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SUMMARY

The thesis presents the capabilities of Imagine Logo System Application in Programming Teaching.
The thesis investigates the capabilities of Imagine Logo; having performed the analysis, it is
established that the efficiency of teaching may be increased in:
1. using various multimedia forms for presentation of information;
2. creating the interactive teaching environment;
3. realizing the possibility to check one’s knowledge by tests or with the help of interactive
tasks, to create the TCT (Teaching Computer Tools) evaluation criteria according to which
TCT analysis is performed designed to teach the main program control statements used at
middle school.
It was established that no existing TCT tools designed to teach the Pascal programming language
corresponding to IT teaching content of Forms 5 to 8 are available. TCT is too obsolete, of the low
interactivity level and the narrow spectre of the teaching material medium.
After evaluation of the functional and non-functional requirements, a virtual teaching environment is
created. It is designed for acquisition of the main program control statements and application of the
acquired knowledge for creation of the Imagine Logo-based projects in the lower forms of middle
school. The prepared teaching tool covers the main program control statements: the assignment and
conditional statements and cycles. Imagine Logo system is used for creation of TCT text, image,
sound and interactive elements. The procedures for data processing are written. TCT environment is

based on HTML technology.
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IVADAS

Informaciniy technologijy paskirtis bendrojo lavinimo mokykloje — ugdyti informacing ir
technologing mokiniy kompetencijas. Informacinés technologijos atlicka keleriopa misija:
pirma, taikomaja — ugdyti mokiniy gebé&jimus ir jgtidzius, sumaniai naudotis kompiuterinémis
priemonémis, siekiant veiksmingo ir malonaus visy dalyky mokymo; antra, pazinting — padéti
mokiniams suprasti informacijos apdorojimo procesus, svarbg, esminius informaciniy
technologijy paslaugy, taikymo, plétros principus, intelektinés veiklos formalizavimo ir
automatizavimo kryptis; trecia, kultiring — puoseléti mokiniy informacing bendryjy zmogaus
vertybiy kultira naudojant technologines priemones ir taip siekiant ugdomos asmenybés
darnos.[1]
Siandien IT neabejotinai tampa bendrojo lavinimo mokyklos gyvenimo dalimi, keitia visa
mokymosi logika, keicia tradicinio mokymo metodus. Kompiuteris traukia vaikus todél jy
panaudojimas mokymuisi tampa savaime suprantama nuostata. Ypac svarbis jgudziai ir
samprata, kad kompiuteris tai ne tik ,,zaislas®, bet ir mokymosi priemoné.
Pasaulyje populiariausios kelios kompiuteriy naudojimo, dirbant su jaunesniais mokiniais
tendencijos:

e [T naudojimas siekiant geriau ir pazangiau mokyti ir mokytis kity dalyky;

e Projekty kiirimas naudojant ,,Logo* programing jranga;

e Projekty kiirimas naudojant jvairias priemones;

e Mokymasis naudoti programing jranga bei paketus.
Atsizvelgiant | jvairiy $aliy informatikos ir edukologijos tyrin¢jimus bei patirtj, ,,Logo*
sistema yra tinkamiausia programiné sistema supazindinti jaunesniy klasiy mokinius su
kompiuteriais.
Svarbiausia, kad moksleiviai naudotysi programavimu kaip iSraiSkos priemone kitiems
dalykams mokytis, o ne mokytysi programuoti dél paties mokymosi. Mokymosi procesas
visiSkai pasikeicia, kai vaikas mokosi programuoti. Mokymasis tampa aktyvesnis ir
savarankiskesnis. Zinios jgyjamos siekiant aiskaus asmeninio tikslo. Vaikas su savo Ziniomis
kazka daro. Naujos Zinios yra jégos Saltinis, ir nuo tos akimirkos, kai jos pradeda formuoti
vaiko intelekta, jos ir suvokiamos kaip tokios.[4]
2005-2007 metais Lietuvos SMM vykdé IKT diegimo j Lietuvos §vietimg strategija. Vienas i§
strategijos uzdaviniy buvo intensyvinti IKT jgidziy formavima jaunesnése pagrindinés

mokyklos klasése, kompleksiskai rengti elektroninj ugdymo turinj, mokomasias ir metodines
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priemones bei apriipinti MKP, skirtomis jaunesniyjy klasiy mokiniams. 2006 m. buvo nupirkta
ir lokalizuota Lietuvoje ,,Jmagine Logo* programa. Nuo 2005-2006 m.m. skirtos informaciniy

technologijy 5-8 klasése pamokos.



Darbo tikslas ir uzdaviniai

Programavimas yra vienas sunkiausiy i§ kompiuterio mokymosi sri¢iy. Programuotojas turi
zinoti Simtus taisykliy, mokeéti jas taikyti ir derinti tarpusavyje, taigi jam reikalingi kritinio,
kiirybisko, kompleksinio mastymo jgtdziai.

Biitina salyga, kad mokinys naudoty ,Imagine Logo®, kaip priemon¢ mokymuisi ir
modeliavimui, reikia iSmokyti naudotis $ia priemone. Pagrindiniy veiksmy su vézliuku neuztenka,
kad veiksmingai naudoti Sios sistemos mokymuisi. Reikalingos bent minimalios programavimo
Zinios.

Sio darbo tikslas — sukurti virtualia mokymosi terpe, kurios pagalba mokinys jsisavinty
pagrindines programavimo valdymo konstrukcijas ir galéty pritaikyti jgytas zinias kuriant projektus
jaunesnése pagrindinés mokyklos klasése dirbant su ,,Imagine Logo* sistema.

Pagrindiniai uzdaviniai tikslui pasiekti:

Problemos apibrézimas bei vartotojy poreikiy analizé.
»Imagine Logo* galimybiy panaudojimo mokymosi procesui analize.

MKP vertinimo kriterijy nustatymas.

Sl e

Mokykloje naudojamy pagrindinéms programavimo struktiroms MKP  apzvalga ir
vertinimas pagal nustatytus kriterijus.

5. Mokomosios priemonés projektavimas ir jos jgyvendinimas taikant reikalingus
technologinius sprendimus

6. Sukurtos priemonés eksperimentinis tyrimas.



1. Imagine Logo galimybiuy panaudojimas mokymosi procese

1.1. Imagine Logo galimybés

Logo kalba pirmiausia siekiama pazinti, kaip veikia kompiuteris — pagrindiniams
programavimo principams perprasti.

Siuolaikinés Logo sistemos stengiasi isreik§ti moderniausias programavimo idéjas
(modeliuoja lygiagreCius procesus, sarasines struktiiras, objektinio programavimo funkcijas,
abstrak¢iuosius duomeny tipus, valdymo kontrole ir pan.). (mokinio Zinynas)

»lmagine Logo* yra nauja Logo sistema integruota su internetu, galinga animacija ir
gausiomis multimedijos galimybémis. Tai Siuolaikiné mokymosi aplinka, pagrjsta
konstruktyviaisiais darbo metodais, skirta piesti, jrasyti kalbg ir jgarsinti projektus, valdyti veiksmus
balsu, modeliuoti, programuoti taikant objektinio projektavimo idé¢jas. Kalbos atzvilgiu suderinama
su ,,Komenskio Logo* programa.

Sistemg sudaro dvi savarankiskos dalys: programy rengykleé ,,Imagine Logo* ir animacijos
rengyklé ,,LogoMotion“. Logo programavimo kalboje daug komandy vaizdui, garsui, objekty
valdymui kurti ir redaguoti. Taciau tai ne vienintelé¢ Siy komponenty panaudojimo programoje
galimybé. ,,Imagine Logo* taip pat turi integruotas priemones, kuriy pagalba lengvai ir paprastai
prapleciamos Sios galimybés.

»Ilmagine Logo“ integruotos priemonés

Muzikinés

»lmagine Logo* sistemoje yra integruota muzikos rengyklé nesudétingoms melodijoms kurti
naudojant naty kélima pele i§ meniu arba sugrojus melodijg pianinu. | ,,Imagine Logo* projekta
galite jkelti midi, wave tipy ar vaizdo failus, taip pat jrasyti savo balsg arba kalbant | mikrofona

valdyti projekta balsu.
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Pav. 1.1 Muzikos rengyklé Muzikos rengyklé
Cia yra visi Zenklai, reikalingi muzikai uzraSyti. Taip pat muzikos grojimas pasirinktu
instrumentu. Duota net 127 instrumenty pasirinkimo galimybé.
Teksto
»lmagine Logo* teksto raSymui vézliuko lauke yra naudojama mazuté teksto

rengyklé:

Srifto parinktys

IINES

v|g ~ B I U#~E

Pav. 1.2 Teksto rengyklé

Nubréziamas teksto laukas ir jame rasomas tekstas pasirinktu Sriftu, stiliumi dydziu bei
spalva. Cia pat galima pasirinkti ir teksto lygiuote nubréztame teksto lange.

Interneto

»Imagine Logo* projekto lape nesudétinga atverti bet kokj tinklapj esantj internete ar

kompiuteryje:

B & LoE

Horizontalioji slankjuosté
Yertikalioi slankjuoske

Interneto narsykle

Interneto saitas h
Ivedimo langelis

Pav. 1.3 Priemonés darbui su internetu

Lieka tik nubrézti, kokio dydzio lange bus rodomas tinklapis ir atsivérusiame uzklausos
lange jraSyti (surasti) tinklapj su pilnu jo adresu. Pasirinkus komandg Interneto saitas, bus jkeltas

mygtukas, atveriantis kompiuteryje numatytoje interneto narSykl¢je nurodyta tinklalapj. Taip pat

11



nesudeétingai ] tinklalapj jkeliami mokinio darbai— reikia tik jraSyti kaip tinklalapj: pagrindinio
meniu Failo grupés komanda JraSyti kaip interneto projektg. Sj tinklapj galima perzitréti bet
kuriuo kompiuteriu, net jeigu jame ir néra jdiegta ,,Jmagine Logo* sistema (Siuo atveju bus pasiiilyta
atsisiysti ir jsidiegti ,,Jmagine Logo* papildus).

Kompiliatorius

»Imagine Logo* sistema — ne tik interpretatorius, bet ir kompiliatorius. Ji projektus geba
kompiliuoti | savarankiskai pasileidziancias programas. Reikia tik jrasyti naudojat pagrindinio
meniu Failo grupés komanda Jrasyti kaip programq (EXE).

Multimedija

»~Imagine Logo* sistemoje yra sukurti Sie multimedijos objektai:

* Sliauziklis;

» tekstinis duomeny jvedimo langelis;

* mygtukas, kurj spusteléjus paleidziami groti .wav, .mp3 garsinia failai bei mygtukas
paleidZziantis .midi garsinius failus;

* langas, kuriame atveriami vaizdo .avi failai.

Visa tai nesudétingai jkeliama ir paprasta naudoti kuriamuose projektuose.

Grafiné rengyklé

»Imagine Logo* sistema turi ne tik ,,LogoMotion* grafing animacijos rengykle, kaip atskirg
programa, bet ir pacioje sistemoje integruotg grafing rengykle su visomis pagrindinémis grafinés
rengyklés komandomis, leidzianciomis piesti vézliuko lauke:

M- Go S KL& &1 anmrarras

Pav. 1.4 Grafiné ,,Imagine Logo rengyklé

»LogoMotion* grafiné animacijos rengyklé

Kita ,,Jmagine Logo“ sistemos dalis — atskira programa ,,LogoMotion“ Sia animacijos
rengykle galima kurti ir Logo, ir publikavimui internete skirtus pieSinius bei animacija, kurti
standartines ,,Windows* operacinés sistemos piktogramas bei Zymeklius modeliuojant sava dizaing,
tvarkyti interneting grafika, fono pieSinius. Tai galingas jrankis kuriant statinius ar animuotus
grafinius objektus.

,LogoMotion* grafinio redaktoriaus galimybés:

e Palaikomas glotninimas ir alfa skaidrumo kanalas;

e Naudoja splavy palete, HSV bei RZM spalvy modelius

12



o Seséliné danga animacijos kiirimui;
e Zidinio animacija;
e Braizymo jrankiy komplektas: pieStukas, plunksna, flomasteris, trintukas;

e Linijos, laisvos bei uzdaros kreivés, elipsés, keturkampio ir kitokiy figiry pieSimas, bei
spalvinimas.

o Komplektas efekty: liejimas, perspalvinimas, S$viesinimas, tamsinimas, blukinimas,
rySkinimas, jréminimas;

e Automatinis kryp¢iy generavimas: .gif animacijos keitimas j vézliuko krypties arba Logo
animacija;

e Automatinés transformacijos: dydzio keitimas, vertimas, sukimas;

e Faily bei animacijos tvarkytuvé: rodo visus paveikslo ar animacijos kadrus.

Taip pat Sia programa sukurta pieSinj arba animacijga galima jraSyti arba atverti

redagavimui daugeliu grafiniy formaty.

.LogoMotion” paveikslas ("laf) -

" BMP paveikslas (*bmp)
DIB 32bpp {*dib)
JPEG paveikslas (" jpag)
Animuctas fymeklis (*.ani)
ZFymekdis (~.cur)

- Piktograma (*ico)
GIF paveikslas ~.af)
TGA paveikslas(™tga)

- PNG paveikslas (" png)

Pav. 1.5 Skaitomy ir grafiniy redaguojamy faily formatai

Apibendrinant iSnagrinéta medziaga galima teigti, kad ,Imagine Logo* turi Sias

pagrindines galimybes:
e Statinio vaizdo pieSimas ir redagavimas.
e Dinaminio vaizdo (animacijos) pieSimas, redagavimas, keitimas j krypties kadrus.

e Panaudoti jvairius multimedijos objektus: mygtukai, slenkancios juostos, praneSimy,

dialogo langai, tekstiniai duomeny jvedimo laukeliai, langai vaizdo failams.

e Naudojant muzikos rengykle sukurti savo muzika, bei naudoti midi, wave tipy garso

failus, taip pat jrasyti savo balsg arba kalbant | mikrofong valdyti projekta balsu.
e Sukurti projekto valdymg Logo komandy pagalba klaviattira bei pele.

e Sukurtg projekta iSsaugoti kaip programga (exe) bei kaip interneto projekta.
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1.2. Informacijos jsisavinimo buidai

1.2.1. Mokymosi stiliai

Kiekvienas zmogus yra unikalus, todél ir mokytis jam geriausiai sekasi biitent jo prigimtiniy
savybiy nulemtu bidu.

Mokymosi stilius — tai pamégtas galvojimo, informacijos apdorojimo ir supratimo biidas.
Tyrinétojai nustaté, kad mokiniy, kurie mokési mégstamu budu, rezultatai buvo daug geresni. Visy
besimokanciyjy mokymosi stiliai yra skirtingi. Kai kurie teikia pirmenybe¢ klausymui ir kalbéjimui,
kiti - teksto analizei arba mokosi vaizdiniy priemoniy pagalba. Siekiant naudoti tinkamus ugdymo
biidus ir parinkti mokymo(si) strategijas labai svarbu zinoti, kokie mokymosi biidai ir strategijos
tinka vienam ar kitam mokiniui.

Skiriami trys pagrindiniai informacijos priémimo bei tvarkymo bidai: vizualinis,
audialinis ir Kinestezinis. Zmonés, kurie priima bei apdoroja informacija daZniausiai vienu i3

minéty biidy, mokosi skirtingai.

Mokymosi stiliai
4 -
Vizualinis Kinestezinis Audialinis

Pav. 1.6 Mokymosi stiliai

Pasak A. Smith (1999), vizualai (dominuoja vaizdinis informacijos priémimo ir
apdorojimo budas) turi labai gerg vaizding atmintj ir gali joje atkurti net prie§ keleta mety matytas
scenas, objektus bei veidus. Jiems patinka, kai informacija pateikiama vaizdZziai: naudojant grafikus,
schemas, plakatus, min¢iy zemélapius, iSrySkinant esminius zodzius. Vizualai taiko vaizding
ortografijos strategija: tardami zZodzius, mato juos bei jy sudétines dalis. Vizualai dazniausiai kalba
greitai, pakeltu tonu, naudoja daug nurodanéiyjy gesty, ore braizo schemas. Sie zmonés daznai
vartoja ,,vizualinius* teiginius: ,,pazitirek, kaip atSilo oras®, ,,a§ matau, kg tu galvoji®, ,.tai neblogai
atrodo®, ,,nuSvieskite reikalo esme®, ,,pasirodo, tu buvai teisus“, ,,ateitis atrodo miglota®, ,ar as
pakankamai aiskiai tai atskleidziau®, ,matau Sviesg tunelio gale®, ,pazvelk ] tai 1§ misy
perspektyvos‘ ir pan.

Audialai (zmong¢s, kurie teikia pirmenybe garsinei informacijai) turi gerg girdimajg atmintj
ir gali atkurti situacijas, mintyse ,klausydamiesi dialogy. Jiems patinka diskusijos, paskaitos,

pasisakymai, garso jrasai bei jvairlis zaidimai Zodziais. Jie mégsta garsiai skaityti ir klausytis garsiai
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skaitomy istorijy. Audialai naudoja audialing ortografijos strategija, kuomet tariant Zzodzius
isimenamos garsy dalys. Jiems klausantis, zvilgsnis tampa tarsi nematantis, ausis atsukta j garso
Saltinj. Mokydamiesi audialai garsiai skaito arba ,kalbasi su savimi®, aiskiai atskiria ir moduliuoja
garsus, kad pabrézty mintj. Jy ranky gestai - akomponuojantys: punkty skaic¢iavimas lenkiant pirstus,
gilus jkvépimas pries§ pasakant pagrinding mintj ir pan. Jiems patinka, kai instrukcijos pateikiamos
zodziu, akcentuojant veiksmy atlikimo tvarka, pakartojant ir apibendrinant. Audialai vartoja
»audialinius* teiginius: ,.girdziu, ka sakai, ,skamba puikiai“, ,jau girdZiu pavojaus varpus®,
,vienasyk tai nuskambés per visg Salj“, ,,visi tik ir Sneka apie tai, ,.ta idéja zyzia mano galvoje®, ,tai
man nieko nesako®, ,,man nepatinka jo tonas* ir pan.

Kinestetikai (pasaulj pazjsta lytédami ir dalyvaudami) lengvai prisimena jvykius bei gali
Ivardyti su jais susijusius jausmus ir pojiicius. Jiems patinka fizin¢ veikla, modeliavimas, zaidimai
lauke, ekskursijos, mokymasis veikiant (projekto metodas). Kinestetikai jsimena Zodzius juos
perraSydami ar bent judindami rankg taip, tarsi rasyty. Kalbédami jie daznai tarsi imituoja tai, apie
ka pasakoja. Kadangi kinestetikai fiziSkai labai aktyviis, jiems mokantis biitinos reguliarios
pertraukélés. Tokiems Zmonéms patinka, kai uzduotys pateikiamos emocionaliai, demonstruojant
realius objektus, naudojant daug gesty ir mimikos elementy. Kinestetikai vartoja teiginius: ,jauciu,
viskas bus gerai®, ,,ar jau galima to imtis?“,,,esu sukréstas to, ka patyriau®, ,,a$ jau pakeiciau savo
pozicijg®, ,pameciau mintj*, ,tai buvo gilus isgyvenimas*, ,,$i mintis pati svariausia“, ,,netrukus
Zengsime platy zingsnj* ir pan.[6]

Dar skiriamas miSrus asmenybés tipas — digitalikai, kurie dazniausiai vadovaujasi mgstymu,
sausais loginiais argumentais, o jy jutimas ,,susimaiS¢s su kokia nors kita reprezentacine sistema.
Tyrimai rodo, kad daugiausiai, - apie 60 procenty zmoniy yra vizualai. Re¢iausiai, vos 10 procenty
pasaulio gyventojy, pasitaiko Zmoniy su vyraujancia digitaline reprezentacine sistema [7].

Lengviausias budas, tinkamas visiems mokiniams, yra paprastas: jvairové ir galimybé rinktis.
Pradékite nuo pateikiamos medziagos apzvalgos, paskui pereikite prie nuoseklesnio déstymo. Taip
jus geriau supras ir tie, kurie labiau orientuojasi i visuma, ir tie, kuriems priimtinesnis nuoseklaus
tvarkingo medziagos pateikimo biidas

Svarbu zinoti, kad néra vienintelio, dominuojancio visag gyvenima stiliaus. Reikia suteikti

mokiniui galimybe rinktis 1§ daugybés mokymosi metody.(E. Jensen, 1999, p 27).
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1.2.2. Ziniy ir jgiidZiy priklausomybé nuo mokymosi metodo

Mokslininky nuomone, mokiniai iSmoksta ir prisimena 10% to, ka perskaité, 20% to, ka
i8girdo, 30% to, ka pamateé, 40% to, ka pamaté ir iSgirdo; 70% to, ka aptaré su kitais, 80% to, ka
patys patyré ir 95% to, ko moke kitus (Grupinis mokymas Siuolaikingje mokykloje, 1997)

Matome, kad mokymosi procesai (skaitymas, klausymas, iliustracijy stebéjimas, diskutavimas,
praktiniy uzduociy atlikimas, ir pan) skirtingai jtakoja besimokanciojo mastyseng ir atitinkamai
formuoja mokymosi rezultatus. Visi metodai skirstomi j pasyviuosius ir aktyviuosius. Aktyvieji
metodai uztikrina efektyvesnj ir veiksmingesnj mokymasi. Taigi besimokanciajam mokymosi
kokybe lemia taikomas metodas.

Kiny filosofas Konfucijus dar pries dvidesimt keturis amzius skelbé: ,,Ka iSgirstu — pamirstu,
ka pamatau — prisimenu, ka padarau — suprantu®. Siais teiginiais didele dalimi remiasi ir §iuolaikiniu
aktyvaus mokymosi koncepcijy kiir¢jai. Vizualiné informacija yra artima Zmogaus protui: ji efektyvi
deél to, kad vizualinis vaizdas turi daug informacijos. Galingos modernios kompiuterinés technikos
prototipai su Zzmogumi bendravo paprasta teksto forma. Toks bendravimo biidas stipriai apribojo jy
panaudojimg. Grafiné vartotojo sgsaja, pakeitusi tekstine, priartino kompiuterius ir prie nemokslisku
sri¢iy ir paskatino tolimesni vystymasi, plétra bei geresnj panaudojimg. Mokant ir garsu, ir vaizdu
informacija perduodama dviem kanalais. Tai labai svarbu, nes daliai Zmoniy vienas i§ Siy kanaly
dazniausiai yra priimtinesnis. Naudojant juos abu daugiau galimybiy patenkinti jvairiy tipu
moksleiviu poreikius. Apibendrinti tyrimu rezultatai rodo [12], kad jvairiy mokymo budy

iSliekamoji verté yra apytikriai tokia, kaip parodyta 1.7 pav.
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Pav. 1.7 Ziniy ir jgiidZiy jgijimo priklausomybé nuo metodo
Tik patys patirdami ir taikydami zinias praktikoje mokiniai iSmoks efektyviai ir
konstruktyviai mokytis.

Patirtinio mokymo modelis grindziamas savo turimos veiklos patirties tyringjimu ir
tobulinimu, kuris pasiekiamas taikant modeliavima ir veiklos vertinima. Sj mokymosi biida 1983 m.
apibrézé mokymo teoretikas Kolb, kuris teigia, kad patirtinis mokymas yra aktyvus ziniy ir
geb¢jimy konstravimo procesas. Patirtinis mokymasis yra modelis, kai esama patirtis papildoma
apmastymais, aptarimais, analize ir galy gale naujos patirties jvertinimu. Sj modelj sudaro etapai:
stebiu, apibendrinu, bandau, veikiu.

Patirtinj mokymasi galima pavaizduoti kaip ciklg (8 pav.). Kiekvienas Zzmogus turi konkrecig
patirtj (1 faz¢), kuri leidZia naujas situacijas lyginti su turimomis Ziniomis. Stebédami ir
apmastydami (2 faz¢) igyjame nauja suvokima, kuri mintyse apibendriname ir integruojame j aiskias
teorijas, formuojasi abstraktus supratimas (3 faz¢). Toliau jau Siuos teorinius apibendrinimus
panaudojame naujoje veikloje. Savoky testavimas (aktyvus eksperimentavimas) leidzia tai, kg
iSmokome, iSbandyti naujose sudétingesnése situacijose ir jgyti konkrecig aukstesnio lygio patirtj (4

fazé) [27].
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1. Konkreti (asmeniné)
patirtis

4. Altyvusis
ekperimentavimas

X

X

Pav. 1.8 Patirtinio mokymo modelis

Mokiniai turédami konkrecig patirtj, i§ jvairiy pozicijy stebi naujas situacijas, jgyja nauja

2. Stebgjimas ir
apmastymas

3. Formuojasi abstraktus
supratimas

"4

suvokimg, apibendrinimus bei principus, kuriuos integruoja i aiSkias teorijas. Galiausiai Siuos

teorinius apibendrinimus panaudoja naujoje veikloje. Aktyvus eksperimentavimas leidzia tai, ka

iSmoko, iSbandyti naujose sudétingesnése situacijose ir jgyti konkrecia aukstesnio lygio patirt;.

Patirtinio mokymo teorija iSskiria keleta mokymosi stiliy:

Aktyvusis mokymosi stilius:

naujos patirtys;

galimybé iSgyventi dalykus negalvojant apie pasekmes;

nepatinka klausyti paskaitos ir galvoti.

Reflektuojantis mokymosi stilius:

duomeny, informacijos analiz¢;

galimybé tyrinéti ir apibendrinti informacija;

nepatinka atlikti vaidmenis ir skubéti.

Teorinis mokymosi stilius:

tyrinéjimus integruoja j logiskas teorijas;

galimybé¢ sitilomas idéjas ir sagvokas kvestionuoti,

nepatinka emocijos.

Pragmatinis mokymosi stilius:

jaucia po kojomis pagrinda,

galimybé matyti sasaja tarp temos, praktiskai pritaikyti.

nepatinka per daug teorinis mokymas.
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1.2.3. Mokymo metodai taikant IKT ugdymo procese

1.2.3.1. Tradiciniai mokymo metodai

Mokymo metody jvairové klasifikuojama pagal Siuos kriterijus: mokymo informacijos
Saltiniy pobiidj, mokymo Ziniy Saltinj, mokinio veiklos pobudj, bendrg interaktyvig pedagogo ir
ugdytinio veikla.

Pedagogai praktikai remdamiesi tradiciniu mokymo modeliu kélé ir tebekelia pamatinius
ugdymo tikslus:

e perteikti informacija;
e skatinti kiirybiSkuma;
e formuoti praktinius geb¢jimus.

Informacijai perteikti naudojami informaciniai mokymo metodai. Smulkiai neanalizuodami
kiekvieno atskirai galime pastebéti, kad dauguma jy sékmingai taikoma ugdymo procese
panaudojant IT. Skaityti paskaita demonstruojant, rasyti atpasakojima ir kurti iliustracijas, tikrinti
Zinias egzaminu ir pan. naudojant IT, elementaru ir efektyvu.

Praktiniai - operaciniai mok¢jimai bei jgtdziai tradiciSkai lavinami atliekant praktinius,
laboratorinius darbus, pratybas. Tam reikalingos jvairios materialios medziagos bei priemonés,
parengtos uzduotys. Kitaip tariant mokymosi aplinkos, kurios turi edukacine verte, bet kartu
pakankamai uzdaros, nes neleidzia ugdytiniui pasirinkti. Programuotas mokymas — suteiké galimybe
ugdyti praktinius — operacinius jgiidzius virtualiose aplinkose. Iki smulkmeny apgalvojama dalyko
medziaga, testais valdomas tos medziagos pateikimas mokiniui. Galime teigti, kad operaciniai
mokymo metodai gali biiti sékmingai taikomi ugdymo procese, kuriame naudojama IT.

Kirybiniai mokymo metodai — projektavimas, tyrimas, probleminis mokymas, kiirybiniy
uzduociy sprendimas — dazniausiai pateikiami kaip tinkamiausi IT integravimui ] ugdymo procesa.

Probleminio mokymo pagrindiné id¢ja - ieSkoti biidy ir priemoniy kiekvieno besimokanciojo
pazintiniam aktyvumui, savarankiskumui, kiirybiskumui ugdyti. Sio mokymo metodo struktiira yra
tokia: probleminis situacijos sudarymas, problemos sprendimo organizavimas ir sprendimo
tikrinimas (Siaucuikiené, 1997). Kaip probleminis mokymas gali biiti taikomas naudojant IT
ugdymo procese? Pagal auksciau pateikta struktiirg technologija gali padéti suformuluoti aktualig
problema, teikti informacijg, rysius bei jrankius problemai spresti, po to ir priemones jai patikrinti.

J. Dewey, pasiiilgs problemy sprendimo metoda, teigé kad biitina iSmokti atrasti veikimo tiesg bet
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kokioje situacijoje. Informacinés technologijos ugdytiniy ir ugdytojy gyvenime irgi savotiska
problema, kuriai reikia sprendimo.

Projektinis darbas ir kiirybiniy uzduociy sprendimas pedagogy praktiky veikloje suvokiami
labai panasiis metodai. Projekty rengimo metoda pasitileé Wiliam H. Kilpatrick, kuris faktisSkai sieke
atnaujinti problemy sprendimo metodg. Norint iSspresti problema, reikia jvykdyti tam tikrg jos
sprendimo projekta. Be to, projektai galimi nebiitinai tiesmukiSkai konfliktinei situacijai spresti, bet
ir jvairiems vaiko tikslams kirybiSkai siekti, o tai nebutinai turi biiti pateikta kaip problema.
(Alisauskas, 21) Brazdeikis V., analizuodamas bendryjy programy ir informaciniy technologijy
santykj dominuojanciu visiems mokomiesiems dalykams metodu nurodo projektinj darba.

JovaiSos (1997) mokymo metody klasifikacija neatspindi mokymo proceso organizavimo
buidy pagal ugdytiniy skaiciy. Tai individualus, dideliy ir mazy grupiy metodai, kurie taip pat
naudojami integruojant IT j ugdymo procesg. Tiesa ¢ia dominuoja mokymasis, mokytojai kaip ir
technologijos tampa mokymosi ,,priemonémis.

Galima daryti iSvada, kad dauguma tradiciniy mokymo metody yra tinkamas mokymo ir
mokymosi jrankis naudojant IT ugdymo procese. Mokymo metodai sékmingai gali perteikti

informacija, skatinti kiirybiskuma, formuoti praktinius geb¢jimus.

1.2.3.2. Kompiuterizuotas mokymas

Kompiuteriniai mokymo
metodai

Programuotas KonstrL{ktw_los Modeliavimas Distancinis mokymas
mokymas mokymosi aplinkos

Hipertekstas Multimedija Mikropasauliai

Pav. 1.9 Kompiuterizuoto mokymo metodai
6-0jo deSimtmecio viduryje mokymo pedagogikoje jvyko staigus lizis — atsirado visiskai
naujas, daug Zadantis programuoto mokymo ,metodas. Sio metodo autorius ir puoselétojas — B. F.
Skinneris. Pagrindines id¢jas iSdésté straipsnyje ,,The science of learning and the art of teaching*
(Mokymosi mokslas ir mokymo menas). Skinnerio nuomone, pagrindiné mokymo problema yra

didelis neatitikimas tarp to, kiek tinkamo pastiprinimo mokiniai gauna ir kiek turéty gauti. Skinnerio

20



siiloma priemoné buvo programuotas mokymas. Pagal §ig sistemg kiekvienam mokiniui turédavo
biiti pateikiamas mokomojo dalyko turinio santrauka, po to reikalaujama, kad mokinys tuoj pat
atsakyty i klausimg ar iSspresty uzdavinj, ir jis tuoj pat budavo informuojamas, ar teisingai atliko
uzduotj. Programuotas mokymas tur¢jo kai kuriy privalumy, taciau turéjo ir nemazai trikumy.
Programuotas mokymas davé impulsg siekti idealios individualizacijos — mokyti mokinius taikantis
prie jy sugebéjimy, mokymosi tempy ir interesy. Sitaip programuotas mokymas pasitarnavo ir
kompiuteriniam mokymui.

Kompiuterizuotas mokymas gali biiti suprantamas jvairiai. Viena i§ bendriausiy prasmiy — kai
mokymui (kokiai nors uzduociai atlikti ar uzdaviniui iSspresti) naudojamas kompiuteris.
Kompiuterizuotas mokymas yra Zymiai pranasesnis prie§ programuotg mokyma, tai tarytum tolesnis
ir kokybiSkesnis zingsnis mokymo automatizavimo link. N. L. Gale ir N. C. Berliner ,,Pedagoginéje
psichologijoje‘ nurodo Siuos esminius privalumus:

* kompiuteryje patogiau galima laikyti informacija apie individualius mokiniy bei visos grupés
atsakymus, ja galima greitai apdoroti, net pamokos pabaigoje galima gauti apibendrinancius

statistinius duomenis;

* kompiuteriné programa nesunkiai gali biiti pritaikoma jvairiy geb¢jimy mokiniams mokyti,
gali biiti sukaupta daug jvairaus sunkumo uzduociy;

* kompiuteriu galima grei¢iau surinkti informacija, ypa¢ S$iuo metu, kai didelé¢ dalis
informacijos imama i$ tinkly;

* kompiuteriniame mokyme medziaga pateikiama Zymiai vaizdZiau: paveiksléliai, diagramos,
garsas, animacija; visa tai patraukia mokiniy démesj, skatina juos geriau mokytis;

* kompiuterinis mokymas gali vykti patogiu mokiniui laiku ir patogioje vietoje, pavyzdziui,
namuose.

Kompiuteris palengvina individualy mokymasi. Pavyzdziui, kompiuteris gali perzvelgti
mokinio rezultatus i§ paskutiniy savai¢iy uzduoCiy ir tuoj pat nuspresti, ar mokiniui reikia dar
praktikuotis, ar jis jau gali pereiti prie kitos uzduoties.

Ar efektyvus kompiuterinis mokymas? Pratyby ir praktikos (angl. drill and practice)
mokomyjy programy efektyvumg iSsamiausiai iSnagrin€j¢s mokslininkas J. A. Kulik. Jis padaré

tokias iSvadas:

* naudojant kompiuterines pratyby ir praktikos programas per mokslo metus geréja baigiamojo

egzamino rezultatai;
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* iSmokty dalyky iSlaikymas atmintyje pageréjo apie 7 %;
* naudojantis kompiuteriu mazdaug tre¢daliu sutrumpé¢ja pamoky ruosos laikas;
* ypac palankéja mokiniy nuostata pamoky bei mokymosi atzvilgiu;
* mokiniai palankiai ima ziuréti j informacing technologija, labiau pamégsta darba
kompiuteriu.
Mokslininko Kuliko i§vados — tai plataus apibendrinimo rezultatas. Jis tyré tiek pradinés, tiek

vidurinés mokyklos mokinius, o taip pat koledzo studentus. IS jo iSvady matome, kad kompiuterinis

mokymas veikia mokslo pazangumg ir nuostatas.

1.2.3.3.Interaktyvumas

Interaktyvumo tipo elementas nusako vyraujanti mokymo biidg, kuri palaiko mokymo
objektas. ,,Active* (Aktyvus) mokymosi biidg palaiko tokia mokomoji medziaga, kuri tiesiogiai
paskatina produktyvius besimokanciojo veiksmus. Aktyvus mokymo objektas (MO) skatina mokini
semantiSkai prasmingai arba kitokiems produktyviems veiksmams ar sprendimams, kurie nebttinai
atlickami mokymo objekto rémuose. Aktyvaus tipo dokumentai- tai simuliacijos, anketos, pratimai.
»Expositive* (AiSkinamasis) mokymasis yra tuomet, kai pagrindinis studento uzdavinys yra
jsisavinti jam pateikiama mokomgja medziaga (paprastai tai yra tekstas, paveiksliukai, garsas).
Aiskinamasis MO pateikia informacija, bet nereikalauja semantiSkai prasmingos jvesties. Kada
mokymo objekte yra sumaiSyti aktyvus ir aiSkinamasis interaktyvumo tipai, tuomet MO
interaktyvumo tipas yra misrus (mixed). Galimos reikSmés: actine (aktyvus), expositive
(aiskinamasis), mixed (misrus).

Pavyzdziai: aktyvus dokumentai (su vartotojo veiksmais):

Simuliacija, modeliavimas (manipuliuoja, valdo ir jveda duomenis ar parametrus);

Apklausa (pasirenka arba paraso atsakymus);

Uzdavinys (suranda sprendimg);

Problemos formuluoté (paraso sprendima).

Aiskinamieji dokumentai (su vartotojo veiksmais):

Hipertekstinis dokumentas (skaito, narso);

Video (perzitri, prasuka, pradeda, sustabdo);

Grafiné medziaga (perzitiri);

Garsiné medziaga (klauso, prasuka, pradeda, sustabdo).

Misrus dokumentas
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Hipertekstinis dokumentas su modeliavimo apletu.

Interaktyvumo lygio (Interactivity level) elementas - interaktyvumo, charakterizuojancio
mokymo objekta, laipsnis. Interaktyvumas Siame kontekste siejamas su tuo, kiek besimokantysis
gali itakoti mokymo objekto padéti arba elgsena. Galimos reikSmés: very low (labai Zemas), low
(zemas), medium (vidutinis), high (aukstas), very high (labai aukstas).

Pavyzdys: mokomieji objektai su 5.1Educational.InteractivityType="active* gali turéti auksta

(high) interaktyvumo lygi (modeliavimo aplinka su daugybe valdymo elementu) arba zema
(low) interaktyvumo lygi (surasyta instrukciju aibé, kuriu reikia kazkokiam darbui).

Mokomieji objektai su 5.1Educational.InteractivityType="“expositive” gali turéti zema
interaktyvumo lygi (tiesinis pasakojamasis tekstas, sukurtas standartiniu teksto redaktoriumi) arba
nuo vidutinio (medium) iki aukSto interaktyvumo lygio (sudétingas hipertekstinis dokumentas su
daugybe vidiniu nuorodu ir vaizdu.

Semantinio glaustumo (Semantic density) elementas.

Semantinio glaustumo (Semantic density) elementas mokymo objekto glaustumo (tankumo)
laipsnis. MO semantinis tankumas gali buti ivertintas atsizvelgiant i dydi, apimti, arba trukme, jei tai
resursai, tokie kaip video arba garso failai. Mokymo objekto semantinis tankumas nepriklauso nuo
jo sudétingumo. Glaustumo laipsniu vertinama ir aiSkinamoji medziaga, ir aktyvus resursai. Galimos
reikSmes: very low (labai Zemas), low (zemas), medium (vidutinis), high (aukstas), very high (labai
aukstas).

Siuolaikiniam mokytojui keliamas uzdavinys —sugebéti jvaldyti §iuolaikines informacines

technologijas ir aktyviai jas panaudoti modernizuojant ugdymo(si) procesa.

1.3. Imagine Logo galimybiy taikymas programavimo mokyme

Norint pasiekti mokiniy geresniy mokymosi rezultaty nepakanka vien tradiciniy pamoky.
Geresnius mokymosi rezultatus galima pasiekti individualizuojant bei diferencijuojant mokyma
pagal mokinio poreikius, darbo tempa, suvokimo bei mokymosi stiliy. Svarbu mokiniams leisti
pasirinkti savo mokymosi scenarijy, informacijos jsisavinimo buda.

Naudojant ,,Imagine Logo* mokomagjg priemon¢ lavinami mokiniy geb¢jimai: modeliuoti ir
valdyti objektus, spresti jvairiy sri¢iy problemas, atlikti objekty riiSiavimg ir rikiavima, manipuliuoti
su matematinémis sgvokomis ir objektais, numatyti ir planuoti savo veiksmus, prognozuoti ir taisyti
savo klaidas. Si sistema suteikia galimybe: tyrinéti objektus ir rySius tarp ju; atlikti geometrinius
eksperimentus; konstruoti objektus ir juos derinti tarpusavyje; eksperimentuoti keic¢iant duomenis,
naudojantis parinkikliais, Sliauzikliais ir mygtukais; raSyti, kurti pristatomaja medZiaga,
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komunikuoti, tvarkyti informacija; bendrauti ir bendradarbiauti naudojantis Siuolaikinémis
technologinémis priemonémis; mokytis dirbti internete; modeliuoti; naudoti balso technologijas
projektuose; kurti interneto tinklalapius; naudojantis nemokamais papildiniais demonstruoti
projektus internete; naudoti keletg lygiagreciy prievady ir prisijungti prie jvairiy tvarkykliy; rengti
vaizdzias, savitas Logo pateiktis; projektuoti ir kurti animacija.

[Sanalizavus ,,Imagine Logo* sistemos galimybes bei efektyvius informacijos jsisavinimo
budus galima teigti, kad §i sistema tinkama naudoti mokymo procesui. ,Imagine Logo* yra
galimyb¢ pateikti teksting mokomgja medziaga, grafines mokomosios medziagos iliustracijas,
animuotg mokomaja medziaga, perteikti informacijg garsu. Taip pat yra galimybé naudoti aktyvius
mokymosi budus, panaudojant interaktyvias multimedijos priemones — mygtukus, slankjuostes,
ivedimo langelius, navigacijos priemones ir pan.. ,Imagine Logo* leidzia apdoroti duomenis ir
pateikti ataskaitas mokiniui.

Kurdamas projektus, mokinys turi visko ,,iSmokyti“ ,Imagine Logo* pagrindinj veikéja
veézliuka. ,,Vézliukas — tai kompiuteriu valdomas kibernetinis gyvinas. Jis egzistuoja kognityvinés
mikrokultiiros viduje, Logo mokymosi aplinkoje. Logo — tai programavimo kalba, kuria
bendraujama su Vézliuku. Vézliukas neturi jokiy kity tiksly, iSskyrus veikti pagal nurodyta
programg ir biiti tuo, ,.kas padeda mastyti“. Kai kurie Vézliukai téra vien abstraktiis objektai,
gyvenantys kompiuteriy ekranuose. Kiti — pavyzdziui, grindimis judantys Vézliukai — tai fiziniai
daiktai, kuriuos galima paimti j rankas kaip bet kurj kita mechaninj zaislg. Pirmoji pazintis su
Vézliuku daznai prasideda tuo, kad vaikui parodoma, jog Vézliukas ima judéti, klaviatira surinkus
komanda®“. Véliau mokiniai mokosi programuoti modeliuodami jvairias situacijas panaudojant
klasikines programavimo strukttras. Kaip matéme i§ mokymosi teorijos 95% mokinys iSmoksta to,
ko jis moko kitus. Mokydamas vézliuka mokinys geriausiai jsimena mokomaja medziagg. Tokiu
buidu mokymasis tampa efektyvus ir pasiekiami geriausi mokymosi rezultatai. ,Imagine Logo*
sistemg galima panaudoti mokant bet kokiy dalyky, bet pirmiausiai reikia iSmokti susikalbéti su
pagrindiniu Sio mikropasaulio veikéju jam suprantama kalba — ,Imagine Logo* programavimo

kalba.

1.4. Kompiuterizuojamos mokomosios medziagos parinkimas

5-8 klasiy mokiniai dalyje informaciniy technologijy pamoky mokosi konstravimo Logo
pagrindy. “Imagine Logo” — ideali kalba pradedanciam mokytis programavimo. Pagrindinés §ios

programavimo terpés savybes:
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» Lengva jsidéméti komandas, nes jos asocijuojasi su jprastiniais kasdieniniais veiksmais
ir Zodziais, draugiSka aplinka, greita grjztamoji reakcija

= Skatina kurti lakoniSkas programas, naudoti procediras, laikytis strukttrinio
programavimo principy.

* Procediiros modeliuoja naujas komandas — kalba praple¢iama, jas galima testuoti
atskirai, lengvai perkelti iSvienos programos j kita.

» Logo paprasta naudoti modernias kompiuterines priemones.

= Logo gali buti naudojama jdomiausiems matematikos, gamtos moksly, kalbos,
muzikos ir kity moksly mokymesi.

Taigi Logo — galinga programavimo kalba, leidzianti iSmokti programavimo pagrindy.
Pagrindin¢ 1id¢ja — dinaminis objektas (Vézliukas), valdomas komandomis. VeéZliukas
charakterizuojamas padétimi ir kryptimi. Vézliuko judéjimas gali buti nusakomas dvejopai:
komandomis, atzvilgiu jo pradinés padéties ir koordinatémis. Vézliuko pradiné padétis — ekrano
centras (nulinés koordinatés), kryptis — j virsy.

Tariama, kad vézliukas turi pieStukg (savo centre). PieStuka galima nuleisti (pieSimo biisena),
pakelti (judéjimo biisena), pakeisti trintuku (trynimo biisena) ir pan.

Pagal Logo filosofija yra dviejy rusiy komandos: standartinés, esancios sistemoje, ir vartotojo
aprasomos. Vartotojo apraSomas komandas priimta vadinti procediiromis (atskiras atvejis funkcijos).
(mokinio Zinynas)

Klasikiniu programavimo kalby poziiiriu svarbiausios valdymo komandos yra tiesiné (kai
vykdomos komandos viena po kitos i$ eilés), veiksmy kartojimas (ciklas), veiksmy Sakojimasis
(varianty pasirinkimas), procediiros (funkcijos). Procediroms ir jvykiams valdyti ,,Jmagine Logo*
kalba turi daug jvairiausiy komandy. Skirtingy tipy duomenims — skai¢iams, zodziams, sgrasams ir
paveikslams — taikomos skirtingy grupiy komandos.

Mokomosios priemonés teoriné dalis apima kelias pagrindines valdymo strukttiry dalis:
* Tiesinis sakinys
* Pasirinkimo sakinys
* Kartojimo sakinys
Pagal ugdymo programa mokinys, baiges 6 klasés IT Logo kursg turi mokéti:
* Valdyti pagrindines konstravimo programos priemones.
* Tyrinéti objekty savybes, jas keisti. Tyrinéti, kaip objektai keiCiasi atliekant

paprasciausias komandas.
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» UzraSyti veiksmus procediira ir jg taikyti esant jvairioms situacijoms projektuose.
* Paaiskinti procediiros paskirtj.

*  Aprasyti keliy komandy procediiras, jas vykdyti.

* Naudoti sukurtas procediiras naujai apraSomose procediirose.

* Sukurti animuotg pieSinj, suplanuoti ir parengti animuotg projekta.

Igijes Sias zinias ir gebéjimus mokinys toliau gali mokytis programuoti. Pirmiausiai jam
reikéty susipazinti su pagrindinémis valdymo struktiiromis, mokéti jas panaudoti kuriant naujus
sudétingesnius projektus. Tai tiesinis, Sakojimo ir ciklo jvairis sakiniai.

Programavimo algoritmas nepriklauso nuo pasirinktos programavimo terpés, todel manau ,
jsisavinus ir iSmokus pritaikyti Sig medziaga mokiniui nesunku bus suprasti ir jsisavinti ir kita
pasirinktg programavimo kalbg. Ir vélesnése klasése pradéjus mokytis programavimo FreePascal
kalba mokiniai atpazins ir lengvai pritaikys tuos pacius valdymo sakinius savo kuriamose
programelése.

Pagrindinio ugdymo IT bendrojoje ugdymo programoje, priede Nr. 8 apraSyta mokymo
programavimo dalies struktura.

Algoritmas ir programa. Apibiidinama algoritmo sgvoka, pateikiami ir aptariami jvairiy
algoritmy pavyzdziai, i$skiriami algoritmams buidingi bruozai. Apibiidinama programos savoka,
pabréziama, kad programa — tai algoritmas, uzraSytas kompiuteriui suprantama kalba. Paaiskinama,
kas yra programavimo kalba, programavimo terpé, kompiliatorius, nusakoma jy paskirtis,
pateikiama pavyzdziy. Mokoma naudotis programavimo kalbos zinynu.

Pagrindiniai programos struktiiros elementai. Aptariami pagrindiniai programos elementai:
antraSté, aprasai, pagrindin¢ dalis, pabaiga. Pateikiama paprasCiausiy programy pavyzdziy.
Apibiidinami programavimo kultiiros elementai. Mokoma rasyti programas, laikantis programavimo
kultiiros reikalavimy ir bendryjy rasybos taisykliy, tinkamai komentuoti programos dalis.

Pagrindiniai duomeny tipai, veiksmai su duomenimis. PaaiSkinamos duomeny, duomeny tipo,
kintamojo ir kintamojo reikSmés savokos. Mokoma uZzraSyti ir atlikti aritmetinius veiksmus su
sveikaisiais ir realiaisiais skaiciais, naudoti juos programose. PaaiSkinama priskyrimo sakinio
struktiira, pateikiama priskyrimo sakiniy pavyzdziy. Mokoma jvesti ir iSvesti paprasCiausius
duomenis, uzrasyti ir atlikti loging sudét], loging daugyba, neigimg. Mokoma apibiidinti ir skirti
pradinius ir galutinius duomenis.

Pagrindinés valdymo struktiros: nuosekli veiksmy seka, saglyginis sakinys ir veiksmy

kartojimas. PaaiSkinami pagrindiniai valdymo sakiniai, struktiiros: priskyrimo sakinys, nuosekli
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veiksmy seka, veiksmy Sakojimas (salyginis sakinys), veiksmy kartojimas (ciklas). Mokoma
uzrasyti Sias konstrukcijas programavimo kalbo zymenimis, taikyti programose, skirti zinomo ir
nezinomo kartojimy skaiciaus ciklus, juos taikyti programose.

Programos sudarymas ir vykdymas. Mokoma sudaryti nesudétingas programas (pvz.,
skaic¢iavimams pagal formules ir pan.), jose naudoti priskyrimo sakinius, nuoseklias veiksmy sekas,
salyginj sakinj ir veiksmy kartojimg. Mokoma uzraSyti programas programavimo kalbos Zymenimis,
rasti ir taisyti aptiktas klaidas, vykdyti programas kompiuteriu.

Pabréziami programos sudarymo etapai: raSymas, derinimas, testavimas, tobulinimas.
Mokiniai skatinami sudarant programas laikytis $iy etapy. Paaiskinama kontroliniy duomeny sgvoka
ir svarba programos teisingumui uztikrinti.

Mokytojas atkreipia démesj i programos stiliy ir kalbos kultirg. Nagrinéjami konkretiis paciy
mokiniy sudaryty programy pavyzdziai. Mokytojas paaiskina, kur ir kokius komentarus rasyti, kaip
geriau iSdéstyti vieng ar kita sakinj, kokius vardus geriau parinkti programoje, ir pan. Mokiniai

mokomi rasyti programas tvarkingai, skatinami laikytis programavimo kulttiros.
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Savikontrolé

Pratybos

Teorija

Pav. 1.10 Pasirinkti kompiuterizuoti elementai

ISanalizavus “Pagrindinio ugdymo informaciniy technologijy bendraja ugdymo programa,
pasirinkta kompiuterizuoti pagrindiniy valdymo struktiiry dalj (zr. pav. 10). Si MKP mokiniui leis

lengvai, panaudojant jau turima patirtj, jsisavinti naujag medziagg.

1.5. Skyriaus apibendrinimas

» Kiekvienas zmogus yra unikalus, todél ir mokytis jam sekasi biitent jo prigimtiniy savybiy
nulemtu biidu.
= Zinias ir jgiidZius mokiniai efektyviau jsisavins pasirinkdami aktyvaus mokymosi metodus.
» Efektyviam informacijos jsisavinimui svarbus grjZztamasis rySys (savikontrol¢).
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Mokymo efektyvumg galima padidinti:

— naudojant jvairias multimedijos formas informacijos pateikimui,

— sukuriant interaktyvia aplinka,

— sukuriant galimybe pasitikrinti savo Zinias testy ir interaktyviy uzduociy pagalba
Kompiuterizuotam mokymui labiausiai tinka konstruktyvios mokymosi aplinkos.
»Imagine Logo*“ programavimo terpé turi visas savybes, kurios reikalingos sukurti
efektyviam mokymui ir mokymuisi.
Logo kalba puikiai tinka jaunesnio amziaus mokiniams mokytis programavimo pagrindy.
Reikia iSanalizuoti egzistuojanc¢ias MKP, kurias biity galima panaudoti efektyviam pradiniy
ziniy ir jgudziy jsisavinimui mokantis pagrindiniy programavimo struktiry ir bty

suprantamos atitinkamo amziaus moksleiviams.
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2. MKP analizé

2.1. Mokomuyjuy kompiuterizuoty programy vertinimo Kriterijai

Tai daugeliui mokslininky kylantis klausimas. Daug paraSyta moksliniy darby, daug pateikta
pasitlymy. Taciau mokomyjy programy yra sukurta labai daug, todél jas visas apzvelgti gana sunku.
Dazniausiai remiamasi subjektyviomis prieZastimis: labiau patinka, patogiau naudotis, lengviau ir
vaizdZiau pateikiama mokomoji medziaga. Be to reikia jvertinti ir kompiuterinés priemonés
galimybes: kompiuterio interaktyvumo iSnaudojima, informacijos pateikima, struktiirg.

Apie mokomyjy programy vertinimg raso A. BalCytiené knygoje ,,.Biidas mokyti kitaip:
Hipertekstiné mokymosi aplinka®. Pasiremsime jos idéjomis. Vertinant mokomgja programa,

dazniausiai démesys kreipiamas j tokius kriterijus:
» Efektyvumas — programa leidzia vartotojui pasiekti auksto produktyvumo;

* Lengvas iSmokimas — vartotojas gali greitai pereiti nuo sistemos nezinojimo iki jos

minimalaus naudojimo;
* Lengvas jsimenamumas — po pertraukos nereikia mokytis sgsajos i$ naujo;
* Atlaidumas klaidoms — vartotojui padarius klaida, jos pasekmés lengvai atstatomos;

* Malonumas naudotis — vartotojui patinka naudotis Sia programa, informacija Cia
pateikiama patraukliai.

Sie kriterijai yra labai subjektyviis. Pavyzdziui, tokie vertinimo kriterijai kaip mokymosi
lengvumas ir lengvas jsimenamumas atitinka skirtingus subjektyvius pozitrius ne tik ] mokomajj
dalyka, bet ir i mokomojo dalyko pateikimg kompiuteriniu btidu. Toks vertinimas yra kritikuotinas,
nes jis atskiria mokymosi objekta nuo mokymosi konteksto. Biitent dél Sios priezasties objektyvus
mokomosios programos vertinimas tampa nejmanomu.

Konstruktyvaus, priklausan¢io nuo situacijos ir paremto bendradarbiavimu mokymosi aspekty
akcentavimas skatina kitaip vertinti kompiuterinj mokyma ir mokymasi. Konstruktyvizmo tikslas
yra kurti tokig mokymosi aplinka, kurioje naudojamos priemongs ir sprendziami uzdaviniai skatinty
mokinius pasinaudoti savo paciy mastymo galimybémis. Todél pagrindiné mokymusi skirto
produkto kiirimo varomoji jéga turi buti supratimas, kaip Zzmonés masto spresdami skirtingas
uzduotis.

Kognityvinis poziiiris | mokyma akcentuoja kokybinj darbo su mokomaja programa vertinimg.

Kokybinis mokomosios programos vertinimas siejamas su mokymosi proceso tyrimu — kodél ir kaip
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mokinys naudojasi konkre¢ia informacija. Kokybiniame vertinime turi buti laikomasi vertinimo

kriterijy:
* Ar aiSkus mokomosios kompiuterinés programos tikslas: Ar vartotojui pavyksta
perprasti autoriaus siekius? Kokiam mokymuisi skirta konkreti mokomoji programa —

ar siekiama fakty iSmokimo, ar siekiama iSmokyti konceptualiai mastyti?
* Mokomojo dalyko jvertinimas: Ar iSsami mokomoji medziaga?

* Salygos nutraukti mokymasi (vartotojo pasitenkinimas arba nepasitenkinimas

pateikiama informacija);

* Individualus informacijos perziiiros biidas: Ar yra salygos pasirinkti vienokj ar kitokj
informacijos perzitr¢jimo kelig? (Informacijos perzitirg jtakoja pradinis iSsilavinimas,
domé¢jimosi objektas, uzduotis suformuluota darbo pradzioje);

* Konteksto ypatybés: Ar yra sglygos informacijos paieskai? Ar informacijos srautas
suskaidytas atskirais izoliuotais vienetais? Ar naudojamos grafinés programinés
jrangos galimybés? Koks informacijos struktiiros poveikis mokomojo dalyko

supratimu?

* Informacijos organizacijos supratimas: Ar lengva orientuotis informacinéje erdvéje?

Bet kokio produkto kokybé priklauso nuo tikslo, kam jis buvo kuriamas ir nuo budy, kaip jis
yra naudojamas. Tas pats jrankis ar priemoné gali biti panaudota labai skirtingais btidais. Produkto
kokybe¢ galima vertinti tik jo suktirimo tiksly riboje. Jeigu tarp jvairiy palyginamyjy produkty néra
bendro panaudojimo tikslo, tuomet nebelieka prasmés juos lyginti.

Mokymosi jrankiai turi buti vertinami pagal tai, kokias mokiniy kognityvines savybes jie
stimuliuoja ir skatina. Kognityvinémis savybémis gali biiti metazinojimas, atsakomybé uz
individualaus mokymosi rezultatus, tiriamasis mokymasis [20].

IS viso, kas pasakyta ankscCiau, darosi aiSku, kad ne vien tik technologija jtakoja mokymasi, bet
tam reikSmeés turi daugybé tarpusavyje susijusiy reiskiniy — mokymosi tikslai, mokymosi veiksmai,
mokytojo vaidmuo, klasés kultiira. Visos §ios tarpusavyje glaudziai susijusios priezastys jtakoja ir
mokomosios priemonés jvertinimg. Todél objektyvus, atskirtas nuo mokymosi konteksto,
mokomosios programos vertinimas tampa nejmanomu.

Mokykly, vykdan¢iy bendrojo lavinimo programas, apripinimo mokomosiomis
kompiuterinémis priemonémis tvarkos apraso 2 priede iSdéstyti MKP vertinimo kriterijai pateikiami

lenteléje
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2.1.Lentelé MKP vertinimo Kriterijai

MKP vertinimo

kriterijai

MKP vertinimo Kriteriju poZymiai

1.

Mokomoji medziaga

Informacija: mokomosios medziagos gylis, pateikimo formy
jvairove.

Mokomosios medziagos profesionalumas: dalykinis tikslumas
ir aiSkumas;  pristatomy  sgvoky, teorijy, interpretacijy
SiuolaikiSkumas; profesionalumas bei originalumas; naudojamy
Saltiniy patikimumas.

Mokomosios medziagos pateikimas: struktiiros aiSkumas,
nuoseklumas ir tvarkingumas; mokomosios medziagos tinkamumas,
pritatkomumas ir suprantamumas pasirinktoms auditorijoms; jvairiy
pateikimo formy derinimas ir pateikimo naujumas; taisyklingas stilius
ir kalba.

Socialiniai, kultliriniai ir doriniai principai: humaniskumas;
demokratiSkumas; nacionalumas; ly¢iy ir amziaus grupiy lygybe;
mazumy, kity valstybiy, tauty, rasiy, religijy nediskriminavimas ir
etikos normy laikymasis.

Autoriy teisés: Lietuvoje galiojan¢io Autoriy teisiy ir gretutiniy

teisiy jstatymo laikymasis (Zin., 2003, Nr.28-1125).

2. Psichologiniai ir
pedagoginiai aspektai

Psichologinis  tinkamumas: MKP sudétingumo  atitiktis
pasirinktai auditorijai; mokomosios medziagos, uzduociy ir kitos
informacijos orientavimas ] mokiniy patirtj, socialinj ir kultiirinj
konteksta; vaizdumas; psichologinis ergonomiskumas.

Pedagoginis tinkamumas: sistemingumas, dermé su Kkity
dalykiniy sri¢iy, klasiy, amziaus grupiy vadovéliais, MKP bei kitomis
mokymosi priemonémis ir naudojamais ugdymo metodais.

Ugdymo metody jvairové ir dermé: déstymas, imitavimas,
modeliavimas, praktinés uzduotys, darbas grupése, projekty darbas ir

kt.
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Didaktiniy  principy  SiuolaikiSkumas:  konstruktyvistiniai
metodai; kurybiskumo, savarankiSkumo ir pasirinkimo skatinimas;
atviro teksto uzduotys ir kt.

Semantinis integralumas: mokomosios medziagos, ugdymo

metody, formy, strategijy, didaktiniy principy ir kt. dermé.

3. Mokymosi Interaktyvumo galimybiy panaudojimas: grjztamasis rysys;
valdymas ir

interaktyvumas MKP pranasumas lyginant su vadovéliais, pratyby sasiuviniais,

atlasais, uzdavinynais ir kitomis tradicinémis mokymo priemonémis.

Pritaikomumas savarankiSkam darbui: galimybés automatizuoti
ir/ arba paciam kontroliuoti mokymosi procesa; mokymosi eigos
diferencijavimas ir individualizavimas; pazangos ir pasiekimy
jvertinimas bei jsivertinimas; informacija apie padarytas klaidas ir
klaidy analiz¢; rekomendacijos.

Papildomos mokymosi priemonés: pagalbos sistema; zinynai ir
zodynai; paieska; vartotojo vadovas.

Mokymosi organizavimo priemonés: kurso kalendorius; uzrasy

knygelé; studijy gidas ir kt.

Atlikus dokumenty analizg, galima teigti, kad MKP turi atitikti Siuos kriterijus.
*  Mokomoji medziaga pilnai turi buti pritaikyta projektuojamos sistemos reikméms;
*  Mokomoji medziaga pateikta jvairiomis formomis (tektu, garsu, vaizdu);
* Interaktyvi demonstracin¢ dalis;
* Interaktyvi keliy lygiy uzduociy dalis;
» Interaktyvi keliy lygiy kontroliné dalis;
* Paprastas ir suprantamas valdymas;
* Prieinamumas ir klaséje ir namuose;

* Technologinis lankstumas ir suderinamumas.

2.2. Mokomuyjuy programy apzvalga
Darbe nagrinéjamos 5 mokomosios priemonés:

*  MKPI - Automatizuotas apmokymo kursas Turbo Pascal 6.0
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*  MKP2 -,,PasMok*,

*  MKP3 - Informatika“.

*  MKP4 -, Programavimo pradmenys.

*  MKPS5 -, Imagine Logo* Zinynas

Keturios i§ penkiy $iy priemoniy skirtos mokytis Pascal kalba. Mokymuisi programuoti Logo

sistema MKP neradau. Sekanciuose skyriuose apzvelgsime mokomgsias priemones placiau.

2.2.1. Programavimo pradmenys

Viena i§ sé¢kmingiausiai naudojamy mokant programavimo pagrindy jaunesnése klasése yra

Siauliy Ivinsko gimnazijos mokytojo Arvydo Versecko kompiuteriné programa , Programavimo

pradmenys®.

Turinys

1
2.
3.
4.
5.
&.
i
g,
a.

Programa

Rasymo sakiniai
Programy rasymas
Skaitiy sekos
Operacijos div ir mod
Skaitiaus skaitmenys
Salyginis sakinys
Loginiai duomenys

Wienas ig keliy veiksmyy
Ciklas For

. Ciklas cikle

=
=]

Pav. 2.1 Programos ,,Programavimo pradmenys“ pagrindinis langas

Kompiuteriniame vadovélyje pateikiamos 14 pagrindiniy programavimo pradziamokslio temy,

pratimy ir testy rinkiniy. Kiekviename skyriuje yra tekstiné ir animaciné medziaga. Vartotojas

pasirinkes temg, randa nemazai sudaryty programy. Atvede pelés Zymeklj ant bet kokios programos

eilutés vir§ programos esancioje juostel¢je pamatysite tos eilutés komentarg. Daugumai pateiktu

programy pavyzdziy galima jsijungti réZimga, kurio metu vaizdziai demonstruojama programos eiga,

vaizdinés medziagos intarpai, galimybé interaktyviai stebéti ir valdyti nagrinéjama programa.
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e e e e
Duotas natdraliyjy skaigiy intervalas [m, n]. ParaZykime programa, kur rasty intervalo skaiiy suma.

~ ™ g Vykdomas sakinys B T
Programos tekstas
var m, n, i : integer; m =
program suma; sum : longint;
var m, n, 1 : integer;
sum @ longint; K
begin
read{m, n}; is=
aum =m -9 Atmintinéje skiriama vieta
for i :=m to n do kintamyjy reikémems saugoti sum =
sum ;= sum + i;
writeln(‘sum = *, sum) L > b y
end.
b

Pav. 2.2 Programos ,,Programavimo pradmenys* interaktyvios uZduoties langas

Programos teoriné medziaga iSdéstyta hiperteksto principu. Programos naudojimas yra

paprastas, nes uztenka turéti tik interneto narsykle.

Ziniy pasitikrinimui galima atlikti testus, kuriose yra pateikta programa ir pradiniai duomenys.

Testas Nr.

1)
program skinrl;

var n, sum, i : integer;

hegin
readin)
sum = 0;
s H=lE
while i < n do
begin
sum = sum + i;
i:=4i+1
end ;
writeln ['sum = ', sum)
end.

Pav. 2.3Programos ,,Programavimo pradmenys testo langas
Yra nemazai originaliy uzduociy, palengvinan¢iy mokytojui darba, kai reikia mokiniams
pasitilyti individualias uZduotis. Sia programa galima priskirti prie demonstravimo, pratyby,

savarankiSko mokymosi programy.

2.2.2. Informatika

Programa skirta bendrojo lavinimo mokykly 10-12 klasiy mokiniams. Tai kompiuterizuotas
V.Dagienés ir G.Grigo vadovéelio “Informatika” variantas - elektroniné knyga su testu Zinioms
patikrinti. Interfeisas primena jprastos knygos turinj - ¢ia iSvardintos visos programoje sitilomos

temos, kurios atitinka pagrindinés mokyklos programavimo programg (Zr. .. pav.). Programa patogi
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tuo, kad teoriné¢ dalis yra iSdéstyta suprantamai ir kompaktiskai, mokiniams sudaryta galimybé
atzyméti keleta temy ir jas studijuoti nuosekliai. Pateikta daug programy pavyzdziy su
paaiskinimais.

= INFORMATIKA = E
Dalys Apie

=
-
=
S
n

I dalis Informacifa _| Procedira
| Sweikieji ir realieji skaitial | Fuskeija
_| Logikair logicos algebra | Logmniai duomenys
_| Eonjunkcija _| Vienas i dviefy vetksmy
| Disjunkeija | Wienas i# kely weismy
_| Loginiai reiSlkiniai | Sudetiniz sakinys
II dalis Algoritmat | Ciklas
_| Algoritmo sawoka _| Fimomo kartojimy skaifiaus ciklas
_| Rintamojo sawola | Ciklas cikle
_| Reidkinai _| Programa
| Reiledmiy priskeyrimas _| Funkeyos ir procediros programore
_| Duomeny tipat | Masyvas
-4 Zymes... Skaityti pa¥ymeétas temas Testas ‘ »

Pav. 2.4 Programos ,,Informatika“ temy langas.
Kiekvieng teoring temos dalj atitinka praktiné dalis. Tai keleto i dalis skaidomy klausimy

paketas, skirtas savarankiskai pasitikrinti, kaip jsisavinta teorin¢ medziaga

~ INFORMATIKA BEE

Dalys  Agée...

10. Pabymekite kokiam 12.6
tipui  priklausys  reidkinie 26
rezultatar: 4

—
-l

11. Ar yra Klaide proceddroje? (spausiate gia) O Taip O Ne
12 Ar yra Kaide funkcijoje? (spauskite &ia) O Taip O Ne
13. Papymekite reifkinie Tmie  false
reikimes: [a=10] or [b=10)
(kaia=5, b=10;) [a= 5] and [b = 10] or false
14. Nurodykite kam bus lygi X reikdme, atiikus salygina salana:

if y>5

thenx =y-5 Kai; X=...

9[‘391-25""‘5; ..!L‘I.L 05 15
y=3 o B

Pav. 2.5 Programos ,,Informatika“ testo langas

Programa nors ir sukurta 1997 m., jos valdymas yra gan paprastas, patogiai ir aiskiai
pateikiama informacija vartotojui. Taciau joje néra interaktyviy elementy, programos iSvaizda nitiri.

Ji veikia be dideliy trukdziy.

2.2.3. PaskMok

Si mokomoji kompiuteriné priemoné yra sukurta 1995 metais, mokytojo A.Versecko ir
programuotojo S.Rupeikio. Ja sudaro 15 pagrindiniy programavimo temy (zr. 3.9 pav.), kurios buvo

jdétos j anks¢iau naudotg vadovélj ,,Informatika 11-12 klasei®.
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FPaskalio kalbos nokonol i programa

Fac = Timill

Pav. 2.6 Programos PaskMok temy langas

Programa skirta tik ziniy patikrinimui testy pagalba, joje néra teorinés medziagos. Pasirinkus
tema, programa pasiiilo pasirinkti praktinés uzduoties tipa: kontroliné arba bandomoji uzduotis.
Moksleiviui kiekvienu atveju pateikiama nagrinéti 5 pratimai, kuriuose reikia atlikti algoritmus arba
pagal duota programos fragmenta nustatyti rezultatus, turint pradinius duomenis.

Algoritmo atlikimas yra pakankamai efektyvi moksleivio kontrolés forma, padedanti
i$siaiSkinti moksleiviui ar suprastas buvo algoritmas ar jo konstrukcija. Atlikus uzduotis pateikiama
suvestin¢ lentelés pavidalu, kurioje matoma teisingi atsakymai ir moksleivio gauti rezultatai.
Paspaudus klaidingo atsakymo numerj tiek moksleivis, tick mokytojas gali atlikti klaidos analize.
Gautg jvertinimg programa saugo tik jos darbo metu. Véliau galimybés pasizitréti kaip sekési
moksleiviui néra.

Si mokomoji priemoné yra sukurta DOS operacinei aplinkai, todél ja naudotis yra gan sunku,
nes kyla problema su operacine sistema, nekorektiskai vaizduojamos lietuviskos raidés. Programa
galima valdyti tiek pelés, tiek klaviatiiros pagalba. Vartotojo sgsaja néra patraukli vartotojui, néra
grafikos elementy, kurie pritraukty démesj.

Programa priskiriama kontroliuojan¢iyjy programy tipui.

2.2.4. Automatizuotas apmokymo kursas Turbo Pascal 6.0

Si programa yra skirta mokyti pagrindiniy Pascal programavimo kalbos konstrukcijy. Teorija
pateikta nuosekliai perzitirint turinj (zr. 2.7 pav.). Kiekvienai temai yra numatytos praktines

uzduotys, kurios tinka tiek darbui pamokoje, tiek savarankiskam ziniy pasitikrinimui.
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H:\DOCUME - 1\Kompas\Desktop \WPASCAL\KURSAS. EXE
TURINYS

Pav. 2.7 Automatizuoto apmokymo kurso Turbo Pascal 6.0 turinys

Kadangi $i programa sukurta 1993 m. ji yra pritaikyta MS-DOS, todél yra valdoma tik

klaviatiiros pagalba. Kompiuteriuose su Siuolaikinémis operacinémis sistemomis nekorektiskai

vaizduojamos lietuviSkos raidés, kai kurie simboliai. Todél, ja labai sunku yra skaityti ir nagrinéti.

Programa biity priskiriama demonstruojan¢iy programy tipui.

2.3. MKP jvertinimas

Apzvelgtos mokomosios priemonés toliau bus vertinamos pagal 2.1 skyriuje sekancius

aptartus MKP vertinimo kriterijus:

Mokomosios medziagos pilnumas (KR1). Panaudojimas déstant kurso medziaga

(kurso padengiamumas). [gyty ziniy ir gebéjimy pritaikomumas.
Mokomosios medziagos sudétingumo atitiktis pasirinktai auditorijai. (KR2)
Mokomosios medziagos struktiiros aiSkumas, nuoseklumas ir tvarkingumas. (KR3).

Mokomosios medziagos pateikimas. Mokomoji medziaga turi biti patekta jvairiais

budais — tekstu, garsu, vaizdu. (KR4)

Mokomosios medziagos interaktyvumas (aukstas — pilnai atitinka; vidutinis — 1§ dalies
atitinka; Zemas — neatitinka) (KRS5)
Mokymosi rezultaty griztamasis rySys. Ar yra savikontrolés galimybe (KR6)

Vartotojo sasajos patogumas.(KR7). Priemone naudotis nereikalingas specialus
pasiruoSimas. Daugialypés terpés elementy kokybé — vaizdo virpé€jimas, raibuliavimas,

aiSkumas, rySkumas.

MKP prieinamumas (KR9)

1.2 lenteléje pateikti MKP vertinimo rezultatai
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2.2. Lentelé MKP vertinimas pagal nustatytus Kriterijus

Kriterijai

MKP1

MKP2

MKP3

MKP4

MKP5

Priskyrimas

KR1

KR2

KR3

KR4

KR5

KR6

KR7

KR8

Pasirinkimas

KR1

KR2

KR3

KR4

KR5

KR6

KR7

KR8

Kartojimas

KR1

KR2

KR3

KR4

KR5

KR6

KR7

KR8
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o
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Skaiciai lenteléje rodo MKP elemento atitikimo pasirinktg kriterijy balai (nuo 1 iki 3), jei

visiSkai neatitinka — 0.

IS lentelés matyti, kad néra MKP elementy atitinkanciy 5-8 klasiy mokymosi programos kursa

(KR1) jas mokymui galima pritaikyti tik dalinai. Priemonés skirtos mokymui programuoti Pascal

kalba ir beveik visose nagrinéjama tik programos sintaksé, neakcentuojama ] programavimo

struktiiros veikimo principus. Tik MKP ,Programavimo pradmenys® iliustruoja mokomaja

medziagg animacija ir nei vienoje MKP nepanaudota garsinés informacijos pateikimas. Daugelyje

nagrinéty MKP Zemas interaktyvumo lygis. Kai kurios programos sukurtos seniai, veikia MS-DOS
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aplinkai, valdoma tik klaviatira. Labiausiai atitinkanti nustatytuosius kriterijus MKP yra
»Programavimo pradmenys® (MKP4), taciau §i programa skirta mokymuisi Pascal kalba.
Reikia sukurti mokomaja kompiutering priemone, kuri atitikty 5-8 klasiy IT kursg ir padéty

mokytis programuoti jau pazistamoje draugiskoje aplinkoje.

2.4. Skyriaus apibendrinimas

= Néra MKP atitinkanciy 5-8 klasiy IT mokomajj turinj. Egzistuojan¢ios priemonés yra skirtos
mokyti programavimui Pascal kalba. MKP pernelyg pasenusios, zemas interaktyvumo lygis,
siauras mokomosios medziagos biidy pateikimo spektras.
= Reikia sukurti mokomaja kompiutering priemone, kuri atitikty jaunesnio mokyklinio amziaus IT
kursg — padéty mokytis programuoti jau pazjstamoje ,,Imagine Logo* aplinkoje.
= Naujai kuriama priemoné turi turéti Sias savybes:
— Teoriné animuota dalis su galimybe gauti mokomaja medziagg garsu;
— Interaktyvi demonstraciné dalis;
— Interaktyvi uzduociy dalis su galimybe gauti patarima kaip atlikti uzduoti;
— Interaktyvi kontroliné dalis;

— Linksma ir jdomi aplinka
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3. MKTP projektavimas

3.1. Funkciniai ir nefunkciniai reikalavimas kuriamai sistemai

3.1.1. Funkciniai reikalavimai

Funkciniai reikalavimai — tai programos kiirimg jtakojantys veiksmai ir nurodymai;
Mokomosios programos elgsena turi atitikti Siuolaikinius vartotojo grafinés sasajos
reikalavimus, nesunkiai suprantama

Lengvai jdiegiama

Programa valdoma pelés pagalba

Vartotojo sgsajoje turi buti naudojami standartiniai Windows objektai: meniu,
mygtukai, praneSimy langai

Mokomosios priemonés vartotojo sasaja turi buti skirta besimokanciajam jau
mokanciam dirbti kompiuteriu Microsoft Windows operacinése sistemose ir su
Microsoft Office taikomyjy programy paketu

Mokomoji programa turi veikti saugiai, nekelti grésmés kitai programinei jrangai,
nesukelti programy ,,pakibimy

Mokomosios programos kiirimui naudoti hiperteksto technologijas.

Programa turi veikti jvairiose interneto narSyklése

3.1.2. Nefunkciniai reikalavimai

Nefunkciniai reikalavimai — tai reikalavimai, kurie aktual@is vartotojui, bet neturi jtakos

programos veikimui.

Panaudojant esamy kompiuteriniy priemoniy analiz¢ sukurta priemon¢ turi tenkinti funkcinius

reikalavimus. Programa turi biiti efektyvi ir suprantama besimokanciajam, kad besimokantysis

matyty jos nauda, galéty plésti ziniy rata.

Pateikti teoring medziagg apie Logo programavimo kalbg, jos valdymo elementus ;
Pateikti teoring medziagg iliustruojancius interaktyvius ir animuotus pavyzdzius,
budingus vienai ar kitai temai;

Pateikti interaktyvig pratyby dalj su galimybe gauti patarimg tekstu, vaizdu ir garsu;

Pateikti priemones ziniy pasitikrinimui;
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e Pateikti uzduociy, kuriuos besimokantysis galéty pats iSbandyti su ,,Imagine Logo*

programa.

3.2. Programos panaudojimo atvejai

Kuriant programa buvo apgalvoti veiksmai, kuriuos leisty atlikti mokomoji kompiuteriné
priemoné. Sistemoje aprasyti du vartotojai mokinys ir mokytojas.

Si mokomoji programa orientuota j mokinj, tad jis gali mokytis ir savarankiskai perzitiréjus
teoring medziagg, atlikus pratyby uzduotis yra galimybé atlikti savikontrolés uzduotis bei testus.
Priemonéje yra parengtos uzduotys su patarimais ir paaiSkinimais darbui su ,,Imagine Logo*
sistema.

Mokytojas $ig priemone gali naudoti:

e Pamokose naujos medZiagos nagrin¢jimui 5-8 klaséje, teoriniy Ziniy jtvirtinimui
(atliekant pratyby uzduotis), praktiniy jgiidziy formavimui;
e Dirbant su gabiais mokiniais, kai jie kuria savo projektus su ,,Imagine Logo*.
e Teorijos pakartojimui, jtvirtinimui: priemonéje esanti trumpa teoriné medziaga leidzia
mokiniams pakartoti ir jtvirtinti jau jgytas zinias;
o Atlikti apklausg, palengvinti vertinima.
Kiekvienas i§ apradyty vartotojy galés atlikti vienus ar kitus jam skirtus veiksmus. Siy

vartotojy preliminariis atlickami veiksmai yra pateikiami paveiksle (zr. 3.1 pav.):
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Prigjungia

Pasirenka pamoka

Perskaito tekstine teorijos dalj

Susipazjsta su teorine medZiaga

Mokytojas

PerZilri vaizdine medZiagg

Mokinys

Atlieka pratyby uZduotis Naudojas pagalba >

Atlieka savikontrolés uZduotis PerZiliri uZduodiy rezultatus

Atlieka savikontrolés testus PerZilri testy rzultatus

Atsijungia

TR

Pav. 3.1. MKP vartotojai ir panaudojimo atveju modelis

3.3. MKP ,,Programavimas Logo* struktuira.

Mokomoji kompiuteriné priemoné bus skirta jaunesnio amziaus mokiniams. Pagrindiné
problema jiems kuriant jdomesnius projektus ,,Imagine Logo sistemoje yra nezinojimas ir
nemoké&jimas pritaikyti pagrindiniy programavimo valdymo struktiiry. Kuriamoje MKP
kompiuterizuosime iy strukttiry mokyma.

TradiciSkai zinios jsisavinamos trimis etapais. Tai teoriné mokomoji medziaga — ziniy jvairiais
budais pateikimas, pratyby ir praktiné dalis — Ziniy ir jgiidziy jsisavinimas ir grjztamasis rySys —
Ziniy ir jgudziy jsisavinimo jvertinimas.

Mokomosios kompiuterinés programos pagrindinés sudedamosios dalys yra keturios (Zr. Pav 3.2).

MKP "Programavimo pamokos"

Teoriné medZiaga Pratybos Savikontrole

Pav. 3.2 Pagrindinés MKP sudedamosios dalys
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Susipazink — tai mokomosios teorinés medziagos pateikimas. Cia pateikiami apibrézimai ir
pagrindinés taisyklés, iSnagringjami keletas pavyzdziy. Cia mokinys galés perzidréti animuota
programy veikimo medziaga. Siam komponentui reikalingos grafinés vaizdo pateikimo priemonés
(pateikti jvairiai grafinei medziagai), animuotos medziagos pateikimo priemoneés (pateikti animuotai
programy veikimo medziagai), navigacijos priemonés — mygtukai, kuriais galima atlikti pasirinkima.

ISmok — tai interaktyvi keliy lygiy pratyby dalis. Pateikiami pratimai nuo lengvesnio prie
sudétingesnio, kuriuose reikalinga interaktyvi aplinka - galimybé pasirinkti, jvesti duomenis,
pasitikrinti ir gauti jvertinimg, pakartoti pratimg i$ naujo. Taip pat reikalinga galimybé gauti
patarimus pagalba: animuotos, grafinés, garsing arba tekstin¢ — iSkvietus pagalbg — medziagos
pateikimas.

Pasitikrink— tai interaktyvi keliy lygiy kontroliniy uzduociy dalis. Kaip ir pratyby daliai ¢ia
reikalinga galimybé jvesti teksta, pasirinkti. Tai navigacinés priemonés — mygtukai, teksto jvedimo
laukeliai, pasirinkimo mygtukai, pasirinkimo slinkties juostos, pasirinkimo vieno i§ daugelio ir
pasirinkimo keliy i§ daugelio jvedimo formos elementy. Reikalingos priemonés jvestos informacijos
apdorojimui ir analizavimui.

Isbandyk - Sioje dalyje pateikiamos uzduotys, kurios siilomos isbandyti ,Imagine Logo*
programavimo terp¢je. Mygtukas ,,pagalba‘“ iSkviecia video su paaiSkinimais. Reikalinga galimybé

jau sukurty projekty mainams. Apibendrinta MKP struktiira pateikta 6. pav.
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Programavimo Logo pamokos
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JUDEJIMO KOMANDOS VEZLIUKO ATZVILGIU
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FRATIMAS 3

v

|- FASITIKRINK

KONTROLINIS PRATIMAS

TESTAS

L

ISBANDYK

UZDUOTIS 1

UZDUOTIS 2

:
:

UZDUOTIS 3

PRISKYRIMO SAKINYS

GLOBALAUS KINTAMOIO |

LOKALAUS KINTAMOIO ‘

SUSIPAZINK
SKAICIAUS GENERAVIMAS |
PRATIMAS 1
Lol 1zmok PRATIMAS 2 |
PRATIMAS 3 |

HI PASITIKRINK

KONTROLINIS PRATIMAS

TESTAS

Ll 13BANDYK

UZDUOTIS 1

UZDUQTIS 2

f
H
:
ﬂ

UZDUOTIS 3

Pav. 3.3MKP Programavimo pamokos struktiira

PASIRINKIMO SAKINYS

PASIRINKTI VIENA 18 DVIEIY

y

KARTOQIIMO SAKINYS

I
¥ ¥

KARTOK

I SUSIPAZINK
VEIKSMAT VYKDOMI TIK TADA KAT SALYGA TEISINGA SUSIPAZINK SUMOS SKAICIAVIMAS |
->| PASIRINKTI VIENA 18 KELIY KIEKIO SKAICIAVIMAS |
PRATIMAS 1 PRATIMAS 1
e  1SMoK PRATIMAS 2 IEMOK PRATIMAS 2 |
PRATIMAS 3 PRATIMAS 3 |
KONTROLINIS PRATIMAS KONTROLINIS PRATIMAS
Hw PASITIKRINK PASITIKRINK
TESTAS TESTAS |
UZDUOTIS 1 UZDUOTIS 1
i ISBANDYK G ISBANDYK T — |
UZDUOTIS 3 UZDUOTIS 3
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3.4. MKP ,,Programavimas Logo* struktiira technologiniu poZiuriu

Tolesniuose skyriuose apzvelgsime ,Imagine Logo* sistemos galimybes, kuriy pakanka,
nustatysime, kuriems elementams realizuoti Siy galimybiy nepakanka ir reikalingos papildomos
technologijos pilnai kuriamos MKP elementy realizacijai Aptarsime HTML technologijos
privalumus ir trikumus MKP virtualios aplinkos realizavimui. Parinksime kitas technologijas pilnai

MKP elementy realizacijai.

3.4.1. ,,Imagine Logo* jrankiy panaudojimas MKP elementy realizavimui

Lentel¢je 3.1 pateikta ,Imagine Logo® jrankiy panaudojimas MKP elementy realizacijai.
Naudojamo tokios Zenkly reikSmés:

»1+7- ,Jmagine Logo* galimybiy pagalba galima pilnai realizuoti MKP atitinkamg elementg
atitinkamoje dalyje;

»t” - ,Imagine Logo* galimybiy nepakanka pilnai realizuoti MKP atitinkamg elementg
atitinkamoje dalyje (t.y. reikalingos kitos technologijos pasirinkto MKP elemento realizacijai);

»- — Sioje dalyje elemento nenaudosime.

3.1 Lentelé ,,Imagine Logo* irankiu panaudojimas MKP elementy realizavimui

Interaktyvaus
: I bendravi
. g Grafika ir Garsiné encravimo Duomeny
Elementai Tekstiné dalis . .. . .. priemonés ..
animacija informacija (galimybé jvesti apdorojimas
teksta)
Susipazink + + + + +
ISmok + + + + +
Pasitikrink + + + + +
Atlik uzduotis + + + + -

Kurdami MKP iSvesti tekstinei informacijai pasinaudosime ,Imagine Logo* sistemoje
integruota teksty rengykle. Tekstine informacija naudosime visose kuriamos MKP dalyse.

Grafikg ir animacija kursime pasinaudodami viena i§ ,,Imagine Logo* daliy programéle ,,L.ogo
Motion“. Si grafikos ir animacijos rengyklé turi visas pagrindines savybes kurti ir redaguoti ir Logo,
ir publikavimui internete skirtus pieSinius bei animacijg, kurti standartines ,,Windows® operacinés
sistemos piktogramas bei zymeklius modeliuojant sava dizaing, tvarkyti interneting grafika, fono

piesSinius. (Zr. Iskyrius). Grafika ir animacija bus naudojama ir teorinés medziagos vizualizavimui
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(susipazink dalyje) ir uzduoties pateikimui (iSmok, pasitikrink, atlik uzduotis dalyse) ir draugiskos
MKP aplinkos sukiirimui.

Garing informacija naudosime perteikti mokomajai medziagai , patarimams praktinéje dalyje,
uzduoties pateikimui kontrolingje, bei uzduociy su ,JImagine Logo* pateikimo dalyje. Kadangi
didziausia dalis garsinés informacijos bus kalba, Sios galimybés , Imagine Logo* neturi, tad reikés
dar ir kitos technologijos, kuri priimty informacijg balsu.

Interaktyvaus bendravimo priemonés - galimybé pasirinkti, jvesti teksta, inicijuoti kokj nors
ivyki - ,,Imagine Logo* turi daug galimybiy ir jy pilnai pakanka visoms MKP dalims realizuoti.
Virtualioje MKP aplinkoje naudosime tik navigacijos priemones.

Kadangi ,,Imagine Logo* programavimo kalba yra procediiriné ir lengvai prapleciama, tad
ivesty duomeny apdorojimui Siy galimybiy uzteks. Duomenis reikés apdoroti teorinéje, pratyby bei
pasitikrinimo dalyse.

Galima teigti, kad daugiau 65% kuriamos MKP realizacijai pilnai pakanka tik ,,Imagine Logo*
galimybiy.

»Imagine Logo* galimybés, kurios panaudotos MKP ,,Programavimas Logo* kiirimui:,

e integruota teksto rengykle galima pateikti formatuota teksting informacija.

e integruota muzikine rengykle galima kurti muzika, su multimedijos spec. mygtukais
groti .wav, .mp3, .midi garsinius failus.

e sukurti langa, kuriame atveriami vaizdo .avi failai.

e ,LogoMotion animacijos rengykle kurti ir redaguoti animacijg ir grafika.

e integruota grafine rengykle su visomis pagrindinés grafinés rengyklés komandomis
piesti paveiksliukus, fong

e patalpinti jvairiy tipy grafinius elementus, animuotus vaizdus.

e Sliauzikliy, mygtuky, teksto jvedimo langeliais sukurti interaktyvig bendravimo su
vartotoju s3saja,

e standartinémis Logo ir savo sukurtomis procediiromis lengva apdoroti duomenis ir

publikuoti ataskaitas.

3.4.2. HTML aplinkos realizacijos technologija

Mokomoji kompiuteriné priemoné¢ turi biiti prieinama i§ bet kurios vietos, mokinys galéty ja
naudoti ir mokykloje, pamoky metu ir namuose besiruosdamas pamokoms arba individualiai

besimokant. Tod¢l reikalinga kuriama MKP patalpinti internete. Nors ,,Imagine Logo* turi galimybeg
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projekta jraSyti kaip interneto programa, taciau su ja kursiu atskiras sudétines MKP dalis. Vsus
komponentus | vieng visumg sujungsiu naudodama HTML technologija.. Su HTML realizuosiu
vartotojo aplinka, tai leis lengviau patalpinti nauja, redaguoti ir papildyti jau esama mokomaja
medziagg bei lengva ir patogy pamoky, pratyby, testy, uzdaviniy pasirinkimg ir greitg priéjima prie
bet kurios pasirinktos MKP vietos. MKP valdymas paprastas, nereikalaujantis papildomos

programings priemonés.

3.4.3. Wink 2000 panaudojimas

Sia programa galima jrasyti savo kompiuterio ekrano vaizdy seka (veikima) j video byla.
Filmuota medziaga galima perziuréti, ja redaguoti. [Vaizda iraSo be garso, yra galimybé jterpti
komentarus, galima pasirinkti kokio dydzio objekta filmuoti - visg ekrang arba jo dalj. Wink 2000
programa patogu parengti filmukus, kurie moko naudotis kokia nors programa, nes fiksuojami pelés
ir klaviatiros paspaudimai.

MKP komponente ,,Atlik uzduotis“ pateikiamos uzduotys, kurias mokiniai turi atlikti
»lmagine Logo“ programa, todél reikalinga demonstraciné¢ video medziaga su patarimais ir
rekomendacijomis. Sia programa kurtas demonstracijas galima i§saugoti standartiniame internetinio

puslapio formate, norint jomis pasinaudoti pakanka turéti tik interneting narsykle
3.5. MKP ,,Programavimas Logo“ komponenty specifikacijos

3.5.1. MKP komponento ,,Susipazink“ specifikacija

Skyrelyje ,,Susipazink® pateikiama teoriné medziaga. Apibrézimai, taisyklés iliustruojami
animaciniais vaizdais. Visa tekstin¢ informacija perskaitoma ir garsu.
Paspaudus mygtuka po kamera ,Jjungti“ vézliukas brézia figtirg ir lygiagre€iai raSoma

procediiros vykdomi sakiniai (zr. pav 3.4).

Mokédamas tik pagrindines LOGO vézliuko komandas tenka daug vargti,
kad nubréztume net paprasciausias procediiras. PavyzdZiui nubrézti kvadratqy
reikéty rasyti tokig procediirg:

tai kvadratas

priekin 188 kairén 98
priekin 188 kairén 98
priekin 100 kairén 28

priekin 100 kairén 28
tagkas

Veiksmy kartojimas daug karty vadinamas
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Pav. 3.4Tiesinés valdymo struktiiros iliustracija

Susipazinus su Sia medziaga rodykle galima pereiti prie kitos teorinés medziagos dalies.

&=

Pasikartojantiems veiksmams naudojami ciklo sakiniai. Kai yra Zinomas kartojimy skaicius
naudojamas ciklo sakinys kartok

Sakinio struktara:
kartojimy skaicius | veiksmai kuriuos reikia kartoti

Kvadrato procedira galima uZrasyti taip:
4 [priekin 100 kairén 90

ljunati |Ejungti

Pav. 3.5 Zinomo Kartojimy skaiciaus ciklo iliustracija

Kai kurios teorinés medziagos dalys turi interaktyviy jvedimo laukeliy. Ivedus duomenis |
teksto jvedimo laukelius, galima greitai pamatyti rezultata — nubréztg figiirg pagal pateiktus
duomenis. Si teorin¢ dalis skirta kartok ciklo veikimo principo supratimui. ir kg reiskia sakinyje

esantys kintamieji (zr. pav. 3.6.).

Isbandyk procediirg, 5 kartus keisdamas :n ir :k kintamyju reiksmes

:n peikimé gaoli biti nue 3 iki 10
:k peikimeé gali biti nue 30 iki 100

Pav. 3.6 Interaktyvios teorinés dalies iliustracija
Mokiniui sitiloma iSbandyti ciklo sakinj, kei¢iant ciklo kartojimy skai¢iy ir ciklo vidiniuose
veiksmuose esancius kintamuosius. Pasirinkus ciklo kartojimy skai¢iy , daugiakampio krastinés ilgj

ir paspaudus ant vézliuko nubréziamas daugiakampis.
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Skyreliui ,,Susipazink® pasirinkta ,Imagine Logo*“ programa. Interaktyvumui sukurti
panaudoti teksto jvedimo laukai ir duomeny apdorojimui panaudota procediira.

tai figura

tebus "n tekstas1'turinys tebus "k tekstas2'turinys

kartok :n [priekin :k kairén 360/:n]

taskas

Animacija ir grafika sukurta ,,LogoMotion* animacijos rengyklés pagalba.

3.5.2. MKP komponento ,,Pratybos* specifikacija

Skyrelis ,,Pratybos“ sudarytas i§ 5 jvairaus sudétingumo laipsnio pratimy. Temos ,,Zinomo
kartojimy skaiGiaus ciklas® pratimai paremti uzdavinio vizualizacija. Sis komponentas sukurtas
,ImagineLOGO* priemone. ImagoneLOGO turi visas savybes, kurios reikalingos Sios dalies
funkciniams ir nefunkciniams reikalavimmams:

e animuotos grafinés vaizdo pateikimo priemonés;

e interaktyvaus bendravimo (duomeny jvedimo, kai kuriy procesy inicijavimo);

e panaudotos interaktyvios navigavimo priemonés pereinant i§ vienos uzduotis j kita.
e Jvesti duomenys apdorojami ir pateikiamas rezultatas.

Pratimai yra interaktyvios uzduotys, kuriose reikia stebéti, analizuoti, atlikti nurodytus
veiksmus, skai¢iavimus. Kiekvieng uzduot] besimokantysis gali atlikti daug karty. Jeigu nesiseka,
galima paspausti mygtuka ,,Pazitiréti patarimg™ ir gauti trumpg teorinés medziagos santrauka arba

patarimg kaip geriau atlikti uzduotj.

ok o ke ¥
- _E |

Pav. 3.7 Komponento ,,Pratybos“ pagrindinis langas
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Pirmame pratime mokinys keisdamas kintamyjy :n, :k, :c stebi, kaip keiciasi atliktos vézliuko
komandos.

padinieti patarimg

Pav. 3.8 pirmojo pratimo uZduoties langas

o

Jei nepavyksta nubrézti taisyklingo daugiakampio, galima pazitréti patarima (zr. 3.9. pav.).

paditieti patarimg

Tam, kad veiliukas brezty taisyklinga figlra,
reikia vieno pasisukimo kampa apskaidiuoti
360 laipsniy padalinus 15 kampy skaitiaus,

nes atlikus visus veiksmus kartijimy skaigiy

veZliukas turi apsisukti 360 laipsniy, ty
wisg pilnuting kampa

Pav. 3.9 UZduoties patarimo iSkvietimo iliustracija

Antrame pratime mokiniui reika, paspaudus ant vézliuko, nubrézti daugiakampj ir pagal

nubrézta figlirg jraSyti trukstamus ciklo sakino elementus. Jeigu uzduotis iSspresta teisingai,

pasirodo praneSimas ir galimybé pereiti j kit pratimg. Toks pratimas kartojamas tris kartus vis su
kitais kintamaisiais
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kartok |3 [prickin [100 kairén 120 ]
el oo |

a) b)
Pav. 3.10 Pirmojo pratimo uzduoties (a) ir teisingo atsakymo langai (b).
Trecdias pratimas skirtas jtvirtinti zinias ciklo, kuriame kinta ciklo vidiniy kintamyjy reikSmés.
Mokinys pradeda pratima, jvykdydamas ciklo sakinius spaudziant pele ant vézliuko, tada
suvokdamas kaip kinta vidiniy kintamyjy reik§meés jveda apskai¢iuotas ciklo reik§mes. Sis pratimas

iliustruoja sumos kaupimo algoritma. Jis reikalauja stebéti ir analizuoti.

Suskaifiuok ir jrasyk :a kintamojo
reik&me atlikus 5 pirmuosius ciklus

jei pradiné :a reiksme lygi 50

T-ojo cklo Rekime :a

III-ojo cklo Reikime :a
V-ojo cklo Reikime :a
V-ojo ko Reikime :a

Pav. 3.11. Trecios uzduoties lango vaizdas
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Suskaiciuok ir jrasyk :a kintamojo
reikSme atlikus 5 pirmuosius ciklus

jei pradiné :a reiksmé lygi 50

I-ojo ciklo Reiksme :a |50

II-ojo dklo Reikme :a |65

¥
kartok :n [stulpelis :a tebus "a :a + 15]

Pav. 3.12 Trecios uZduoties teisingo atsakymo lango vaizdas

Ketvirtoji uzduotis skirta atpazinti pasikartojancius veiksmus. Figiiras, kurioms nubraizyti
reikalingas ciklo sakinys reikia déti j krep$j, o kitas, kuriose nepritaikomas ciklas — j Siuksling. Jeigu

pasirinkta teisingai, tai figiira ,,jsideda* | krep$j, jeigu ne — grjZta j savo vietg.

[C= L L

Pav. 3.13 Ketvirtos uZduoties lango vaizdas

Ketvirtoji uzduotis skirta kiekio skaifiavimo iliustracijai. Pasirenkama raidé, kurios

ieSkosime tarp atsitiktinai sudéty korteliy ir skai¢iuojamas rasty korteliy kiekis.
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raidé netinka

raidé netinka

raidé netinka

rasta reikalinga raidé

k reik§mé padidinama vienetu k= 1
rasta reikalinga raidé

k reik¥mé padidinama vienetu k= 2
raidé netinka

pasirinkta raidé C
(A]o]c]
raidé netinka

raidé netinka
raidé netinka

rasta reikalinga raidé

k reik¥mé padidinama vienetu k= 3
raid tinka

raidé netinka

pradéti i nauio raidé netinka

raidé netinka

Pav. 3.14 Penktosios uZduoties lango vaizdas.
Pratyby dalis skirta teorinés medziagos jtvirtinimui ir supratimui. Visi pratimai iliustruoja
programavimo pagrindiniy struktiiry veikima. Siame skyriuje aptaréme tik kartojimo sakinio

pratimus. Priskyrimo ir pasirinkimo sakiniy pratimy specifikacijas pateiksiu priede Nr.4. ir . Nr.5

3.5.3. MKP komponento ,,Pasitikrink* specifikacija

Sis skyrelis skirtas pasitikrinimui. Jj sudaro dvi dalys.

Pirmoji dalis sukurta ,Imagine Logo“ pagalba. Tai 5 interaktyvios uzduotys, kurios
atlickamos viena po kitos. Pabaigus uzduotis atsiveria rezultaty langas. Uzduotys panasSios kaip ir
pratyby dalies, tik ¢ia mokinys neturi galimybés pasitelkti pagalbg ir uz teisingus atsakymus

skai¢iuojami taSkai , kurie pabaigus uzduotis paver¢iami pazymiu.
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Prad#ia sukuriami kintamieji taskams saugoti

Kintamy jy reikdmés lygios 0

UzZduotis 1

gaunami taskai

¥

Uzduotis 2

gaunami taskai

Y

UZduotis 3

gaunami taskai

Imagine Logo atmintine

L 2

UZduotis 4

gaunami taskai

v

UZduotis 5

gaunami taskai

Y

REZULTATY LANGAS

Apskaiduotas rezultatas - pazymys

Duomenys apie|surinktus taskus

Procedtros duomeny apdarojimui

Pav. 3.15 Komponento ,,Pasitikrink* uZduociu vykdymo ir duomeny apdorojimo schema

Pav. 3.16 ,,Pasitikrink* komponento pirmos dalies uZduoties iliustracija

Sekantis pratimas
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Pav. 3.17 ,,Pasitikrink“ komponento pirmos dalies atsakymy lango iliustracija

Antroji uzduodiy dalis tai testas, kurj atlikus pateikiamas gautas rezultatas. Sios dalies

realizacijai pasirinkta HTML ir JavaScript technologija. HTML pagalba bus pateikiama tekstine ir

grafiné informacija bei formy pagalba leis jvesti duomenis, JavaScript technologija leis apdoroti

duomenis ir padés pateikti rezultatus.

Rezultatams apdoroti ir skai¢iuoti panaudojau dvi funkcijas rezultaty skai¢iavimui ir formy

iSvalymui bei rezultato kintamajam priskirti reikSme¢ 0.
<SCRIPT LANGUAGE="'JavaScript'>

<r--

function skaiciavimas(form) {

t=0

if(form.Q1l.valuel!=null
if(form.Q2.valuel=null
if(form.Q3.valuel=null
if(form.Q4_value!=null
if(form.Q5.value!=null
if(form.Q6.valuel=null
if(form.Q7.valuel!=null
if(form.Q8.valuel=null
if(form.Q9.value!l=null

if(form.Q10.value!=null && form.Q10.value=="*") {t=t+1}

form.SCORE.value =eval(

}

function valymas(form) {
t=0

form.Ql.value="?"
form.Q2.value="?"
form.Q3.value="?"
form.Q4.value=""?"
form.Q5.value=""?"
form.Q6.value=""?"

&&
&&
&&
&&
&&
&&
&&
&&
&&

19)

form.Q1l.value=="*") {t=t+1}
form.Q2.value=="*") {t=t+1}
form.Q3.value=="*") {t=t+1}
form.Q4.value=="*") {t=t+1}
form.Q5.value=="*") {t=t+1}
form.Q6.value=="*") {t=t+1}
form.Q7.value=="*") {t=t+1}
form.Q8.value=="*") {t=t+1}
form.Q9.value=="*") {t=t+1}
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form.Q7.value=""?"
form.Q8.value=""?"
form.Q9.value=""?"
form.Q10.value=""?"
form.SCORE.value =eval(t)

}
</SCRIPT>

8. Kokios bus kintamuju m ir k reikimés po procediiros ivykdymo?

tai skaidiuok
tebus “m 18
tebus "k 8

kartok 28 [tebus "k :k+1 ]
taskas

@® 201 20;
i 10;
® 201irl;

@® 10 20;

9 Kokia komanda reikia naudoti, kad vézliukas eidamas nebréztu linijos ?

® kamanda trinsim;
® komanda kryptis;
@ komanda eisim;

® komanda nepiesim.

10.K3 nuspalvina komanda spalvink?

® Veéiliukas tokdos komandos negali atlilct;

® Uzdaro kontiro vidu, kai vézliukas ant kraStinés;;
® Uzdaro kontiiro vidu, kai véilinkas jo viduje;

® Paties vézluko kanke.

Pav. 3.18 pasitikrinimo testo langas

3.6. Skyriaus apibendrinimas

Sukurta MKP ,,Programavimas Logo* , kuri skirta jaunesnio amziaus pagrindinés mokyklos
mokiniams atpazinti, suprasti ir panaudoti pagrindines programavimo struktiiras. MKP sukurta
interaktyvi aplinka, informacijos pateikimui panaudotos jvairios multimedijos formos, yra galimybé
pasitikrinti savo zinias testy ir interaktyviy uzduoCiy pagalba. Programa lengvai valdoma. Lenteléje
(3.2) pateiktos naudotos technologijos ir jy pagalba buvo jgyvendinti analitin¢je dalyje apraSyti
mokomyjy programy kriterijai ir iSkelti uzdaviniai, kuriy pagrindu buvo kuriama priemoné

programavimui mokyti.
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3.2. Lentelé MKP technologinis jgyvendinimas

Naudotos technologijos
»Imagine Logo*“ | HTML Java Script Wink2000
,,LogoMotion*
Tekstiné informacija *
Grafika ir animacija * *
Garsin¢ informacija *
Interaktyvios . .
uzduotys
Duomeny . .
apdorojimas
Virtuali mokymosi . .
aplinka

Zvaigzdutémis pazyméta, kuri technologija panaudota kiekvienam MKP elementui. Matome,

kad didziausia dalis MKP sukurta naudojant ,,Imagine Logo* sistemos galimybes.
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4. SISTEMOS/MOKYMO PRIEMONES PANAUDOJIMAS MOKYMO
PROCESE

Sio darbo tikslas buvo, i3analizavus ,,Imagine Logo* galimybes ir mokymosi stilius bei badus
sukurti, sukurti lengvai isisavinamg ir valdomg MKP, kuri biity skirta jaunesniy klasiy mokiniams
mokytis programavimo pagrindiniy valdymo sakiniy. IStirti priemonés tinkamumg. Darbo eigoje
buvo sukurta interaktyvi kompiuteriné mokomoji priemon¢ ,,Programavimas Logo* ir pristatyta
Marijampolés marijony gimnazijoje 6 klasiy moksleiviams. Mokykloje yra dvi, pagal mokymosi
rezultatus vienodos, klasés. Viena i§ jy mokési naudodama MKP, kita klas¢é mokési naudodama tik
vadovélj.

Tris savaites (IT 6 klaséje 1 savaitiné pamoka) mokiniai naudojosi priemone pamokoje ir
namuose, jsisgvindami priskyrimo, tiesinius ir sglygos programavimo sakinius. 6 i§ 25 naudojusiy
priemong, savarankiSkai sukiiré ir pristaté savo projektélius ,,Imagine Logo* programavimo terp¢je,
naudodami naujai iSmokta medziaga.

Skyriaus pabaigoje mokiniai atliko testg i§ visy programavimo sakiniy suvokimo ir gebéjimo
juos pritaikyti. Mokymosi rezultatai parodé, kad naudojant MKP ,,Programavimas Logo* mokymosi

rezultatai pagreréjo 7,2%.

4.1. Lentelé Tyrime dalyvavusiy mokiniy apklausos rezultatai

Mokiniy, kurie Mokiniy, kurie
naudojo MKP nenaudojo MKP
apklausos rezultatai | apklausos rezultatai

Pazymys | Kiekis Pazymys | Kiekis

5 0 5 1

6 5 6 8

7 7 7 9

8 4 8 3

9 7 9 4

10 2 10 0
Vidurkis: 7,76 | Vidurkis: 7,04
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ISVADOS

e Atlikus dokumenty analiz¢ nustatyta, kad mokymo efektyvumag galima padidinti: 1)
naudojant jvairias multimedijos formas informacijos pateikimui; 2) sukuriant interaktyvig
mokymosi aplinka; 3) realizuojant galimybe pasitikrinti savo Zzinias testy ir interaktyviy
uzduociy pagalba.

o Atlikta ,Imagine Logo*“ galimybiy analiz¢ ir nustatyta, kad §i priemoné tinka MKP
realizacijai.

e Sudaryti MKP vertinimo kriterijai, pagal kuriuos atlikta MKP, skity mokyti pagrindiniy
programavimo valdymo sakiniy ir naudojamy pagrindinéje mokykloje analizé. Nustatyta,
kad néra MKP atitinkanc¢iy 5-8 klasiy IT mokomaji turinj, egzistuojancios priemonés yra
skirtos mokyti programavimui Pascal kalba. MKP pernelyg pasenusios, Zemas
interaktyvumo lygis, siauras mokomosios medziagos bitidy pateikimo spektras.

e Nustatyti MKP funkciniai ir nefunkciniai reikalavimai. [vertinus S$iuos reikalavimus,
sukurta virtuali mokymosi terpé, skirta pagrindiniy programavimo valdymo konstrukcijy
jsisavinimui bei jgyty ziniy pritaikymui kuriant Imagine Logo paremtus projektus
jaunesnése pagrindinés mokyklos klasése. Parengta mokymo(si) priemoné apima
pagrindines programavimo valdymo strukttiras: priskyrimo ir sglygos sakinius, ciklus.

e MKP teksto, vaizdo, garso, interaktyviems elementams, kurti panaudota ,,Imagine Logo*
sistema. Duomeny apdorojimui parasytos procediiros. MKP aplinka sukurta naudojant
HTML technologija.

e Sukurta MKP i$bandZiusiy mokiniy mokymosi rezultatai pageréjo 7,2%., 13 i§ 25 mokiniy
savarankiSkai suktiré projektus naudodami ,,Imagine Logo* programa.

e Ziniy patikrinimo dalis jgyvendinta tik dalinai. Reikalinga universali, nuolat besikei¢ianti
ziniy testavimo programa, kurioje biity galima lengvai keisti ir apdoroti duomenis. Testai

turi biiti kuriami atsizvelgiant j moksleiviy motyvacijos ir Ziniy lygj.
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1 PRIEDAS MKP ,,Programavimas Logo* pagrindinis langas

i n PROGRAMAVIMAS LOGO i

r

hl
®Prisimink LOGO @®Priskyrimas ®Pasirinkimas @Kartojimas @®Projektai su "Imagine Logo"

SusipaZink
Iimok
Pasitikrink
UZduotys

salyga komandy sekal komandy seka?2
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2 PRIEDAS Komponento ,,SusipaZink* kartojimo sakinio iliustracijos

Mokédamas tik pagrindines LOGO vézliuko komandas tenka daug vargti,
kad nubréztume net paprasciausias procediiras. Pavyzdziui nubrézti kvadrata
reikéty rasyti tokig procediirg:

LR

liungti |§jungti

tai kvadratas
priekin 100 kairén
priekin 188 kairén
priekin 108 kairén
priekin 166 kairén
taskas

Pasikartojantiems veiksmams naudojami ciklo sakiniai. Kai yra Zinomas kartojimy skaicius
naudojamas ciklo sakinys kartok

kartojimy skaicius veiksmai kuriuos reikia kartoti

Kvadrato procedira galima uZrasyti taip:
4 priekin 100 kairén 90

Jiungti | I5jungti

P

Nr

Ivedus kintamuosius galima nubrézti bet kokio dydzio ir
bet kick kampuy turinéias taisyklingas figuras.

Jei :n - kampy skaicius, o :k - krastinés ilgis, tai procedurg
galima uzrasyti taip:

(posikio kampas apskaiciuojamas 360 laipsniy padalinus
is kampy skaiiaus nes per tiek karty vézliukas apsisuka
pilnutinj kampa lygy 360 laipsniy )
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Isbandyk procediira 5 kartus keisdamas :n ir :k kintamyjy reiksmes

in reikimé gali bati nue 3 iki 10
:k reikimé gali buti nus 30 iki 100
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3 PRIEDAS Komponento ,,SusipaZink* pasirinkimo sakinio iliustracijos

salyga komandy sekal komandy seka2

:a>:b
pstk [:a didesnis uz :b]
pstk [:a maZesnis uZ :b]

tekstas1'turinys = :a

spalva.po = "raudona
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vézliukas

Pasitreti fimuka 1
Pasitreti fimuka 1

:pinigai == :kaina Dominykas.preke.nusipirks dominykas.prekés.nenusipirks
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Eandyti
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4 PRIEDAS Komponento ,,ISmok* kartojimo sakinio iliustracijos

padilreti patarimg

Tam, kad veZliukas breZty taisyklingg figdrag,
reikia vieno pasisukimo kampg apskaigiuoti
360 laipsniy padalinus i5 kampy skaigiaus,
nes atlikus visus velksmus kartjjimy skaiciy,
veiliukas turi apsisukti 380 laipsniy, ty.
visg pilnutin kampa.

padiliéti patarimg

karto 3 [priean 100 karen 120 |
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hartok | _[priekin] _kairen| ]|

Suskaiiuok ir jrasyk :a kintamojo
reiksme atlikus 5 pirmuosius ciklus

jei pradiné :a reiksme lygi 50

11-ojo ciklo Relkéme :a
IIT-jo cikio Reikéme :a
a

Iv-ojo dklo Reikdm:
V-ojo dido Reikéme :a

kartok :n [stulpelis :a tebus "a :a + 15]
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pradéti i§ naujo

pasirinkta raidé C

raidé netinka

raidé netinka

raidé netinka

raidé netinka

rasta reikalinga raidé

k reik§mé padidinama vienetu k = 1
rasta reikalinga raidé

k reik¥mé padidinama vienetu k = 2
raidé netinka

raidé netinka

raidé netinka

raidé netinka

rasta reikalinga raide

k reiksmé padidinama vienetu k = 3
rasta reikalinga raidé

k reik§mé padidinama vienetu k = 4
raidé netinka
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5 PRIEDAS Komponento ,,ISmok* pasirinkimo sakinio iliustracijos

Pagalba

o T T

" atgal 10

|

| =

Pagalba

Pagalba
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