui svarbu pateikti vienareiksmiskas komandas, yra Gelbéjimo misija.

Zaidime yra trys vaidmenys:

* Programuotojas (pradzioje §j vaidmenj gali atlikti mokytojas) — formuluoja komandas,
raso komandy sekas (komandy sekas galima rasyti lentoje, jei veikla organizuojama

klaséje, dideliame lape, jei veikla organizuojama lauke).
* Robotas — tiksliai vykdo pasakytas komandas.
» Testuotojas — tikrina, ar pasiektas rezultatas, sidlo taisymus.

Veiklai atlikti reikalingas tinklelis (grindy plytelés, kreida nupiestas tinklelis ant grindy,
kilimélis ir pan.). Veikla gali vykti klaséje arba lauke. Viename i$ langeliy paZymétas tikslas
(paveiksle — namas, realiai vykstancioje veikloje galima padéti kokj nors Zaislg, nuspalvinti
langelj). Langeliy pavirSiuje (ant grindy plyteliy, tinklelio, kilimélio) juda robotas, kurio

vaidmenj atlieka pasirinktas grupés narys. Programuotojas (pradZioje tai gali biti mokytojas)


https://www.csunplugged.org/en/

raso komandas, Zymédamas jas rodyklémis. PradZioje galima naudoti tik dvi komandas,
pavyzdZiui, ,pasisuk j kaire® ir ,Zenk vienq Zingsnj j priekj“. Testuotojas praso roboto vaidmen;j
atliekangio grupés nario vykdyti komandas, jei gaunamas neteisingas rezultatas, taiso

programg.
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Zemiau vaizduojamas bandymy, testavimo, ir pataisyto programos rezultato pavyzdziai:
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Saltinis:https://csunplugged.org/en/topics/kidbots/unit-plan/rescue-mission/

Tesiant tokio tipo veiklas, galima formuluoti papildomas sqlygas, pavyzdZiui:
o Klittys kelyje — kaip apeiti kliatis?
e Kaip pasiekti tikslg naudojant tik posukj j desing?

Kaip galima pritaikyti tokio tipo veiklas integruojant su kitais dalykais, pavyzdziui, kuriant

pasakojimg, mokantis geometriniy figlry?
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Saltinis: https://cs-unplugged.appspot.com
Savarankisko darbo uZduotis

Atlikite ir iSsiaiSkinkite vienq i$ rikiavimo algoritmo metody - tinklinj rikiavimg.



Surikiuokite skaic¢iy sekg naudodami tinklinio rikiavimo algoritmq. Veiklos scenarijus
pateikiamas svetainéje ,,Informatika pradiniame ugdyme®

(https://informatika.ugdome.lt/wp-content/uploads/2018/08/05-inf-be-kompiuterio 1-
2.pdf).

[vestis 18vestis

Nuotraukos. Klaipédos Martyno Mazvydo progimnazija

Kokius objektus galime rikiuoti? (Atkreipkite démesjj siilomus pavyzdzius — drugelio gyvenimo

ciklas, augalo gyvenimo ciklas, pasakos jvykiai ir jy eiliSkumas ir kt.).

Bebro uZzdaviniai

»Bebro® informatikos ir informatinio mgstymo ugdymo konkurso-isstkio tikslas — atskleisti
mokiniams (ir mokytojams) informatikos mokslo esme, sudominti juo, supazindinti su
pagrindinémis informatikos ir informaciniy technologijy sgvokomis, jy platesniu kontekstu,
motyvuoti gilintis | modernius informatikos ir inZinerijos sprendimy metodus. Jdomis,
Zaidybiniais principais besiremiantys uzdaviniai apima visas fundamentalias informatikos

sritis, parodo jy svarbgq ir derme su kitais mokslais.

Tadiau ,,Bebras® — tai ne tik konkursas, tai informatikos ir informatinio mgstymo ugdymo
modelis. Mokiniai, spresdami jdomius informatikos uZdavinius, susipaZjsta su informatikos

sgvokomis, pagilina jy sampratqg, iSsiugdo gebéjimg taikyti jas praktiskai, uZzdaviniy


https://informatika.ugdome.lt/wp-content/uploads/2018/08/05-inf-be-kompiuterio_1-2.pdf
https://informatika.ugdome.lt/wp-content/uploads/2018/08/05-inf-be-kompiuterio_1-2.pdf

sprendimg aptaria su  bendraamZiais ir mokytojais. Didelé dalis uzdaviniy yra is

algoritmavimo srities.

~Bebro“ uZdaviniai pateikiami jvairiai: kasmet parengiamos ,Bebro“ uzdaviniy knygelés,

galima jsigyti ,,Bebro® korteliy pagal vaiky amZiy, publikuojoma ,Bebro® ir kitose svetainése:

Informatika pradiniame ugdyme. https://informatika.ugdome.lt/It/biblioteka/leidiniai/

~Bebro“ konkurso uzduotys https://bebras.|t

b-ebras b-ebras

Informatinio mastymo ugdymas Informatinio mastymo ugdymas

»Bebro® korteliy rinkiniai

UZduotis. ISspreskite ir aptarkite uzdaviniy pavyzdziy. Kurio amZiaus vaikams skirtuméte Sias

uZduotis? Kaip aptartuméte? Kq labiau akcentuotuméte?


https://informatika.ugdome.lt/lt/biblioteka/leidiniai/
https://bebras.lt/

Viliojanti braskeé
Keturi bebrai pradeda plaukti kanalais i$ skirtingy viety ir plaukia tik rodykliy kryptimis.

Kiek bebry nuplauks iki braskés?

Kairén

Bebriukas turi Zaislinj robotq, kuris klauso dviejy komandy:
. Paeina 10 cm j priek;j.

@ Pasisuka j desine ketvirtadalj apskritimo, t. y. 90 laipsniy.

Kaip priverstum robotq pasisukti j kaire 90 laipsniy?
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Katinas ir pelé

p

KATINAS IR PELE

Bebras sukonstravo robotukus kating ir pele, kurie gali

judeti is langelio j langelj pagal rodykles. Katinas turi sume

dzioti pele.

« Pirmas pradeda katinas.

« Ejimai daromi paeiliui.

- Einama pagal rodykliy kryptis per tiek langeliy, kiek ro-
dykliy nupiesta (pavyzdziui, per viena langelj, jei yra viena
rodykle, per du langelius, jei dvi, ir t. t.).

« Langeliy, per kuriuos zengiama, rodyklés ignoruojamos.

« Pelé sugaunama, kai katinas atsistoja j ta patj langelj.

Ar pavyks pelei
pabegti?

Uzdavinio Zaidimo aikstele galima laikyti programa: yra komandos, nusakancios veiksmus,
nurodyta prad2ia ir pabaiga, Rodyklés langelivose - tai tikry tikriausios komandos, jos aiskios
ir nedviprasmigkos, nesvarbu, kad udradytos ne raidémis, o rodyklémis. Svarbu tik sukons
truoti jrenginius, kurie atpadinty, suprasty ir mokety vykdyti Sias komandas. Ga matome
netgi du jrenginius - robotus kating ir pele, kurie gali judeti pagal rodykles.

o

Kiek skirtingy marsruty?

Bebriuké Joné daZnai eina pés€iomis j mokyklq.

Ji mégsta kasdien keisti savo marsrutg. Joné renkasi tuos kelius, kuriais galima greic¢iau

pasiekti mokyklg. Kiek skirtingy marsruty Joné gali pasirinkti?



Pagrindinés algoritmavimo komandos

Algoritmy, programy kdréjams ir vartotojams reikalingos kelios pagrindinés struktdros. Tai —
komandy seka, Sakojimo ir kartojimas. Su visais Siais konstruktais galima supaZindinti
mokinius pradedané&ius programuoti. Tam, kad mokiniai suvokty Sias esmines sqvokas, reikia
pateikti daug praktiniy uzduoé€iy, kurias turi atlikti mokiniai. Mokytojas gali taikyti jvairias
priemones: spresti trumpus uzdavinius, komandomis valdyti edukacinius robotus, Zaisti lauko
ar klasés zaidimus, ir, Zinoma, pasitelkti kompiuterio programas ar programéles, vaikams

skirtas Zaidybines programavimo aplinkas.

Su komandos sqgvoka jau susipazinome atlikdami jvairias veiklas. Tam, kad galétume uZrasyti
algoritmg vykdytojui suprantama kalba, komandqg (veiksmg-nurodymgq) vaizduojame
sutartiniu Zenklu (pavyzdZziui, rodykle, programavimo kalbos bloku, ZodZiu, garsu ir pan.).
Kompiuteriams skirtose programose operuojome komandas vaizduojanéiais Zenklais,
dazniausiai, grafiniais (blokai, piktogramos) arba tekstiniais (rasytinis sutartinis Zodis arba
Zenklas). Pradedantiesiems skirtos programavimo aplinkos dazniausiai vaizduoja komandas
grafiskai. Komandas atitinkantys sutartiniai Zenklai gali bati skirtingy lygiy: nuo maziau
formalizuoty (pvz., piesiniy, garsy) iki formaliy, vienareikSmiskai suprantamy kompiuteriu

(programavimo kalbos struktdriniai elementai).
Kalba instrukcijose

Skaitant jvairiy instrukcijy aprasymus, pastebéta, kad buvo panaudoti skirtingi kalbos lygiai,
kaip pateikta lenteléje. Formuluojant instrukcijas Zmogui, pateikiamos priezastys, iSvados ir
tolesni paaiskinimai. Kompiuteriui tokiy i§samiy paaiskinimy nereikia. Lektorius skaidrése
pristato skirtingus instrukcijy kalbos lygius. Instrukcijy kalba gali apimti abu lygius. IS vienos

pusés ji apraso naudojimo procedirq, i$ kitos — pateikia priezastinius paaiskinimus.

1 lentelé. Rysys tarp aprasymo lygio ir tikslinio vartotojo

Zmogus (pvz. Formalus Kodas (pvz. kompiuteris)
pokalbis) (naudojimo
instrukcija)
Aprasymas Procedira Apima abu Apima abu Apima tik procediiros
(kas ir kaip  lygius lygius, bet Zingsniy aprasymaq
démesys
Paaiskinimai  Priezastys proceddrai Tik komentaruose

(kodeél) (nebdtina)



ISbandykime programéle ,LightBot®, jg galima jsidiegti j savo iSmaniuosius jrenginius arba
kompiuterius. Programéléje robotas valdomas taip, kad pasiekty savo tikslg jvairiomis
aplinkybémis. Robotas programuojamas déliojant programavimo blokelius. Po pirmojo lygio,
kuriame naudojamas tiesinis programavimas, uzduotys tampa sunkesnés ir vartotojas turi
naudoti procediras ir ciklus. Programéle galima atsisiysti: https://lightbot.com/hour-of-

code.html

Vo o

Perziareéti pagrindinj tinklalapj su mokymo pavyzdziais

Atverkime ir perziGrékime tinklalapj su mokymo pavyzdziais, kur naudojama programélé
»LightBot®. Kokios mokomuyjy roboty priemonés naudojamos, néra svarbu, nes studentai turi
pateikti kritiskq ir konstruktyvy poZidrj j gausius pasitlymus, susijusius su informatikos
mokymu, randamus internete. Pateikite tinklalapio ir jame esanéio darbo lapo apzvalgq ir
jvertinimaq.

@& cswuni-paderborn.de/ddi/iag/inf

Informatische Komp in der Grundschule férdern

Roboter kennenlernen - die Sprache der
Computer sprechen - in einen Laptop
hineinsehen

Informatische Themen finden wir tberall
in unserer Umwelt. Hier geht es zu
Unterrichtsvorschlagen, um tiefer in die
Welt der Informatik einzusteigen - in der
Schule oder digital zu Hause!

Roboter - Spielend Programmieren

Was sind Roboter? Vorallem Kinder
stellen sich unter einem ,Roboter”
oft eine menschendhnliche
Maschine vor, die Aufgaben
bernehmen kann.

Das Robot Institute of America
definiert Roboter als eine
programmierbare, flexibel
einsetzbare Maschine, welche dank
unterschiedlicherer
Programmierungen fiir die

Pirmasis programavimo Zingsnis — susipaZinimas su , LightBot”

Antrgjq uzduot]j sudaro penki pratimai. Pabandykime atlikti pratimus programéle ,LightBot*,

kad galétume planuoti programavimo pamokas.
Apgalvokite ir aptarkite
1. Jvertinkite ,LightBot™ sudétingumg.
2. Ar ,LightBot® gali bati naudojamas 5 ar 6 klasés mokiniy savarankiskam mokymuisi?
3. ISanalizuokite pateikto darbo lapo tinklalapyje struktdrq.
4. Kokius informatinio mgstymo konceptus ugdo programélé?

5. Aprasykite savo ZodZiais, kas yra ,programavimas®.


https://lightbot.com/hour-of-code.html
https://lightbot.com/hour-of-code.html

Veiksmy nuoseklumas

Sudarant algoritmg veiksmai i§déstomi nuosekliai (veiksmy seka), o uZrasant algoritmq
programavimo kalba, kiekviena komanda vykdoma viena po kitos — tai veiksmy nuoseklumo
principas, kurj svarbu suprasti atliekant jvairias algoritmy sudarymo ir vykdymo uzduotis,
paprascéiausiy programy kiirimo uZduotis naudojant jvairias priemones (su kompiuteriu ar be
jo). Ankstesniuose pavyzdZiuose (,Gelbéjimo misija® ir kt. uZdaviniy pavyzdZiai) jau

susidiréme su veiksmy nuoseklumu.

Mokuytis veiksmy nuoseklumo galima nagrinéjant jvairias mokiniy daromas uzduotis, pvz., kaip
padaryti nuotraukqg skaitmeniniu jrenginiu, kaip sudaryti veiksmazodziy grandine rasinéliui
rasyti, kaip pagaminti patiekalg, kaip sudéti ir atimti skai€ius mintiniu ir rasytiniu badu, kaip
pasitikrinti sudétj atimtimi, o atimtj — sudétimi.

PavyzdZiui, ,,Bebro® uzdavinys ,,DrabuZiy kriva® iliustruoja veiksmy nuoseklumqg apsirengimo

pavyzdziu.
DrabuZiy kriva

Mama bebré kruopsciai iSdésto savo maZojo siinaus Beno drabuZius j kriivg ant stalo.

Marskinéliai = Apatiniai Kelnés Apatiniai = PetneSos = Kojinés Batai
marskiniai

VP D

Benas drabuZzius rengiasi, imdamas juos nuo krivos virSaus i$ eilés, bet nenori dévéti

petnesy po marskinéliais.

Kurias drabuZiy kravas gali naudoti Benas?
A)

Veiksmy nuoseklumui mokytis su mokiniais galima atlikti algoritmo veiksmy (pavaizduoty

grafiskai) sekos déliojimo uZduotis. Vienas i$ pavyzdZiy pateiktas Zemiau.



Séklos sodinimas
Sudéliokite séklos sodinimo algoritmq i$ ,,Code.org” pateikty paveiksléliy.

https://code.org/curriculum/coursel/6/Activity6-ReallLifeAlgorithms.pdf (Code.org 1 kurso 6

etapas ,,Algoritmai realiame gyvenime. Séklos sodinimas®.)

Beje, Siame pavyzdyje yra daugiau veiksmy paveiksléliy negu reikia panaudoti séklos

sodinimo algoritmui uZrasyti.

Veiksmy nuoseklumo galima mokytis déliojant komandy blokus. PavyzdZiui, ,ScratchJr®
veikéjo programoje Pingvinas i$ eilés atlieka judéjimo komandas (Zydros spalvos blokai): eiti

5 Zingsnius j deSine, pasokti j virsy, eiti 5 Zingsnius j kaire.

T

Veiksmy nuoseklumo (pvz., judéjimo jvairiomis kryptimis) galima mokytis atliekant

internetinés priemonés ,,Code.org” interaktyvias uZduotis.

Atlikite ir aptarkite ,,Code.org” 1 kurso (4—6 metai) 4 etapo ,,Labirinto sekos® uZduotis.


https://code.org/curriculum/course1/6/Activity6-RealLifeAlgorithms.pdf

Kuo skiriasi ¢ia naudojamos judéjimo komandos nuo anks€iau naudoty i$ ,,Informatikos be

kompiuterio® uzduodiy, roboty judéjimo komandy, ,ScratchJdr® komandy ir kity jums Zinomy

priemoniy komandy?

P Faleisti
"o

Labirinto sekos uZzduod&iy rinkinys: https://studio.code.org/s/coursel/lessons/4/levels/1

Veiksmy kartojimas

Su veiksmy kartojimu susiduriame daznai. PavyzdZiui, gaminant maistg, maisymas — tai to
paties judesio kartojimas tam tikrq laikg, Sokant, kartojami keletq karty pagrindiniai judesio

elementai.

Vykdant jvairius algoritmus natdraliai gali kilti klausimas, ar galima trumpiau uzZradyti
komandy sekq, pavyzdziui, tokig (10 karty i$ eilés kartojoma komanda ,,Zenk vienq Zingsnj j

priekj“):

L 38 3% 3 aE B 2 2 o N )

Ar bUty tas pats, jei susitartume tokius kartojamus veiksmus uzrasyti trumpiau, pavyzdZziui:

Kartok 10:f

PavyzdZiui, norint suprogramuoti laipteliy piesimaq, reikia kartoti dviejy skirtingy komandy

sekq (,Code.org® uzduoéiy rinkinio pavyzdys):


https://studio.code.org/s/course1/lessons/4/levels/1

18 etapas: Menininkas: kartojimas

@ Kokius veiksmus galétum pakartc

x Blokeliai Darbo laukas: 4

Programavimo konstrukcija kartojamiems veiksmams uZrasyti vadinama ciklu.

Auksc&iau pateiktuose pavyzdziuose, tokiq konstrukcijg isreiskéme sutartiniais Zodziais (Kartok

10) arba programavimo kalbos blokais.
Zaidybinése programavimo aplinkose dazniausiai biina dviejy rasiy ciklai:

e Zinomo kartojimo skai&iaus ciklas — programavimo konstrukcija veiksmy sekai kartoti
Zinomg karty skaiciy. Auksc€iau pateikti pavyzdziai yra zZinomo kartojimo skaiciaus

ciklai (kartojami 10 ir 4 kartus).

e Begalinis ciklais — niekada nesibaigiantis ciklas. T. y. vykstantis tol, kol vykdoma
programa. Pavyzdys — groti pastoviai tq pacig melodijg, suktis visq laikg, kol vykdoma

programa.

Cikly (veiksmy kartojimo) mokytis galima nagrinéjant jvairius su kasdieniu gyvenimu
pavyzdZius, atliekant programavimo be kompiuterio uZduotis, integruojant su kity dalyky
turiniu, pvz., muzikinis ritmas ir jo kartojimas, Sokio Zingsniy kartojimas, programuojant

specialiose programavimo aplinkose, valdant edukacinius robotus.

»,Code.org” pateikia pavyzd] ciklams mokytis be kompiuterj — kartojant sutartinius $okio
elementus, pateiktus sutartiniais paveikslais

(https://code.org/curriculum/course2/5/Activity5-GettingLoopy.pdf).

~ScratchJr® aplinkoje Zinomo kartojimo skai€iaus ir begalinis ciklas atitinkamai Zymimi taip:

Analogiskai ciklai Zymimi ir toliau nagrinéjamoje ,X-LOGO® programavimo aplinkoje (Zinomo

kartojimy skai€iaus ciklas):


https://code.org/curriculum/course2/5/Activity5-GettingLoopy.pdf

Veiksmy Sakojimas

Kasdieniame gyvenime nuolat susiduriaome su pasirinkimais, kurie priklauso nuo tam tikros
sqglygos tenkinimo. PavyzdZiui: JEI bus Silta, TAl eisiu pasivaiks¢ioti; JEI draugas sutiks, TAI
darbg atliksime kartu; JEI vanduo uzviré, TAl reikia jdéti kruopy; JEI dega Zalia Sviesoforo
Sviesa, TAl galiu eiti per sankryzq. Tai konstrukcijos JEI — TAIl. Tokios konstrukcijos
programavime vadinamos veiksmy Sakojimu. Jei sglyga tenkinama, vykdoma viena veiksmy

seka, prieSingu atveju gali bati vykdoma kita seka.

ISnagrinékite Zemiau pateiktq ,,Bebro® uzdavinj, kuriame taikomas veiksmy $akojimas.

Akmenukai

JEl laukelyje vienas akmenukas, TAl Zengti j kitg laukelj,

KITAIP — paimti vieng akmenukgq ir Zengti per tiek laukeliy, kiek liko akmenuky.

Kiek Bebras surinks akmenuky? Ar pasieks tikslg?

Veiksmy Sakojimas programavimo kalbose uZzraSomas programavimo kalbos valdymo
konstrukcija — sqlyginiu sakiniu. Sglyginis sakinys apibrézia sqlygq ir veiksmus, kurie turi bati

atliekami atsizvelgiant j tai, ar sqlyga tenkinama, ar ne.
Zemiau patiekiama sqglyginio sakinio konstrukcija, i$reikdta bloku ,Scratch® aplinkoje ir
pavyzdys (jei veikéjas lie€ia objektq Zalios spalvos, jis pasisuka 90 laipsniy, eina 10 Zingsniy,

prieSingu atveju keic¢ia savo kauke (iSvaizdq)).
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pasisuk @ laipsniy
“ @

kita kauke

Su veiksmy Sakojimu yra glaudziai susijusi jvykio sgvoka.

Kai kuriose programavimo aplinkose vaikams, pvz., ,ScratchJdr® aplinkoje, sqlyginiy sakiniy
nerasime, kadangi aplinka pritaikyta jaunesniojo amZiaus mokiniams, o norint uZrasyti
daugumaq sglyguy, reikia Zinoti kintamojo ir jo reikSmés sqvokas. Todél €ia sqlyginius sakinius

keicia jvykiy programavimas.
Jvykis — veiksmas, j kurj programa turi reaguoti, pavyzdziui:
* klaviso paspaudimas,
* pelés patraukimas,
* duomeny gavimas jutikliu,
» kity programy pranesimai,
* programos signalas apie klaidqg.

IS esmés, jvykius galime traktuoti kaip sqglygas. Aukséiau pateiktos jvykio sqvokos apibréztyje

minimus jvykiy pavyzdZzius galima suprasti kaip sqlygas:

»jei paspaustas klavisas, tai...“,

»jei patraukta pelé, tai...~,

»jei jutiklis gavo duomenuy, tai...”,

»j€i kita programa pateiké pranesimag, tai...”,

»j€i programa pateiké signalqg apie klaidq, tai...”.
Veiksmy Sakojimo (jvykiy) galima pradéti mokytis ZaidZiant jvairius Zaidimus (be kompiuterio),
o jsisavinus §j konstruktq pereiti prie jo formalaus uzraso programavimo aplinkose.

Svarbu atkreipti mokiniy démes;j j tai, kad apibidinant ar vaizduojant algoritmus, nurodymai

turi bati konkretas ir aiskds algoritmo vykdytojui.



LocratchJdr®

Vizualiojo programavimo aplinka ,,Scratchdr® skirta vaikams nuo 5-6 mety. Sioje aplinkoje
vaikai gali kurti skaitmeninius objektus, animacijas, interaktyvias istorijas programuodami.

Taip ugdomi vaiky ,,projektuotojo® gebéjimai.
»ScratchJr® programavimo kalba yra vaizdiné, komandos déliojamos i$ spalvingy bloky.

Naudodami ,,ScratchJr® priemone, vaikai iSmoksta programavimo, planavimo, kompiuterio
valdymo pradmeny, mokosi spresti jvairius uzdavinius, kdrybiskai iSreiksti save. Priemonéje
esantys veikéjai, fonai skatina vaikus kurti pasakojimus, animacijas, o integruota piesimo
priemoné leidZia pieSti naujus veikéjus, fonus ar koreguoti esamus. ,ScratchJr®
programavimo kalba pritaikyta jaunesniojo amZiaus vaikams: programavimo konstrukcijos
reiSkiomos paveiksléliais, todél net dar neiSmoke rasyti vaikai gali kurti nesudétingas
programas. Integruota garso jrasymo priemoné leidzia vaikams jrasyti savo balsq ir taip
igarsinti projekto veikéjy pokalbius. Vaikai, gebantys rasyti tekstus, gali kurti sudétingesnius
pasakojimus, interaktyvius tekstinius dialogus. Sukurtus darbelius vaikai gali jrasyti
naudojamame jrenginyje arba jais pasidalinti su kitais (pvz., iSsiysti el. pastu tiesiogiai i§
~ScratchJr® aplinkos). Priemoné teikia pladias galimybes integruoti informatikos konstruktus

j ivairius dalykus.

~Scratchdr® aplinkoje vaikai nurodymg (komandqg) pateikia ne tiesiogiai kompiuteriui, o
veikéjui, kuris tg komandq atlieka. Komandos reiskiamos ,,ScratchJr® blokais. Komandy bloky
rinkinys sudaro programgq, dar vadinamqg veikimo scenarijumi. IS visy veikéjy scenarijy

(programy) visumos susideda viso projekto (tam tikrai temai skirto darbo) programa.

Vaikai gali daryti garso jrasus, fotografuoti ir jtraukti garsus ar nuotraukas j savo kuriamas
programas. Visa tai leidZia realiu laiku jrasyti jsptdZius, pavyzdziui, mokomosios iSvykos

metu.

Pradéjus naujq ,,ScratchJr® projektq, reikéty pasirinkti, kas vykdys komandas (kuris veikéjas

ar veikéjai), ir kur vyks programuojami veiksmai (veiksmy laukas).



~Scratchdr® aplinkoje yra didelis pasirinkimas veikéjy ir veiksmy lauky piesiniy (paveiksle
pateiktas sitlomy veikéjy rinkinio fragmentas), tadiau daugeliui vaiky darby karybiskai idéjy
iSraiskai prireiks kitokiy veikéjy ar veiksmy lauky, kuriuos galima nupiesti arba adaptuoti

pakoregavus esamus veikéjus ar fonus.

Qé#ﬁ%i
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Jei norima pasirinkti veikéjq tokj, koks jis sitilomas ,,ScratchJr® aplinkoje, spaudZiamas
varnelés mygtukas, jei norma jj koreguoti, pazymimas veikéjas ir pasirenkamas teptuko
mygtukas, jei norima atsisakyti veikéjo pasirinkimo, spaudzZiamas kryziukas. Jei norima
pasalinti esamq veikéjq i§ veiksmy lauko (pvz., numatytgjj veikéjqg Kating), reikia jj spusteléti

ir palaikyti, ir paspausti atsiradusj raudonq kryziukg.

Pasirinkus redaguoti arba piesti naujg veikéjg, naudojama integruota ,ScratchJr® pieSimo

priemoneé.
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VirSuje yra trys mygtukai: kairéje — atSaukti paskutinj veiksmq, grgzinti paskutinj atSauktg

veiksmaq, desinéje — patvirtinti visus veiksmus ir jrasyti piesinj.

Kairéje vertikaliai iSdéstyti pieSimo objekty jrankiai (linija, apskritimas, staciakampis,
trikampis) ir jy linijy storiy pasirinkimo mygtukai, apadioje — spalvy paleté, o desinéje
vertikaliai — veiksmy su pieSiamais objektais jrankiai. Trumpai juos apibidinsime is eilés, i$

virSaus Zemyn:

Objekto kontiro taisymo ir objekto tempimo priemoné.
N Pasirenkama priemoné, o tada objektas, kurio padétj pieSimo lauke
arba kontlirg koreguojant taskus norima keisti.

Objekto postkio priemoné. Pasirenkama priemoné, o tada

@

objektas, kurj norima pasukti.

Kopijavimo priemoné. Pasirinkus kopijavimo priemone ir pazyméjus

Be

objektq, sukuriama jo kopija.

ISkirpimo priemoné. Pazyméjus mygtukqg su nupaisytomis Zirklémis,
o tada pazymeéjus objektq, jis pasSalinamas i§ piesSimo lauko.
Integruota fotografavimo priemoné. Pasirinkus fotografavimo
priemone ir spusteléjus bet kurig piesinio 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 priemoneg ir spusteléjus piesinio

»

sritj, ta sritis nuspalvinama paletéje pazyméta spalva.

Integruota fotografavimo priemoné leidzia individualizuoti veikéjus. Pazymeéta pieSinio sritis

uzpildoma nufotografuotu vaizdu. Atkreipsime démesj, kad veikéjo ar veiksmy lauko piesSinj



negalima papildyti nuotrauka ar paveikslu i$ failo. Yra galimybé jkelti tik realiu laiku, piesimo

priemonéje esant padarytg nuotraukaq.

Veikéjy programuojami veiksmai atliekami veiksmy lauke.

Veiksmy lauko rodymas
per visa ekrang

Tinklelio
rodymas / slépimas

Veiksmy lauko
keitimas / pieSimas

Teksto raSymas
veiksmy lauke

Programos
paleidimas / stabdymas

Veikéjuy grazinimas
1ju prading vieta

Veiksmy laukqg (fonq) galima pasirinkti i§ esamo rinkinio, nupiesti naujg arba pakoreguoti

esamqg. Naudojama ta pati pieSimo priemoné, kurig kq tik aptaréme. Fonui kurti ji paleidziama

pasirinkus fono piktogramg virsutinéje ,,ScratchJr® mygtuky juostoje, pazyméjus tuséiq fonqg

ir pasirinkus pieSimo mygtukqg su pavaizduotu teptuku.

»ScratchJr® bloky apzvalga

~ScratchJr® programavimo kalbos blokai suskirstyti j SeSias dalis ir, kad juos bty lengviau

atpaZinti, nuspalvinti skirtingomis spalvomis. Kuriant tam tikrqg projektq, paprastai naudojami

jvairiy grupiy veiksmai.

Bloky grupé
Veiksmy perjungimas ir aktyvavimas
3 (bd )"0
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Aprasas
Geltonos spalvos blokai, skirti paleisti

parasytg programq, valdyti veikéjy sgveikg.

Zydros spalvos blokai, skirti veikéjo
judesiams (j kaire, j desine, j virsy,
apsisukimg, grjzimq j pradine vietq ir pan.)

programuoti.



ISvaizda Purpurinés spalvos blokai, skirti veikéjy

:. }J :. Jlj b : _JJ :. J‘J . JiJ h 4 iSvaizdai keisti (pasislépti, pasirodyti, keisti

' - - dydj, rodyti teksto burbulqg).

Garsai Zalios spalvos blokai, skirti garsui jrasyti,

'_J.J jraSytam ir numatytajam garsui groti.

Valdymas Oranzinés spalvos blokai, skirti veiksmams

» P | - kartoti, stabdyti, atidéti, keisti veiksmy
atlikimo spartq.

Baigimas Raudonos spalvos blokai, kuriais

__‘ _6 i‘\ nurodoma, kas vyksta programos atlikimo

pabaigoje: baigiama, visada kartojama ar

pereinama j naujq puslapj — veiksmy laukqg.

Keletas uzduodiy

1. Pasirinkite ir pakoreguokite vienq i§ esamy veikéjy: pakeiskite spalvas, pridékite naujy
detaliy, | pasirinktq sritj jdékite nuotraukq ir pan. Nupieskite Siam veikéjui skirtg veiksmy
laukq, panaudodami kuo daugiau jvairiy pieSimo priemoniy.

2. Kuo skiriasi veikéjas nuo objekto, nupiesto veiksmy lauko piesinyje?

3. Parsisiyskite bloky piesinius spausdinimui i§ ,ScratchJr® kiréjy svetainés:
http://scratchjr.org/pdfs/blocks.pdf. Parenkite popieriniy bloky ruo$inius mokiniy

pirmiesiems Zingsniams su ,,.ScratchJr®.

4. Parenkite keletg paprasty komandy seky ugdomajai veiklai ,,Atspék komandas® atlikti
(https://informatika.ugdome.lt/wp-content/uploads/2018/08/07-Scratchjr 1-2.pdf).

ISbandykite veiklg praktiskai (Zr. siilomqg veiklos eigq).

Patarimas. Pradéti algoritmavimo ir programavimo mokymgsi su ,ScratchJr®
rekomenduotina po to, kai mokiniai be kompiuterio iSmoko vykdyti paprastas komandas.
Rekomenduotina pradZia — su ,ScratchJdr® atspausdintais (popieriniais) blokais, pries tai
iSsiaiSkinus judéjimo krypciy komandy skirtumus nuo ankséiau naudoty. PavyzdzZiui, galima
pradéti nuo geryjy patiréiy skyriuje aprasyto veiklos scenarijaus ,Atspék komandas®. Reikia

turéti atspausdintus komandy blokus arba jy poaibj.


http://scratchjr.org/pdfs/blocks.pdf
https://informatika.ugdome.lt/wp-content/uploads/2018/08/07-Scratchjr_1-2.pdf

Saltiniai

»Scratch® — blokinio programavimos aplinka. https://scratch.mit.edu/

»-XLogo“- blokinio programavimo aplinka su pratimais.

https://xlogo.inf.ethz.ch/release/latest/#/
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