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PROGRAMOS TURINYS:
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Klasés: 4 klasé

Savaitiniy valandy skai¢ius — 1 , per mokslo metus — 35

l. TIKSLAS

| Ugdyti mokiniy informatikos ir technologinés kiirybos jgiidzius.

1. MOKYMO UZDAVINIAI

1. Lavinti IKT jgiidZius, loginj, matematinj} mgstyma, skaitmeninj rastinguma, gebéjima spresti
problemas ir kurti naujus sprendimus.
2.Stiprinti mokiniy mokymosi motyvacija.

.  MOKYMO IR MOKYMOSI TURINYS
3.1.NUOSTATOS

Lietuvos ateitis — intelekto ugdymas, programavimas. Pritaikant technologine kiiryba, mokymosi
dZiaugsma gali patirti jvairiy gebejimy vaikai. Birelis ,,Spalvotas kompiuterinis pasaulis®
mokykloje suteikia 4 klasés mokiniams kompiuterinio rastingumo pradmenis, kryptingai derina
minimalias teorines technologines zinias ir maksimalius praktinius gebéjimus. Technologiné
kiiryba - tai vienas 1§ budy kurti ir mokytis. Technologinei kiirybai pasitelkiami jvairts
technologiniai ar skaitmeniniai jrankiai: programavimas, 3D modeliavimas, mobiliyjy
programéliy kirimo platformos, virtualios realybés kiirimo aplinkos ir daugybé kity jrankiy.
Taciau Siais jrankiais nesinaudojame tiesiog pasyviai - juos pasitelkiame laisvajai kiirybai.
Eksperimentuojame su jrankiy galimybémis, jas jungiame, tam, kad jtraukianciu biidu atrastume
naujus problemy sprendimus, lavintume loginj, kritinj, matematinj mastyma, skaitmeninj
rastinguma. 2 klaséje didziausias démesys kreipiamas Scratch programa, mokomasi komandy ir
programuojamos nesudétingos situacijos. Aptariant darbus ugdoma mokiniy tolerancija ir
pagarba kito atzvilgiu, lavinama vaizduoté.

3.2.DARBO METODAI

‘ Aiskinimas, demonstravimas, savarankiskas darbas, kiirybinis darbas.

3.3.MOKYMO PRIEMONES

‘ Programa Scratch, vaizdo medziaga internete, kompiuteriai arba plansetés.

3.4.MOKYMOSI APLINKOS

| 3 klasé arba kompiuteriy klasé.

3.5.DUOMENYS APIE MOKINIUS: 11(skaicius), 4 (klasés) (sarasas pridedamas)
3.6.ILGALAIKIS PLANAS _ 2021-2022  MOKSLO METAMS (pridedamas)

VIRBALIO PAGRINDINE MOKYKLA
BURELIS
,SPALVOTAS KOMPIUTERINIS PASAULIS*
ILGALAIKIS PLANAS 2021-2022 M. M.
1 SAVAITINE VALANDA
KURSO APIMTIS 35 VALANDOS



Eil. Tema Val. Darbo metodai. Priemonés/ pastabos
Nr. sk.
1. | Ivadinis uZsiémimas. Saugaus
elgesio instruktazas. Birelio 1
veiklos plano, tiksly ir
uZdaviniy aptarimas.
2. | Kas yra technologiné Demonstravimas. Technologinés kiirybos
kiiryba? 1 pavyzdziy pristatymas.
3. | Kiirybinés technologijos: AiSkinimas, Sédésenos prie kompiuterio,
3.1. | Skaitmeniniai jgudziai. 3 | savarankiskas kompiuterio  daliy/veikimo
Taisyklingas pelés laikymas. darbas. aptarimas.
Pratimai su pele. Atliks pelés valdymo ir
Taisyklingas spausdinimas taisyklingo spausdinimo pra-
klaviatiira. timus.
3.2. | I8rask problemai sprendima. 1 SupaZindinimas su dizaino
i8sukiu.
4. | Kiirybinis programavimas:
Scratch |
4.1. | Suprask. Pasirengimas. Paskyry | 1 | Demonstravimas SupaZindinimas su Scratch
kiirimas.  Susipazinimas su aiSkinimas programa, filmuko perzitra.
programavimo aplinka.
Kas yra algoritmai? 1 | Zaidimas. Zaidimai ir uzduotys realiai
algoritmo sgvokai jtvirtinti.
Ivykiai ir pieSimas. Jvykiy| 2 | AiSkinimas ir prak-
komandos ir pieSimas Scratch tinis darbas kartu.
programoje.
Projektas. Kostiumo animacija. | 2 | SavarankiSkas PieSiamas veikéjo kostiumas
darbas. ir animuojamas vaiko var-
das.
4.2. | Projektas. Augalo gyvenimo | 2 | SavarankiSkas PieSiamas ir programuo-
ciklas. darbas. jamas augalo gyvenimo
ciklas.
Suprask. Kas yra judéjimas? 2 | Praktinis darbas | Veikéjo judéjimo komandy
Kas yra koordinatés? kartu. pasipraktikavimas suprogra-
muojant veikéjo valdyma
klaviatiiros rodyklémis, kad
veikéjas galéty pereiti labi-
rintg ir patekti j kita lygi.
" Interaktyvaus pieSinio kiiri-
4.3. | Projektas. Sujunk taskus. 2 | Savarankiskas mas jungiant taskus.
darbas.
Suprask. Kas yra ciklas? Ciklo | 2 | Praktinis darbas. Treniruoté,  skirta  cikly

komandos Scratch programoje.

sgvokos suvokimui. Treni-
ruotés metu apjungiamos
judéjimo ir cikly komandos,




4.4.

4.5.

Kirybine  uzduotis.

piesimas.

Rasty

Kirybiné¢ uzZduotis. Melodijos
kiirimas.

Suprask. Kas yra salyga?
Salygy  komandos  Scratch
programoje.

Kurybiné uzduotis. Padykes

fonas.

Kirybin¢ uzduotis. Mety laikai.

Projektas: Istorijos pasakojimas
ir jos programavimas.

AiSkinimas,
savarankiSkas darbas

AisSkinimas,
savarankiSkas darbas

Aiskinimas,
demonstravimasprak
tikavimasis
Aiskinimas,
savarankiSkas darbas

AiSkinimas,
savarankiSkas darbas

Savarankiskas darbas

programuojant veikéjo
judéjimg pagal pateiktas
trajektorijas.

Uzduoties metu bus pie-
Siamos figliros, kuriy tam
tikros detalés, rastas
(pattern) pasikartos. Panau-
dosime ir anks¢iau iSmoktas
sgvokas bei jgudzius: pie-
Simo komandas, judéjima,
vykius.

UzZduoties metu naudosime
muzikinius instrumentus, i$
kuriy  kiekvienam  bus
priskirta unikali, miisy paciy
sukurta melodija. Panau-
dosime ir anks¢iau iSmoktas
sgvokas bei jgiidzius: garso
komandas, animacija.

UzZzduoties metu kursime
interaktyvig programa, kuri
reaguoja ] pelés paspaudimag
ir kei€ia vaizdg priklausomai

nuo to, Kkurioje ekrano
vietoje buvo  paspausta
kompiuterio pelé. Panau-

dosime ir anks¢iau iSmoktas
sagvokas  bei  jgudzius:
vykius, ciklo, matematinius
veiksmus ir jutimo koman-
das.

UZduoties metu bus kuriama
interaktyvi programa, kurios
metu veikeéjas keis kaukes
pagal atitinkamus mety
laikus. ~ Panaudosime ir
anksCiau iSmoktas sgvokas
bei jgudzius: ciklo koman-
das, jvykius, matematinius
veiksmus, koordinates.

Projekto metu dalyviai kurs

interaktyvig istorijg — pokal-
bj pagal savo sugalvota kon-
cepcijg ir panaudos viso mo-
dulio metu iSmoktas progra-
mavimo ir Scratch sgvokas -
koordinates, jud¢jima, jvy-




kius, salygas, ciklus, taip pat
iSmoks naujas Zinuciy siun-
timo komandas.

Biirelio veiklos
apibendrinimas.

Refleksija

Birelio vadove

Inga Vekeriotiené




