
Instrukcijos:

Šioje veik loje mokinia i  naudos
„Scratch“ ,  kad sukurtų paprastą
žaidimą,  pvz . ,  labir intą ar  personažą ,
gaudant į  objektus.

10-12
metų

45-60
min

Suprast i  programavimo logikos
pagrindus.
Ugdykite problemų sprendimo ir  kr i t in io
mąstymo įgūdžius naudodami kodavimą.
Sukurkite i r  išbandykite funkcinio
žaidimo protot ipą .
Ugdykite kūrybiškumą ir
bendradarbiavimą skaitmeninėje
apl inkoje.

Šiam žaidimui
rekomenduojamas amžius

Trukmė

Paprasto žaidimo kodavimas „Scratch“ 

Mokymosi
tikslai

PAMOKOS PLANAS

Finansuojama Europos Sąjungos lėšomis. Šis kūrinys atspindi tik
autoriaus nuomonę, todėl Nacionalinė agentūra ir Europos Komisija
negali būti laikomos atsakingomis už jame pateiktą informaciją.
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Ve i k l o s  a p ra šy m a s

Mokinia i  sukurs paprastą „Scratch“
žaidimą,  pavyzdžiui ,  labir intą ar  gaudymo

žaidimą,  naudodami kodavimo blokus
„vi lkdami i r  numesdami“ .  

J ie sukurs personažus,  nustatys žaidimo
taisykles i r  išbandys žaidimo

funkcionalumą.

Reikalingos
medžiagos ir įrankiai

Rekomendacijos mokytojams

Kompiuter ia i  ar  p lanšet in ia i
kompiuter ia i  su interneto pr ie iga .

„Scratch“ paskyros mokiniams
(https://scratch.mit .edu) .
Projektor ius arba ekranas
mokytojų demonstravimui .

Ausinės (pasir inkt inai ,  žaidimų
garso efektams) .
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Pa s i r u o š i m a s

Susipažinkite su „Scratch“ sąsaja i r  sukurkite paprastą pavyzdį ,
kur į  galėsite parodyt i  k lasėje.

Paruoškite nuoseklų vadovą arba skaidres,  kad pr istatytumėte
„Scratch“ i r  projekto t iks lus.
Suskirstykite mokinius į  mažas grupes.
Išbandykite v isus į renginius ,  kad įs i t ik intumėte,  jog j ie  yra suderinami
su „Scratch“ .

ĮVADAS: Paaiškinkite,  kas yra Scratch,  i r  pademonstruokite
žaidimą.  Taip pat paryškinkite pagr indinius kodavimo blokus,

pvz . ,  judėj imą ,  įvykius ,  k i lpas i r  sąlygas.

PLANAVIMAS: paprašykite  mokinius sugalvot i  žaidimų
idėjas i r  nupiešt i  savo dizainą ant popier iaus.  Skat inkite
juos apibrėžt i  žaidimo t iks lus ,  pvz . ,  la imėj imo sąlygas ar

kl iūt is .

KODAVIMAS: padėkite mokiniams nustatyt i  „Scratch“
projektus i r  pradėkite koduot i .  Sekite vaikų darbą ,  kad

galėtumėte pašal int i  t r ikdžius  i r  skat intumėte
eksperimentuot i  su blokais .

Į g y ve n d i n i m o  ž i n g s n i a i

Rekomendacijos mokytojams

Finansuojama Europos Sąjungos lėšomis. Šis kūrinys atspindi tik
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Rekomendacijos mokytojams

Ste b ė j i m a s  i r  a p m ą st y m a s  

DĖSTYMAS: paprašykite mokinių
išbandyt i  savo žaidimus,  nustatyt i  k la idas
ir  jas patobul int i .  Skat inkite kolegų
atsi l iepimus,  kad patobul intumėte savo
projektus.

REZULTATAS: le iskite mokiniams pr istatyt i
savo žaidimus k lasei  i r  paaiškint i  jų
kodavimo procesą .

Surengt i  „žaidimų mugę“ ,  kur io je mokinia i  žaidžia
vienas ki to žaidimus i r  pateik ia ats i l iepimus.

Paskirk i te trumpą apmąstymo užduot į :  

Ku o  j i e  d ž i a u g ė s i ?  

Ka s  b u vo  i š š ū k i s?
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Veiklos
aprašymas

Laukiamas
rezultatas

Technologijų
integravimas

Studentų veikla

S u ku r k i te
ž a i d i m o  p l a n ą

P r i d ėt i  ž a i d i m o
l o g i ką  ( l a i m ė j i m a s
/  p ra l a i m ė j i m a s )

Da l i nt i s  ž a i d i m u

Ko d o  ž a i d i m o
j u d e s i a i

B a n d y m a s  i r
d e r i n i m a s

Mokinia i  apibrėžia savo
žaidimo t iks lą ,  ta isykles i r

veikėjus.

Studentai  naudos
sąlyginius teigin ius

rezultatams apibrėžt i .

Studentai  dal insis
projektais i r  aptars savo
kodavimo pasir inkimus.

Mokinia i  užprogramuos
spri tes judėt i  arba

sąveikaut i  v ieni  su k i ta is .

Mokiniai  nustatys i r
ištaisys kodavimo kla idas.

Norėdami v izual izuot i
dizainą ,  naudokite

„Scratch“ „fono“ i r  „spr i te“
par inkt is .

Loginiam įgyvendinimui
naudokite blokus „ je i-

tada“ i r  „transl iuot i “ .

Naudokite „Scratch“
bendrin imo funkci ją

arba k lasės projektor ių

Scratch programoje
naudokite „ judesio“  i r

„ įvykio“  b lokus.

Derinkite naudodami
„Scratch“ etapo peržiūrą i r

b lokų paryškinimą.
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Refleksiniai
klausimai
studentams

Su kokiais iššūkiais susidūrėte koduodamas žaidimą ir  kaip
juos įveikėte?
Kurie kodavimo blokai  buvo naudingiausi ,  kur iant  žaidimą?
Jei  galėtumėte pr idėt i  v ieną naują funkci ją ,  kokia j i  būtų i r
kodėl?
Kaip naudojote k i tų ats i l iepimus,  kad pagerintumėte savo
žaidimą?
Ko išmokote apie komandin į  darbą ar problemų sprendimą
per š ią veik lą?
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Patarimai

Pažengusiems studentams

Skat inkite juos sudėt ingesnėmis užduot imis ,  pavyzdžiui :
          Kel i  lygia i  arba la ikmačiai .

          Išplėst inė logika ,  pavyzdžiui ,  balų s istemos.
          Papi ldomos animaci jos arba garso efektai .
Paprašykite,  kad j ie  padėtų bendraamžiams,  kur iems reik ia pagalbos,
į tv i r t indami savo ž in ias.

Suporuokite juos su draugu,  kad gautumėte
papi ldomos pagalbos.

Suskirstykite  užduot į  į  mažesnius ž ingsnius i r
pasiū lykite vaizdinius pavyzdžius.

Susikoncentruokite į  pažangos,  o ne tobulumo
pasiekimą.

Specialiųjų poreikių turintys studentai

Laikykite paprastas instrukci jas i r  naudokite vaizdinius
elementus,  kad paaiškintumėte kodavimo blokus.
Skat inkite kūrybiškumą le isdami mokiniams
indiv idual izuot i  savo žaidimus.
Skirk i te papi ldomo la iko tr ikdžių  šal in imui  i r  der in imui .
Sukurkite palankią apl inką ,  kur io je mokinia i  jaustųsi
patogiai  prašydami pagalbos.
Naudokitegr įžtamojo ryšio veik las ,  kad paskat intumėte
bendradarbiavimą ir  dal i j imąsi  idėjomis.

Diferencijavimo idėjos
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Papildoma medžiaga
ir nuorodos

„Scratch“ svetainė:  https://scratch.mit .edu

Darbo su Scratch Guide pradžia 

Interaktyvios kodavimo pamokos

Vaizdo pamoka apie ta i ,  kaip naudot i  „Scratch“ vaikams
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