Programavimas su pagaliukais: kuriame
formas ir algoritmus gamtoje

Tikslas: Supazindinti mokinius su algoritmo sgvoka ir eiliSkumo svarba.
Pamokos trukmé: 45 minutés

Vieta: Lauko klasé ar Zaidimy aikstelé su laisva erdve veiklai.

Klasé: 1—4 klasés mokiniai

Maksimalus dalyviy skaicius: iki 30 mokiniy

Metodai:
1. Tyrinéjimas gamtoje
2.Kurybiné uzduotis su medziagomis
3.Darbas poromis
4.Bandymy ir klaidy metodas (debugging)
5.Refleksija per klausimus

Reikalingos priemonés:
. Gamtoje rasti pagaliukai (geriausiai vienodo ilgio)
« Lapai ar sgsiuvinis uzraSams
. Rasiklis
. Telefonas (jei yra galimybé, bet nebatina)

Tema / skyrius dalyko programoje:

ApiblGdinamos nesudétingos konstrukcijos (pavyzdziui, namas, tiltas, bokstas), jvardinami jy
elementai (pavyzdZiui, siena, stogas, atrama, detalé). Mokomasi saugiai konstruoti, Kkurti
nagrinéjamus objektus, jy elementus. Taikomos elementarios darbo operacijos (kirpimas,
lankstymas, glamzymas, klijavimas, susegimas, lipdymas ir kt.), jvairios lengvai apdirbamos, gamtoje
randamos ir antrinés medziagos, Zaliavos, eksperimentuojama su jy savybémis.

Technologijos - Problemos identifikavimas, aktualizavimas ir tikslinimas (A)

A3. Taiko ir paaiskina informacijg problemai spresti, apbrézia ir tikslina problema, pavaizduoja jg
grafine ir (ar) apraSomaja forma.



pavaizduoja
grafine ir (ar)
apraSomaja
forma (A3.1).

Klasiy Slenks_tlnls Patenklr_lamas Pagrindinis lygis Aukstesnysis lygis

koncentrai lvgis lvgis

3—4 klasiy Taiko informacijg Taiko informacijg Taiko informacijq Taiko ir paaiskina

koncentras problemai problemai spresti, problemai spresti, tikslina informacijg problemai
spresti, tikslina problema, ir apsibrézia problema, spresti, tikslina ir
konsultuodamasi atvaizduoja grafine pavaizduoja sutarta apsibrézia problema,
S tikslina ir (ar) apraSomaja grafine ir (ar) apraSomaja pavaizduoja jg pasirinkta
problema, forma (A3.2). forma (A3.3). grafine ir (ar) apraSomaja

forma (A3.4).

Ugdomos kompetencijos ir uzdaviniai:

. Socialiné, emociné ir sveikos gyvensenos kompetencija:

o Darbas porose, klausymasis, pagarba.

« Karybiskumo kompetencija:
o Skatinti kGrybinj mgstymg naudojant gamtos medziagas.

o Ugdyti gebéjimag kurti, testuoti ir taisyti instrukcijas (debugging).

« Komunikavimo kompetencija

o Lavinti bendradarbiavimg ir gebéjima aisSkiai komunikuoti porose.




Pamokos eiga

1. Jzanga (5-10 min)
Trumpai aptariame:
. Kas yra algoritmas?
. Kodél svarbu laikytis tvarkos, kai kazkg kuriame?

2. Formos karimas (15 min)
« Mokiniai dirba poromis. Kiekviena pora sukuria 2D formg i$ pagaliuky (pvz., kvadrata, trikampj,
raide, simbolj).
. Tada paraso instrukcijas (algoritma), kaip tokj objektg galima baty sukurti nuo pradzios.
« Pasunkinimui: galima mokiniams duoti uzduotj sukurti ir 3D forma i$ pagaliuky, jg aprasyti ir
perduoti instrukcijg kitai porai.

3. Instrukcijy keitimas ir testavimas (15—20 min)
. Pora keiCiasi savo instrukcijomis su kita pora.
. Nauja pora bando atkurtg formg pagal gautus nurodymus.
« Tikrina su nuotrauka (arba pirminio kidréjo patvirtinimu. Taip pat galima kiekvienai porai sukirus 2D
konstrukcijg jg palikti ir uzdengti, kad sekanti pora nematyty).
. Jei forma nesutampa — poros kartu ieSko, kur klaida (debugging).

4. Refleksija (5—10 min)
Aptarkite su vaikais:
« Ar pavyko sukurti aiSkius nurodymus?
. Ar kita pora galéjo suprasti tavo parasytg ,receptg“?
« Ar pavyko pataisyti, jei kas nors buvo neteisinga?
. Kg smagiausio Siandien padarei?
. Kaip gali padéti draugui, jei jam nepavyksta?



