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1/
& Bendra apzvalga ir tikslas

Sio modulio tikslas — suteikti biisimiems mokytojams konkrety supratimg apie informatinj
mastyma (IM), praktiniy Ziniy apie IM mokymo ir mokymosi principus ir supaZindinti su
priemonémis, kurios gali padéti mokyti ir mokytis.

Siame modulyje besimokantieji:

e iSnagrinés informatinio mastymo sgvokg ir palygins jvairius bidus, kaip ja apibiidinti,
atsizvelgiant | problemy sprendimo veikla.

e susipazins su informatinio mastymo aspektais, praktika ir priemonémis bei supras
informatinio mastymo vaidmenj mokomuosiuose dalykuose.

e susipazins su programavimo pagrindais ir praktiskai iSbandys algoritminj mastyma
pasakojimo ir zaidimy kontekste.

e isbandys veiklas su kompiuteriu ir be kompiuterio, susipazins su informatinio mastymo
mokymo strategijy kiirimo principais.

Siame modulyje IM vertinamas kaip tarpdalykiniy jgiidziy ir kompetencijy ugdymo sistema,
tinkama bet kurio dalyko mokytojui.

Modulio struktiira

Siuo tikslu modulis suskirstytas j keturias dalis: 1 dalyje pristatoma IM sgvoka ir lyginami
budai, kaip jg apibudinti problemy sprendimo veikloje; 2 dalyje IM pristatoma naudojant
jvairias skaitmenines priemones (Ngrams, NetLogo, Excel) ir parodoma, kaip Sias priemones
galima panaudoti sprendziant jvairiy dalyky (istorijos, biologijos, geografijos) problemas; 3
dalyje daugiausia démesio skiriama programavimo pagrindams ir algoritminio mastymo
praktikai pasakojimo ir zaidimy kiirimo su Scratch kontekste. Modulj uzbaigia 4 dalis, kurioje
aptariamos mokymosi veiklos su kompiuteriu ir be kompiuterio, IM mokymo strategijy ir
vertinimo elementai.
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yiv¢
Tikslinés grupés ir iSankstinés sglygos

Sis modulis skirtas bisimiems mokytojams, besimokantiems pagal mokytojy rengimo
programg, taip pat dirbanciy mokytojy profesiniam tobulé¢jimui. Modulis yra skirtas
kontaktiniam mokymuisi, tac¢iau jj galima lengvai pritaikyti kaip nuotolinio mokymosi modul;.

Siam moduliui studijuoti néra jokiy konkreiy iSankstiniy salygy. Patartina, kad studentai turéty
pagrindiniy Ziniy apie naudojamas priemones ir biity iSklaus¢ ankstesnj modulj ,,O1: Bendrasis
modulis: informatinis mastymas ir STEAM buisimiems mokytojams*.

Sl Mokymosi rezultatai ir vertinimo metodai

Sékmingai baiges visg modulj studentas gebés:

e paaiskinti informatinio mastymo sgvoka ir palyginti jvairius biidus, kaip ja apibudinti
problemy sprendimo veikloje;

e suprasti problemy sprendimo uzdavinius, taikant informatinio mastymo sgvokas,
praktika ir priemones, ir paaiskinti IM vaidmen; dalykuose;

e kurti paprastas programas Scratch ir taikyti algoritminj mastyma pasakojimo ir zaidimy
kontekste;

e taikyti mokymosi su kompiuteriu ir be kompiuterio strategijas ir veiklas gilinant IM,
apibuidinti pagrindinius strategijy kiirimo principus.

Vertinimas

Visuose moduliuose atliekamos uzduotys suteikia galimybe atlikti formuojamajj vertinimag ir
gauti grjztamajj ry$j. Yra neprivalomas galutinis (bendras) vertinimas, kurj galima rasti
atskirame dokumente (Zr. mokymosi isteklius: Galutinio vertinimo modulis).

(o

B2 Modulio planas ir didaktiniai metodai

Modulj sudaro 4 dalys tiesioginiam mokymuisi. Kiekvieng modulj sudaro kelios uzduotys,
kurios paprastai prasideda apS$ilimo uzduotimi ir baigiasi refleksijos uZzduotimi. Studentai taiko
jvairius mokymosi metodus, jskaitant straipsniy skaitymga arba literatiiros apzvalgas, grupines
diskusijas, problemy sprendimo uzduotis ir apmastymy veiklas.

Dalys ir veiklos

1 dalis. Jvadas j informatinj mastymg

1.1 veikla. Jvadas j informatinj mastyma
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2 modulis

e Informatinis mastymas kaip problemy sprendimo veikla
e Informatinio mastymo elementy apibudinimas
e ISvada
IS viso: 2 valandos
2 dalis. Informatinio mastymo lavinimo priemonés
2.1 veikla. Naudojimasis ,,Google Ngrams*
2.2 veikla. Modeliavimas ir imitavimas naudojant ,,NetLogo*
2.3 veikla. ,,Microsoft Excel*“ naudojimas

IS viso valandy: 8 valandos

3 dalis. Patirtis informatinio mastymo srityje per programavimg

3.1 veikla. Istorijy pasakojimas ,,Scratch® programa
3.2 veikla. Labirinto zaidimo kiirimas

IS viso valandy: 10 valandy

4 dalis. Informatinio mastymo mokymo ir mokymosi strategijos

4.1 veikla. Bebro uzduotys

1 dalis. Ivadas j informtini mgstymag

'i TeaEdu4CT !

Siame skyriuje nagrinésite informatinio mastymo savoka ir palyginsite jvairius bidus, kaip ja

apibudinti problemy sprendimo veiklose.
T ..
.i‘ e s .
Indélis i mokymosi rezultatus

Mokymosi rezultatai

e gcbéti apibiidinti informatin] mastyma kaip jungiamaj; dalykinés srities ir IT

mechanizma.

e apibiudinti informatinj mastyma kaip problemos sprendimo etapus ir veiksmus,
kuriais pasiekiamas optimalus rezultatas, jgyvendinamas sprendimas.

e atpazinti informatinio mastymo elementus mokiniy veiklos scenarijuose.

1.1 veikla. Jvadas j kompiuterinj mastyma
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Norint i$naudoti visas kompiuteriy galimybes jvairiuose dalykuose ir veiklose, reikia daugiau
skaitmeniniy jgiidziy nei mokéti dirbti su ,,Word* ar tvarkyti socialinés zZiniasklaidos paskyra.
Tokiam dalyko ir informaciniy technologijy rySiui uzmegzti reikia specifiniy problemy
sprendimo jgidziy. Sie jgidziai priklauso informatinio mastymo sri¢iai

-
Informatinis mastymas kaip problemy sprendimo veikla

2&)Y Skaitymo uZzduotis

Perskaitykite dokumentg ., Trumpas jvadas | kompiuterinj mastyma®, kurj rasite mokymosi
iSteklivose. Siame tekste iSskiriami trys pagrindiniai informatinio mastymo etapai: schemoje
rodyklés (1), (2) ir (3).

Dalykas

IT turinys

1

ag Diskusija porose

Aptarkite toliau pateiktus du klasés scenarijus, paimtus i§ Yadav et al. (2018, p. 381). Kurig
veiklg laikytuméte informatiniu mastymu? Kaip jos susijusios su A medziagoje pateiktais (1),
(2) ir (3) zingsniais?

1 scenarijus:

Kitus mokslo metus Vestvudo pradinée mokykla pradés nuo ,,iPad* 1:1 iniciatyvos. Ponas
Novakas nusprende, kad jo 2 klasés mokiniai savaite naudosis savo ,,iPad* ir prognozuos orus
(temperatiirg, kritulius ir véjg). Kiekvienas mokinys nupiesia paveikslélj, kaip, jo manymu,
atrodys orai. Mokiné Sara taip pat noréjo sekti, kokig temperatiirg visi prognozuoja. Ponas
Novakas sukiiré ,,Google dokumete lentele, j kurig kiekvienas mokinys jvedé savo
prognozuojamq temperatirq. Kitq dieng jie uZfiksavo tikruosius orus naudodami
, Accuweather* programéle savo ,,iPad* ir jvedé informacijq i ,, Google“ dokumento lentele.
Olivija taip pat jrase tikrgjq temperatirq Saros lenteléje, kad galéty palyginti, kaip jy
prognozeés atitiko tikrgji orq. Po savaités jie projektavo ,, Google* skaiciuokle ismaniojoje
lentoje ir atéemé skirtumus tarp stebétos ir prognozuotos temperatiiros. Ponas Novakas parode,
kaip sudaryti Siy skirtumy stulpelineg diagramq.
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'l TeaEdu4CT !

Visos antros klasés vaziuoja j ekskursijq! Mokyklos valgykloje visiems supakuoti pietiis i§ PB&J
J vienodus popierinius maiSelius, isskyrus Sarq ir Olivijg, kurios yra alergiSkos Zemeées
riesutams. Popieriniai piety maiseliai pazenklinti visy mokiniy vardais ir suskirstyti j 10
deézuciy po 10 pakuociy deézutéje. Pietiis buvo sudéti j dézutes abécélés tvarka pagal pavardes.
Ponas Novakas nori patikrinti, ar Sara ir Olivija gauna pietus be Zemés riesuty. Jos padeda
jam ieskoti dézutése. Olivija Velazkuez Zino, kad jos pietiis tikriausiai bus netoli pabaigos, todél
Ji zZiiri | pirmuosius pietus kiekvienoje dézéje, kol randa tokius, kurie prasideda raide, artima
abécélés pabaigai. Kai ji randa dézZute, kuri prasideda Jemal Summer, paziiri | paskutinius
pietus toje dezutéje. Tai Bilio Vagnerio pietis, todél ji zZino, kad jie turi biiti arti! Ji paZvelgia j
pietus, esancius visai Salia Bilio, ir jie yra jos. Laimei, ji mato, kad valgykla nepamirso jai
supakuoti sumustinio su suriu ir morky.

o

|
i Informatinio mastymo elementy apibudinimas

2 scenarijus:

Informatiniy problemy sprendimo etapai:

1. dekontekstualizavimas: dalykinés srities problemos ar klausimo (konteksto) vertimas i
kompiuterinius terminus;

2. kompiuteriniy problemy sprendimas: vykdytino sprendimo kiirimas;

3. (pakartotinis) kontekstualizavimas: sprendimo perkélimas atgal j dalyking sritj.

Kompiuterinio mastymo apibrézimai skiriasi tuo, kaip jose pabréziama veikla, atliekama 1, 2 ir
3 etapuose. Pavyzdziui, Selby ir Woollard (2013, p. 5) informatinj mastyma apibudina kaip
,veikla, daznai orientuota j produkts, susijusig su problemy sprendimu, bet neapsiribojancia
vien tik juo. Tai paZintinis arba mastymo procesas, atspindintis

gebéjima mastyti abstrakcijomis,
gebéjimg skaityti problema,
gebéjimg mastyti algoritmiskai,
gebejima vertinti,

gebéjimg apibendrinti.*

Nors kai kurie elementai 1§ dalies sutampa, pirmiau minétus elementus galime bendrai susieti
su musy modelio etapais. Pirmieji du elementai daugiausia susij¢ su 1 Zingsniu: problemos ar
situacijos désningumy analizé (abstrakcija) ir problemos skaidymas ] mazesnes
(dekompozicija). Algoritminis mastymas dazniausiai naudojamas 2 Zingsnyje, o sprendimo
vertinimas ir tyrimas, kaip jj galima apibendrinti, susieja kompiuterinj sprendimg su dalykine
sritimi, o tai vyksta 3 Zingsnyje. Tai galime apibendrinti lenteléje:

(1) ) 3)
Selby ir Woollard | abstrakcija algoritminis vertinimas
(2013) skaidymas mastymas apibendrinimas

:’ UZduotis porose
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Dokumentas ,,B. Definitions of CT*. Papildykite pirmiau pateiktg lentel¢ dar trimis eilutémis.
Suklasifikuokite elementus, kuriuos rasite trijose skiltyse. Ar atpazjstate kokius nors anksciau
pateikty 1 ir 2 klasés scenarijy elementus?

BE
R ISvada

i
m Bendra diskusija

Palyginkite savo iSvadas su kity besimokanciyjy. Kartu sukurkite trumpa darbinj informatinio
mastymo apibrézima, apimantj etapus ir veiklas.

HI // Mokymosi iStekliai

A. Trumpas jvadas j kompiutering tomografija

B. CT apibreztys

.L Nuorodos

Selby, C. & Woollard, J. (2013) Computational thinking: the developing definition, prieiga per
interneta: http://eprints.soton.ac.uk/356481, zitréta: 2021 m. vasario 10 d.

Yadav, A., Krist, C., Good, J., & Caeli, E. N. (2018). Kompiuterinis mastymas pradinése
klasése: mokytojy supratimo apie gamtos moksly mokymui skirtas kompiuterines idéjas
matavimas. Computer Science Education, 28(4), 371-400.

2 dalis. Informatinio mgstymo priemonés

Sioje dalyje jgysite praktinés informatinio mastymo mokymosi patirties, naudodami paprastas
skaitmenines priemones, skirtas realioms problemoms spresti jvairiuose dalykuose ir
nereikalaujancias papildomo programavimo.

Sioje dalyje pristatomos trys priemonés: NetLogo, Microsoft Excel ir Google Ngrams, ir
atlieckamos veiklos, parodancios, kaip Sios priemonés gali buti naudojamos informatiniam
mastymui jtraukti j jvairius mokyklinius dalykus. ISsamiai apraSoma kiekviena priemong ir jos
taikymas jvairiuose dalykuose. Atlikdami §ig veiklg susipaZinsite su informatinio mastymo
aspektais, praktika ir priemonémis bei suprasite informatinio mgstymo vaidmenj jvairiuose
dalykuose.
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Sl

Mokymosi rezultatai
e Ugdyti informatinj mastyma naudojant scenarijy pavyzdzius.
Klasifikuoti problemas, i§sprendziamas skaitmeniniu bidu
Naudoti skaitmenines priemones problemoms spresti.
Projektuoti iSsamius struktiiruotus problemy sprendimus
Mastyti apie duomenis, juos interpretuoti ir vizualizuoti
Naudokite duomeny analiz¢ geresniam gamtiniy sistemy supratimui
Ivertinti, kokias problemas galima iSspresti naudojant modeliavimg ir imitavimag
Suprasti ir apibudinti, kaip modeliavimas ir imitavimas gali biiti naudojami problemai
spresti
Analizuoti duomentis ir projektuoti modelius modeliuojant ir imituojant
e Bendradarbiauti ir bendrauti su kolegomis sprendziant problema

2.1 veikla: ,,Google Ngrams* naudojimas

,Google Ngram* narSyklé — tai grafinis jrankis, kuriame vaizduojami zodziy dazniai i§ didelio
knygy korpuso, parodantis termino ar frazeés vartojimo kitimg laikui bégant. Jrankis naudoja
literatiiros Saltinius, iSspausdintus 1500-2008 m. amerikieCiy angly, brity angly, pranciizy,
vokieciy, italy, ispany, rusy, hebrajy ir kiny kalbomis, todél jj galima naudoti tiriant kalbos
pokycCius bégant metams. Kalbos vartojimo svyravimai gali parodyti socialinius-kulttirinius
poky¢€ius ir taip padéti suprasti, kaip jvairios socialinés-kultlirinés transformacijos vystosi
istorijos eigoje. Sioje uzduotyje naudodamiesi ,,Google Ngrams* nagrinésime kultdirinius ir
socialinius poky¢ius laikui bégant, kuriuos atspindi konkreciy terminy vartojimas knygose.

O
AN Diskusija

Prie§ pradédami dirbti su Sia uzduotimi, spustelékite Sig nuoroda, kad atvertuméte ,,Google
Ngram* narSykle (https://books.google.com/ngrams). Irankis atveriamas su pavyzdziu, kuris
pavaizduotas toliau pateiktame paveikslélyje. Siame pavyzdyje matome trijy fraziy: ,,Albert
Einstein®, ,,Sherlock Holmes* ir ,,Frankenstein* rezultatus. [rankis nustato $iy fraziy daznuma,
nes jos pasirod¢ 1800-2008 m. knygose. Kaip matote, apie ,Frankenstein* literatiiroje
praneSama nuo 1800 m. pradzios, palyginti su kitais dviem terminais, kurie literatiiroje
pasirodo véliau.

Indélis j mokymosi rezultatus
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Google Books Ngram Viewer
Graph these comma-separated Aber Einsten, Sherfock Holmes Frankenstein sitive
phrases:

e ... |

between 1a00 and 2008 from the corpus Englsh (2012)
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1 pav. , Google Ngram* fraziy pavyzdys: , Albertas Einsteinas, Serlokas Holmsas ir
Frankenstein *.

228

m Diskusijy uzduotis

Kokias kitas tendencijas pastebite 1 paveiksle pateikty terminy daznumo atzvilgiu?

1 veikla: problemos formulavimas

Klausimas, kurj nagrinésime Sioje uzduotyje, susijes su kultiros poky¢iais Jungtinése Amerikos
Valstijose per pastaruosius du Simtmecius. Socialinis-kulttirinis teorinis aspektas, kurj ketiname
naudoti, aprasytas tolesn¢je pastraipoje, po kurios pateikiamas miisy klausimas.

Socialinés kaitos ir Zmogaus raidos teorija numato pasaulinj peréjimg nuo sgvokos
,.Gemeinschaft prie ,,Gesellschaft, pagrista sociodemografiniais poky¢iais. Siuos du ZodZius
1887 m. jvedé Toenniesas ir jie buvo naudojami socialiniams pokyc¢iams tirti. ,,Gemeinschaft™
apibiidina privalomus, pirminius, jausmais pagristus tarpusavio santykius, kuriems biidinga
kaimo aplinka, paprasti santykiai akis j akj, zemas technologijy lygis, ribotas iSsilavinimas ir
poreikiai, o ne turtas. Kita vertus, ,,Gesellschaft“ apibuidina saveiky sistema, kuriai budingi
savitarpio interesai, konkurencija ir deryby biidu pasiektas prisitaikymas, biidinga miesto
aplinka, modernizuota visuomen¢, aukstas technologijy ir turto lygis." (Saltinis: Younes ir
Reips, 2018, p. 1; Christenson, 1984, p. 160)

Per pastaruosius Simtmecius urbanizacijos tempai visame pasaulyje smarkiai iSaugo. Sioje
atvejo analizéje tiriame, ar Sis pokytis susijes su jud¢jimu nuo ,,Gemeinschaft” prie
,Gesellschaft* sistemos. Keliame klausima:

Ar Jungtinés Valstijos per pastaruosius du Simtmecius peréjo nuo , Gemeinschaft” prie
,, Gesellschaft* ir ar tai sutampa su peréjimu is kaimo j miesto visuomeng?"

10
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Norédami atsakyti ] §j klausimg, nagrinésime sociokultiiriniy poky¢iy désningumus,
atsispindin¢ius zodziy daznume per pastaruosius du Simtmecius Jungtinése Amerikos
Valstijose. Siuo tikslu ypa¢ naudinga ,,Google Ngram“ nar$yklé, nes kultiirines vertybes
atspindi raStuose vartojami zodziai ir (arba) terminai, tod¢l, nagrinédami zodziy daznuma
knygose, galime pateikti jrodymy apie ilgalaikius kultiirinius vertybiy poky¢ius.

. ®=

I
AN ‘.i 2 veikla: paieSkos terminy parinkimas

Pirmasis zingsnis atsakant j miisy klausimg — nustatyti tinkamas paieskos terminus, susijusius
su sgvokomis ,,Gemeinschaft® ir ,,Gesellschaft bei galinCias atspindéti kulturinius vertybiy
poky¢ius Jungtinése Amerikos Valstijose. Siame pavyzdyje atrenkant reprezentatyvius paieskos
terminus svarbis Sie kriterijjai: a) didelis termino daznumas ir b) siauras semantiniy
interpretacijy diapazonas.

i
m Diskusijy uzduotis

Kaip manote, kod¢l minéti kriterijai yra svarbiis Sioje veikloje?

Labai svarbu parinkti daznai vartojamus terminus, kad grafiko linijos i§ tikryjy vaizduoty
kultiirinius poky¢ius laike ir tod¢l, kad daznai vartojami ZodZiai yra Salies kultiiros bruozai. Ne
maziau svarbu Siame pavyzdyje pasirinkti zodZius, turinius siaurg semantiniy interpretacijy
diapazong. Taip yra todé¢l, kad Zodziai, turintys placias reikSmes, gali biiti vartojami jvairiuose
kontekstuose, kurie ne visada susije su kultiirinémis vertybémis. Toliau pateiktoje lenteléje
matote zodzius, atitinkancius pirmiau nurodytus kriterijus ir atspindincius ,,Gemeinschaft™ ir
,Gesellschaft” sistema.

[ lentelé: Terminai, susije su Gemeinschaft ir Gesellschaft

,,Gemeinschaft* obliged, duty, give, benevolence, act, deed

(liet. jpareigotas, pareiga, duoti, geranoriSkumas, aktas, veiksmas)
,,Gesellschaft* choose, decision, get, acquisition, feel, emotion

(liet. pasirinkti, sprendimas, gauti, jsigyti, jausti, emocijos)

E:
m Diskusijy uzduotis

Kaip galime pasinaudoti pirmiau pateiktu saraSu ir ,,Google Ngram* narSykle, kad atsakytume j
anksciau iSkeltg klausimg?

Aptaréme, kad ,,Google Ngram* gali biiti naudojama literatiiroje pateikiamy zodziy daznumui
per tam tikrg laikg atvaizduoti. Miisy pavyzdyje parodoma, kad galime naudoti ir lyginti
terminus, atspindincius prieSingus poziiirius, bruozus ir savybes, ir stebéti, kaip jy daznumas
kinta laikui bégant.

11
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E:
m Diskusijy uzduotis

Toliau pateiktame paveikslélyje pavaizduotas Zodziy ,,obliged* (liet. jpareigoti) (susietas su
Gemeinschaft sistema) ir ,,choose™ (liet. pasirinkti) (susietas su Gesellschaft sistema)
daznumas. Kg pasteb¢jote apie Siy dviejy terminy daznuma laikui bégant?

Google Books Ngram Viewer

120%
0.0100% \/v\,

Vp\d
0.0080% —

\,ﬁr choose
0.0080% ‘\R\_\‘-\—i =
000 \
e i | —

0.0020% e P — ~obliged

0.0000
1800 1820 1840 1860 1850 1300 1920 1940 1960 1980 2000

2 pav. Zodziy ,, obliged** ir ,, choose ** palyginimas

AY 4

¢ HCK

I
AT ‘.i 3 veikla: terminy palyginimas ir aiSkinimas

AR

Siame etape, naudodamiesi ,,Google Ngrams®, palyginsime daugiau terminy, susijusiy su
»Gemeinschaft ir ,,Gesellschaft sistemomis, ir stebésime, kaip keitési jy daznumas per
pastaruosius du Simtmecius.

1.
a5
+ Grupés uzduotis

Spustelékite Sig nuoroda, jei norite pasiekti ,»Google Ngrams*
(https://books.google.com/ngrams).

1. Naudokite paieskos lauka (iStrinkite visus lauke jau esancius paieskos zodzius) ir
jveskite Siuos du kableliu atskirtus Zodzius: ,,obliged®, ,,choose*.
2. I8 iSpleCiamojo meniu ,from the corpus® pasirinkite American English (2012) ir
spustelekite mygtuka ,,search lots of books*.
Ka pasteb¢jote apie $iy dviejy terminy daznumga laikui bégant?
4. Taip pat istirkite Siy zodziy daznuma (pasirinkite bent du):
a. ,,Give“ir, Get",
b. ,,Benevolence* ir ,,Acquisition®,
c. ,Act“ir,Feel®,
d. ,,Deed“ir,Emotion”
5. Kaip kinta $iy zodZiy daznumas?

W

12
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Ar jisy pastebéjimai patvirtina per pastaruosius du Simtmecius vykusj peréjimg nuo
»Gaemeinschaft” prie ,,Gesellschaft“?

*

IS tiesy, kaip ir numaté socialiniy pokyCiy ir Zmogaus raidos teorija, per pastaruosius du
Simtmecius susilpnéjo tokios sgvokos kaip isipareigojimas, pareiga, duoti, geranoriSkumas,
veiksmas ir poelgis, kurios atspindi kaimo ir ,,Gemeinschaft aplinkg. Per tg patj laikotarp;j
padaugéjo tokiy terminy kaip pasirinkimas, sprendimas, gauti, jsigyti, jausti ir emocija, kurie
atspindi miesto ir ,,Gesellschaft* aplinka.

. ®=

I
AT ‘.i Apibendrinimas (neprivaloma)

Atliekant Sig veiklg paaiSkéjo, kad Jungtinéms Amerikos Valstijoms judant ,,Gesellschaft*
kryptimi, ,,Gesellschaft kultiros bruozy (kuriuos atspindi atitinkami ZodZiai amerikieciy
knygose) kiekybiskai daugéjo, o ,,Gemeinschaft™ kulturos bruozy (kuriuos atspindi atitinkami
zodziai amerikie¢iy knygose) kiekybiskai mazéjo. Ar Siuos rySius ir tendencijas galima
apibendrinti kitose pasaulio dalyse, kaip tai numato socialiniy pokyc¢iy ir Zmogaus raidos
teorija?

‘.
2:3
Grupés uzduotis

Pakartokite 3 etape apraSytus veiksmus; §j kartg pasirinkite pasirinktg literatiirg (pvz., brity arba
vokieciy) ir atsakykite ] tg patj klausimg apie pasirinktg Salj.

Pastaba: vokieciy literattirai galima vartoti Siuos terminus (Saltinis: Younes & Reips, 2018):

Versprechen ir Auswéhlen
Pflicht ir Entscheidung
Geben ir Bekommen
Giite ir Kauf

Handeln ir Spiiren
Handlung ir Emotion

S e

=3

Gemeinschaft to Gesellschaft.pdf (neprivaloma)

Mokymosi iStekliai

B Kultiiros psichologijos poky¢iai 1800-2000 m. (pasirinktinai)

C Kintanti kulttros psichologija vokiskai kalbanCiose Salyse (pasirinktinai)

.L Nuorodos
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Christenson, J.A., (1984). Gemeinschaft ir gesellschaft: J.: Gesellschaft (Gesellschaft): erdvinés
ir bendruomeninés hipotezés tikrinimas. Social Forces, 63(1), p. 160-168.

Greenfield, P.M., (2013). Kintanti kultiiros psichologija nuo 1800 iki 2000 mety. Psichologijos
mokslas, 24(9), p. 1722-1731.

Younes, N. ir Reips, U.D., (2018). Kintanti kultiros psichologija vokiskai kalbanciose Salyse:
Google Ngram tyrimas. International Journal of Psychology, 53, p. 53-62.

2.2 veikla Modeliavimas ir imitavimas naudojant ,,NetLogo*

Bendras laikas: 2,30-3 valandos

"NetLogo" yra daugiaagenté programuojama modeliavimo aplinka, skirta modeliuoti gamtos ir
socialinius reiskinius ir parodyti, kaip jie vystosi laikui bégant. Naudodami §ig priemong galite
sukurti pasaulj, sudarytg i§ sta¢iakampiy arba démiy, ir nustatyti parametrus agentams (arba
vézliams), kurie juda ir saveikauja tarpusavyje bei su aplinka. Siame uZsiémime naudosime
NetLogo, atlikdami epidemiologijos atvejo tyrimg ir paleisime modelio simuliacijas, kad
iStirtume, kaip dideli ir maZzi poky¢iai gali paveikti aplinka.

I &=

v e

AR

! ; Diskusija

Pries pradédami dirbti su Sia uzduotimi, spustelékite $ig nuoroda, kad atvertuméte jrankj
http://www.netlogoweb.org/launch#http://www.netlogoweb.org/assets/modelslib/Sample%20M
odels/Art/Fireworks.nlogo. IS iSskleidziamojo meniu ,,Search the Models Library* (,,Ieskoti
modeliy bibliotekoje*) pasirinkite parinkt] sample models/Biology/Flocking. Atveriamas
pavyzdys, kaip pateiktame 3 paveikslélyje.

¥ powered by Netlogo Flocking
Mode: Interactive ~ Commands and Code: Bottomn
model speed
ticks:
population
setup

uuuuuu 5 3| pstches

minimum-separa 1 leeiches

max-align-tum 5

max-coheretur 3

max-separate-tun 1.5 i

3 pav. ,, Flocking ““ pavyzdys programoje

File: _Mew
Export: Netlogo | HTML

,,NetLogo

14
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Siuo modeliu bandoma imituoti pauk$éiy buriavimasi. Kiekvienas paukstis laikosi lygiai ty
paciy taisykliy: suderinimas, atsiskyrimas ir sanglauda. Suderinimas valdomas slankikliu
,max-align-turn®, reiSkia, kad paukstis stengiasi pasisukti taip, kad judéty ta pacia kryptimi,
kuria juda netoliese esantys pauksciai. Atskyrimas valdomas ,,max-separate-turn® slankikliu,
reiSkia, kad pauksStis pasisuks taip, kad iSvengty kito paukscio, kuris priartéja per arti.
Sanglauda valdoma slankikliu ,,max-coherence-turn“, reiskia, kad paukstis judés link kity
netoliese esanciy pauksciy (nebent kitas paukstis biity per arti). Kai du pauksciai yra per arti,
atsiskyrimo taisyklé turi virSenybg prie§ kitas dvi, kurios iSjungiamos, kol pasiekiamas
minimalus atstumas. Reg¢jimo slankiklis yra atstumas, kuriuo kiekvienas paukstis gali matyti
360 laipsniy aplink save.

Kair¢je pus¢je esantys zali diapazono slankikliai (pvz., max-fireworks) naudojami modeliui
parametrizuoti. Mygtukas SETUP (nustatyti), nustato modelj pagal visy slankikliy nurodytas
vertes. Mygtuku GO (paleisti) modelis paleidziamas.

:z Poros uzduotis

Pirmiausia nustatykite simuliacijoje dalyvaujan¢iy pauks¢iy skaiciy nustatydami populiacijos
slankikl] 1 norimg vert¢. Paspauskite SETUP, tada GO, kad pradétuméte modeliavima
(Numatytieji slankikliy nustatymai leis pasiekti pakankamai gera pauksc¢iy susitelkimo elgsena.
Taciau galite su jais ekperimentuoti). Reguliuokite slankinkius, kad pamatytuméte, kaip galima
gauti glaudesnius, laisvesnius, mazesnius ar didesnius pulkus.

i & X

|
A ‘.i 1 veikla: problemos formulavimas

Klausimas, kurj nagrinésime $ioje uzduotyje, susij¢s su epidemiologija, ypac su Zikos virusu.

Zikos virusas yra uody platinamas flavivirusas, kuris pirmg karta buvo nustatytas 1947 m.
Ugandoje tarp bezdZioniy. Apskaiciuota, kad inkubacinis laikotarpis (laikas nuo uzsikrétimo iki
ligos simptomy atsiradimo) yra 3-14 dieny. Daugumai Zmoniy, uZzsikrétusiy Zikos virusu,
simptomai nepasireiSkia. Paprastai simptomai biina lengvi, jskaitant karS¢iavimg, bérima,
konjunktyvita, raumeny ir sgnariy skausma, bloga savijautg ir galvos skausmg, ir paprastai
trunka 2-7 dienas. Virusas pirmiausia perduodamas jkandus uzsikrétusiam Aedes genties uodui,
daugiausia Aedes aegypti, tropiniuose ir subtropiniuose regionuose. Aedes uodai dazniausiai
ikanda dienos metu, anksti ryte ir vélyva popiete arba vakare. Tai tie patys uodai, kurie pernesa
dengé, Cikungunjg ir geltongjj drugj. Virusas taip pat perduodamas i§ motinos vaisiui néStumo
metu, per lytinius santykius, perpilant krauja ir kraujo produktus bei persodinant organus
(3altinis: Pasaulio sveikatos organizacija ).

Siame atvejo tyrime nagrinésime hipotetinj epidemiologinj scenarijy ir bandysime suprasti bei
jvertinti viruso plitimo rizikg. Scenarijus, kurj ketiname nagrinéti, yra toks:

Nedideliame Piety Afrikos Respublikos mieste dviem zmonéms nustatytas Zikos viruso
teigiamas rezultatas. Vyriausybé nori nuspéti, kokia rvimta yra situacija, ir taip imtis bitiny

! https://www.who.int/news-room/fact-sheets/detail/zika-virus
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prevencijos priemoniy. IS viso Siame mieste gyvena 800 gyventojy, o atlikus pirminj vertinimg
nustatyta, kad uody skaicius vietovéje yra 1040, o plésriny - 21.

Mums reikia atsakyti i §j klausima:

Kiek Zzmoniy uzsikrés ir kokia buty geriausia viruso prevencijos strategija?

Norédami atsakyti j §] klausimg, naudosime ,,NetLogo* ir imituosime Zikos viruso modelj.

2 veikla: modeliavimas

Siame etape dirbsime su jau jgyvendintu modeliu, kuris padés mums suprasti, kaip
modeliavimas ir imitavimas gali biiti naudojami siekiant sukurti naujg supratimg ir Zinias apie
reisSkinj ir kaip jie gali paveikti sprendimy priémima.

Norédami atverti ,,NetLogo®, spustelékite Sig nuoroda:

http://www.netloeoweb.org/launch#http://www.netlogoweb.org/assets/modelslib/Sample%20M

odels/Art/Fireworks.nlogo

Spustelekite ,,browse* ir suraskite bei jkelkite model; ,,zikavirusmodel.nlogo®. Sékmingai
ikélus modelj, turéty buti matomas toliau pateiktas pavyzdys.

Filz:  New

Ve i i
B powered by Netlogo zikavirusmodel Export Metloge | HTML

Mode: Interactive  Commands and Code: Bottom

model speed

ticks:

Set population of pzople (up to 1000}
and of mosquitoes (up to 200% of humen population)

MNiumber Infected =

populstion 800 | |percentmesquitess 130 2%

Mobility Factors:

person-distance p 2| poiches Mesquitcdiste.. | 2 pojches

90 +degress  mosquitc-a... 150 [ deqrees
e

3 hurren can strey om iser origHEl =
Jocation humanradius 40 &

susceptible | infected | recovered
0 0 0

days immune | carriers
0 0 0

Disease-Specific Factors (Humanj:

numbar-infected 2 & daysinfectious 7 13 davs sex-trans preds masquito
0 a 0

percentimmuns [ & g  percentoamiens 0 =%

prob-of sexusl-ransmission 2 s

SETUR

Disesse-Specific Faciors (Mosquits) (% chance):
b infectsd: infect human:
L i 0 =i L 80 5w
Mosquito Life Factors
Max life span:  Brood size:

T days brood 1%

Fredators (of mosquitoes) (% of totsl masquitoes * brood-

predators 2 e

4 pav. Zikos virusas ,, NetLogo ““ programoje

Pagal §j modelj uodai jkando Zika virusu uzsikrétusiam zmogui ir toliau platino ligg jkande
kitiems, neuzsikrétusiems zmonéms. Siame modelyje yra daug kintamyjy, kuriais galima
manipuliuoti. Veikloje daugiausia iSskirsime Siuos kintamuosius:

® Zmogaus atstumas, kuris parodo Zmoniy mobilumg — kaip toli jie gali pasukti ir kiek
kvadraty (lopinéliy) gali nueiti per dieng.
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e infekuotyjy skaicius, kuris parodo pradzioje uzsikrétusiy Zmoniy skaiciy.

® uzkreciamyjy dieny skaicius, kuris parodo, kiek laiko tipiskas Zmogus yra uzsikrétes.
® imuniteto procentas — tai populiacijos procentiné¢ dalis, kuri turi imuniteta (=
paskiepyta).

® plésriny, kurie rodo plésriiny skaiciy.
® uody procentas, kuris parodo, kokig dalj zmoniy populiacijos sudaro uodai.

Kiekvieng karta paleisdami model; turite atlikti Siuos tris veiksmus i§ eilés: pirma, nustatyti
slankiklius (jei norite juos koreguoti), antra, spustelekite SETUP (apatiniame deSiniajame
ekrano kampe) ir, trecia, spustelékite GO, kad paleistuméte model;.

VirSutiniame deSiniajame kampe esanCiame grafike ir po juo esanciuose laukeliuose matysite
parametrus, kurie rodo, kaip visuomenei sekasi kovoti su virusu pagal nurodytus slankikliy
duomentis.

]
Darbas porose

Paleiskite simuliatoriy su numatytosiomis reikSmémis, kurios atitinka 1 etape pateikty
problemos formuluote. Pasibaigus modeliavimui, atsakykite j §j klausima: Kiek Zmoniy i§ viso
uzsikréte ir per kiek dieny?

Paleide simuliatoriy galésite apskaiCiuoti, kiek Zmoniy uzsikrés virusu tam tikromis
aplinkybémis. Siame pavyzdyje $is skai¢ius yra tarp 740 ir 775. Taigi, naudodami savo modelj,
galé¢jome atsakyti j vieng klausimo dalj dél Zzmoniy, kurie uzsikrés Zikos virusu, skaiciaus. Dar
neatsakéme ] klausima, kokia strategija buity geriausia uzkirsti kelig plitimui. | tai sutelksime
démesj kitame etape.

AY 4

¢

AR

AR

O
i 3 veikla: tolesnis tyrimas — aiSkinimas

Siame modelyje yra keli kintamieji, kuriuos galima koreguoti ir istirti, kaip liga i$plis tarp
gyventojy. Norédami iStirti geriausig strategija, kaip uzkirsti kelig plitimui, atsizvelgsime ] tris
kintamuosius: pléSriinus, atstuma tarp asmeny ir Zmoniy su imunitetu procentg.

)
33
Grupés uzduotis

Sioje uzduotyje ketiname istirti, kaip toliau i§vardyti pakeitimai veikia viruso plitimg ir kuris i$
Jy yra veiksmingesnis.

1. PleSriny skaiciy padidinkite iki 6 %. Tada spustelekite SETUP ir GO. UzsiraSykite
pasveikusiyjy (recovered) skaiCiy. Prie§ pereidami prie 2 punkto, nustatykite pléSriiny
skaiCiy 1 2 % (numatytoji verte).
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2. Padidinkite imuniteta turin€iy Zmoniy skai¢iy iki 6 %. Spustelekite SETUP ir GO.
Uzsirasykite pasveikusiyjy (recovered) skaiCiy. Prie§ pereidami prie 3 punkto,
nustatykite imunitetg turin¢iy zmoniy skaic¢iy j 0 (numatytoji verté).

3. Sumazinkite zmogaus jud¢jimg iki 1 lopin¢lio. Tada spustelekite SETUP ir GO.
UzsiraSykite pasveikusiyjy Zzmoniy skaiciy.

*

Pastebésite, kad, apribojus Zmogaus judé¢jima iki 1 lopinélio, uzkrésty Zmoniy skaicius bus
mazdaug 400-680. Jei plésruny skaiCiy padidinsite 6 %, uzkrésty Zmoniy skaicius bus tarp
140-300, o padidinus imunitetg turin¢iy zmoniy skaiciy iki 6 %, uzkrésty Zmoniy skaicius bus
tarp 630-740. Todeél dabartinémis salygomis, kurias nagrinéja misy modelis, geriausia
strategija, siekiant uzkirsti kelig plitimui visoje populiacijoje, yra plésriny skaiciaus
padidinimas 6 %.

i & X

I
A ‘.i 4 veikla: baigiamasis klausimas

Sioje uzduotyje nagrin¢jome hipotetinj epidemiologijos scenarijy ir, naudodami modeliavima ir
imitavimg, analizavome viruso plitimo dinamika, keisdami kintamuosius ir vertindami
rezultatus.

i
m Diskusijy uzduotis

Kaip modeliavimas ir imitavimas gali paveikti sprendimy priémima kituose dalykuose, iSskyrus
epidemiologija?

EI // Mokymosi iStekliai

zikavirusmodel.nlogo

Veikla 2.3 ,,Microsoft Excel* naudojimas duomenims tvarkyti ir

atvaizduoti
Bendras laikas: 2,30-3 valandos

,Excel“ yra skaiCiuoklés jrankis, skirtas duomenims tvarkyti, atlikti skai¢iavimus, analizuoti ir
pateikti duomenis diagramomis ar grafikais. Sioje uzduotyje naudosime duomenis pateiktus
,Excel“, juos analizuosime, vaizduosime, nagrinésime grafikuose pavaizduotas tendencijas ir
susiesime informacijg, kad atsakytume i klausimg apie klimato skirtumus biomuose ir kaip jie
veikia jy pavirSiaus spalvas.
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A Diskusija

Prie§ pradédami dirbti su §ia uzduotimi, atsiverskite Zemeés spalvy sasiuvini (Activity 2.4 -
Earth colour workbook.xlsx) ir pereikite prie darbalapio ,Biomy Zemélapis® (Mapping
biomes), kad pamatytumeéte i$ palydovy nuotrauky sukurtg Zemés pavirsiaus paveiksla (5 pav.).

5 pav. 1 Biomy zZemélapio darbalapis

:z UZduotis porose

Spustelékite Zemés palydovo nuotraukos kairéje puséje esandius biomy mygtukus, kad
pazymeétumete skirtingy biomy regiony vietas.

e Kaip manote, kokia spalva geriausiai apibiidina kiekvieng biomg?
e Kuo paaiskinamos skirtingos spalvos, susijusios su skirtingais biomais?

Patarimas: pasirinkite temperattiros ir krituliy Zemélapio mygtuka, esantj po palydovo vaizdu,
kad galétuméte susieti spalvas ir fizines salygas.

*

Kaip pastebéjote, regionai, kuriuose iSkrenta daug krituliy, yra zalesni, o aukStesné temperatira
ir mazesnis krituliy kiekis atitinka regionus, kurie gali atrodyti rudesni. ASigaliuose viduting
temperatiira yra labai Zema, tod¢l sniegas ir ledas yra baltos spalvos.

21> 1 veikla: problemos apraSymas

Atlikdami $ig uzduotj naudosime duomenis, kad geriau suprastume, kodél biomuose vyksta
spalvy pokyc¢iai. Nagrinésime septynis sausumos biomus ir jiems buidingas spalvas, matomas 1§
kosmoso, kurios susijusios su tokiais veiksniais kaip temperatiira ir krituliai. Klausimas, kurj
spresime, yra toks:
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Kaip keiciasi temperatira ir krituliy kiekis skirtinguose biomuose per metus ir kaip si kaita
atsispindi spalvose?

-
2 veikla: Temperatuaros ir krituliy kiekio grafiky sudarymas

Atlikdami uzduot] perzitir¢jote vidutinés temperattros ir krituliy kiekio pasaulyje duomenis ir
pradéjote ieskoti sasajy tarp palydovo nuotraukoje pavaizduoty Zemés pavirsiaus spalvy ir
vidutinio metinio krituliy kiekio bei temperatiiros. Siame etape nagrinésime ménesinius krituliy
ir temperatiiros pokyc¢ius, vykstancius per metus biomuose.

Atlikdami $ig uzduotj pereikite j toliau pateiktame paveikslélyje pavaizduota darbalap;j ,,Sukurti
biomo klimato diagrama®.

Annual temperature

Annual precipitation

6 pav. 2 darbalapis ,, Biomy klimato diagramos sukiirimas *

zz UZduotis porose

Atlikdami S§ig uzduotj pasirinkite vieng bioma, kur] norétuméte iSsamiau iStirti. Spusteléje
biomo mygtukus kairéje, pamatysite, kad jo ménesio temperatiiros ir krituliy duomenys
atvaizduojami skiltyse ,,Avg Temp* ir ,,Avg. Precip* etiketése.

1. Pasirinkite ménesio temperatiiros duomenis ir spustelékite ,,Excel meniu juostoje
esancig jterpimo parinktj. Spustelékite rekomenduojamy diagramy parinkt] ir pasirinkite
diagrama, kurig norétuméte naudoti biomo ménesio temperatiiros duomenims
pavaizduoti.

2. Pakartokite tuos pacius veiksmus su krituliy duomenimis

Kaip per metus kinta jlisy biomo temperatiiros ir krituliy kiekio duomenys? Stebékite, kurj
(-1ais) ménesj (-iais) temperatiira ir krituliy kiekis yra didziausias ir maziausias.

Pasirinkite kitag biomg ir pakartokite §ig uzduoti, sukurdami grafika, kuriame pavaizduokite jo
meénesio temperatiirg ir krituliy kiekj. Palyginkite Siuos du biomus, stebédami, kuriame i$ jy
temperatiiros ir krituliy kiekio svyravimai per metus yra didesni ar mazesni.
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=

Pakartokite pirmiau pateikta uzduotj visiems biomams ir pasirinkite skirtingus diagramy tipus.
Stebékite, kurios diagramos yra naudingesnés vaizduojant temperatiiros ir krituliy kiekio
poky¢ius ir nustatant tendencijas, skirtumus ir panaSumus tarp dviejy ar daugiau biomy.

Neprivaloma uzduotis

*

Siuo metu atsakéme j pirmaja klausimo dalj, susijusia su temperatiiros ir krituliy kiekio kitimu
per metus biome. Naudodami grafikus, kuriuose pavaizduoti biomo temperatiiros ir krituliy
kiekio duomenys, galéjome stebéti Siuos svyravimus ir palyginti biomus tarpusavyje. Taciau
turime toliau tirti, kaip Sie temperatiiros ir krituliy duomeny poky¢iai atsispindi spalvose.

o

I
‘.i 3 veikla: spalvy palyginimas su temperatira ir krituliy Kkiekiu

biomuose

Ankstesniame etape naudojome grafikus, kad pavaizduotume ir palygintume dviejy biomy
ménesio temperatiiros ir krituliy kiekio poky¢ius. Siame etape ketiname susieti biomo
charakteristikas, temperatiiros ir krituliy kiekio duomenis ir istirti, kaip sezoninés augmenijos
poky¢ius atspindi ryskiausia biomo kraStovaizdzio spalva tam tikrg mety ménesj.

:z UZduotis porose

Pereikite prie toliau pateiktame paveikslélyje pavaizduoto darbo lapo ,,Informacija apie
biomus®. Dar kartg pasirinkite biomus, kuriuos pasirinkote ankstesniame etape, ir perskaitykite
pateikta informacijg apie jy augalija. Kag pasteb¢jote apie biomo temperatiirg, krituliy kiekj ir
augmenija?

e e

Boreal Forest

puqmerded Annual precipitation (mm
t 5 1

5
| peien ] [ e ]

7 pav. Informacija apie biomus darbo lapas

21



[Bendras jvadas | kompiuterini mastyma: .
Pagrindinis modulis, tinkamas visiems 2 modulis TeaEdu4CT

mokytojams]|

Lygindami biomo temperatiirg, krituliy kiekj ir augmenijg pastebésite, kad tam tikro regiono
augmenija yra specialiai pritaikyta to regiono klimato saglygoms. Taip pat pastebésite, kad net
jei vieno regiono temperatiira gali biiti panasi  kito, krituliy kiekio skirtumai daro didelg jtaka
biomo augalijos tipui, taigi ir jo pavirSiaus spalvoms.

Norédami atsakyti j $j klausima, pereikite j toliau pateiktame paveikslélyje pavaizduota darbo
lapa ,,Biomy klimato duomeny palyginimas*®.

——=niliinee__  sesuliEEEEEs  sesesiiSiEEs

8 pav. Biomy klimato duomeny palyginimo darbalapis

zz UZduotis porose

Remiantis temperatiiros ir krituliy kiekio duomenimis,

e Kuriuose biomy regionuose, jisy manymu, pavirSiaus spalvos per metus bus

pastoviausios?
e Kaip manote, kurios i§ pavirSiaus spalvy per kalendorinius metus svyruos labiausiai?

PaaiSkinkite savo argumentus.

*

Spalva gali biiti naudojama biomy pokyCiams per metus apibiidinti; besikeic¢ianti biomo
augmenija lemia jo pavirSiaus spalva, kurig atspindi ryskiausia biomo krastovaizdzio spalva
tam tikrg mety ménesj.

Norédami atsakyti i $j klausima, pereikite prie toliau pateiktame paveikslélyje pavaizduoto
darbo lapo ,,.Biomy spalvos per metus®.
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Savanna

1 Serengheti, Tanzania

#1CA257 #4FECIB  #164458

#B26649 #18485T WIEASST

. Computer color

Hide crayon colors »

ot Nov

9 pav. 5 darbalapis ,, Biomy spalvos per metus “

um
:3 UZduotis porose

Remiantis temperatiiros ir krituliy kiekio duomenimis,

e Kuriuose biomy regionuose, jisy manymu, pavirSiaus spalvos per metus bus
pastoviausios?
e Kaip manote, kurios i$ jy pavirSiaus spalvos per kalendorinius metus svyruos labiausiai?

Paaiskinkite savo argumentus.

*

Norédami atsakyti ; §] klausimg, pereikite ] toliau pateiktame paveikslélyje pavaizduota
darbalapi ,,Biomy spalvy duomeny palyginimas®.

Compare color data for the biomes

Jan Feb Mar Apr May Jun Jul Aug Sep oct Nov Dec
@ oo EEE EEE EEE BEEHE
® - ~ows EHE BEHEHE BEEE BEER
- woww EHEE EHEHE EEE EEE
@ - wwce [ HEER HEE BEHBE
® - o EEE BEEE EEE BEEBE
@ = [IHH HEE BHEE BEBE
10 pav. Biomy spalvy duomeny palyginimo darbalapis

um
zz UZduotis porose

Kaip skirtingy biomy regiony ménesio parasciy spalvos susijusios su temperattra ir krituliy
kiekiu? Pateikite duomeny pavyzdziy.
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Patarimas: Atkreipkite démesj, kaip skirtingos spalvos skirtinguose biomuose susijusios su
krituliy kiekiu ir temperatiira.

*

Galbut pasteb¢jote, kad arbatzoliy spalva Zymi vietoves, kuriose yra sniego, o vietovés, kuriose
iSkrenta daug krituliy, yra zalesnés, o auksStesné temperatira ir mazesnis krituliy kiekis atitinka
regionus, kurie gali atrodyti rudesni.

Atsakydami | antrgjg klausimo dalj — kaip krituliy ir temperatiivos pokyciai atsispindi spalvose
— pasteb¢éjome, kad dél temperatiros ir krituliy pokycCiy besikeic¢iancig biomo augmenija
atspindi rySkiausia biomo kraStovaizdzio spalva tam tikrg mety ménesj, taigi, tai lemia biomo
pavir$iaus spalva.

DE
AN 4 veikla: Klimato Kkaitos prognozavimas - iSpléstiné veikla
(pasirinktinai)

Ankstesniuose etapuose atliktos uzduotys ir klausimai padéjo jums atsakyti j klausima, kaip
temperatiira ir krituliy kiekis jvairiuose biomuose keiciasi per metus ir kaip §i kaita atsispindi
spalvose. Siame etape nagrinésite, kaip klimato kaitos problema veikia pasirinkta biomo
regiong. Siuo tikslu rinksite ir analizuosite §io biomo krituliy ir temperatiiros duomenis ir
tirsite, kaip gali pasikeisti jo biidingos spalvos, jei klimato kaitos problema nebus sprendziama.

1‘
3%
Grupés uzduotis

Istirkite klimato kaitos problema, kuri daro poveikj pasirinktam biomo regionui.

1. Surinkite pastaryjy 10 mety ménesio temperatiros ir krituliy kiekio duomenis ir
i$siaiskinkite, ar yra kokiy nors tendencijy ar jdomiy désningumy. Duomenis jrasykite
»Excel“ lenteléje.

2. Sukurkite biomo regiono temperatiros ir krituliy diagramas, kurios padés nustatyti
tendencijas.

3. Pagalvokite apie klimato kaitos problemas jiisy biomo regione ir kaip jos atsispindi jusy
surinktuose duomenyse. Aptarkite, kaip galéjo pasikeisti §io biomo regiono spalvos dél
klimato kaitos problemy, ir pateikite prognozes, kaip gali pasikeisti $io regiono spalvos
per ateinancius 10 mety, jei klimato kaitos problemos nebus sprendZiamos.

—

=17

Darbo sgsiuviniai: Activity 2.4 - Earth colour workbook.xlsx

Mokymosi istekliai
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3 dalis: Patirkite kompiuterini mgstymg programuodami

Bendras laikas: 10 valandy

Siame skyriuje susipaZinsite su programavimo pagrindais ir praktiskai isbandysite algoritminj
mastyma pasakojimo ir zaidimy kontekste. Taip pat iSmoksite naudoti srauto diagramas
algoritmams vaizduoti.

=

Sl

Mokymosi rezultatai

e standartizuotai kurti ir uzrasyti istorijos idéjas

e nustatyti pagrindinius elektroniniy interaktyviy istorijy ir tradiciniy popieriniy
knygy kiirimo skirtumus
nustatyti ir paaiskinti esamos programos algoritma
atlikti esamos programos pakeitimus
derinti ir taisyti esamg programag
suplanuoti ir sukurti naujg programa interaktyviai istorijai kurti
sukurti ir plétoti interaktyvig istorija naudojant programuojamus elementus
naudoti ciklus, kintamuosius, transliuojamus praneSimus, IF teiginius ir
nuosekligsias instrukcijas programoje
suprasti teisingy nurodymy svarbg
suprasti, kas yra algoritmas
pavaizduoti algoritma srauty diagramoje
jvertinti algoritmo veiksminguma
igyvendinti i§ anksto paraSyta algoritmg arba srauto diagramg programoje
,,Scratch®
paaiskinti, kg reiskia sgvoka kintamasis
kurti ir naudoti kintamuosius programoje
paaiskinti, kg reiskia sgvokos ,,pasirinkimas® ir ,,ciklas®.
algoritme ar programoje naudoti pasirinkimo ir ciklo teiginius.

3.1 veikla: istoriju pasakojimas su ,,Scratch*

Skaitmeniniy istorijy pasakojimui naudojama skaitmeniné medija (vaizdai, balsas, muzika,
judesys), kad buty papasakota istorija. Per pastaruosius kelerius metus skaitmeninis
pasakojimas tapo vis populiaresne ir veiksmingesne mokymosi veikla, padedancia siekti jvairiy
mokymosi tiksly, ypa¢ su informatiniu mastymu susijusiy mokymosi tiksly.

Indélis | mokymosi rezultatus

Siame skyriuje praktiskai i§bandysite skaitmeninj pasakojima ,,Scratch® programa. Scratch — tai
nemokama mokomoji, vaizdiné ir blokais pagrista programavimo aplinka. Scratch programoje
mokiniai gali plétoti savo idéjas projekty pavidalu, naudodami programuojamaja terpe,
pavyzdziui, vaizdo jraSus, paveikslélius, zaidimus ir animacija.
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l i lPoros uzduotis

Zitarékite vaizdo jrasa ,,Scratch® jvadas

i &

AR

Perziiirékite §] astuntos klasés mokiniy, nagrinéjanciy perioding elementy lentelg, sukurtg
projekto pavyzdj.

*

Naudodami programg ,,Scratch*

e Suformuluokite problema, kad nustatytumeéte, kaip naudoti ,,Scratch® programos
elementus istorijai kurti — kurti siuzeta, aplinka, sekg ir perspektyva.

e [Logiskai tvarkyti ir analizuoti duomenis kuriant programas, veikéjy ir jy aplinkos
valdymui.

e Atvaizduokite istorijos turinj judédami ,,Scratch* veikéjais.

e Naudokite algoritminj mastyma, kad sukurtuméte koda, kuris privercia veikéjus judéti ir
bendrauti.

o

|
\i PasiruoSimas

Darome prielaida, kad lektorius jums suteike ,,CS First* vartotojo vardus ir slaptazodZzius. Prie$
pradédami darba, atlikite Siuos veiksmus:

Atidarykite naujg narSykles langg ir eikite ] g.co/CSFirst
VirSutiniame deSiniajame kampe spustelékite ,,Prisijungti®.
Spustelékite ,,AS esu studentas*

Spustelékite ,,Prisijungti su CS First*

Spustelékite ,,Jveskite klasés koda™.

Iveskite klasés kodg 3h24s3

Iveskite savo vartotojo vardg ir slaptazod;j

Dialogas m

7. Wrap-Up: Dialogue

31?3 l ! lUiduotis porose

e Paspauskite pradzios mygtuka.
e Praleiskite apklausg ir pasirinkite 2: Ivadas i dialogg ir eiliSkuma

M@ 1. CSFirst Survey
Suzinokite apie ,CS First* ir sukurkite ° 2. Introduction to Dialogue and Sequencing
istorija, kurioje du veikéjai kalbasi © 3. setting the Scene
nenaudodami klausimy. © 4 Speaking and Responding

% 5. Add-Ons

[ 6. Reflection

(>

o

8. Wrap-Up: Next Steps
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Papasakokite istorija, kurioje veikéjas eina per
sceng ir apraso, ka mato.

I narSyklés langg jtraukite §j skirtuka: https://scratch.mit.edu/
Jei dar neturite ,,Scratch® paskyros, uzsiregistruokite.
o Patarimas: skirtukus galite greitai perjungti naudodami ctrl tab
Pradékite vaizdo irasa nuo 2:30, vykdykite pabaigoje pateiktus nurodymus.
Paspauskite Next
Scenos kiirimas (3)
o Siuo metu turétuméte bati sukiire nauja projekta, tarkime, pavadinimu
»myFirstStory*.
Paleiskite vaizdo jrasa ir vykdykite pabaigoje pateiktus nurodymus: nenutraukite vaizdo
jraso.
Paspauskite Next
o Kalbé¢jimas ir atsakingjimas (4)
Paleiskite vaizdo jrasa ir vadovaukités pabaigoje pateiktais nurodymais.
Paspauskite Next
o Papildomi priedai (5)
Puslapio apacioje pasirinkite "Pridéti judesj".
o Patarimas: jums nereikés patiems jvesti koordinaCiy, jei prie§ pasirinkdami
atitinkama judesio bloka i$ pradziy pastatysite veikéjg | norima padét;.
Pasirinkite "Pridéti trecig simbolj".

@q © 1. Whatis Computer Science?
Patikrinkite Start

° 2. Unexpected Encounter

% 3. Add-Ons

4. Reflection
TEm il
:: ° 5. Wrap-Up: Check It Out
UZduotis porose

° 6. Wrap-Up: Next Steps
Paspauskite pradZios mygtuka.

o Pirmojo vaizdo jraSo ziiiréti Instructions
nebiitina, bet vietoj to spustelékite nuoroda su

Starter Project 1. Ji atvers ,,Scratch® su pradiniu

projektu, kuriame jau yra tam tikras kodas. Choose a story starter by clicking a

starter project link next to this
video.

Starter Project 1
Starter Project 2

Starter Project 3

B
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e Paspauskite Next
o Netikétas susitikimas (2)
e Vadovaukités vaizdo jrase pateiktais nurodymais
e Paspauskite Next
o Papildomi priedai (3)
e Pasirinkite ,,Pridéti garsa* ir vadovaukités vaizdo jraSe pateiktais nurodymais.

e{,i ° 1. Introduction to Setting and Randomness
Nustatymas Start
© 2 MakeitRain
Sukurkite dinamiSka audringos o bt ash
dienos aplinkag su lietumi ir 3. Lightning Flas
Zaibais. © 4. Random Lightning
‘+', m ° 5. Making Your “Stormy Day” Setting into a Story
. Uzduotis M 6. Add-Ons
porose M 7. Reflection
e Paspauskite pradzios © 3. Wrap-Up: Setting
mygtuka.
e Atidarykite ,Rainy Day © 9. Wrap-Up: Next Steps
Starter* projekta

- Rainy Day Starter Project

e Eikite ]
o ]vadas j nustatymag ir atsitiktinuma (1)
e Ziiirékite vaizdo jrasa
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e Paspauskite Next
o Padaryti liety (2)
e Vaizdo jrase paaiSkinta, kaip j scenarijy jtraukti liety. Tai daroma naudojant specialy
vieng lietaus veikeja, kuriame yra visi lietaus laSai ir kuris uZprogramuotas judéti i§
virSaus ] apacia.
Vadovaukités vaizdo jraSe pateiktais nurodymais
Paspauskite Next
o Zaibo blyksnis (3)
Vadovaukités vaizdo jraSe pateiktais nurodymais
e Paspauskite Next
o Atsitiktinis zaibas (4)
e Vadovaukités vaizdo jraSe pateiktais nurodymais
e Eikite ]
o Papildomi priedai (6)
e Perziurékite trumpg vaizdo jrasg ir puslapio apacioje pasirinkite vieng ar du galimus
priedus.

)

3.2 veikla Labirinto Zaidimo kiirimas

®

‘;II

Ivadas: Algoritmai

Algoritmas — tai instrukcijy seka. Jei algoritmas suformuluotas pakankamai tiksliai, kas nors
kitas turéty sugebéti atlikti zingsnius tiksliai taip, kaip nor¢jote. Visy pirma algoritmai, skirti
kompiuteriui atlikti, formuluojami labai tikslia kalba — programos kodu, kuriame kompiuteriui
zingsnis po zingsnio tiksliai nurodoma, kg jis turéty daryti.

UZduotis porose

Ziarekite §j vaizdo jrasa: Kas yra algoritmas ir kodél jums tai turéty riipéti?

o

o

who

1 veikla: algoritmy nagrinéjimas naudojant srauto diagramas
Panagrinékime tokj algoritma.

1. Nubrézkite vertikalig linija

2. Nubrézkite ja kertanc¢ig horizontalig linijg

3. NubreéZkite jstrizg linijg nuo vertikaliosios linijos virSaus iki horizontaliosios linijos
kairiojo (arba desiniojo) galo.

4. Pakartokite 3 instrukcijg visiems likusiems linijy galams.

5. Nubreézkite banguotg linija nuo apatinio galo.
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l i lGrupés uzduotis

Pagal Siuos nurodymus nupieskite paveiksleélj.

i &

AR

Palyginkite savo piesinj su kity pieSiniais. Aptarkite, kod¢l tai buvo ar nebuvo lengva.

*

Numatytas algoritmo rezultatas buvo aitvaro pieSinys (zr. A prieda, kuriame pateiktas galimas
rezultatas). Pavyzdys rodo, kad kai instrukcijos yra neaiskios arba nei§samios, rezultatas gali

buti dviprasmiskas. Kartais tikimasi, kad atlikéjas pats i§spres visus neaiSkumus. Pagalvokite,
kas nutikty, jei visada tiksliai laikytumémeés pateikty instrukcijy.

#B ‘_’- m
R Poros uzduotis

TV —

Jei norime apraSyti algoritma, turime susitarti del kalbos, kurig naudosime.
Tokia kalba turi biiti pakankamai tiksli: turi buti aiSku, kg daryti, jei
vadovausimés ta kalba paraSytu algoritmu. Algoritmas gali biiti vizualiai
pavaizduotas srauty diagramoje. Tai padeda iSlaikyti bendrg vaizda, o tai
savo ruoztu palengvina instrukcijy raSyma, skaityma ir analize.

PaprascCiausius algoritmus sudaro viena po kitos vykdomy instrukcijy
serija. Tokig instrukcijy sekg vaizduojame sekos schema, kaip parodyta
desin¢je. Pradedama nuo ,,Pradzia“ virSuje. Dalyje tarp ,Pradzia“ ir
»Pabaiga“ (sekos schemos zingsniai) aprasoma, kas turi biiti atlikta.

9 &R

A 2Z1 Savarankiskos uzduotys

Kvadrato pieSimas

Tarkime, kad galite naudoti Sias pagrindines komandas:
e Nubrézkite linija
e Pasukite 90 laipsniy kampu
e Padékite rasiklj ant popieriaus

Pasirinkite tinkamus zingsnius ir aprasykite juos sekos schemoje, kad nubréztuméte kvadratg.
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Jisy sprendimas tikriausiai susideda i§ ilgos instrukcijy sekos,
kurioje yra pasikartojanciy komandy. Tokig seka galime uzraSyti
kompaktiskiau ir todél aiskiau, naudodami kartojimo (repeat/while)
konstruktg: kol dar neatlikome 4 pakartojimy, laikomasi Sakos
»atlikti“. Po ketvirtos iteracijos sekame Saka ,,atlikta* ir algoritmas
baigiamas.

atlikta Kartoti

4 kartus
atlikti

brézti linija
pasukti 90°

#B :
R Poros uzduotis

e vienas besimokantysis pasirenka paveikslelj ir paraSo instrukcijas, kaip nupiesti
paveikslél;.

e iS anksto susitaria dél pagrindiniy komandy, kurios gali biiti naudojamos apraSyme,
rinkinio.

e kitas besimokantysis kruops¢iai laikosi $iy nurodymy.

e aptaria sprendimag ir iStaiso klaidas.

-
2 veikla: sukurkite labirinto Zaidima naudodami
wocratch® veikéjus

Siame etape ,,Scratch® programoje sukursite Zaidima, kuriame Zaidéjas
rodykliy klaviSais valdys kraba. Zaidimo tikslas — rasti kelia j kita
labirinto puse nelie¢iant sieny. Labirinte ibarstyti apelsinai. Zaidéjas
renka taskus priversdamas krabg rinkti apelsinus.

—

=7

Ibrézimy failas: crab-in-maze-start.sb3

s Poros uzduotis

Pabandykite iSsiaiskinti, kaip galéty vykti jisy Zaidimas. Padarykite apytiksli zaidimo plang.
Pagalvokite, kaip zaidimas atrodys ir kaip zaidéjas valdys pagrindinj veikéja. Pabandykite
suformuluoti salygas, kurios parodyty, ar zaidimas baigési. Kokiy ,,lobiy* pridésite i savo
zaidima? Kur jie yra ir kaip zaidéjas juos pasiima?

Mokymosi iStekliai

*

Programuoti §j zaidima, iSmoksite

e pasirinkti veikéjo kaukes, padét] ir apibréZti judéjima.
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e valdyti veikéja klaviatiiros klaviSais
e valdyto veikéjo sgveikg su aplinka
e susieti veikéjy valdymo programas tarpusavyje.
e naudoti kintamuosius

Pradésime nuo pagrindinio zaidimo veikéjo — krabo (,,Scratch® veikéjas) — kaukés pakeitimo.

s Poros uzduotis

e FEikite j ,,Scratch® ir atidarykite failg ,,crab-in-maze-start.sb3* (i§ meniu ,,File* pasirinke
»load from your computer®).

e Pasirinkite krabo veikéjg ir spustelékite skirtukg Kaukes.

e Pasalinkite antrgj; paveikslélj, pasirinkite pirmgj; paveikslelj, Siek tiek sumaZinkite
krabo nagus ir visg paveikslélj sumazinkite taip, kad krabas patogiai tilpty labirinte (kad
sienos nebiity paliestos).

e Dubliuokite paveikslél] 3 kartus (deSiniuoju pelés klavisu spustelékite paveikslélj ir
pasirinkite ,,dubliuoti®) ir pasukite Sias kopijas, kad krabas biity matomas i§ paukscio
skrydzio: j kairg, j deSing, | virSy ir  apacia.

= Code 24 ) d
1 B
%‘ Costume crab-up
crab-up v
53x49 .
Fil | @ v outline / v 0 B W >
Copy Delete Flip Horizontal ~ Flip Vertical
i
crab-left 4
s0x53 ()
3
i "4 <
crab-right a
T
2
* 7 ©
rab-dow
O

o

e Atitinkamai pakeiskite pavadinimus.

Norint uzprogramuoti krabo judé€jimg, reikia zinoti, kaip ,,Scratch® programoje iSdéstomi
veikejai. Scratch kiekvieng zaidimo lauko taska atitinka koordinatés. Koordinaciy plokstumos
pradzia yra zaidimo lauko viduryje. Kiekvienas taSkas Zymimas pora (x, y), kur x yra
horizontalus atstumas nuo pradzios, o y - vertikalus atstumas.

!

y axis
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Visas zaidimo laukas yra 480 pikseliy plocio ir 360 pikseliy aukscio. VirSutinio kairiojo kampo

ir virSutinio desiniojo kampo koordinatés yra atitinkamai (-240,180) ir (240,180).

Grjzkime prie miisy zaidimo. Zaidéjas krabg valdo rodykliy klaviSais. Dabar kyla klausimas,
kaip savo programoje galime nustatyti, ar zaidéjas paspaudé klavisa, ir kaip tada pagal
paspaustg klavisa reguliuoti krabo padétj,

Paspausty rodykliy klavisy tvarkymo algoritmg galima nurodyti srauto diagramoje taip:

PradZia

aspausta
klavisas
¥

ne veikéjas juda I

Cia naudojome salyga, dar vadinama konstrukcija ,,if-then®. Tokioje atrankoje, remiantis
salygine iSraiSka (pazyméta SeSiakampiame bloke), nustatoma, ar turi buti jvykdyta Saka
»tiesas®. Pastarasis veiksmas atlickamas tik tuo atveju, jei salyga yra teisinga.

Zany Poros uzduotis

e Pabandykite iSsiaisSkinti, kurj jvykiy blokg galite naudoti reaguodami j paspaustus
rodykliy klaviSus
e Tinkamai sureguliuokite krabo padétj. Kokio judéjimo bloko jums reikia?

Kad zaidimas buty tikroviSkesnis, padarysime taip, kad krabo vaizdas atitikty jo
judéjimo kryptj. Tai padarysime visada pasirinkdami tinkamg kauke:

Pradzia

veikéjas juda
J

[ keisti II-(aul-(g |

ne

e Pasirinkite, kokio isvaizdos bloko jums reikia.
e Paleiskite ir iSbandykite savo koda.
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*

Bendrasis salygos sakinio variantas suteikia galimybe atlikti veiksmg ir tuo atveju, jei salyga
yra klaidinga. Ankstesniame pavyzdyje, esant klaidingai salygai, nieko nejvyko. Srautingje
schemoje teiginys ,,if-then-else* nurodomas taip.

Jei sglyga yra teisinga, vykdoma ,tai ... Saka (pazyméta ,taip*). PrieSingu atveju vykdoma
HKitaip ...“ Saka (paZyméta ,,ne*).

»Scratch® turi Siuos komandy blokus, skirtus pelei judinti ir tikrinti, ar krabas pataiko j labirinto
sienas.

touching color O ? [%;:]\ go to x: y:

l > \‘l l ! lUiduotis porose

Nustatykite, kokiy bloky jums reikia ir kokia turi biiti bloky eilés tvarka.

e Jei krabas paliecia labirinto Sonus, kaip perkelti krabg atgal | pradzig.
e [ savo koda jtraukite atitinkamus komandy blokus
e Paleiskite ir iSbandykite savo koda.
o Ar tai veikia? Jei ne, pabandykite iSsiaiSkinti, kas negerai, ir iStaisykite tai.

*

Jau matéme, kaip seky schema galima iSreiksti, kad tam tikrg algoritmo dalj reikia pakartoti
keletg karty. Gali biiti, kad norime nurodyti, jog algoritmas turi biiti kartojamas visada ir todeél
niekada nesibaigia. Savo zaidime su krabais tai galime panaudoti norédami vis i§ naujo
patikrinti, ar krabas paliecia sienas ir, jei reikia, turi biiti grazintas j pradZig. Schema:
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Visada |«
atlikti
Krabas lie¢ia ™~ _tai
sieng f
grizti j
ne pradzig

Atkreipkite démesj, kad §i schema neturi pabaigos.

A UZduotis porose

e Krabo jud¢jimui valdyti naudokite nesibaigiantj cikla (i$ valdymo bloky).
e Suzinokite, kg reikia daryti, jei krabas atsitrenkia j vieng i$ sieny.
e Paleiskite ir iSbandykite savo koda.

*

Natiiralus biidas spresti dideles problemas — i$skaidyti jas i keleta uzdaviniy, kuriuos galima
spresti daugiau ar maziau nepriklausomai, o paskui sujungti ir rasti bendrg sprendimg.
Algoritmo projektavimo etape, kai problema suskaidoma j dalinius uzdavinius, problemos
sprend¢jas turéty atsizvelgti tik j tai, kg dalinis algoritmas turi daryti, ir nesiriipinti jo detalémis.
Toks sprendimo etapy atskyrimas vadinamas dekompozicija, o algoritmo apjungimas
nesigilinant | mazesniy daliy struktiirg — abstrakcija. Abstrakcijos proceso metu programuotojas
gali paslépti visas subalgoritmy detales, kad sumazinty sudétinguma ir taip padaryty programa
suprantamesng¢.

»Scratch® naudoja abstrakcijas, kad palengvinty programavima, siiilydama daugybe pagrindiniy
komandy bloky, kuriy sudétingos pagrindinés realizacijos lieka pasléptos. ,,Scratch*
programuotojai gali jvesti abstrakcijas patys i programg itraukdami naujus komandy blokus.

Pavyzdziui, panagrinékite toliau pateiktas programy istraukas, kurios abi gali buti ankstesnés
problemos sprendimas. Kairéje puséje matote sprendima, kuriame viskas iSspresta paprastai.
Desinéje naudojama abstrakcija, jvedant krabo perkélima ir kaukés keitima kaip nauja
komandos blokg (su pavadinimu ,,Start*) ir tada j; naudojant pagrindin€je programoje.
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go to x: y:

switch costume to crab-up =

define start

go tox: y: m

switch costume to  crab-up

set Score v+ to o

forever

forever

Y N
if touching color (\ ?

go to x: y:

switch costume to crab-up =

if touching color | t) ?

l ‘ \l l ! lUiduotis porose

Perziurekite ,,Scratch® scenarijy ir taikykite abstrakcijg, pakeisdami (iSsamius) kodo
fragmentus savarankiskai apibréztais komandy blokais.

*

Dabar zaidéjas gali valdyti kraba rodykliy klavisais, o krabas teisingai reaguoja, kai pataiko j

VW =

apsiribosime apelsinais, kuriuos paskleisime po labirintg ir kuriuos suvalgys krabas. Tai
ivyksta, kai tik krabas juos palieCia. Suvalgius apelsing, gaunamas papildomas taskas. Dabar
zaidimo tikslas — surinkti kuo daugiau papildomy tasky.

AN
A l ! lUiduotis porose
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e Pasirinkite oranZinj veikeja ir padidinkite jj taip, kad jo dydis biity proporcingas krabo

= Code 'l Costumes o) Sounds

-
1
orange ") More =
| orange Fill OQutline
25x24 . v
o. (&].] o [+] »

Copy Delete Flip Horizontal  Flip Vertical

DoN-se i

|
O «-a
dydziui.

Dabar susiduriame su jdomia problema: kas turi buti atsakingas uz kraby ir apelsiny
saveikos nustatymg ir tvarkyma? Realiame pasaulyje tai visada bus krabas, taciau ¢ia
turime galimybe rinktis. Apelsinui galime suteikti daugiau atsakomybés nei tikrovéje.
Dabar pasinaudosime §ia jdomia galimybe: priversime apelsing aptikti, ar ji surado
krabas, ir leisime save suvalgyti. Pastarajj tiksla pasieksime paslépdami apelsing.

e Zemiau matote blokus, kuriy (tikriausiai) prireiks apelsinams programuoti. Naudokite
Siuos blokus, kad gautuméte norima apelsino elges;.

m M F E:E touching Crab » ?

e Paleiskite ir iSbandykite savo koda!
o Ar Siuo metu reikéty dar kg nors daryti?

*

Taip pat norime j programa jtraukti kokj nors biida, kaip sekti rezultatg. Siam tikslui naudosime
kintamajj. Programavimo kalbose kintamasis — tai talpykla, kurioje vienu metu gali buti
laikoma viena informacija, pavyzdZiui, Zodis arba skaiCius. Galimyb¢ laikyti §ig informacijos
dalj leidzia mums j jg atsiremti ir ja manipuliuoti jvairiose programos vietose. D¢l Sios savybés
kintamieji yra nepaprastai naudingi.

== Code <& Costumes o» Sounds

@  Variables

Motion

. Make a Variable
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Kaip ,,Scratch® programoje sukurti kintamajj? Prie§ pradédami naudoti kintamagjj, pirmiausia
turime jj sukurti naudodami komandy bloky mygtuka ,,Make a Variable* (sukurti kintamajj).
»Scratch® kintamojo reikSmé gali biiti tekstas arba skaicius. Be to, yra bloky, skirty kintamajam
suteikti (prading) reikSme ir ja keisti vykdant programga. DeSinéje matote, kokius blokus galite
naudoti kintamiesiems tvarkyti. Beje, reikSmés laukas, pavyzdziui, bloke ,,set” (nustatyti),
nebiitinai turi buti skaicius: ¢ia galima naudoti ir sudétingesnes iSraiskas, sudarytas naudojant
operatorius i$ operatoriy paletés. Pavyzdziui, tarkime, kad parametro ,,Score reikSmé yra 4.
Ivykdzius

Rezultato reikSmé bus 3 * 4 + 2 = 14.

_
e 0 @ s @
N

UZduotis porose

e | savo programg jtraukite kintamajj, kurio pavadinimas ,,Taskai‘.

e Pagalvokite, kokig reikSme Sis kintamasis turi pradzioje, ir apsvarstykite, kaip galite
nustatyti §ig reikSmg.

e Taip pat apsvarstykite, kur ir kaip reikéty koreguoti tasky skaiCiy ir kokj blokg tam
galima naudoti.

e Paleiskite ir iSbandykite savo koda!

e Dubliuokite oranzinj veikéja (,,sprites lange®) keleta karty (pvz., 6) ir padékite Sias
kopijas kur nors labirinte.
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4 dalis: Informatinio mastymo mokymas ir mokymasis

Bendras laikas: 8 valandos

Informatinio mastymo mokymas ir mokymasis gali vykti i§ esmés dviem biudais: be
kompiuterio ir su kompiuteriu. Siame skyriuje iSbandysite abu budus ir suzinosite apie
kompiuterinio mastymo mokymo strategijy projektavimo principus.

I

Sl

Mokymosi rezultatai
e apibiidinti mokymo ir mokymosi veikly be kompiuterio ir su kompiuteriu,
susijusiy su informatiniu mastymu, ypatumus
apibudinti esminius informatinio mastymo mokymo strategijy elementus
atpazinti tokius elementus konkrecioje mokymo medziagoje ir veikloje.

4.1 veikla ,,Bebras“ uzduotys
Bebrai

Konkursy elementai yra vadinamosios ,,Bebras® uzduotys, kuriy kiekviena apima vieng ar
daugiau informatikos sgvoky. Sioje veikloje nagrinésite ,,Bebras® uzduotis kaip konkurso
vienetus ir kaip mokymosi veikla, skirta informatiniam mastymui lavinti.

[ebras

International Challenge on Informatics
and Computational Thinking

:3 UZduotis porose

e Eikite | ,,Bebras®“ svetaine ir pasirinkite iki penkiy pavyzdiniy ,,Bebras* uzduociy
(pasistenkite, kad jos biity jvairios).
e Atlikite uzduotis individualiai, o tada palyginkite ir aptarkite jas su partneriu.

Indélis i mokymosi rezultatus

v =
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e Ar galite suskirstyti uzduotis pagal Siame modulyje iSmoktus informatinio mastymo
etapus ir veiklas?

AY 4

¢

‘. N

o

I
‘.i ,Bebras* uzduotys kaip mokymosi veikla

AR

,Bebras®“ uzduotys suskirstytos | kategorijas pagal nagrin¢jamas skai¢iavimo sgvokas, o prie
kiekvienos uzduoties yra paaiSkinimas apie uzduoties rysj su informatikos mokslu.

Valentina Dagiené ir Sue Sentance tyrinéjo "Bebras" uzduociy naudojimg kaip IM mokymosi
veikla:

Dagien¢, V., & Sentance, S. (2016). It‘'s Computational Thinking! Bebras tasks in the
curriculum. In International conference on informatics in schools: Situation, evolution, and
perspectives (p. 28-39).

:z UZduotis porose

- Skaityti straipsnj.

- Perziturékite savokas ir uzduotis, su kuriomis susidiiréte 2 ir 3 skyriuose. Kiekvienam i$ Siy
moduliy raskite informatikos sgvokos pavyzdj ir atitinkamg ,,Bebras* uzduot;.

3
4.2 veikla Kelio ieSkojimas: keliai labirinte

Labirinto sprendimas — tai procesas, kurio metu surandamas kelias per labirinta nuo pradzios
iki galo. Kai kurie labirinto sprendimo metodai yra skirti naudoti labirinto viduje keliautojui,
neturin¢iam jokiy iSankstiniy ziniy apie labirintg, o kiti — asmeniui (arba kompiuterinei
programai), kuris gali matyti visg labirintg i$ karto. Labirinty sprendimas yra praktiskesnés
klasés problemy, kurios Zinomos kelio paieskos pavadinimu, variantas. Turint kelias vietas,
kurios gali buti tarpusavyje susijusios (pavyzdziui, keliais sujungti miestai), kelio ieSkojimo
algoritmas ieSko marsruto, jungiancio $ias vietas, sieckdamas nustatyti geriausig marsrutg (pvz.,
trumpiausig arba pigiausig marsrutg).

Siais kelio paieskos uzdaviniais sickiame jgyti pirmyjy jzvalgy apie problemy analize ir
algoritmy kurimg be iS§samiy kompiuteriy algoritmavimo ir programavimo kalby ziniy. Taciau
tam, kad galétume pakankamai tiksliai suformuluoti galimus sprendimus, pirmiausia vél
naudosime algoritmy schemas.

o

[
‘i Algoritmo schemos elementai

Toliau matote tris pagrindinius blokus, i$ kuriy gali buti sudaryta algoritmo schema.
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_ Seka Pasirinkimas Kartoiimas
(vienas po kito) (apsisprendimas / pasirinkimas) (ciklas)

ne
ne taip salyga
s3lyga
2 Zingsnis S~

kartojimas

' kitai | L tai I
T iingsrﬁlis zingsnis
Pabaiga

Kiekviena algoritmo schema sudaroma naudojant $iuos tris pagrindinius elementus

1. Seka: viena po kitos vykdomy instrukcijy seka.

2. Pasirinkimas: remiantis sglygine iSraiSka nustatoma, ar turi buti vykdoma tai-Sakos
(Sakos su etikete ,.taip*), ar kitaip-Sakos (Sakos su etikete ,,ne*).

3. Kartojimas: elemento (Saka su etikete ,,taip*) kartojamas tol, kol sglyga vertinama kaip
»taip“. Tada programa tesiama pagal Saka, pazyméta ,,ne*.

Keliaujancio pirklio uzdavinys

Vadinamasis keliaujan¢io pirklio uzdavinys yra klasikinis uzdavinio, kuriam ieSkoma
optimalaus sprendimo, pavyzdys.

Koks yra trumpiausias jmanomas marSrutas tarp miesty, su nurodytais atstumais tarp
kiekvienos miesty poros, kai norima aplankyti kiekvienas miestq po vieng kartq ir griZti j
pradinj miestq?

Dabar apzvelgsime §io uzdavinio sprendima, kuris, nors ne visada randa geriausig marsruta, yra
intuityvus ir lengvai suprantamas, t. y. artimiausio kaimyno algoritmas. Artimiausio kaimyno
algoritmas (NNA) leidzia pikliui pasirinkti artimiausig neaplankyta miesta kaip kita zingsnj.

(]
:z UZduotis porose
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Bebrai plaukia i§ A miesto, jie aplanko B, C ir D miestus ir grjzta atgal j A. Jie nori rasti
trumpiausig kelig.

1. Kokj marSrutg jie ras, jei naudosis artimiausio kaimyno algoritmg?
2. Ar artimiausio kaimyno algoritmas visada pateikia teisingg atsakyma (t. y. bet kokio
miesty ir jungCiy tarp jy saraso atveju)? Jei ne, pateikite prieSingg pavyzdj

*
Nors artimiausio kaimyno algoritmas intuityviai aiSkus, gali biti sunku tiksliai suformuluoti §j
algoritma. Sj algoritmg pabandykite pavaizduoti schema, kurioje pirmiausia turime nustatyti,
kokias pradines instrukcijas galime naudoti. Sios instrukcijos, viena vertus, turi biti

pakankamai galingi, bet, kita vertus, ir pakankamai abstraktiis, kad nepasiklystume jvairiose
detalése.

:z UZduotis porose

Pavaizduokite artimiausio kaimyno algoritmg schema.

Patarimas: pirmiausia pagalvokite apie pagrindines instrukcijas ir (arba) pradinius duomenis,
kuriuos leidZiama naudoti.

o

I
‘.i Kelio paieska labirinte

Dar vienas pavyzdys, kai uzduotj lengva suprasti, bet taip pat pakankamai sudétinga iSspresti, -
rasti kelig labirinte. Yra keli Sio uzdavinio variantai: rasti kelig i§ labirinto, rasti kelig per
labirintg arba rasti kelig j tam tikra vieta labirinte. Pirmiausia galime pastebéti, kad Siuos
variantus galima apibendrinti taip: rasti kelig i§ padéties A | padétj B.

Taip pat svarbu, ka mes Zinome apie labirintg, kol ieskome tikslo B. Sioje uzduotyje darome
prielaida, kad nieko neZinome apie labirinto dydj ir struktiirag. Galime vaikScioti labirinto
koridoriais, zvelgdami po vieng Zingsnj ] priekj. Todél darome prielaida, kad bet kuriame
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labirinto taSke galime patikrinti, ar galime eiti tiesiai (taigi nestovéti priesais sieng), ir galbut
pakoreguoti savo judéjimo krypti.

Geriausiai Zinoma labirinto jveikimo taisyklé yra sienos sekimo taisyklé (dar vadinama kairés
arba deSinés rankos taisykle). Jei visos labirinto sienos yra sujungtos tarpusavyje, tuomet
keliautojas, viena ranka prisiliesdamas prie vienos labirinto sienos, garantuotai nepasiklys ir
pasieks 18¢jim3.

Kad problema buty konkretesné¢, naudojame tokj scenarijy, kuriame labirinto keliautoja
vaizduoja antis Dodo, kuris yra kazkur labirinte ir bando rasti savo lizda, paslépta kitoje
vietoje.

Prie§ apraSydami paieSkos algoritmg, turime dar karta nurodyti, kokiomis pradinémis
instrukcijomis galime valdyti Dodo.

Skiriame komandas (kad Dodo Zengty Zingsnj i I
priekj arba pakeisty judéjimo kryptj) ir uzklausas p——
(jomis Dodo gali pateikti vieting informacija apie I I

aplinka). I

- Komandos: I o
- pasukti j kaire: pasukti 90 laipsniy —
kampu pries§ laikrodZio rodykle. ﬁ" I
- pasukti j desine: pasukti 90
laipsniy kampu pagal laikrodzio I

rodykle. |
- zZingsnis: zingsnis vienu kvadratu | —

priekj
- deéti kiausinj: déti kiauSinj
(dabartingje vietoje).
- Uzklausos / bandymai:
- ar galite judéti? ar galite Zengti Zingsnj ] priekj?
- ar radote lizdg? ar radote lizda?

p\-‘

=

zz UZduotis porose

Schema pavaizduokite sekimo kairigja siena strategijg.

o

|
i Kelio ieSkojimas be kompiuterio

ParuoSimas

Pavyzdziui, naudodami dailininko juosta, ant grindy nupieskite labirintg. Pasirtipinkite, kad
koridoriai buty pakankamai platis, kad Zmogus galéty lengvai praeiti. Labirintas gali biiti Siek
tiek paprastesnis nei pavaizduotas paveikslélyje. Pasikeiskite ankstesnéje uzduotyje pateiktomis
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schemomis. Nurodykite vietg labirinte kaip galuting paskirties vietg, o vienas iS jusy bus kazkur
labirinte pakankamai toli nuo $ios galutinés paskirties vietos.

:z UZduotis porose

Vienas 18 jiisy stovés kur nors labirinte, pakankamai toli nuo galutinio tikslo.

e Kitas asmuo perskaito schemoje pateiktus nurodymus, o tas, kuris yra labirinte,
kruopsciai jy laikosi.

e Ar pasiektas galutinis tikslas? Jei taip, taip pat iSbandykite, ar tai galioja ir kitoms
pradinéms labirinto vietoms. Jei ne, kas negerai su algoritmu? Patobulinkite algoritmg ir
patikrinkite, ar patobulinimas duoda norimg rezultatg.

e (Grazinkite patobulintg schemos versijg jos savininkams.

=17

Mokymosi iStekliai

e Labirinto failas: PathThroughMaze.sb3

o

I
‘.i Kelio ieSkojimas programoje ,,Scratch*

Galiausiai ankstesn¢je uzduotyje pateikta algoritma jgyvendinsite ,,Scratch® programoje.
Sukiiréme pradinj scenarijy, kurj galite naudoti Siam tikslui. Atidarykite pradinj scenarijy
»PathThroughMaze.sb3“.

Toliau pateikiamas trumpas paaiSkinimas. Pradinés Dodo instrukcijos buvo jtrauktos j scenarijy
kaip atskiri blokai. Instrukcijos layEgg néra, nes ji nereikalinga Siai uZzduociai atlikti. Visos
kitos komandos veikia taip, kaip nurodyta anksc¢iau. UZklausos buvo jgyvendintos specialiu
budu, taip pat ir todel, kad savarankiSkai apibrézti blokai ,,Scratch® programoje negali duoti
jokiy rezultaty. Testa, skirtg patikrinti, ar Dodo rado lizda, galima lengvai realizuoti naudojant
i§ anksto apibrézta bloka i§ jutimo komandy grupés. Ivedéme nauja bloka canMove testui.
Rezultatui grazinti naudojame kintamajj, kurj, kaip ir patj bloka, taip pat pavadinome canMove.
Taigi jvykde canMove bloka galite patikrinti atitinkamo kintamojo reikSme ir suzinoti, ar Dodo
gali Zengti Zingsnj, ar ne. Kintamajame canMove yra reikSme 0 arba 1. ReikSme O reiSkia, kad
zingsnio zengti negalima, o reikSmé 1 rodo, kad zengti zingsnj galima.

:z UZduotis porose

Pradiniame scenarijuje yra blokas, vadinamas #+yToFindExit. Sis blokas vis dar nedaug ka daro:
ekrane tik pateikia praneSima, kad i$¢jimas rastas.

e [gyvendinkite §j bloka konvertuodami schema i ,,Scratch koda.
e Paleiskite ir iSbandykite savo programg ir kitoms Dodo pradinéms padétims. Jei reikia,
pakoreguokite koda.
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4.3 veikla Mokymo strategijos

Sioje veikloje nagrinésite skai¢iavimo mastymo strategijas ir pedagoginius principus.

I
A ‘i Zvilgsnis atgal

toi

UZduotis porose
Aptarkite savo patirtj, jgyta atliekant uzduotj ,,Kelio paieSka*:

e Kokie yra esminiai veikly mokymosi be kompiuterio ir su kompiuteriu skirtumai?

CV Vv —

AY 4

i =

-
Il Informatinio mgastymo mokymo principai

AR

Lye ir Koh (2014) apzZvalginiame straipsnyje analizuoja 27 empirinius kompiuterinio mastymo
tyrimus, ypac tyrimus, susijusius su programavimo veikla klas¢je. Be kita ko, Lye ir Koh
nurodo mokymo metodus, skatinancius informatinj mastyma.

Lye ir Koh sugrupavo metodus j keturias kategorijas, kurios daznai biina derinamos:
informatikos sqvoky jtvirtinimas, apmgstymas, informacijos apdorojimas 1ir programy
konstravimas.

zz UZduotis porose

1. Perskaitykite dokumento ,,Kompiuterinio mastymo mokymo strategijos* (ji galite rasti
mokymosi Saltiniuose) keturiy kategorijy santrauka.

2. ISanalizuokite kompiuterinio mastymo veikla, kurig patys atlikote Siame modulyje.
Kurias strategijas atpazjstate? Aptarkite.

:z UZduotis porose

1. Perskaitykite vertinimo informatinio magstymo srityje santraukg (zr. dokumentg
,» vertinimas informatinio mastymo srityje®).

2. Aptarkite, kokie vertinimo metodai biity tinkami 2 arba 3 skyriuje atliktai veiklai.
Kiekvienai veiklai pasirinkite po vieng galimg metoda. Kaip taikytuméte Siuos metodus,
kad jvertintuméte mokiniy informatinio mastymo jgiidzius?
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A} 4
-
+ ~
4 \

=
ISvada

5

Diskusija

Palyginkite savo iSvadas klas¢je. Kurie aspektai jums pasirodé lengvi, o kurie sudétingi? Ko
iSmokote?

—Lr

]

e

Mokymosi iStekliai

A. Kompiuterinio mastymo mokymo strategijos (Kompiuterinio mgstymo mokymo ir
mokymosi strategijy santrauka, parengta pagal Lye, S. Y., & Koh, J. H. L. (2014).
Review on teaching and learning of computational thinking through programming:
What is next for K-12? Computers in Human Behavior, 41, 51-61.

B. Vertinimas kompiuterinéje tomografijoje

—

E' ] 02 modulio mokymosi iStekliy apzvalga

1.1 veikla. — A. Trumpas IM pristatymas

1.1 veikla. — B. IM apibréztys

2.1 uzduotis — A. Bendruomen¢ j visuomeng.pdf

Veikla 2.1 — B. Kultiiros psichologijos poky¢iai 1800-2000 m.

2.1 — C. Kintanti kultiiros psichologija vokiskai kalbanciose Salyse

2.2 veikla — zikavirusmodel.nlogo

Uzduotis 2.4 — Zemés spalvy sasiuvinis.xlsx

3.2 veikla — crab-in-maze-start.sb3

4.1 veikla — Dagiene and Sentance 2016 (Dagien¢, V., & Sentance, S. (2016). It’s
Computational Thinking! Bebras tasks in the curriculum. In International conference on
informatics in schools: Situation, evolution, and perspectives (pp. 28-39).

4.2 veikla. Kelias per labirintg.sb3

43 — A. Kompiuterinio mastymo mokymo strategijos (Kompiuterinio mastymo
mokymo ir mokymosi strategijy santrauka, parengta pagal Lye, S. Y., & Koh, J. H. L.
(2014). Review on teaching and learning of computational thinking through
programming: What is next for K-12? Computers in Human Behavior, 41, 51-61.

4.3 veikla — B. Vertinimas IM
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