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PAMOKOS PLANAS

Paprasto zaidimo kodavimas programoje
socratch*

Sioje veikloje mokiniai naudos

programa ,Scratch®, kad sukurty Trukme
paprastg zaidima, pvz., labirintg ar

personaza, gaudantj objektus.

Siam zaidimui

rekomenduojamas amzius 10'12
mety

Mokymosi

tikslai

Co-funded by
the European Union

e Suprasti programavimo logikos
pagrindus.

e Ugdykite problemy sprendimo ir kritinio
mastymo jgudzius naudodami kodavima.

e Sukurkite ir iSbandykite funkcinio
zaidimo prototipa.

e Ugdykite kurybiskuma ir
bendradarbiavima skaitmeningje
aplinkoje.

Bendrai finansuojama Europos Sajungos lé$omis. Sis kirinys atspindi
tik autoriaus nuomone, todél Nacionaliné agentira ir Europos
Komisija negali bati laikomos atsakingomis uz jame pateikta
informacija.
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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 —
mokytoju demonstravimui. \
Ausinés (pasirinktinai, zaidimy \\ N
garso efektams). T

\ O\

Rekomendacijos mokytojams

Veiklos aprasymas

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

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

Bendrai finansuojama Europos Sajungos lésomis. Sis karinys atspindi
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Rekomendacijos mokytojams

PasiruosSimas

e Susipazinkite su ,Scratch® programa ir sukurkite paprasta
pavyzdj, kurj galesite parodyti klaseje.
Paruoskite nuosekly vadovg arba skaidres, kad pristatytumeéte
,ocratch” ir projekto tikslus.
Suskirstykite mokinius | mazas grupes.
ISbandykite visus jrenginius, kad jsitikintumete, jog jie yra suderinami
su ,Scratch”.

Ilgyvendinimo zingsniai

JVADAS: Paaiskinkite, kas yra Scratch, ir pademonstruokite
zaidima (zr.nuorodas). Taip pat paryskinkite pagrindinius
kodavimo blokus, pvz., judejimag, jvykius, kilpas ir salygas.

. PLANAVIMAS: paprasykite mokinius sugalvoti zaidimy
idejas ir nupiesti savo dizaing ant popieriaus. Skatinkite
juos apibrezti zaidimo tikslus, pvz., laiméjimo salygas ar

kliatis.

. KODAVIMAS: padékite mokiniams nustatyti ,Scratch”
projektus ir pradekite koduoti. Sekite vaiky darba, kad
galetumete pasalinti trikdzius ir skatintumeéte
eksperimentuoti su blokais.

Bendrai finansuojama Europos Sajungos lésomis. Sis karinys atspindi
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the European Union

Komisija negali buti laikomos atsakingomis uz jame pateikta
informacija.
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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 trumpg apmastymo uzduot;:

Kuo jie dziaugési?

Kas buvo iSssukis?

Bendrai finansuojama Europos Sajungos lésomis. Sis karinys atspindi
Co-funded by . . - - S oo
. tik autoriaus nuomone, todél Nacionaliné agentura ir Europos
the European Union

Komisija negali buti laikomos atsakingomis uz jame pateikta
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Veiklos
aprasymas

Sukurkite
zaidimo plana

r

Mokiniy veikla

Mokiniai apibrezia savo
zaidimo tiksla, taisykles ir
veikéjus.

Kodo zaidimo
judesiai

Mokiniai uzprogramuos
sprites judéti arba
sgveikauti vieni su kitais.

Pridéti zaidimo
logika (laiméjimas
/ pralaiméjimas)

Mokiniai naudos
salyginius teiginius
rezultatams apibrézti.

Bandymas ir
derinimas

Mokiniai nustatys ir
iStaisys kodavimo klaidas.

Dalintis zaidimu

Mokiniai dalinsis
projektais ir aptars savo
kodavimo pasirinkimus.

-

Co-funded by
the European Union
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Technologijy
integravimas

Noredami 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 perzilurg ir
bloky paryskinima.

Naudokite ,Scratch®
bendrinimo funkcijg
arba klasés projektoriy

Bendrai finansuojama Europos Sajungos lésomis. Sis karinys atspindi
tik autoriaus nuomone, todél Nacionaliné agentura ir Europos
Komisija negali buti laikomos atsakingomis uz jame pateikta
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Refleksiniai
klausimai
mokiniams

Su kokiais iSsukiais susidurete koduodamas zaidima ir kaip
juos jveikete?

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

Kaip naudojote kity atsiliepimus, kad pagerintumete savo
zaidima”?

Ko iSmokote apie komandinj darbg ar problemuy sprendima
per Sig veiklg?

/ \
|
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Diferencijavimo idéjos
PaZengusiems mokiniams

Skatinkite juos sudétingesnemis 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 mokiniai

Suporuokite juos su draugu, kad jei gauty
papildomos pagalbos.

Suskirstykite uzduotjj mazesnius zingsnius ir
pasiulykite vaizdinius pavyzdzius.
Susikoncentruokite | pazangos, o ne tobulumo
pasiekima.

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 palankiag aplinka, kurioje mokiniai jaustysi
patogiai prasydami pagalbos.

Naudokite grjztamojo rysio veiklas, kad paskatintuméte
bendradarbiavima ir dalijimagsi idejomis.

Bendrai finansuojama Europos Sajungos lésomis. Sis karinys atspindi
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Papildoma medziaga
ir nuorodos

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

Programavimo su Scratch pamokos

Kaip veikia Scratch programa?

Scratch mokymai - pirma pamoka
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https://scratch.mit.edu/
https://resources.scratch.mit.edu/www/guides/en/scratch-getting-started-guide.pdf?_ga=2.267182542.19802237.1738060137-995290197.1737981313&_gl=1*122oc0b*_ga*OTk1MjkwMTk3LjE3Mzc5ODEzMTM.*_ga_4N2JLD9N7Q*MTczODA2MDEzNi4xLjEuMTczODA2MDE0My41My4wLjA.
https://resources.scratch.mit.edu/www/guides/en/scratch-getting-started-guide.pdf?_ga=2.267182542.19802237.1738060137-995290197.1737981313&_gl=1*122oc0b*_ga*OTk1MjkwMTk3LjE3Mzc5ODEzMTM.*_ga_4N2JLD9N7Q*MTczODA2MDEzNi4xLjEuMTczODA2MDE0My41My4wLjA.
https://intercom.help/vedliai/lt/articles/5721973-kaip-veikia-scratch-programa
https://www.youtube.com/watch?v=Df8nt8uN83k

