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Paprasto zaidimo kodavimas ,,Scratch*“

Sioje veikloje mokiniai naudos
,ocratch®, kad sukurty paprasta
zaidimag, pvz., labirintg ar personaza,
gaudant] objektus.
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<CODE/>

e Suprasti programavimo logikos

N pagrindus.

e Ugdykite problemy sprendimo ir kritinio
mastymo jgudzius naudodami kodavima.

e Sukurkite ir isbandykite funkcinio
zaidimo prototipa.

e Ugdykite kurybiskumag ir
bendradarbiavima skaitmeningje
aplinkoje.
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Reikalingos
medziagos ir jrankiai

Kompiuteriai ar plansetiniai
kompiuteriai su interneto prieiga.
e ,Scratch” paskyros mokiniams _
(https://scratch.mit.edu).
e Projektorius arba ekranas =

mokytojy demonstravimui. \
Ausinés (pasirinktinai, zaidimy \\ N

garso efektams).

Rekomendacijos mokytojams

Veiklos aprasymas

Mokiniai sukurs paprasta ,,Scratch®
zaidima, pavyzdziui, labirintg ar gaudymo
zaidima, naudodami kodavimo blokus
Jvilkdami ir numesdami®.

Jie sukurs personazus, nustatys zaidimo
taisykles ir isbandys zaidimo
funkcionaluma.
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Rekomendacijos mokytojams

PasiruoSimas

e Susipazinkite su ,Scratch” sasaja ir sukurkite paprasta pavyzd;,
kurj galesite parodyti klaseje.
Paruoskite nuosekly vadova arba skaidres, kad pristatytuméte
,ocratch® ir projekto tikslus.
Suskirstykite mokinius j mazas grupes.
ISbandykite visus jrenginius, kad jsitikintumete, jog jie yra suderinami
su ,Scratch”.

lgyvendinimo zingsniai

JVADAS: Paaiskinkite, kas yra Scratch, ir pademonstruokite
zaidimg. Taip pat paryskinkite pagrindinius kodavimo blokus,
pvz., judejima, jvykius, Kilpas ir salygas.

. PLANAVIMAS: paprasykite mokinius sugalvoti zaidimuy
idéjas ir nupiesti savo dizaing ant popieriaus. Skatinkite
juos apibreézti zaidimo tikslus, pvz., laiméjimo salygas ar

Kliatis.

. KODAVIMAS: padékite mokiniams nustatyti ,Scratch®
projektus ir pradekite koduoti. Sekite vaiky darba, kad
galétumete pasalinti trikdzius ir skatintumete
eksperimentuoti su blokais.
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Rekomendacijos mokytojams

e DESTYMAS: paprasykite mokiniy
iSbandyti savo zaidimus, nustatyti klaidas
ir jas patobulinti. Skatinkite kolegy
atsiliepimus, kad patobulintumete savo
projektus.

e REZULTATAS: leiskite mokiniams pristatyti

savo zaidimus klasei ir paaiskinti jy
kodavimo procesa.

Stebéjimas ir apmastymas

Surengti ,zaidimy muge®, kurioje mokiniai zaidzia
vienas kito zaidimus ir pateikia atsiliepimus.

Paskirkite trumpa apmastymo uzduot;:

Kuo jie dziaugeési?

Kas buvo issukis?
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Veiklos
aprasymas
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Sukurkite
zaidimo plana

Studenty veikla

Mokiniai apibrezia savo
zaidimo tiksla, taisykles ir
veikejus.

Kodo zaidimo
judesiai

Mokiniai uzprogramuos
sprites judéti arba
sgveikauti vieni su kitais.

Pridéti zaidimo
logika (laiméjimas
/ pralaiméjimas)

Studentai naudos
salyginius teiginius
rezultatams apibrezti.

Bandymas ir
derinimas

Mokiniai nustatys ir
iStaisys kodavimo klaidas.

Dalintis zaidimu

Studentai dalinsis
projektais ir aptars savo
kodavimo pasirinkimus.

d

Co-funded by
the European Union

Technologijy
integravimas

Norédami vizualizuoti
dizaing, naudokite
,Scratch® ,fono“ ir ,sprite”
parinktis.

Scratch programoje
naudokite ,judesio® ir
Lvykio® blokus.

Loginiam jgyvendinimui
naudokite blokus ,jei-
tada“ ir ,transliuoti®.

Derinkite naudodami
,Scratch® etapo perzitrg ir
bloky paryskinima.

Naudokite ,Scratch®
bendrinimo funkcijg
arba klasés projektoriy

Finansuojama Europos Sajungos léSomis. Sis kirinys atspindi tik
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Refleksiniai
klausimai
studentams

Su kokiais issukiais susidurete koduodamas zaidima ir kaip
juos jveikete?

Kurie kodavimo blokai buvo naudingiausi, kuriant zaidima?
Jei galetumete prideti vieng naujg funkcija, kokia ji baty ir
kodel?

Kaip naudojote kity atsiliepimus, kad pagerintumete savo
zaidima?

Ko iSmokote apie komandinj darba ar problemy sprendima
per Sig veikla?
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Diferencijavimo idéjos
Pazengusiems studentams

Skatinkite juos sudétingesnémis uzduotimis, pavyzdziui:
. Keli lygiai arba laikmaciai.
ISpléstiné logika, pavyzdziui, baly sistemos.
Papildomos animacijos arba garso efektai.
Paprasykite, kad jie padéty bendraamziams, kuriems reikia pagalbos,
jtvirtindami savo zinias.
Specialiyjy poreikiy turintys studentai

Suporuokite juos su draugu, kad gautumete
papildomos pagalbos.

Suskirstykite uzduotj ] mazesnius zingsnius ir
pasiulykite vaizdinius pavyzdzius.
Susikoncentruokite j pazangos, o ne tobulumo
pasiekimag.

Patarimai

Laikykite paprastas instrukcijas ir naudokite vaizdinius
elementus, kad paaiskintuméte kodavimo blokus.
Skatinkite kurybiskuma leisdami mokiniams
individualizuoti savo zaidimus.

Skirkite papildomo laiko trikdziy salinimui ir derinimui.
Sukurkite palankig aplinka, kurioje mokiniai jaustysi
patogiai prasydami pagalbos.

Naudokitegrjztamojo rysSio veiklas, kad paskatintumete
bendradarbiavimg ir dalijimgsi idéjomis.
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Papildoma medziaga
ir nuorodos

.Scratch” svetainé: https://scratch.mit.edu

Darbo su Scratch Guide pradzia

Interaktyvios kodavimo pamokos

Vaizdo pamoka apie tai, kaip naudoti ,Scratch® vaikams
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