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4 modulis. Probleminis mokymas(is)
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IZanga

Modulio tikslas — pristatyti probleminio mokymo (PB) metoda, naudingg mokantis STEAM
dalyky priesmokyklinio ir pradinio ugdymo pakopoje. Sis modulis supazindina su PB metodo
apibrézimu ir jo pagrindais, metodo pritaikymu pamokose, mokytojo ir mokiniy vaidmenimis,
jo pritatkomumu STEAM pamokose, mergaic¢iy ir palankiy salygy neturinciy mokiniy
jtraukties strategijomis bei metodo stipriosiomis ir silpnosiomis pusémis.

Taikant PB metoda sudétingos problemos naudojamos kaip stimulas mokytis, integruoti ir
organizuoti iSmoktg informacija taip, kad buty uztikrintas jos atgaminimas bei pritaikymas

spresti basimas problemas.

Laukiamas rezultatas

Perskaite modulio apraSyma suzinosite:
e Kkokie yra pagrindiniai PBL komponentai;
e koks mokytojo ir mokinio vaidmuo;

e Kkaip PBL pritaikyti STEAM ir STEAM bei SEU integracijai;
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e kokios mergaiciy ir palankiy sglygy neturin¢iy mokiniy jtraukties strategijos;

e kokia metodo nauda mokiniams ir mokytojams.

Santrauka

Modulio aprasyma sudaro 5 skyriai:

e Kas yra probleminis mokymas(is)? Metodo apibrézimas.

e Pagrindiniai PB komponentai.

e Metodo pritaikymas pamokoje.

e PB pritaikymas STEAM ir STEAM bei SEU integracijos procese.

e Mokytojo ir mokinio vaidmuo PB bei metodo nauda mokiniams ir mokytojams.

Kiekvieno skyriaus uzduotys ir jsivertinimas uzims apie 15 min. Jasy laiko.

Kas yra probleminis mokymas(is)? Metodo apibrézimas + Minciy
Zemélapis

Probleminis mokymas(is) (PB) — | besimokantjjj orientuotas mokymo(si) budas, kai
sudétingos realaus pasaulio problemos naudojamos kaip priemoné skatinti mokinius mokytis
sgvoky ir principy, o ne tiesiogiai pateikti faktus ir sgvokas (Barrows, 1986). PBL pagrindas
yra tai, kad mokiniai mokosi darydami (Duch et al, 2001).

TradiciSkai mokant pasakoma, kg reikia atlikti, jsimenama ir tik tuomet skiriama uZduotis,
iliustruojanti panaudojimo praktika.
Taikant probleminj mokyma(si) pirmiausia skiriama uzduotis, nusistatoma, kas jau Zinoma, o

tuomet mokoma(si) ir pritaikoma sprendziant problema.

PB sudétingos problemos naudojamos kaip stimulas mokytis, integruoti ir organizuoti
1Smoktg informacijg taip, kad bity uZtikrintas jos atgaminimas bei pritaikymas spresti
busimas problemas. Kuriamos uzduotys, kurios skatinty mokinius ugdyti(s) efektyvaus

problemy sprendimo ir kritinio mastymo jgadzius. Sis mokymosi biidas taip pat sudaro



Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

galimybes dirbti grupémis, ieSkoti ir vertinti tyrimy duomenis, mokytis visg gyvenimg (Duch,
Groh and Allen, 2001).

PROBLEMINIS MOKYMAS(IS)

| besimokantijj orenfuotas mobkymo(si) blidas, kai sudéfingos realaus pasaulio
problemoes nandojamos kaip priemond skatinti mokinius mokytis saveky ir principy, o
ne liesiogiai pateiki fakis ir savokas.

PAGRIMDINIAI METODO
KOMPOMNENTAL VERTINIMAS IR ISIVERTINIMAS
ssusidurti su problema Mokiniai ne tik tobuling komandinio darbo,
whamdyti ja Ssprist komunikavimo ir tyrindjimo jeldfius, bat they

wpusistatyt, ka reikia iSmokti

®ziira |Emmuki ks

also sharpen their eritical thinking
andproblem-solving abilities cssential for

lifie-bomg learning
wisivertint save ir vienas kit
b L) Socialinis emocinis Mergaiciy ir palankiy
) tobuléjimas salygy neturindiy

1 #ingsnis. Analzwoti problems. ki jtraukties
2 Hn . Mustatyti, kas & . - &
3 h;ﬁ ﬁ;hré!';lli ;;ﬂzma' Sa'.'.mmu':s. saves |.:a..:r_u||:|1.cr, stra os
4 Bingsnis. [t fakeus ir savitvarkos, socialinio wSkirkite kiko s
informacig sqmoningums ir atsakingo paaitkinti J
5 Bingsnis. skt galimus sprendimy pridmimo jgiddyg s Apsvarstykite
sprendimo biidus. tobulinimas per veiklas klaséje peasiil
& hingsnis. Pristatyl ir pagrpsti padeda vaikams prisiimti sLitirkite hipotezes
pasinnkius =p:r:'rbd.|.ru!.|s atsakomybe sMaudokite projekting
T Hingsnis. Atlikt veiklos sSichekite

s Skatinkite

refleksijy.

Mokinio vaidmuo

smokiniams suteikiama
atsakomybeé

slampa nepriklausemi s
mokyiojo

woali tgsti mokymasi
savarankiskai tick gyvenime,
tick rinkdamiesi karjeros kelig

Privalumai

») mokinj orieniwotas
mokyrmas

wskating gilesnj supratima
wiobulina mokymosi vizg
gyvenimg jgldiius

Mokytojo vaidmuo

Maokytojas probleminiame
mskyme(si) yra
pagalbininkas ar
konsultantas. Mokiniams
tobuléjant probleminio
ooy si) procese,
mokyiojas tampa vis makiau
akiyvus.

Trikumai

wsprobleminis mokymas(is)
reikalanja dangiau laiko ir
atirna laiks i3 king dalykuy
szukelia nerima, nes
mokyrmas(is) yra nepaiogus
winakian ugdymolsi) mrinie
gali biti idmokta

Pritaikymas STEAM

Problema

siuri motyvuol mokinius
siunéiy reikalanti, kad
mokiniai priimiy motyvuois
sprendimus

sturéiy bifi susijusi su
ankstesniu kursu

sakatina mokinius tobulint
tick dalykinius, tick prairiose
srityse pritaikomus jgidfos
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Probleminio mokymo(si) nauda lavinant socialinius emocinius jgidZius

Socialiniai emociniai jgiidziai biitini vaikams ne tik akademiniams pasiekimams, bet ir s¢kmei
bei laimei gyvenime pasiekti. Penkiy pazinimo ir elgesio kompetencijy (savimonés, saves
pazinimo, savitvarkos, socialinio samoningumo ir atsakingo sprendimy priémimo)
tobulinimas per veiklas klas¢je padeda vaikams prisiimti atsakomybe uz savo veiksmus ir

teisingai pasirinkti akademinéje aplinkoje ir uz jos riby.

Pritaikymas pamokose (probleminio mokymosi Zingsniai) ir pagrindiniai
metodo komponentai
Kokie yra probleminio mokymosi zingsniai?
1 Zingsnis. Analizuoti problemg. Surinkti reikiamg informacija; iSmokti naujy sgvoky,
principy ir jgyti naujy jgudziy.
2 zingsnis. Nustatyti, kas zinoma. Dirbdami individualiai ar grupémis mokiniai jvardija, ka

jau zino ir kokios informacijos jiems triiksta.

3 zingsnis. Apibrézti problemg. Nustatyti problemos vieta turimos informacijos ir

pageidaujamos gauti informacijos kontekste.



Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

4 zingsnis. IStirti faktus ir informacijg. Rasti Saltinius ir informacija, kuri padéty sukurti

jitikinamus argumentus.

5 Zingsnis. I$siaiskinti galimus sprendimo budus. ISvardyti galimus veiksmus ir problemos
sprendimo budus, suformuluoti ir patikrinti potencialias hipotezes.
6 Zingsnis. Pristatyti ir pagrjsti pasirinktus sprendimus. Aiskiai pateikti iSvadas ir pagristi jas

tinkama informacija ar jrodymais.

7 zingsnis. Atlikti veiklos refleksija. Daznai pamir§tamas Zingsnis, taciau biitinas tobulinant

problemy sprendimo jgudzius. Mokiniai turi jsivertinti savo veikla ir suplanuoti tobulinimo

zingsnius.

Pagrindiniai metodo komponentai
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Probleminio mokymo(si) procese mokiniai susiduria su problema ir bando j3 spresti
naudodamiesi turima informacija, tai leidzia jsivertinti, kg mokiniai jau zino. Jie taip pat
nusistato, kg dar reikia iSmokti tam, kad geriau suprasty problemg ir rasty sprendimo btidus.

Mokiniai, nusistate, ka dar reikia iSmokti, jsitraukia ] savarankiskg mokymagsi ir ieSko
reikalingos informacijos jvairiuose informacijos Saltiniuose (knygose, Zurnaluose,
praneSimuose, internetin¢je informacijoje ir i$ jvairiy sri¢iy profesionaly). Taip mokymasis

tampa personalizuotu ir atitinka individualius asmens poreikius ir mokymosi stilius.
Tuomet mokiniai grjzta prie problemos ir pritaiko tai, kg iSmoko dirbdami.
Mokiniai, baige darbg su problema, jsivertina save ir vienas kitg, taip tobulindami

jsivertinimo ir konstruktyvaus vertinimo jgudzius. Isivertinimas yra butinas efektyvaus

savivaldzio mokymo(si) igudis.

Mokinio ir mokytojo vaidmuo

Mokytojas probleminiame mokyme(si) yra pagalbininkas ar konsultantas. Mokiniams
tobuléjant probleminio mokymo(si) procese, mokytojas tampa vis maziau aktyvus.

Probleminiame mokyme(si) mokiniams nuolat suteikiama atsakomybé uz savo mokymasi.
Mokiniai tampa vis labiau nepriklausomi nuo mokytojo. PB rengia savivaldZius mokinius,

kurie veliau gali testi mokymasi savarankiSkai tiek gyvenime, tiek rinkdamiesi karjeros kelig.
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Pritaikymas STEAM dalykams mokyti

Probleminis mokymas(is) gali buti naudojamas bet kuriam mokomajam dalykui mokytis.

Tereikia tik Siek tiek kiirybiSkumo. Nors pagrindinés problemos kinta atsizvelgiant i dalyka,

yra keletas bendry charakteristiky, tinkanciy jvairioms sritims:

Problema turi motyvuoti mokinius ieskoti gilesnio sgvoky supratimo.

Problema turéty reikalauti, kad mokiniai priimty motyvuotus sprendimus ir juos
gebéty pagristi.

Problemos uzdaviniai turéty biiti susije su ankstesniu kursu (Ziniomis).

Jei naudojama grupiniam projektui, problema turi biti keliy sudétingumo lygiy, kad

mokiniai turéty dirbti kartu norédami jg iSspresti.

Vienas i§ patraukliausiy probleminio mokymo(si) bruozy yra tai, kad skatina mokinius

tobulinti tiek dalykinius (diagramy ir abstrak¢iy modeliy naudojimo, tinkamy duomeny

radimo ir panaudojimo, realaus pasaulio problemy analizés ir t. t.), tiek jvairiose srityse

pritaikomus jgiidzius (laiko vadyba, komandinis darbas, savivaldis mokymasis, sprendimy

priémimas, problemy sprendimas, idéjy ir rezultaty komunikavimas ir t. t.).

Mergaiciy ir palankiy salygu neturinciy mokiniuy jtraukties strategijos
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Skirkite laiko procesams paaiSkinti, atsakymams j klausimus, pasitilymams apsvarstyti
ir hipotezéms tirti.
Naudokite projektinj / problemini mokyma(si). Susiekite pamokas su realiu pasauliu ir

parodykite rySius tarp turinio / jgiidziy ir realiy Zmoniy gyvenimo.

Stebekite dirbanc¢ius mokinius, skatinkite juos ir iSsklaidykite abejones.

Probleminio mokymao(si) privalumai

Mokiniams:

1 mokinj orientuotas mokymas;

taip mokytis smagiau;

skatina gilesnj supratima;

mokiniai, turintys probleminio mokymo(si) patirties, geriau vertina savo gebéjimus;

probleminis mokymas(is) tobulina mokymosi visg gyvenima jgtidZius.

Mokytojams:

pageréja lankomumas;
skatina mokinius praleisti daugiau laiko mokantis;

skatina tarpdalykinius rySius.
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Vaizdo jrasas apie PBL:
https://www.youtube.com/watch?v=Jtd1AsK 2ZA&Iist=PLMLOnrDoPjihDPc20LhkUEKg8f

BEOQ@88&1t=8s

Saltiniai

Barrows, H. S. (1986). A taxonomy of problem-based learning methods. Medical Education.
Duch B. J., Groh S. E., Allen D. E. (2001). Why problem-based learning? A case study of
institutional change in undergraduate education.

https://web.cortland.edu/frieda/id/IDtheories/46.html

https://educationaltechnology.net/problem-based-learning-pbl/

https://www.economicsnetwork.ac.uk/handbook/pbl/21
https://www.naesp.org/sites/default/files/resources/2/Middle Matters/2007/MM2007v15n4a2.

pdf
https://www.siumed.edu/academy/what-problem-based-learning-pbl.html

https://www.vivifystem.com/blog/2020/6/12/boost-social-emotional-learning-with-stem

https://teach.its.uiowa.edu/sites/teach.its.uiowa.edu/files/docs/docs/Steps of PBL ed.pdf



https://www.youtube.com/watch?v=Jtd1AsK_2ZA&list=PLMLQnrDoPjihDPc2OLhkUEKg8fBEOQg88&t=8s
https://www.youtube.com/watch?v=Jtd1AsK_2ZA&list=PLMLQnrDoPjihDPc2OLhkUEKg8fBEOQg88&t=8s
https://web.cortland.edu/frieda/id/IDtheories/46.html
https://educationaltechnology.net/problem-based-learning-pbl/
https://www.economicsnetwork.ac.uk/handbook/pbl/21
https://www.naesp.org/sites/default/files/resources/2/Middle_Matters/2007/MM2007v15n4a2.pdf
https://www.naesp.org/sites/default/files/resources/2/Middle_Matters/2007/MM2007v15n4a2.pdf
https://www.siumed.edu/academy/what-problem-based-learning-pbl.html
https://www.vivifystem.com/blog/2020/6/12/boost-social-emotional-learning-with-stem
https://teach.its.uiowa.edu/sites/teach.its.uiowa.edu/files/docs/docs/Steps_of_PBL_ed.pdf
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NGSS pamokos planas

1. Veiklos / pamokos
pavadinimas

Aplinkosaugos klausimai. Perdirbti. Sumazinti. Pakartotinai
panaudoti

2. Tiksliné grupé 7-9 year olds
3. Trukme 90 min.
4. Mokymosi aplinka Lauke (lauko klas¢je)

5. STEAM & SEL

Zinios apie natdraly pasaulj Matematiné ir moksliné kalba

]

kompetencijos O Skai¢iavimas O Erdvinis mastymas
Pagrindinés mokslo sgvokos [ Kompiuterinis mastymas
Stebéjimas L Matematiniai modeliai
Eksperimentavimas [0 Techninis rastingumas
Bendravimas Skaitmeninis rastingumas
Prasmingy klausimy uzdavimas [ Informacijos valdymo jgtdZiai
Motyvuotos iSvados darymas Problemy sprendimas
Karybinis mastymas Atsakingas sprendimy priémimas
Bendravimas Pasitikéjimas ir atkaklumas
Bendradarbiavimas SaZiningumas
Smalsumas Empatija

6. Numatomi Didinti mokiniy sgmoninguma aplinkosaugos klausimais.

mokymosi rezultatai

7. Dalykai ir temos

Per edukacing programg iSmokti praktiniy atsargaus ir tausaus vartojimo
bei perdirbimo pagrindy;

Naudojant Zinias ir asmening patirt}, iSrii§iuoti buitines atliekas j tinkamus
konteinerius;

Atlikti kiirybing MENO uzduotj (padaryti dekoracija).

8. Metodikos

1 Mastymo modeliavimas

LI Tyrimu grjstas mokymasis
Probleminis mokymasis
0 SCAMPER

[0 Montessori 3-daliy pamoka

9. Priemonés /
medziagos / iStekliai

Popierius, tusc¢ia tara nuo ,,Pringles* ir kitos antrinés zaliavos, mobilieji
telefonai ,,Kahoot™ programai.

10. ISsamus veiklos
apraSymas Zingsnis po
zingsnio

Problema: Siukslés ir antrinés zaliavos. Ar jos vienodos? Koks skirtumas?
Mokiniai mokosi kartu edukacinéje programoje ,,Pagalvok pries
pirkdamas, taupyk perdirbdamas* ne pelno siekianc¢ioje neformalioje
aplinkosauginio ugdymo mokykloje Panevézio gamtos mokykla.

1 Zingsnis: iSnagrinékite problema ir 2 Zingsnis: nurodykite, kas Zinoma.
Minciy lietus. Mokiniai naudodamiesi ankstesnémis Ziniomis i$siaiSkina,
kuo skiriasi Siukslés ir antrinés Zaliavos. 3 zingsniS: apibrézkite problemas
ir 4 zingsnis: tyrinékite Zinias.
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Darbas grupése, informacijos paieska jvairiuose $altiniuose. Zaidimo
pagalba mokiniai supazindinami su perdirbimo sistema. Zaidimo metu
veikejas Millipede patenka j spastus (plastikinj maiselj). Studentai turi
padéti jam pabégti. Pristatoma 3R (Recycle, Reduce, Reuse) schemos
zenklinimo sistema perdirbant konteinerius.

5 zingsnis: istirkite sprendimus.

Mokiniai dirba grupése. Jie gauna buitiniy atlieky kriiva, iSmatuoja kriivos
aukstj ir iSrusiuoja ] tinkamus konteinerius. SurtSiavus jie dar karta
iSmatuoja ir iSsiaiSkina iSmatavimy skirtuma.

Meno integracija. IS tuscio ,,Pringles* indo mokiniai pasigamina
dekoracija — piestuka. Jie jj puosia jvairiomis spalvomis. Sie suvenyrai
parduodami virtualioje simuliacingje elektroninéje parduotuvéje
www.saltinieciai.lt. Jie taip pat bus naudojami klasés dekoravimui.

6 zingsnis: pateikite ir palaikykite pasirinktg sprendima.

Grupés pristato savo radinius ir meno kiirinius bendraamziams.

7 zingsnis: perzitrékite savo veikla.

Atsiliepimas. Saves ir vienas Kito vertinimas.

11. Meno integravimas

I§ tuscio ,,Pringles* indo mokiniai pasigamina tvarig dekoracijg —
piestuka. Jie ji puosia jvairiomis spalvomis.

12. Su lytimi susij¢
aspektai ir nepalankioje
padétyje esanciy
mokiniy jtraukimo
strategijos

Mokiniai skirstomi j poras arba grupes. Kiekvienoje grupéje gali biiti
skirtingy ly¢iy vaikai. Nesunku jtraukti ir nepalankioje padétyje esancius
studentus.

13. GrjZtamasis rysys ir
vertinimas

Kahoot testas.

Kuo skiriasi Siukslés ir antrinés zaliavos?

Ko i$ viso negalima déti j vieng i$ konteineriy?
Kur dedama panaudota vienkartiné nosinaité?
Kur galima palikti elektronikg ir elektros prekes?

14. Vertinimas (skirtas
jvertinimui balais)

15. Intelektines
nuosavybeés teisés
(INT) / Veiklos kilmé

&
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NGSS pamokos planas

L \;s\l,l:g? n{n[::;nokos Anglisky ZodZiy mokymasis Kitaip
9-10 mety vaikai
o ) Reikalingos ankstesnés (besimokanciyjy) Zinios ar gebé¢jimai: mokéti
2. Tiksliné grupé Lo o . . .
naudotis micro:bit kompiuteriu ir iSmanyti jo programavimo aplinka.
Programavimo aplinka https://makecode.microbit.org/
3. Trukme 90 min. Viena dalis — angly kalba, kita dalis — informacinés technologijos
4. Mokymosi aplinka Viduje
[0 Zinios apie natdraly pasaulj LI Matematiné ir moksliné kalba
1 Skaiciavimas L Erdvinis mgstymas
] Pagrindinés mokslo sgvokos Kompiuterinis mgstymas
Stebéjimas 0 Matematiniai modeliai
[ Eksperimentavimas Techninis rastingumas
5. 5. STEAM Bendravimas Skaitmeninis rastingumas
& SEL N I Prasmingy klausimy uzdavimas Informacijos valdymo jgtdZiai
kompetencijos Motyvuotos iSvados darymas Problemy sprendimas
Karybinis mastymas Atsakingas sprendimy priémimas
1 Bendravimas Pasitikéjimas ir atkaklumas
Bendradarbiavimas SagZiningumas
Smalsumas Empatija
UZsienio kalba (angly kalba)
1.1.Reiksti mintis ZodZiu taisyklinga ir stilinga kalba: paisyti kalbos normuy,
kalbéti tiksliai ir aiskiai.
1.2.Tiksliai, aiskiai, nuosekliai apibudinti gerai Zinoma daikta.
6. Numatomi 1.3.Tinkamai taikyti iSmoktas rasSybos, gramatikos taisykles; siekti mintis
mokymosi formuluoti tiksliai ir aiskiai.
rezultatai Informacinés technologijos

1.1.Valdyti pagrindines programavimo konstravimo priemones.
1.2. Taikyti programavimo konstrukcijas.
1.3. Tyrinéti objekty savybes, jas keisti, kurti programas.

3.

7. Dalykai ir temos

1. ISmokti bent 10—15 anglisky Zodziy (tema DrabuZiai)
2. Uzprogramuoti micro:bit, kad zodis angly kalba biity paleistas
3. Rezultatg pristatyti klasés mokiniams

8. Metodikos

1 Mastymo modeliavimas

I Tyrimu grjstas mokymasis
Probleminis mokymasis
0 SCAMPER

[0 Montessori 3-daliy pamoka




Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

9. Priemonés/
medZiagos /
iStekliai

Angly kalba: angly k. vadovéliai, pratybos, Zodynai, interaktyvi lenta,
popierinés kortelés, popieriniai lapeliai.

Informacinés technologijos: 15 micro:bit kompiuteriuky, 15 kompiuteriy
su 1§ anksto paruosta blokine programavimo aplinka.

10. ISsamus veiklos
aprasymas zingsnis
po Zingsnio

Mokiniai supazindinami su projektu, jo eiga ir mokymosi rezultatais,
kuriuos turéty pasiekti. Mokiniams yra pristatoma, kaip mokymosi
procesas bus organizuojamas, kas yra projektiné veikla ir kaip pamokos
bus integruojamos.

Mokiniai supazindinami su projektine veikla. Mokiniams pasiiiloma
iSbandyti dar vieng Zodziy mokymosi btidg: pasitelkiant micro:bit
kompiuteriukus, kuriy pagalba galima lengviau jsiminti zodzius.
Mokiniams paaiSkinama, kad projektas vyks 2 pamokas. Pirmoje
pamokoje mokiniai turés iSmokti angly kalbos zodzius, kurie pavadina
drabuzius. Po to mokinai turés parengti korteles su drabuzio pavadinimu
lietuviy kalba, o kitoje puséje turés uzrasyti angly kalba zodj ir jo tarima.
Antroje pamokoje mokiniai dirbs kompiuteriy klaséje. Jie pasirinkta savo
70dj, kurj uzsira$é korteléje, turés uzprogramuoti micro:bit kompiuteriu ir

po to patikrinti draugus, kaip jie iSmoko angly kalba ZzodZius,
apibiidinancius drabuzius.

Mokytojo veikla

| Mokiniy veikla

| Metodinés gairés

Angly kalbos pamoka

Klas¢je mokosi 15
mokiniy ir jie turi
iSmokti 15 zodziy,
skirty drabuziams
apibudinti.
Mokytojas skelbia
pamokos temg ir
uzdavinius,
vertinimo kriterijus

Mokytojas
interaktyvioje
lentoje demonstruoja
15 zodziy pagal
tema

,,Drabuziai‘

Mokytojas suskirsto
mokinius grupelémis
ir poromis

Mokytojas su
mokiniais aptaria
pamoka, vertinimo
Kriterijus,

Mokiniai mokosi
zodzius apie
drabuzius: tarimg ir
raSyba.

Atliekami jvairts
pratimai
interaktyvioje
lentoje.

Po to kuriamos
zodziy kortelés su
lietuviskais drabuziy
pavadinimo Zodziais.
Kitoje puséje
uZraSomas angly
kalba zodis ir jo
tarimas

Pamokoje aktyvesni
mokinai, mokytojas
yra tik konsultantas
ir pataréjas




Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

jsivertinima.

Informaciniy technologijy pamoka
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Mokytojas skelbia
pamokos temg ir

Mokiniai pasirenka
vieng Zodj ir jj

Patikrinime klas¢
dalinama j dvi

uzdavinius, uzZprogramuoja grupes (pirmiausia
vertinimo Kriterijus. | micro:bit vieni mokiniai

kompiuteriu. demonstruoja savo
Mokytojas aiSkina Paspaudus A sukurtg programa, o
programos kiirimo mygtukg mirksi antra grupés mokiniy
struktiirg ir klaustukas. dalis tikrinasi. Po to
principus. Paspaudus B grupés apsikeicia

mygtuka prabéga vietomis).

angly kalba

paraSytas pasirinktas | Rengiant programa

drabuzio mokiniai jau
Mokytojas su pavadinimas. susipazing su
mokiniais aptaria Po to pristatoma blokine
pamoka, vertinimo draugui. Tikrinamas | programavimo
Kriterijus, draugas (korteléje aplinka ir turi
jsivertinima. uzraSytas lietuviskas | minimalius

zodis, kitoje puséje | programavimo

angly kalba igiidzius.
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uzrasytas zodis).

Draugas papraSytas

uzraso lapelyje Raidés piesiamos
atsakyma (angly spaudant ant
kalba zodj), o poto | kvadratéliy pagal
abu mokiniai raidés Sablona.

pasitikrina, ar
teisingai uzras¢
reikiama zod]
micro:bit
kompiuteriuku.

forever

on button A

set Etapas

on button B pressed

set Etapas o &P

clear screen

®

if Etapas

show leds

clear screen

@

Mokiniai turi paruosti korteles: vienoje puséje uzraso aprangos
11. Meno integravimas | pavadinimg gimtaja kalba ir nupiesia jos paveikslélj, kitoje — angliskai jos
pavadinima ir tarima.

12. Su lytimi susije Mokiniai skirstomi j poras arba grupes. Kiekvienoje grupéje gali biiti
aspektai ir skirtingy ly¢iy vaikai. Nesunku jtraukti ir nepalankioje padétyje esancius
nepalankioje studentus.

padétyje esanciy
mokiniy jtraukimo
strategijos
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13. Grj#tamasis rysys ir
vertinimas

Mokiniams
Pamokos pabaigoje aptariamas 2 pamoky pasiektas rezultatas: kaip
mokiniams sekési dirbti su micro:bit kompiuteriukais, kas jiems pavyko ir
kodél. Taip pat paklausiama kg dar biity galima pakeisti ir kodél.
Pasidziaugiama pasiektais rezultatais.
Klausimai mokiniams:
Kaip sekési dirbti su micro:bitu?
Kas pavyko pamokoje ir kodél?
K3 dar buty galima pakeisti pamokoje ir kodél?
Ka dar norétuméte pasakyti klasés draugui...
Mokytojui

Ar mokinai jtraukiami j mokymosi procesg programuojant?
Ar mokiniai programuojant iSmoksta taikyt pagrindines komandas?
Ar kiekvienas mokinys patiria mokymosi s¢kme?

14. Vertinimas (skirtas
jvertinimui balais)

Vertinimo Kriterijus

1. Zodziy, kuriuos mokinys i§moksta, skaiéius 15 baly

2. Zodziy tarimas 15 baly

3. Programa sukurta naudojant micro:bit kompiuterj 3 taskai

4. Praktinis testas 3 balai

Angly kalbos ZodZiai parenkami pagal mokiniy lygj (maZiau ar sunkesne
raSyba ir tarimas).

Mokiniai jsivertina ir pildo kaupiamyjy tasky lentelg

15. Intelektinés
nuosavybeés teisés
(INT) / Veiklos
kilmé

Programavimoaplinka https://makecode.microbit.org/

&

NGSS pamokos planas
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1. Veiklos / pamokos .. . o

sEvadlinies Gyviinai ir gyviiny jaunikliai — grupé dirba su robotu
2. Tiksliné grupé 3-4m.
3. Trukmé 35-40 min.

4. Mokymosi aplinka

Lauke/viduje

o

STEAM & SEL
kompetencijos

Zinios apie natdraly pasaulj Matematiné ir moksliné kalba

Skaiciavimas Erdvinis mastymas
Pagrindinés mokslo sgvokos
Stebéjimas
Eksperimentavimas
Bendravimas

Prasmingy klausimy uzdavimas [0 Informacijos valdymo jgudziai

Kompiuterinis mgstymas
Matematiniai modeliai
Techninis rastingumas
Skaitmeninis rastingumas

OO0O0o0oo0oa0d

Motyvuotos iSvados darymas Problemy sprendimas
Atsakingas sprendimy priémimas
Pasitikéjimas ir atkaklumas

KGrybinis mgstymas
Bendravimas
Bendradarbiavimas Saziningumas

Empatija

XOOODOKXXUOKXUODORX

o000

Smalsumas

6. Numatomi
mokymosi
rezultatai

[Smokti bent 7 gyviiny ZodZius
Uzprogramuoti robotg
Rezultatg pristatyti kitiems vaikams

7. Dalykai ir temos

Kalba, gyviiny pasaulis

[0 Mastymo modeliavimas
LI Tyrimu grjstas mokymasis
Probleminis mokymasis

8. Metodikos
0 SCAMPER
1 Montessori 3-daliy pamoka
Kortelés su gyviinais ir kortelés su ty gyviiny jaunikliais (po 2 vnt.).
9. Priemonés/ Kilimeélis, susidedantis 1§ 20 kvadraty (kiekvienas 1§ jy yra 15x15 cm).
medZiagos / Kortelés: Suo-$uniukas; Arklys kumeliukas; Avis-ériukas; Katé-kaciukas;
iStekliai Kiaulé-parselis; OZka-oziukas; Karvé-verselis.

Kortelé su uzraSu START.

10. I8samus veiklos
aprasymas zingsnis
po Zingsnio

1 Zingsnis: iStirkite problema.
Mokytojas pristato temg. Kaip vadinami skirtingy gyviiny kidikiai?
2 zingsnis: nurodykite, kas zinoma.

Vaikai nustato, kas yra zinoma, bando jvardyti gyviinus, kuriuos pazjsta.




Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

4 Zingsnis: tyrin€kite Zinias ir 5 zingsnis: iStirkite sprendimus.
Kortelés su gyviinais apverciamos (nerodomos), rodomi jy jaunikliai.

Mokytojas sitilo vaikams surasti gyving, kurj jie iStrauké naudodami
robotg. Pirmajam vaikui robotas dedamas ant START kortelés ir vaikas
uzprogramuoja robotg eiti prie gyvuno, kurj vaikas iStraukeé, o po to prie
to gyviino kuidikio. Vaikai turi nustatyti, kas yra tie gyviinai ir kaip jy
kiidikiai vadinami.

Sis vaikas programuoja robota i§ ten, kur jis stovi.

6 zingsnis: pateikite ir palaikykite pasirinktg sprendima.

Vaikai pavadina gyviinus ir jy mazylius vieni kitiems.

7 zingsnis: perziurékite savo veikla.

Po uzsiémimo vaikai gali vél sudélioti korteles ir vél istraukti arba
apsikeisti su draugu, paprasyti draugo pavadinti turimo gyviino kadikj.
Vaikai konsultuojasi ir padeda vieni kitiems.

Mokytojas duoda uzduotis, padeda, stebi vaiky veikla, kai vaikai susiduria

su klititimi, bendrauja su vaikais, padeda, pasako tikslius gyviiny mazyliy

vardus.

S
P A |

L~ START
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11. Meno integravimas Vaikai gali patys piesti gyviny korteles ir panaudoti jas mokymosi

procese
12. Su lytimi susije Vaikai skirstomi j poras arba grupes. Kiekvienoje grup¢je gali biiti
aspektai ir skirtingy ly¢iy vaikai. Nesunku jtraukti ir nepalankioje padétyje esancius
nepalankioje studentus.
padétyje esanciy
mokiniy jtraukimo
strategijos
13. Grjztamasis rysys ir Vaikai gali pavadinti gyviinus ir jy mazylius
vertinimas

14. Vertinimas (skirtas
jvertinimui balais)

15. Intelektinés @

nuosavybés teisés
(INT) / Veiklos
kilmé




