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Santrauka

Gyvename pasaulyje, kuriame savo kasdienybés nebejsivaizduojame be skaitmeniniy technologijy.
Technologijos integruojamos | daugelj gyvenimo sri¢iy. Nuolat joms besivystant reikalingos ir tam
tikros kompetencijos, jgiidziai. Siuolaikiniame pasaulyje informatinis mastymas tampa vis svarbesniu
jgidZziu. Tai gebéjimas spresti problemas, analizuoti duomenis ir kurti algoritmus, naudojant
informacines technologijas. Todél Siandien ypac¢ aktualu ugdyti informatinio mastymo gebéjimus nuo
mazumés, suteikti mokiniams tvirtus programavimo pagrindus. Vizualiosios programavimo kalbos
yra puiki priemoné ugdyti mokiniy informatinj mastyma, nes jy pagalba galima kurti programas be
sudétingos sintaksés ar gramatikos taisykliy, naudojant vizualius blokus ir elementus.

Siame magistro darbe | Informatinio mastymo gebéjimy ugdymas, panaudojant vizualiyjy
programavimo kalby aplinkas® gilinamasi j informatinio mastymo svarbg Svietime ir vizualiyjy
programavimo kalby aplinky taikymo galimybes mokiniy ugdyme. Analizuojami mokslininky
darbai, kurie nagrinéja informatinio mastymo sgvoka, pagrindinius elementus, reikSme¢ mokiniy
ugdyme.

Atlikta apklausa parodé, kad mokytojai pritaria, jog reikia ugdyti informatinj mastyma, taCiau
susiduria su i$Sikiais, susijusiais su tinkamos metodikos trikumu, tinkamy jrankiy paieska.

Remiantis apklausos rezultatais, buvo nuspregsta sukurti mokymosi aplinka, pagrista vizualiyjy
programavimo kalby aplinky panaudojimu, padedancig ugdyti informatinio mastymo gebéjimus.
Pamoky kursas ,,Vizualiosios programavimo kalbos® buvo jdiegtas virtualiojoje mokymosi aplinkoje
,»Microsoft Teams*, iSbandytas, naudojamas mokymo(si) procese keliose Svietimo jstaigose.

Kurso ,,Vizualiosios programavimo kalbos* vertinimas parodé, kad mokiniams pamokos patiko, jie
aktyviai dalyvavo jose ir teigiamai jvertino galimybe mokytis programavimo, panaudojant
vizualigsias programavimo kalbas, padéjo geriau suprasti programavimo logika ir jos taikyma
realiose situacijose, padidino mokymosi sékmg, motyvacija. Dauguma mokiniy nurodé, kad pamokos
buvo jdomios ir naudingos. Mokytojai, vertindami kursg, atkreipé démesj j tai, kad vizualiosios
programavimo kalbos skatina mokinius labiau dométis technologijomis bei jy taikymu, skatina
mokiniy kiirybiSkumg, problemy sprendimo jgudzius, lavina informatinj mastyma.

Atsizvelgiant | gautus atsiliepimus ir pasitlymus, planuojama kursg tobulinti — sukurti daugiau
pamoky scenarijy. Numatytas ir kurso tgstinumas kitais mokslo metais. Rajono informatikos ir
informaciniy technologijy mokytojams bus pasitilyta iSbandyti §j kursg su savo mokiniais.
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Summary

We live in a world where we can no longer imagine our daily lives without digital technologies.
Technology isbeing integrated into many areas of life. As it continues to evolve, certain competences
and skillsare needed. In today's world, computational thinking isbecoming an increasingly important
skill. It is the ability to solve problems, analyse data and develop algorithms using information
technology. It is therefore particularly relevant today to develop computational thinking skills from
an early age and to provide students with a solid foundation in programming. Visual programming
languages are an excellent tool for developing students' computational thinking, as they can be used
to create programmes without complex syntax or grammatical rules, using visual blocks and elements.

This master thesis “Developing Computational Thinking Skills Using Visual Programming Language
Environments* explores the importance of computational thinking in education and the potential of
visual programming language environments in the education of students. It analyses the work of
scholars who have addressed the concept, key elements and implications of computational thinking
in the education of students.

The survey shows that teachers agree on the need to develop computational thinking, but face
challenges related to the lack of appropriate methodologies and the search for the right tools.

Based on the survey, it was decided to develop a learning environment based on the use of visual
programming language environments to support the development of computational thinking skills.
The “Visual Programming Languages“ course has been implemented in the “Microsoft Teams*
virtual learning environment, tested, used in the learning process in several educational institutions.

The evaluation of the course “Visual Programming Languages® showed that students enjoyed the
lessons, participated actively and appreciated the opportunity to learn programming using visual
programming languages, which helped them to better understand the logic of programming and its
application in real situations, and increased their learning success and motivation. Most of the
students reported that the lessons were interesting and useful. Teachers evaluating the course pointed
out that visual programming languages encourage students to become more interested in technology
and its applications, stimulate students' creativity and problem-solving skills, and develop
computational thinking.

Based on the feedback and suggestions received, the course is planned to be improved by creating
more lesson scenarios. The course is also planned to be continued in the next academic year. Teachers
of computer science and information technology in the districtwill be invited to test the course with
their students.
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Santrumpy ir terminy saraSas
Santrumpos:
Doc. — docentas.
PA — panaudojimo atvejis.
VMA — virtualioji mokymosi aplinka.
Informatikos BP — informatikos bendroji programa.
IT — informacinés technologijos.
Ms Teams — Microsoft Teams.

STEM - gamtos mokslai, technologijos, inzinerija ir matematika (angl. Science, Technologies,
Engineering, Mathematics).

Terminai:

Vizualusis programavimas — programavimo budas, kai naudojant programavimo terpg¢ arba kalbg
pagrindinés programos komponentai parenkami naudojantis mygtukais, piktogramomis, parinkikliais
ir kitais i$ anksto parengtais biidais™.

Bloom’o taksonomija — tai daugiapakopis mastymo klasifikavimo pagal SeSis kognityvinius
sudétingumo lygius modelis?.

1 http:/imww.ims.mii. It/ EK%C5%BD/enciklo.html
2 https://www.d41.org/cms/lib/IL01904672/Centricity/Domain/422/BloomsTaxonomy.pdf


http://www.ims.mii.lt/EK%C5%BD/p/parinkiklis.html
http://www.ims.mii.lt/EK%C5%BD/enciklo.html
https://www.d41.org/cms/lib/IL01904672/Centricity/Domain/422/BloomsTaxonomy.pdf

Ivadas

Gyvename nuolat besikei¢ianciame pasaulyje. Ypac¢ sparciai kinta skaitmeninés technologijos, be
kuriy sunku jsivaizduoti Siuolaikini zmogy. Jei pries kelis deSimtmecius dar buvo galima iSsiversti be
kompiuterio, be mobiliojo telefono, be atmintuky ar debesy talpykly, tai Siandien, vargu, ar rasime
tokig sritj, kurioje nebiity naudojamos Siuolaikinés technologijos. Nuolat besivystant skaitmeninéms
technologijoms reikalingos ir tam tikros kompetencijos, jgudziai. Tokios kompetencijos bei jgudziai
darbui su jvairiomis skaitmeninémis technologijomis vaikams ugdomos nuo ikimokyklinio amziaus.
Viena i§ svarbiausiy kompetencijy — tai skaitmeniné kompetencija.

Darzelyje i jvairias veiklas skaitmeninés technologijos integruojamos zaidybiniu biidu. Pradinése
klasése informacinés technologijos (IT) integruojamos j pamokas. Pagrindinéje mokykloje nuo 5
klasés informacinés technologijos déstomos kaip atskiras dalykas. 11—12 klasése informatika yra tarp
pasirenkamyjy dalyky.

Skaitmeniné¢ kompetencija informatikos mokyme — tai ne tik mokéjimas dirbti kompiuteriu, ne tik jo
valdymas, bet ir duomeny sisteminimas bei analizavimas, mokéjimas susitvarkyti su iSkilusiomis
problemomis, kiirybiskas vienos ar kitos uzduoties i§sprendimas ir kt. Tai — mastymas. Sis mastymo
biidas vadinamas informatiniu mastymu. Sj terming pirmoji jvardijo J. Wing [1]. S. Papert’as [2],
sukiires ,,Logo* programavimo kalbg vaikams, §] mastymg vadino skaiiavimo arba procediiriniu
magstymu. J. Wing [1] informatinj mastymg pavadino jgudziu, kuris gali biti naudojamas ne tik
kompiuteriy inzinerijoje, bet ir visose gyvenimo srityse. Ji teigé, kad bitent informatinis mastymas
iki XXI amziaus vidurio bus pagrindinis jgiidis, kurj naudos visi visame pasaulyje.

Per informatikos pamokas mokiniai turi biiti mokomi informatinio mastymo, kad jie netapty vien tik
kompiuterio, kaip darbo priemonés, naudotojais, bet ir i§mokty mastyti. Siuo metu informatikos
pamokose jaunesniyjy klasiy mokiniai susipaZjsta su kompiuterio architekttira, mokosi jj valdyti,
kompiuterinio raStingumo, atlikti jvairius darbus: raSyti, piesti, ieSkoti informacijos, sisteminti,
saugoti ir pan. Dalis pamoky yra skirta vizualiajam programavimui. Informatinio mastymo gebéjimy
ugdymo galimybés per informaciniy technologijy pamokas, kurios biina tik vieng kartg per savaite,
yra mazos. Tikslinga biity informatinj mastyma ugdyti per jvairiy dalyky pamokas integruojant j jas
informatikg. Mokykloje mokiniams turi bati ugdomi ne tik gebéjimai skaityti, rasyti, skaiciuoti, bet
ir informatinis mastymas [3].

Ne tik pamoky skaiCius nepakankamai leidzia ugdyti informatinio mastymo gebéjimus. Kita
problema yra mokiniy motyvacija. Norint ja padidinti, pamoky metu reikia pasitelkti jvairesnes,
mokytis skatinan¢ias priemones. Mokinius motyvuoja vizualizavimas, Zzaidybiniai elementai,
galvosiikiai, sékmés ir bendradarbiavimo dziaugsmas, smalsumas, kuriuos turi ir skatina vizualiyjy
programavimo kalby aplinkos.

Mokiniai privalo suvokti, kad informatinio mgstymo gebéjimy taip pat prireiks ne tik per informatikos
pamokas, bet ir sprendziant jvairias problemas realiame gyvenime. Suvokiant tokio mgstymo
reikalingumo platesnj diapazong, tikétina, kad mokiniy motyvacija didés ir jie noriau lavins
informatinj mastyma.

Informatiniam mastymui ugdyti vienos i§ tinkamiausiy Yyra vizualiosios programavimo kalbos [4],
[5], [6], [7]. Taciau sukurty konkrec¢iy moduliy, kaip ugdyti informatinj mastyma, yra vos keletas.
Remiantis mokslininky pateiktais duomenimis, kad vizualiosios programavimo kalbos yra tinkamas
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jrankis informatinio mastymo gebéjimams ugdyti, Sio darbo metu sukurtu kursu ,,Vizualiosios
programavimo kalbos* galés pasinaudoti ne tik informaciniy technologijy, informatikos, bet ir kity
dalyky mokytojai.

Darbo problema —nepakankamas mokiniy informatinio mastymo ugdymas, mokytojy pasirengimas:
informacijos, metodikos, patirties trilkkumas informatinio mgstymo ugdymui gerinti.

Darbo objektas — darbe tiriamas informatinio mastymo ugdymas, panaudojant vizualiyjy
programavimo kalby aplinkas.

Darbo tikslas — pagerinti mokiniy informatinio mastymo ugdyma, naudojant mokymosi aplinka,
pagrista vizualiyjy programavimo kalby aplinky panaudojimu, padedancig ugdyti informatinio
mastymo gebéjimus.

Darbo uZdaviniai:
1. iSanalizuoti moksling literatiirag apie informatinio mastymo samprata, jo sudétines dalis;
2. istirti informatinio mastymo ugdymo aktualuma,
3. apzvelgti vizualiyjy programavimo kalby panaudojimo mokiniy ugdyme galimybes;
4. parengti kursg ,,Vizualiosios programavimo kalbos® ir realizuoti parengta kursg virtualioje
mokymosi aplinkoje ,,Microsoft Teams*;
5. jgyvendinti ir istirti aplinkos poveikj mokiniy informatinio mgstymo ugdymui.

Darbo rezultatas — pageréjes mokiniy informatinio mastymo ugdymas. Sukurta irisbandyta aplinka,
pagrista vizualiyjy programavimo kalby panaudojimu, padedanti ugdyti informatinio mastymo
gebéjimus.

Darbo struktiira. Darbg sudaro santrauka (lietuviy ir angly kalbomis), jvadas, 5 skyriai, iSvados,
literattiros sarasas, 7 priedai.

Ivade jvardinta darbo problema, objektas, iSkeltas tikslas, uzdaviniai, numatytas darbo rezultatas.
Pirmame skyriuje analizuojama informatinio mastymo samprata ir ja sudarantys elementai. Siame
skyriuje pateikiamas informatinio mastymo ugdymo aktualumas Svietime, nubraizyti problemy ir
tiksly medziai, sudarytos informatinio mastymo apibrézimy ir ji sudaranciy elementy taksonomijos.
Antrame skyriuje pristatoma mokytojy apklausa, siekiant i§siaiSkinti informatinio mastymo ugdymo,
panaudojant vizualigsias programavimo kalby aplinkas, poreikj. Treciame skyriuje iSanalizuotos
vizualiyjy programavimo kalby aplinky panaudojimo galimybés mokiniy ugdyme, pateikta vizualiyjy
programavimo kalby aplinky apzvalga. Ketvirtame skyriuje pateikiama virtualiosios mokymosi
aplinkos samprata, analizé. Analizuojami virtualiosios aplinkos dalyviai ir jy poreikiai, funkciniai ir
nefunkciniai reikalavimai virtualiajai mokymosi aplinkai, posistemés, panaudojimo atvejy modeliai,
lyginamos virtualiosios mokymosi aplinkos. Penktame skyriuje pristatomas virtualiosios mokymosi
aplinkos administravimas, mokymosi turinio rengimas ir jo pateikimas. Siame skyriuje aptariami
mokiniy, dalyvavusiy kurse ,,Vizualiosios programavimo kalbos®, ir mokytojy, susipazinusiy su
kursu, apklausos rezultatai, apibendrinimai. Darbas baigiamas iSvadomis, kurios atskleidzia
projektinio darbo rezultatus.
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1. Informatinio mastymo samprata ir ja sudarantys elementai
1.1. Informatinio mastymo ugdymo aktualumas Svietime

Pasaulis nuolat kei¢iasi — viena zmoniy karta keicia kita, vienos technologijos keic¢iamos kitomis
(skai¢iavimo masinelés, kompiuteriai, telefonai). Keiiasi gyvenimo biidas, atsiranda naujy
specialybiy, kai kuriy sri¢iy specialistai nebereikalingi. Besikei¢iant iSoriniam pasauliui, keiciasi ir
Svietimo strategijos, kad atitikty Siuolaikinio pasaulio poreikius. Visa tai atsispindi diegiamose
bendrosiose ugdymo programose, kurios nustato ugdymo turinj Lietuvos valstybés lygiu. Mokymosi
jstaigos ir jose dirbantys pedagogai, vadovaudamiesi bendrosiomis ugdymo programomis, rengia
mokyklos konkreciy klasiy ugdymo turinj, atsizvelgdami j klasiy ir mokiniy poreikius taip, kad
moksleiviai kiekvienas pagal savo sugebéjimus galéty sékmingai pasiekti kuo geresniy rezultaty
Svietimo srityje. Siuo metu Lietuvoje yra naudojamos ikimokyklinio ir priesmokyklinio, pradinio,
pagrindinio, vidurinio ugdymo bendrosios programos, patvirtintos Lietuvos Respublikos §vietimo ir
mokslo ministro 2008 m. rugpjtcio 26 d. jsakymu Nr. ISAK-2433, kurios galios iki 2024 m. rugpjtcio
31 [8]. Jei Siose, dar galiojanciose, ugdymo programose ugdymo turinj buvo siekiama orientuoti j
bendryjy kompetencijy ir esminiy dalykiniy kompetencijy ugdyma, tai rengiamose atnaujintose
programose aiskiai i§skiriamos 7 kompetencijos: komunikavimo, kultiiriné, kiirybiSkumo, pazinimo,
pilietiSkumo, skaitmenin¢, socialiné, emociné ir sveikos gyvensenos, kuriomis remiantis
formuojamas visas ugdymo turinys [9]. Nuo 2023 m. rugsé€jo 1 d. atnaujintos bendrosios ugdymo
programos pradétos jgyvendinti tik nelyginése klasése: 1,3, 5, 7,9, 11. Siose bendrosiose programose
labai didelis démesys skiriamas skaitmeniniams jgidziams lavinti — skaitmeninei kompetencijai, kuri
vienija visas kitas kompetencijas, ugdyti.

Parengtame kompetencijy apraso dokumente [10] nurodoma, jog ,,skaitmeniné kompetencija — tai
gebéjimas naudotis skaitmeninémis technologijomis uzduotims atlikti, mokytis, problemoms spresti,
dirbti, bendrauti ir bendradarbiauti, valdyti informacijg, efektyviai, tinkamai, saugiai, kritiSkai,
savarankiSkai ir etiSkai kurti ir dalytis skaitmeniniu turiniu®.

Skaitmening kompetencijag sudaro 4 sandai: skaitmeninis turinys, skaitmeninis komunikavimas,
skaitmeniné sauga ir problemy sprendimas. Pagal B. Bloom’o taksonomijos schemg taikomi
atitinkami veiksmazodziai: atsiminti, suprasti, taikyti, analizuoti, jvertinti, sukurti [11].

Skaitmenin¢ kompetencija Siame laikmetyje neatsiejama nuo kasdienio gyvenimo ar darbo jvairiose
srityse. A. Zandaris, projekto ,,Skaitmeninio ugdymo turinio kirimas ir diegimas“ metodininkas,
pristatydamas projekto apraso pagrindus, pabréze, kad ,,skaitmeniné kompetencija — tai gebéjimas
naudotis skaitmeninémis technologijomis: uZduotims atlikti, mokytis, dirbti, problemoms spresti,
bendrauti ir bendradarbiauti, valdyti informacija, efektyviai, tinkamai, saugiai, kritiSkai,
savarankiSkai ir etiSkai kurti ir dalytis skaitmeniniu turiniu® [12]. Skaitmeniné¢ kompetencija glaudziai
susijusi su informatiniu mastymu, todél jj batina ugdyti.

Nubraizytas problemy medis (1 pav.) atskleidzia, kad nepakankamas informatinio mastymo ugdymas
mokiniams kyla dél jvairiy priezasCiy, kurios suskirstytos j iSorines ir vidines. ISorinés priezastys
apima socialing atskirtj, psichologines problemas, netinkamg pasiruoSima Siuolaikiniam gyvenimui,
materialinj skurda, Svietimo stokg ir profesijos pasirinkimo ribojimus, o tai gali mazinti pasitenkinima
gyvenimo kokybe. Vidinés priezastys susijusios su mokytojy démesio informatinio mastymo
ugdymui stoka pamoky metu, netinkamu mokymosi turinio ir mokytojy kompetencijy
nepakankamumu, nesuderintomis priemonémis mokymuisi ir didelémis laiko sgnaudomis tinkamy
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programy paieSkai. Siekiant pagerinti mokiniy informatinio mastymo ugdyma, reikia kompleksiniy
sprendimy.

Socialiné atskirtis
Ma_iesnés Netinkamas
galimybeés Psichologinés pasiruogimas Materialinis | | I8silavinimo
savirealizacijai problemos Siuolaikiniam skurdas stoka
gyvenimui
Negebgjimas Pasitenkinimo
tvarkytis su Mokymosi Mokymosi tiksly Profesijos gyvenimo
iskilusiomis motyvacijos ebuvimas pasirinkimo kokybe
problemomis kritimas ribojimas sumazéjimas
Démesio Negebéjimas Netlgdor.ni" Nege.l:'uéji.mas a?likti UEdH?tis’
. o aukstesnieji susijusias su informatiniu
nekoncentravimas analizuoti e .
mgstymo gebéjimai mastymu
Pasekmés

Nepakankamas mokiniy

informatinio mgstymo = < <

<= <> <=

ugdymas
Priezastys Socialinés
problemos
Asmeninés
Pamokose skiriama problemos .
mazai démesio Nepasitikejimas
informatinio mgstymo ) savimi
ugdymui Besaikis IKT Motyvacijos
naudojimas stoka Neigiama
Netinkamas Netinkamos | [neskatinantis mastyti .sfprendila.nt draugy taka
informatiniam
mokymosi turinys priemonés . .
— mastymui ugdyti
Mokvioi Ziniy skirtas uzduotis
O Didelés laiko trokumas
skaitmeninés .
kompetenciios sanaudos tinkamy Baim
P ) programy paiedkai ame | INegebgjimas
nepakankamumas susikaupti
Tingéjimas
Nuovargis

1 pav. Problemy medis. Nepakankamas mokiniy informatinio mastymo ugdymas

2 pav. pateiktas tiksly medis rodo siekj uztikrinti puiky mokiniy informatinio mastymo gebéjimy
ugdyma, kuriuo siekiama didinti mokiniy geb€jimus savirealizuotis, pagerinti prisitaikymag
visuomenéje, sumazinti atskirtj ir jveikti mokymosi klititis. Tai yra svarbu siekiant ne tik iSvengti
i$silavinimo pasirinkimo laisvés ribojimy, bet ir siekti pasitenkinimo gyvenimo kokybe padidéjimo.
Tikslai nurodomi kaip konkre¢ios veiklos ir pokyciai, kurie turéty buti jdiegti mokymo procese:
pamokose turéty biti skiriama daugiau démesio informatinio mgstymo ugdymui, turinys ir priemonés
turéty buti atnaujintos ir pritaikytos mokymosi turiniui, turéty biti stiprinamos ir mokytojy
skaitmeninés kompetencijos.
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Didesnés Tinkamas
galimybes Pritapimas |3.asiru9$ir.nas Materialine | | 1Ssilavinimo
savirealizacijai visuomenéje Siuolaikiniam gerové pasirinkimas
gyvenimui
Gebéjimas Pasitenkinimo
tvarkytis su Mokym?si Mokymaosi tiksly Pro.ffasij:os gyvenimo
iSkilusiomis motyvacijos ssikalimas paSIr_mk_lmo kokybe
problemomis kilimas laisve | padidéjimas
Démesio Gebéjimas Ugdomi aukstesnieji GEb?Jm..'aS at".ktl UZdu?t.ls’
. . . e susijusias su informatiniu
koncentravimas analizuoti mastymo gebéjimai
mastymu
Rezultatai
Puikus mokiniy informatinio
= < << mastymo gebéjimy = < <
ugdymas
Tikslai Socialines
problemos
Asmeninés
Pamokose skiriama daug Slislh e Pasitikéjimas
démesio informatinio savimi
mastymo ugdymui Tikslingas, Motyva?ijos —
skatinantis mastyti nestokdOJ'lmats ) Telglame:(
- sprendZian raugy jtaka
Tinkamas mokymosi| | Tinkamos IKT naudojimas . fp - gul
turinys priemonés informatiniam
mastymui ugdyti
. . Ziniu aausa || skirtas uZzduotis
Geri mokytojy . . ug
. . Mazos laiko
skaitmeninés .
. sgnaudos tinkamy Drasis
kompetencijos rogramy paieskai dimai
]gl]dilal prog uyp Sprenaimail Gebe"mas

susikaupti
Energingumas

2 pav. Tiksly medis. Mokiniy informatinio mastymo ugdymo tikslai ir rezultatai
IS pateikty paveiksleliy (1, 2 pav.) matoma mokiniy informatinio mastymo ugdymo svarba.
1.2. Informatinio mastymo sgvoka

Informatinio mastymo ugdymo tema pastaruoju metu tampa itin aktuali mokslo ir Svietimo srityse,
akcentuojant jo reikSme Siuolaikinéje skaitmenin€je visuomeneje. Nors informatinio mastymo
samprata ir poziiriai ] jj gali skirtis, taiau pritariama, kad jis yra svarbus ne tik biisimiems
programuotojams ar informaciniy technologijy specialistams, bet ir kiekvienam, kuris siekia
sékmingai adaptuotis skaitmeniniame amziuje.

Siame skyriuje i¥samiai nagrinéjamos jvairiy autoriy nuomonés ir poZiiiriai j informatinio mastymo
sgvoka, siekiant suformuoti i§samy ir nuosekly informatinio mastymo vaizdg.

Terminas ,,informatinis mastymas* pasaulio mokslin¢je ir verslo bendruomenéje zinomas jau keletg
desimtmeciy, nors anks¢iau buvo naudojami ir kiti alternatyviis sgvokos pavadinimai. Sutarti dél
vieningos informatinio mastymo apibrézties buvo sunku [13].
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1960-aisiais metais, kai kompiuteriai buvo pradéti naudoti Svietimo jstaigose, S. Papert’as pirmgkart
panaudojo termina ,.skaiiavimo mastymas® [14]. Sis terminas i$reiské du esminius principus:
programavimas gali palengvinti jvairiy mokomyjy dalyky, pavyzdziui, matematikos, mokymasi, o
siekiant §] mokymosi procesa palengvinti, butina sukurti specialig kompiutering kalbg. Tuo tikslu
1966 metais S. Papert’as sukaré ,,Logo“ — pirmaja specialiai mokymui skirtag kompiutering
skai¢iavimo (programavimo) kalbg mokiniams. Pagrindinis S$ios kalbos tikslas buvo padéti
mokiniams mastyti matemati$kai ir logiskai. Sj mastyma S. Papert’as pavadino ,,procediriniu
mastymu“ [2]. Mokslininkas pabrézé, kad skaitmeninés technologijos gali tapti itin efektyvia
mokymosi priemone vaikams, leidziancia jiems patiems valdyti, keisti ir pritaikyti jvairius jrankius
savo projektuose, taip suteikiant mokiniams galimybe geriau suprasti pasaulj, jsisgmoninti, kokia
nauda i$ praktiniy Ziniy, ir auginti pasitikéjimg savo gebéjimais mastyti [15].

Dar 1990-aisiais metais S. Papert’as [16] buvo tvirtai jsitikings, kad ateityje kompiuteriai taps svarbiu
irankiu ne tik suaugusiyjy, bet ir vaiky kasdienybéje. Jis pakeité iprasta pozitrj, kad kompiuteris
veikia kaip vaiko mokytojas, jsitikings, kad ,,Logo* aplinkoje vyksta atvirk$¢ias procesas: vaikas
tampa kompiuterio mokytoju. Dirbdami kompiuteriu, vaikai ne tik moko ji,,mastyti“, bet ir patys ima
suvokti, kaip veikia jy pa¢iy mastymas. Si veikla skatina vaika vystyti biitinus informatinius ir loginio
magstymo jgudzius, prisidedant prie efektyvesnio ir platesnio mokymosi spektro, neapsiribojant vien
matematika.

Informatinis mastymas yra svarbus ir reikalingas jgudis Siuolaikinéje visuomenéje, apibudinamas,
kaip geb¢jimas atpazinti, formuluoti ir spresti problemas naudojantis skaitmeninémis
technologijomis, logiskai organizuoti iranalizuoti duomenis, taikyti schemas ir modelius. SiejgudZiai
yra esminiai ne tik mokymosi, bet ir aktyvaus dalyvavimo Siuolaikingje visuomengje pozitriu. A.
Zandaris [12], V. Dagien¢ [17], N. D. Bergman [18], I. Sudeikien¢ [19] irkiti autoriai i§ esmés sutaria
del Sio apibrézimo, nors kiekvienas 1§ jy pateikia Siek tiek skirtinga informatinio mastymo aspekty
akcentavimg. ,Informatinis mgstymas — tai gebéjimas atpazinti ir formuoti jvairias aplinkos
problemas (uzdavinius), logiskai organizuoti ir analizuoti duomenis, atvaizduoti juos naudojant
schemas ir modelius, jvertinti problemos iSsprendziamumg, bandyti automatizuoti sprendimag
naudojantis informacinémis technologijomis® [19]. Informatinis mastymas yra gebéjimas atpazinti,
formuluoti ir spregsti problemas, logiSkai analizuoti duomenis, taikyti schemas, naudojant
skaitmenines technologijas [12]. Parengtose informatikos bendrosiose programose [20] $is gebéjimas
yra apibréziamas kaip samprotavimo budas ir problemy sprendimo procesas, automatizuojant
sprendimus. ISskiriama 10 informatinio mgstymo komponenty: abstrahavimas, loginis pagrindimas,
duomeny apdorojimas, duomeny vaizdavimas, algoritmavimas, uzdavinio skaidymas, modeliavimas,
automatizavimas, lygiagretumas, apibendrinimas [17]. Taéiau jais neapsiribojama. Informatinis
mastymas apima projektavimg, programavimg, derinima, analizg, akcentuojant Siy gebéjimy svarba
jvairiose srityse, siekiant ugdyti informatinj mastymg ir leidziant mokiniams kiirybiskai spresti
problemas [18]. Informatinis mastymas apima problemy atpazinimg, dekompozicijg, abstrakcija,
algoritmy taikyma ir automatizavima [7], [12], [17], [21], [22], [23]. Sie komponentai yra bitini
gebéjimai, leidziantys efektyviai spresti problemas naudojant skaitmenines technologijas.

J. Wing [24] pristato terming ,,skai¢iuojamasis mastymas® (angl. Computational Thinking) kaip
pozitrj | problemy sprendimg ir zmogaus elgesio supratima, naudojant esmines informatikos sgvokas.
Teoriskai algebrinis mastymas prilyginamas informatiniam mastymui ir labiau nagrinéja proceso
struktiirg nei jo rezultatg [25]. Tacéiau informatinis mastymas néra susij¢s vien tik su skai¢iavimo
mokslais, jis apima platesnj mastymo ir problemy sprendimo spektra [26].
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Lietuvos ikimokyklinio amziaus vaiky ugdyme terminas ,,informatinis mastymas“ atsirado neseniai.
Jis paminétas 2018 m. isleistose rekomendacijose ,,Informatikos bendrosios programos metmenys.
PrieSmokyklinis ir pradinis ugdymas® [27]. Informatinis mgstymas apibréziamas kaip sugebéjimas
identifikuoti ir apibrézti jvairias situacijas, problemas, logiskai struktiiruoti, tyrinéti ir analizuoti
duomenis, juos vaizduoti naudojant jvairias schemas ir modelius, jvertinti, ar problema yra
1Ssprendziama, spresti jg ir/arba automatizuoti jos sprendimg naudojant Siuolaikines technologijas.

Informatinio mastymo ugdymas svarbus visuose Svietimo lygmenyse, pradedant ikimokykliniu
ugdymu ir baigiant aukStaja mokykla. J. Wing [28] isitikinusi, kad informatinio mastymo jgudzius
turéty jgyti kiekvienas Siuolaikinis mokinys. Akcentuojama skaitmeniniy kompetencijy ir
informatinio mastymo svarba jaunajai kartai, kuriy ji turéty mokytis visg gyvenima [29]. Informatinio
mastymo jgidziy pagrindg sudaro analitinis mgstymas, inzinerinis mastymas ir mokslinis mgstymas,
kaip bitinos savybés kiekvienam $iuolaikiniam zmogui [30].

Itraukiant informatinio mastymo jgiidzius ] Svietimo programas, suteikiama galimybé mokiniams
1gyti reikalingas kompetencijas veiksmingam problemy sprendimui ir kiirybiSkumui skaitmeninéje
aplinkoje, taip parengiant juos s€kmingam veikimui Siuolaikiniame pasaulyje. Informatinio mastymo
jghdziy ugdymas turéty biti jtrauktas j Svietimo programas ir kiekvienas Siuolaikinis mokinys turi
buti ugdomas S$iy jgudziy privalomai [29], [31]. Tai atitinka naujausias Svietimo tendencijas, kurios
sieckia parengti jaungjg karta gyvenimui ir darbui skaitmeniniame pasaulyje. Dar septintajame
desimtmetyje buvo argumentuojama, kad informatikos mokymas mokyklose turéty biti lygiavertis
skaitymui irra§ymui [32]. Informatinio mgstymo jguidZiai, apimantys analitinj, inzinerinj bei mokslinj
[28]. Pastaruoju metu daugiau nei 20 Europos $aliyj savo mokymo programas jtraukia programavimg
arba informatinj mastymg [33]. Pradéti ugdyti informatinj mastyma reikia jau nuo ikimokyklinio
amziaus [34]. Informatinio mgstymo ugdymas prieSmokykliniame amziuje ir pradinése klasése yra
skirtas ne tik jgyti elementaraus IT iSmanymo, bet ir kritinio magstymo, kurybiSkumo ir
bendradarbiavimo subendraamziais lavinimui. Tai yra pagrindiniai jgudziai, kurie leidzia mokiniams
aktyviai dalyvauti $iuolaikiniame pasaulyje.

Informatinis mastymas padeda kirybiSkai spresti problemas, tvarkyti informacijg ir naudotis
technologijomis jvairiose gyvenimo srityse. Svarstomos galimybés informatinj mastymag taikyti ne
tik informaciniy technologijy srityje, bet ir kitose disciplinose [3], [35]. Sie jgidziai yra vertingi
jvairiose srityse, pradedant matematika ir baigiant socialiniais mokslais. J. Wing pabrézia, kad
informatinis mgstymas yra universalus jgudis, tinkamas placiai naudoti visose gyvenimo srityse [1].
Informatinis mastymas yra svarbus jgidis ne tik mokslui ar inzinerijai, bet ir kasdieniam problemy
sprendimui, kiirybinei veiklai ir sprendimy priémimui. Tai rodo, kad informatinis mastymas yra
universaliai taikomas ir naudingas visuomenés nariams nepriklausomai nuo jy profesijos ar amziaus
[31, [26], [29], [30], [35].

Informatinio mastymo galima mokyti ir be kompiuteriy, ta¢iau kompiuterinés technologijos suteikia
papildomy galimybiy jo tobulinimui [32], [36].

Informatinis mastymas yra glaudziai susijes su technologijy vaidmeniu Zmogaus gyvenime ir
bitinybe suprasti $iy technologijy poveikj bei taikymo galimybes [15], [26], [29], [34], [37], [38].
Tai apima ne tik gebéjimg naudotis technologijomis, bet ir supratimg apie jy panaudojimo principus.
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I$nagrinéjus jvairiy autoriy pozitrius j informatinio mastymo sgvoka, galima teigti, kad $i sgvoka yra
daugiasluoksné, apimanti kritinio mastymo, problemy sprendimo, abstrakcijos ir algoritmavimo
principus. Sios sagvokos platumas ir jvairové mums leidzia suprasti, kad informatinis mastymas yra
ne tik specifiniy sric¢iyspecialisty igidis, bet ir esminé kiekvieno Siuolaikinio Zmogaus kompetencija,
sprendziant jvairias uzduotis.

Informatinio mastymo ugdymas yra labai svarbus, ugdant skaitmening kompetencijg ir ruoSiantis
gyvenimui Siuolaikinéje informacinéje visuomengje. Informatinio mastymo, kaip jigtdzio, lavinimas,
integruojant jj i visus mokomuosius dalykus, yra labai svarbi mokymosi proceso dalis.

1.3. Informatinio mastymo apibréZzimy taksonomija

Informatinis mastymas nereiSkia tik mokéjimo naudotis kompiuteriu arba programuoti. Tai apima
daug platesnes jgiidziy ir sugebéjimy sritis, tokias, kaip problemos skaidymas, algoritminis
mastymas, abstrakcija, klaidy Salinimas.

S. Papert’as iSdésté informatinio mastymo koncepcija, akcentuodamas, kad technologijy taikymo
aspektai gali padéti vaikams kitaip mokytis ir mastyti, jau tada galvodamas apie naujus mastymo
klodus. Jis pabréze, kad Sis mastymas yra galingas intelektualinis jrankis. Akcentavo, kad tikrasis
kompiuterinis rastingumas apima daugiau nei gebéjima naudotis kompiuterinémis technologijomis.
Tai yra Zinojimas, kada tai daryti tikslinga, kada jy taikymas yra prasmingas [39].

Informatinio mastymo apibrézimas vis keitési, formavosi. 1-oje lentelé¢je pateikta apibrézimo
taksonomija.

1 lentelé. Informatinio mastymo apibrézimai

Autorius, Informatinis mastymas
metai

J. Wing, 2006 | Informatinis mastymas, kuris apima problemy sprendimg, sistemy kiirima ir zmogaus elgesio
[1] analizg, grindziamg informatikos principais, yra pagrindinis jgudis ne tik informatikams.
Informatinis mastymas — tai budas, kuriuo Zmonés sprendzia problemas; tai néra bandymas
priversti Zmones mastyti taip, kaip kompiuteriai. Zmonés, o ne kompiuteriai, suteikia procesui

intelektualuma ir kiirybiskuma, naudodami technologijas efektyviems sprendimams.

A. Bundy, Kompiuteriy naudojimas Siandien yra visuotinis. Naudojame juos elektroniniam pastui,

2007 [40] narSymui internete, teksty tvarkymui, zaidimams ir daugeliui kity veikly. Tac¢iau informatinio
mastymo revoliucijayra daug gilesné —ji kei¢ia miisy mastymo biida. Informatinio mastymo
principai pateikia naujg terminologija hipoteziy ir teorijy formulavimui. Kompiuteriai iSplecia
misy kognityvines galimybes.

P. Denning, Informatinis mastymas kompiuteriy moksle turi ilgg istorijg. XX a. §eStajame ir septintajame
2009 [41] deSimtmeciuose (1950-1960 m.) jis buvo vadinamas ,algoritminiu mastymu ir atspindéjo
mastymo orientacija j problemy formulavima kaip tam tikros jvesties konvertavima j iSvestj ir
ieskojima algoritmy, kurie atlikty §iuos pertvarkymus. Siandien §i savoka suvokiama plagiau:
apimanti mastymga su abstrakcijy lygmenimis, matematikos taikyma algoritmy kiirime ir jy
efektyvumo vertinima, sprendziant jvairaus dydzio problemas.

V. Barr, Informatinis mastymas yra biidas spresti problemas, kuris leidzia jas efektyviai jgyvendinti
C. Stephenson, | per kompiuterines technologijas. Mokiniai tampa ne tik priemoniy naudotojais, bet ir jy
2011 [42] kiiréjais. Informatinis mastymas yra problemy sprendimo metodika, kurig galima

automatizuoti, perduoti ir taikyti jvairiose srityse.
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D. Barr, Informatinis mastymas — tai metodas problemy sprendimui, apimantis $ias sritis:
J. Harrison, e problemy formulavima, tinkantj kompiuteriui ir kitoms priemonéms, padedan¢ioms
L. Conery, jas i8spresti;
2011 [43] e logiska duomeny struktiirizavimg ir analizavima;
e duomeny atvaizdavimg, naudojant abstrakcijas, pavyzdziui, modelius, simuliacijas;
e sprendimyautomatizavimg, taikant algoritminj mastyma — tam tikra Zingsniy seka;
e galimy sprendimy identifikavima, analize¢ ir jgyvendinimg, siekiant efektyviausio ir
veiksmingiausio veiksmy ir i§tekliy panaudojimo;
e §io problemy sprendimo proceso apibendrinima ir jo pritaikyma jvairiy kity problemy
sprendimui.
C. Hu, 2011 Informatinis mastymas, tikétina, yra sudétiné mastymo paradigma, jungianti jvairius mastymo
[44] budus, kurie pritaikomi atsizvelgiant j jy potencialig jtaka skai¢iavimo procesams.
Informatinis mastymas — tai mastymas, padedantis spresti problemas, automatizuoti sistemas
arba transformuoti duomenis j modelius ir jvairias vaizdines ar abstrak¢ias formas, siekiant
atvaizduoti arba modeliuoti vidinj veikimo mechanizma to, kas yra modeliuojama ar
vaizduojama kaip informacinis procesas, kuris turi biiti vykdomas su atitinkamais
skaiCiavimo agentais.
A. loannidou, Dauguma mokslininky, analizuojanéiy informatinio mastymo savoka, sutaria, kad
2011 [45] informatinis mastymas néra tapatus programavimui. Tai reiSkia, kad informatinis mastymas
turi bliti vertinamas placiau, neapsiribojant konkre¢ios programavimo kalbos ribomis.
Svarbiausia yra ne konkre¢ios technologijos ar programavimo kalbos (Flash, Java ar C++ ar
kt.) pasirinkimas, o tai, kokia skai¢iavimo idéja yra taikoma. I§ esmés, intencijos, slypin¢ios
uz programos kiirimo, atskleidimas yra sudétinga problema.
A. Aho, 2012 Informatinis mastymas apibtidinamas kaip procesai, kurie yra orientuotij problemy
[46] identifikavima ir jy sprendimo budy pateikima per skai¢iavimo veiksmus bei algoritmus.
Proceso esmé yra tinkamy skai¢iavimo modeliy paieska, kuriuos naudojant galima
suformuluoti problema ir rasti jos sprendimus.
R. Cociety, Informatinis mastymas reiskia sugebéjima identifikuoti, kaip skai¢iavimai veikia masy
2012 [47] aplinkoje, ir taikyti informatikos Zinias bei metodus, siekiant geriau suprasti tiek gamtines,
tiek Zmogaus sukurtas sistemas ir jy procesus.
C. Selby, Informatinis mastymas yra daugiau nei tik problemy sprendimo veikla, orientuota j
J. Woolard, konkrecius produktus; tai yra pazinimo arba mastymo procesas, kuris apima abstraktaus
2013 [48] mastymo, dekompozicijos, algoritmy kiirimo, vertinimo ir apibendrinimo gebéjimus.
C. Selby, 2014 | Informatinis magstymas yra smegeny veikla, leidzianti spresti problemas, geriau suprasti
[49] situacijas ir geriau i$reiksti abstrahavimo, skaidymo, algoritminio projektavimo,
apibendrinimo ir vertinimo taikyma, kuriant automatizavimo priemones, kurias galima
jgyvendinti skaitmeniniame jrenginyje.
Informatinis mastymas — tai protinis procesas, kuris padeda efektyviai spresti problemas,
geriau suprasti situacijas ir taikyti abstrahavima, skaidyma, algoritminj projektavima,
apibendrinima, vertinimg automatizavimo jrankiy, tinkanc¢iy realizuoti skaitmeniniame
jrenginyje, kiirimui.
A Csizmadia, | Informatinis mgstymas yra mastymo jgiidziy formavimas, padedantis mokytis ir suprasti.
2015 [50]

J. Voogt, 2015
[51]

Idéja, kad informatinis mastymas yra kiekvienam vaikui biitinas jgtidziy rinkinys, atsirado
2006 m. ir nuo tada sulaukia vis didesnio démesio, tampa vis labiau reik§minga. Informatinis
mastymas remiasi informatikos principais, ta¢iau jie néra tapatis. Kompiuteriy mokslas
(informatika), kaip akademin¢ disciplina, tiria kompiuterius ir skai¢iavimo sistemas, o
informatinis mastymas apibtidina protinius procesus, kurie yra biitini sprendziant jvairias
sudétingas problemas.
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M. Tedre,

Informatinis mastymas — mastymo jprociai, kuriuos daugelis 1§ miisy i$siugdé kurdami

P. Denning, programas, programinés jrangos paketus ir kompiuteriy atliekamus skai¢iavimus,— suteikia

2016 [31] itin vertingus ir galingus mastymo jrankius tiems, kurie projektuoja skai¢iavimo procesus.

F. Heintz, Informatinis mastymas vis labiau jgauna svarbg jvairiose visuomenés gyvenimo Srityse,

L. Mannila, suteikdamas mums esminius principus, kaip naudojantis kompiuteriu galime jveikti vis

T. Féarngvist, sudétingesnes problemas.

2016 [52]

E. K. Xenner, Informatinis mastymas yra problemy sprendimo procesas, apimantis (bet neapsiribojantis tik

2016 [53] jomis) sawybes: problemos formulavimas, logiskas duomeny organizavimas ir analizé,
duomeny pateikimas abstrakcijomis, sprendimo automatizavimas taikant algoritminj
mastyma, galimy sprendimy nustatymas, analizé ir jgyvendinimas, apibendrinimas.

F. Kalelioglu, | Mokslingje literattiroje apie informatinj mastyma atliktas tyrimas atskleidé, kad jo esme

Y. Gulbahar, dazniausiai nusako tokie zodziai kaip abstrakcija, problema, sprendimas, algoritmas ir

V. Kukul, 2016 | mastymas. I§ 125 analizuoty apibréz¢iy raktiniai Zodziai buvo i8rikiuoti pagal daznuma:

[54] problemy sprendimas (22 %), abstrakcija (13 %), kompiuteris (13 %), procesas (9 %),
mokslas (7 %), duomenys (7 %), efektyvus (veiksmingas) (6 %), algoritmas (6 %), savokos
(5 %), gebéjimai (5 %), priemonés (4 %) ir analizé (4 %).

D. Weindrop, Informatinio mastymo samprata matematikos ir gamtos moksly kontekste identifikuojama

2016 [55] kaip taksonomija, apimanti keturias esmines sritis: duomeny tvarkyma, modeliavimag bei
simuliacijas, skaiCiavimais grista problemy sprendimg ir sisteminio mastymo taikyma.

V. Shute, Remiantis jvairiy $altiniy analize, suformuluota tokia informatinio mastymo apibréztis. Tai

C. Sun, konceptualus pagrindas, biitinas norint veiksmingai ir efektyviai spresti problemas (t. .

J. Asbel- algoritmiskai, naudojant arba nenaudojant kompiuterius), kuriy sprendimai gali buti

Clarke, pakartotinai naudojami jvairiuose kontekstuose (srityse). Si apibréztis akcentuoja, kad

2017 [56] informatinis mastymas pirmiausiai yra specifinis mastymo ir veikimo biidas (kelias), kuris
gali atskleisti tam tikrus jgtidzius, kurie véliau gali tapti pagrindu veiklos rezultatais gristy
informatinio mastymo jguidziy vertinimui.

A. Yadav, Informatinis mastymas — tai problemy sprendimo mastymo procesai, kile i§ informatikos

C. Stephenson, | moksly, ta¢iau taikytini bet kurioje srityje.

H. Hong, 2017

[57]

T. C. Hsu, Informatinis mastymas yra svarbi kompetencija, kuri butina siekiant prisitaikyti prie ateities.

S. C. Chang,

Y. T. Hung,

2018 [4]

P. Curzon, Daugumoje literattiros Saltiniy pabréziama, kad informatinis mastymas yra specifinis

2019 [58] mastymo budas, skirtas kurti sprendimus taip, kad juos galéty jgyvendinti informacijos
apdorojimo ar skai¢iavimo jrankiais.

S. C. Kong, Tarptautiné technologijy Svietimo draugija ir Kompiuterijos moksly mokytojy asociacija

H. Abelson, (ISTE & CSTA, 2011) sitlo tokia §vietimo jstaigoms skirta informatinio mastymo apibréztj:

2019 [59] ,Jnformatinis mastymas — tai problemy sprendimo metodas, apimantis Sias charakteristikas:
problemy apibrézimas kompiuteriui tinkamu btidu, loginis duomeny analizavimas, duomeny
atvaizdavimas abstrakcijomis, sprendimy automatizavimas, pasitelkiant algoritminj mastyma,
galimy sprendimy identifikavimas, analizé ir jgyvendinimas, Sio problemy sprendimo
proceso apibendrinimas ir pritaikymas sprendziant jvairias problemas. Esminis informatinio
mastymo lavinimo tikslas yra §iy principy taikymas problemy, atsirandanciy jvairiose srityse
ir kontekstuose, jskaitant programavima, sprendimui, ta¢iau neapsiribojant vien tuo.

A Informatinis mastymas — tai mastymo procesai, susij¢ su problemy kélimu ir jy sprendimy

Kurmangalijev, | pateikimu tokia forma, leidZian¢ia Siuos sprendimus efektyviai jgyvendinti su zmogaus arba

2019 [60] kompiuterio pagalba. Sie procesai glaudziai susije su dirbtinio intelekto i§3tkiais.
Informatinis mastymas — tai zmoniy problemy sprendimo budas, o ne méginimas priversti
zmogy mastyti kaip kompiuteris.

F. K. Cansu, Procesas, zinomas kaip ,jinformatinis mastymas®, apimantis veiksmingg ir efektyvy

S. K. Cansu, kompiuteriy panaudojima, yra suvokiama, kaip sritis, kuri turi didelj potencialg skatinti tiek

2019 [61] individualy, tiek visuomenés augima miisy greitai kintanCiame pasaulyje, kartu teikiant

reik§mingg ekonoming verte.
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C. Angeli, Informatinis mastymas apibréziamas kaip ugdymo procesas, kuris koncentruojasij mokiniy
M. Gianakos, supratimg apie kompiuteriniy problemy sprendimy kiirima, algoritminj mastyma ir kodavima
2020[62] (programavima). Ypatingas démesys skiriamas praktiniy jgtidziy, gaunamy dirbant su
programavimu ir algoritmy taikymu, plétojimui, kad biity ugdomi abstraktaus mastymo,
efektyvaus problemy sprendimo, modeliy atpazinimo ir loginio mastymo gebéjimai.

E. Hunsaker, Informatinis mastymas yra veiksmingas problemy sprendimo modelis, taciau jis néra
2020[63] vienintelis toks metodas. Kiti modeliai yra mokslinis mastymas arba mokslinis metodas, kurj
mokslininkai naudoja ieskodami atsakymy j klausimus apie pasaulio suvokima, ir projektinis
mastymas, kurj dizaineriai ir inzinieriai taiko kurdami objektus, daiktus.

C. Sykora, Informatinis mastymas yra supratimas apie tai, kokiy veiksmy reikéty imtis, kad bty
2021 [35] i8spresta problema.

Informatikos Informatinis mastymas — tai samprotavimo biidas ir problemy sprendimo procesas,

BP, 2022 [20] | skatinantis gebé¢jimus identifikuoti, apibréZti bei iSspresti uzdavinius, analizuoti ir tvarkyti
informacijg, pritaikyti schemas ir modelius, automatizuoti sprendimy procesg naudojant
skaitmenines technologijas.

[Sanalizavus 29 moksliniuose Saltiniuose pateiktus informatinio mastymo apibrézimus, sudaryta
taksonomija, kuri iSgrynina skirtingus informatinio mastymo aspektus.

e Duomeny identifikavimas. Gebéjimas atpazinti ir identifikuoti informacija, duomenis ar
faktus.

e Informacijos supratimas. Gebéjimas suvokti, apdoroti ir iSgryninti pristatytg informacija,
suvokti jos reikSme ir pagrindinius aspektus.

e Informacijos interpretavimas. Gebéjimas analizuoti informacijg, atpazinti ir jvertinti rySius,
iSvady arba iSvady raiSkos biudus, taip pat identifikuoti potencialius trikumus ar
prieStaravimus.

o Kritinis mastymas. Gebéjimas objektyviai vertinti informacijg, analizuoti argumentus,
jvertinti patikimumg, identifikuoti pagrjstas prielaidas ir padaryti logiSkas i§vadas.

e Sprendimy priémimas. Geb¢jimas remiantis informacija ir analize priimti racionalius ir
pagristus sprendimus.
iSspresti naudojant informacija, ir nustatyti svarbius aspektus, kurie turi buti jtraukti ]
sprendimg.

e Kiurybiskas mastymas. Gebéjimas generuoti naujas idéjas, taikyti kiirybines strategijas
informacijos analizéje, ieSkant inovatyviy sprendimy ir originaliy perspektyvy.

Sie aspektai atspindi, kaip informatinio mastymo jgiidZiai vystosi nuo elementariy duomeny
identifikavimo ir suvokimo iki sudétingy kognityviniy procesy, leidzian¢iy efektyviai spresti
problemas, kurti inovacijas ir prisitaikyti prie greitai kintan¢io skaitmeninio pasaulio.

1.4. Informatinio mastymo elementai

Siandienos dinamiskame pasaulyje, kur informacijos srautas ir technologijy paZanga vyksta
nepaprastai greitai, informatinis mastymas tampa ne tik vertinga, bet ir bitina kompetencija. Siame
skyriuje aptariami pagrindiniai informatinio mastymo elementai, kurie padeda mums ne tik
efektyviau naudotis informacija, bet ir jgalina mus spresti problemas, kurti inovacijas ir priimti
apgalvotus sprendimus.

Atsizvelgiant | taksonomija, iSgryninancig skirtingus informatinio mastymo aspektus, atspindincia
informatinio mastymo jgudziy vystymasi, galima iSskirti Siuos informatinio mastymo gebéjimus:
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e problemy skaidymas: Sudétingy problemy skaidymas | mazesnes, lengvai valdomas dalis;
e algoritminis mastymas: Zingsnis po zingsnio instrukcijy rengimas problemoms spresti;

e abstrakcija: bendry modeliy nustatymas ir apibendrinty sprendimy kirimas;

e derinimas: kodo klaidy nustatymas ir taisymas.

Profesor¢ dr. V. Dagien¢ 2022 m. konferencijoje ,Informatinis mastymas kelyje | skaitmening
transformacijg: kaip nepasiklysti?* [64], skaitydama prane$ima apie informatinj mastyma, pateiké
Amerikos informatikos mokytojy ir tarptautinés informatikos mokytojy asociacijy informacijg apie
informatinj mastyma — i$skirtos 9 informatinio mastymo kategorijos:
1) duomeny rinkimas: informacijos sukaupimas ir tinkamas atsirinkimas;
2) duomeny analizé: duomeny apdorojimas, modeliy atpazinimas, i§vady formavimas;
3) duomeny pateikimas: vaizdavimas diagramomis, tekstu, paveikslais, lentelémis;
4) problemy dekompozicija: uzdavinio skaidymas j smulkesnes dalis ir jy sujungimas;
5) algoritmy karimas: veiksmy seky planavimas ir organizavimas problemai i§spresti;
6) abstrahavimas: sudétingumo mazinimas akcentuojant esminius bruozus ir formuojant
modelius;
7) modeliy kirimas: modeliy ir simuliacijy taikymas, pavyzdziui, eksperimenty vykdymui;
8) automatizavimas: atpazinimas, kaip technologijos gali pagelbéti naujy uzdaviniy sprendimui;
9) lygiagretinimas: resursy organizavimas uzduoCiai iSspresti, pasitelkiant sinchroninio
perdavimo ir bendradarbiavimo priemones.

[Sanalizavus literatiiros Saltinius 2-oje lenteléje pateikiami elementai, sudarantys informatinio
mastymo pagrindg.

2 lentelé. Informatinio mastymo elementai

Autorius, metai | Informatinio mastymo elementai (komponentai)

V. Barr, Pagrindiniy informatinio mastymo koncepty ir gebéjimy apibrézimas su pavyzdziais:
C. Stephenson, e duomeny rinkimas (rasti probleminés srities duomeny $altinj);
2011 [42] e duomeny analizé (parasSyti programa, kuri atlikty pagrindinius statistinius

duomeny rinkinio skai¢iavimus);

e duomeny vaizdavimas ir analizé (naudoti diagramas, sarasus ir kitas duomenims
vaizdavimui ir talpinimui skirtas priemones);

e abstrakcija (naudoti funkcijas, procedras rinkiniui, siekiant aprépti daznai
pasikartojan¢ias komandas, kurios vykdo tam tikrg uzduot;j);

e analizeé ir modelio patvirtinimas (patvirtinti atsitiktiniy skai¢iy generatoriy);

e automatizavimas (naudoti priemones, pvz: ,Geometer Sketch Pad*, ,,Star Logo*,
,Python* kodo fragmentus);

e testavimas ir tikrinimas (programos derinimas, tikrinimas);

e algoritmai ir procediros (studijuoti klasikinius algoritmus ir juos pritaikyti tam
tikroms problemoms spresti);

e problemos dekompozicija (apibrézti objektus ir metodus, sudétingas problemas
skaidyti | mazesnes dalis);

e valdymo struktiiros (naudoti salygines reik§mes, ciklus, rekursija, lygiagretinima,
skaidyma, modeliavima, algoritminj vaizdavima).

C. Hu, 2011 Sj mastyma sudaro kelios sritys:

[44] o loging, siekiant i§skirti esminius modeliy ar vaizdy elementus;

o algoritminé, leidzianti laipsniskai sukurti arba patobulinti operacinius procesus;

e moksling, norint suprasti modeliy galimybes, iSmokti efektyvaus jy naudojimo, ir
i8tirti skai¢iavimo jtakg pradinei problemai;
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e matematiné, uztikrinanti algoritmy teisinguma, tiksliai nurodanti programinés
jrangos funkcionaluma, jvertinanti kokybe atliekant veiksma, ir efektyviai
sprendziant sudétingus modelius, ieSkanti veiksmingesniy ir efektyvesniy
alternatywy;

e analitiné, modeliuojant su aikiai apibréZtais tikslais, prielaidomis ir
perspektyvomis, jvertinant bei tobulinant modelius, kuriant prototipus ir tyrin¢jant
jurezultatus.

e inzineriné, sukuriant modelius ir atvaizdavimus, atsizvelgiant j klititis ir praktines
problemas, ir planuojant, wkdant, valdant ir jvertinant skai¢iavimo procesa,
siekiant tobulinti savo gebéjimus ir paZzanga;

e  karybiné, modeliuojant ir kuriant nejsivaizduojamus dalykus.

A. loannidou, Kompiuterijos moksly mokytojy asociacija (CSTA) ir Tarptautiné technologijy $vietimo
2011 [45] draugija (ISTE) 2011 metais pateiké informatinio mgstymo bruozy sarasa:
e problemy formulavimas naudojant kompiuterj sprendimy palengvinimui;
e loginis duomeny rii§iavimas ir analiz¢;
e duomeny vaizdavimas pasitelkiant abstrakcijas;
e sprendimyautomatizavimas taikant algoritminius procesus;
e tinkamiausiy ir efektyviausiy sprendimy budy radimas, analizavimas ir
igyvendinimas optimizuojant veiksmus ir resursy paskirstyma;
e iy metodyapibendrinimas ir jy pritaikymas jvairiose probleminése srityse.
M. G. Pagrindiniai informatinio mastymo poZymiai:
Voskoglou, e duomeny analiz¢ ir loginis struktiirizavimas;
S. Buckley, e duomeny modeliavimas, duomeny abstrakcijos ir simuliacijos;
2012 [65] e problemy formulavimas buidu, kuris leidzia kompiuteriy technologijoms teikti
efektyvig pagalba;
e galimy sprendimy atradimas, i§bandymas ir jgyvendinimas;
e sprendimyautomatizavimas, taikant algoritminj mastyma;
e igytymetody ir principy sisteminimas bei jy pritaikymas jvairiy tipy problemoms
spresti.
C. Selby, J. Remiantis nustatytais kriterijais, kaip gairémis, ir surinktais terminais, kaip zodynu,

Woolard, 2013
[48]

sitilomas informatinio mastymo apibrézimas, kuris apima abstrakcijos mastymo procesus,
dekomponavima, algoritminj projektavima, vertinima ir apibendrinima.

S. Grower, R. Sie elementai §iandien yra placiai pripazinti kaip fundamentiniai informatinio mastymo
Pea, komponentai, formuojantys jo pagrinda:
2013 [66] e abstrakcijos ir modeliy apibendrinimai (jskaitant modelius simuliacijas);

e sisteminis informacijosapdorojimas;

e simboliysistemos ir atvaizdavimas;

e algoritminés valdymo srauto sgsajos;

e  struktdirinis problemos skaidymas (moduliavimas);

e iteracinis, rekursinis ir lygiagretusis mastymas;

e salyginé logika;

o efektyvumo ir naSumo vertinimas;

e derinimas ir sisteminis klaidy aptikimas.
C. Selby, Remiantis i§ anksto apibréZtais kriterijais ir sukurta terminy baze, buvo suformuluota
J. Woollard, informatinio mastymo apibréztis. Ji apima esmines sgvokas, tokias kaip automatizavimas,
2014 [49] abstrakcija, dekompozicija, algoritminis projektavimas, vertinimas ir apibendrinimas,

kurios yra laikomos pagrindiniais informatinio mastymo komponentais.

C. Selby, M. Autoriai apibrézia informatinio mastymo apibréztj, sudarytg i§ $esiy jos komponenty:
Dorling, J. mastymo proceso, abstrakcijos, dekompozicijos, algoritminio projektavimo, vertinimo ir

Woollard, 2014
[67]

apibendrinimo. Visos §ios sgvokos naudojamos problemy sprendimui, pabréziant
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mastyma, skirtg procesy vykdymui ir analizei, o ne tiesiog objekty kiirimui ar jrodymy
teikimui.

D. Catlin, Informatinio mastymo savokos ir kompetencijos:
J. Woolard, e abstrakcija— sudétingos problemos jveikimas, paSalinant maziau svarbias detales;
2014 [68] e algoritmas — procesy ir jvykiy sekos nustatymas;
e dekompozicija— sudétingy objekty, procesy ar sistemy skaidymas j sudedamasias
dalis;
e apibendrinimas — jvairiy objekty, procesy ar sistemy bendry bruozy ar panasumy
nustatymas;
e loginé analizé — Bilio logikos taikymas ir interpretavimas;
e vertinimas — sisteminis sprendimy, procesy ar produkty vertés jvertinimas
remiantis i$ anksto apibréztais kriterijais ir metodais.
A. Csizmadia, Informatinis mastymas — tai kognityvinis procesas, kuris remiasi loginiu samprotavimu,
2015 [50] siekiant spresti problemas ir gilinti supratima apie objektus, procedaras, sistemas ir apima:
e gebéjimg mastyti algoritmiskai;
e gebéjimgmastyti dekompozicijos principais;
e  gebéjimagmastyti apibendrinimais, nustatant ir panaudojant modelius;
e  gebéjimamastyti abstrakcijomis, pasirenkant atvaizdus;
e  gebéjimamastyti vertinimais.
Siy informatinio mastymo jgiidziy ugdymas suteikia mokiniams priemoniy efektyviai
naudotis informatikos ziniomis ir metodais, taip pat stiprina jy problemy sprendimo ir
kritinio mastymo gebéjimus visose mokymosi ir gyvenimo srityse.
A. Yadav, H. Informatinio mastymo esmé — sudétingas problemas skaidyti ] mazesnes, geriau
Hong, C. paZjstamas ir (arba) lengviau valdomas paproblemes (problemos dekompozicija),
Stephenson, problemy sprendimui naudoti veiksmy seka (algoritmai), apzvelgti, kaip sprendimas
2016 [69] pritaikomas panaSioms problemoms spresti (abstrakeija), ir galiausiai nustatyti, ar
kompiuteris gali mums padéti efektyviau spresti §ias problemas (automatizavimas). Sie
informatinio mastymo etapai yra informatikos mokslo pagrindas.
F. Kalelioglu, Analizuojant literatiirg, iSrySkéja pagrindiniai informatinio mastymo taikymo srities
Y. Gulbahar, bruozai. Dazniausiai pabréziami aspektai yra abstrahavimas, nurodytas 17 karty, problemy
sprendimas, minétas 12 karty, algoritminis mastymas, akcentuotas 11 karty, modeliy
V. Kukul, 2016 . L AP L o
[54] atpazinimas, paminétas 8 kartus, ir dizaino principais grjstas mastymas, i§skirtas 6 kartus.
E. K. Xenner, Informatinis mastymas yra metodas, skirtas problemy sprendimui, kuris apima §ias
2016 [53] sawybes:
e problemy formulavimg budu, leidzianciu pasitelkti kompiuteriy ir kity jrankiy
pagalbg jy sprendimui;
e duomeny logiska struktlirizavimg ir jy analize;
duomeny vaizdavima naudojant abstrakcijas, tokias kaip modeliai ir simuliacijos;
Sprendimy automatizavima, remiantis algoritminiu mastymu, t.y., nustatant aiskia
veiksmy seka;
e tinkamiausiy sprendimo biidy atradima, jy analize¢ ir taikyma, siekiant optimizuoti
veiksmus ir resursy naudojima;
e (Qautos patirties apibendrinima ir jos pritaikyma jvairiose situacijose.
V. Shute, Remiantis literattiros analize, informatinis mastymas buvo struktiirizuotas j Sesias
C. Sun, pagrindines sritis: dekompozicija, abstrahavima, algoritmo projektavima, derinima,
J. Asbel-Clarke | iteracijgir apibendrinima.
2017 [56]
T. C. Hsu, 2018 | Apzvelgti iriSanalizuoti 2006-2017 m. laikotarpiu akademiniuose leidiniuose paskelbti
[4] straipsniai, dokumentai, susijus¢ su informatinio mastymo jgiidziy ugdymu parode, kad
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informatinj mastyma galima suskirstytij 11 svarbiausiy etapy: abstrakcija, algoritmo
kiirimas, automatizavimas, duomeny analizé¢, duomeny rinkimas, duomeny vaizdavimas,
dekompozicija, lygiagretinimas, modeliy apibendrinimas, modeliy atpazinimas, (modelio)
simuliacija, transformacija, salyginé logika, rySys su kitomis sritimis, vizualizavimas,
derinimas ir klaidy aptikimas, efektyvumas ir naSumas, modeliavimas, problemy
sprendimas — paskutinis loginio mgstymo etapas.

N. D. Berman, Sis tyrimas remiasi tarptautiniy moksliniy ir pedagoginiy tyréjy darbais. Pagrindiniai
2019[70] informatinio mastymo elementai, i§skirti remiantis $iais tyrimais, yra abstrakcija,
dekompozicija, apibendrinimas ir algoritmai.

A Informatiniam mastymui bdingi keturi principai arba etapai:
Kurmangalijev, e dekompozicija— sudétingos uzduoties skaidymas j atskiras paprastesnes uzduotis;
2019 [60] e 3ablony atranka — panadiy elementy paieska ir identifikavimas paprastose

uzduotyse, kuris padeda efektyviau i§spresti bendrg uzdavinj;

e abstrakcija— démesys, sutelkiamas j pagrindines detales ir svarbig informacija,
nepaisant maziau svarbiy;

e algoritmyraSymas — tai zingsnis po Zingsnio paraSytos uzduoties sprendimo
instrukcijos, kurias gali perskaityti, suprasti ir vwkdyti kompiuteris, parengiamos
remiantis ankséiau atliktais zingsniais.

Sis metodas skatina sistemingg ir struktiirizuota problemy sprendima, leidziant efektyviai
nustatyti ir taisyti klaidas, tobulinant algoritma.

E. Hunsaker, Informatinj mastyma sudaro $ie elementai:
2020 [63] e dekompozicija;

e modeliyatpazinimas;

e abstrakcija;

e algoritmykiirimas;

e \ertinimas.

T. Palts, Remiantis i§samia 65 straipsniy apie informatinj mastyma analize, buvo identifikuoti Sie
M. Pedaste, biidingi informatinio mastymo etapai:
2020 [71] e problemos jvardijimas (formulavimas);

e problemos sprendimas (duomeny rinkimas, analizé, automatizavimas);
e sprendimo analizé (apibendrinimas, testavimas, vertinimas).

Informatikos BP | Informatiniam mastymui budingi $ie pagrindiniai komponentai:
projektas, 2021 e loginis pagrindimas;

[21] e duomeny apdorojimas;

abstrahavimas;

dekompozicija (uzdavinio skaidymas);

algoritmavimas (jskaitant automatizavima);

sisteminis vertinimas;

modeliavimas (ir/ar simuliacija);

apibendrinimas.

[Ssamiai iSanalizavus 20 moksliniy Saltiniy pateiktus informatinio mastymo elementus, iSskirti
pagrindiniai, sudarantys informatinio mastymo pagrindg.
1. Abstrakcija. Sudétingy problemy jveikimas mazinant nereikalingas detales ir pasitelkiant
modelius ar simuliacijas.
2. Dekompozicija. Sudétingy objekty, procesy ar sistemy skaidymas j sudedamasias dalis.
3. Algoritminis mgstymas. Gebéjimas mastyti algoritmiskai ir nustatyti veiksmy seka problemos
sprendimui.
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9.

10.

11.

12.

Duomeny analizé¢. Loginis duomeny organizavimas ir analizé, naudojant statistinius
skai¢iavimus ir kitas analitinés priemones.

Duomeny vaizdavimas. Skirtingy priemoniy, tokiy, kaip histogramos, diagramos ir kt.,
naudojimas, vaizduojant duomenis.

Automatizavimas. Sprendimy automatizavimas taikant algoritminius procesus, kur
kompiuteris atlieka nuoseklias uzduotis.

Apibendrinimas. Bendry savybiy ar modeliy nustatymas i$ jvairiyobjekty, procesy ar sistemy.
Logika. Logisko samprotavimo taikymas problemy sprendime, naudojant salygas ir loginius
operatorius.

Vertinimas. Sistemingas ir pagrjstas vertinimas, naudojant kriterijus ir euristikg.

Iteracija. Kartotinis proceso ar algoritmo vykdymas, siekiant gauti efektyvesnius rezultatus
arba sprendimus.

Struktiirinis problemos skaidymas. Sudétingos problemos skaidymas j mazesnes dalis ar
modulius, kurie gali buti lengviau suprantami ir sprendziami atskirai.

Modeliavimas. Modeliy kirimas ir atvaizdavimas, siekiant geriau suprasti objektus,
procediras ar sistemas.

Sie elementai daZniausiai minimi skirtinguose $altiniuose ir sudaro informatinio mastymo pagrinda.
Jie apima gebéjimus ir procesus, kurie leidzia efektyviai spresti problemas, naudojant skaitmeninius
jrankius ir mgstymo Strategijas.

1.5. Skyriaus iSvados

[Sanalizavus informatinio magstymo ugdymo aktualumg, savoky apibrézimy taksonomijg ir
informatinio mastymo elementus, galima daryti Sias i§vadas.

1.

Informatinio mastymo geb¢jimy ugdymas siandieniniame Svietime yra aktualus ir bitinas, §j
geb¢jimg integruojant ] mokymo programas, siekiant parengti mokinius sékmingai prisitaikyti
Siuolaikiniame, nuolat besikei¢ianiame pasaulyje.

ISanalizavus 29 autoriy pateiktus informatinio mgstymo apibrézimus, sudaryta taksonomija,
kuri iSgrynina skirtingus informatinio mastymo aspektus: duomeny identifikavima,
informacijos supratima, informacijos interpretavima, kritinj mgstyma, Sprendimy priémima,
problemos identifikavima, kirybiska mastyma. Si taksonomija atspindi informatinio
mastymo igidziy vystymasi nuo paprasto duomeny identifikavimo ir informacijos supratimo
iki aukStesnio lygio kritinio mastymo, sprendimy priémimo ir kiirybisko mastymo.
[Sanalizavus 20 autoriy pateiktus informatinio mastymo elementus, isskirti pagrindiniai, kurie
dazniausiai minimi jvairiuose Saltiniuose ir sudaro informatinio mastymo pagrinda: abstracija,
dekompozicija, algoritminis mastymas, duomeny analizé, duomeny vaizdavimas,
automatizavimas, apibendrinimas, logika, vertinimas, iteracija, struktirinis problemos
skaidymas, modeliavimas.
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2. Apklausa, siekiant iSsiaiSkinti informatinio mastymo ugdymo, panaudojant vizualigsias
programavimo kalby aplinkas, poreikj

Siekiant i$siaiSkinti nuomong apie informatinio mgstymo ugdyma, su jo ugdymu kylancias problemas
ir naudojamas efektyvinimo priemones, atlikta apklausa (Zr. 1 priedg), kurioje dalyvavo 25 Plungés
akademiko Adolfo Jucio progimnazijoje dirbantys mokytojai. 48 % apklaustyjy yra 50-59 mety, 24
% — 40-49 mety, 16 % — 60—69 mety, 12 % — 30-39 mety amziaus. DidZioji dalis apklaustyjy turi
nemaza pedagoginio darbo staza: 80 % apklaustyjy darbo stazas siekia 21 ir daugiau mety, 12 % —
11-20 mety, 8 % — iki 2 mety. Beveik pusé apklaustyjy (44 %) pagal kvalifikacing kategorija yra
vyresnieji mokytojai, 40 % — mokytojai metodininkai, 16 % — mokytojai. Apklausoje dalyvave
mokytojai — tai pradinio ugdymo, dalyky pedagogai (po 44 %), 12 % — kity sri¢iy pedagogai: 2
specialieji pedagogai, 1 socialinis pedagogas.

Mokytojy pozitris | skaitmeniniy priemoniy naudojimg pamokose ypatingai pasikeité karantino
laikotarpiu, kai visi mokiniai mokési nuotoliniu budu. Tad 12 % pedagogy skaitmenines technologijas
pradéjo naudoti karantino metu, taciau 36 % apklaustyjy teigia, kad skaitmenines technologijas
pamokose naudojo ir prie§ karanting, 52 % mokytojy skaitmenines priemones naudoja nuolat.
Mokytojy, kurie nenaudoja skaitmeniniy priemoniy ir neturi patirties jas naudojant, néra. 52 %
apklausoje dalyvavusiy mokytojy skaitmenines priemones taiko pamokose kiekvieng diena, 24 %
taiko kelis kartus per savaite, 20 % — pagal poreikj, 4 % — retai (kartg per savaite).

Dalis mokytojy skaitmenines priemones naudoja ne itin daznai, nes susiduria su problemomis: 40 %
susiduria su techninémis problemomis, 28 % neranda tinkamy priemoniy, 8 % skaitmening priemon¢
randa, bet nemoka ja naudotis, 28 % teigia, kad priemonés yra mokamos, 20 % konkre¢iy problemy
nejvardijo, 0 4 % nenori naudoti (3 pav.).

25 atsakymai

Nerandu tinkamy priemoniy 7 (28 %)

Priemone radau, bet nemoku ja... 2 (8 %)
Nenoriu naudoti
Manau, kad skaitmeninés prie...

7 (28 %)

Mokamos priemonés
Techniniai trukdziai 10 (40 %)

Kita

3 pav. Kas trukdo skaitmenines priemones naudoti nuolat?

68 % mokytojy teigia, kad skaitmeniniy priemoniy paieskai, iSmokimui, pritaikymui per savaite skiria
1-3 valandas, 20 % tam laiko neskiria, 0 12 % skiria net 5-9 valandas per savaite.

Anketoje buvo pateiktas klausimas, kokias skaitmenines priemones mokytojai naudoja pamoky metu
mokiniy skaitmeninei kompetencijai ugdyti. Apklaustieji iSvardijo daZniausiai naudojamas
skaitmenines priemones, programas: ,,Quizizz“, ,,Eduka“, ,Ema elektroniné mokymosi aplinka“,
,Chemija jums®, , Interaktyvi elementy periodiné lentelé®, ,,Vaizdo pamokos®, ,,Kahoot®, ,,Plickers®,
,,Google forms*, ,,Wordwall*, ,,Youtube*, ,,PowerPoint*, ,,Learning apps*, ,,Mentimeter*, ,,Linksma
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mokykla“, ,,Baamboozle“, ,Irt.It. mediatekavaikams®, ,,Quizlet, ,Liveworksheet®, ,Pinterest®,
,Pirmoko pasas®, ,,ScratchJr*, ,,Scratch*, ,,Virtualtis 360° ekspozicijy turai®, ,,1J0Monkeys*, ,,Eduten
Playground“, ,Ziburélis“, lietuviskos klaviatiros Zaidimas ,Lietutis“, ,,Reflectus”, ,,SMP
e.ugdome.It”, ,Jaunieji gamtos reindzeriai‘, ,,ISmanieji robotai‘, ,,Pradinukai.lt*, ,,Language Guide®,
,,British council®, ,,Quizalize*, ,,Padlet”, ,,PollEV*, ,, Topmarks* edukaciniai zaidimai, ,,Socrative®,
skaitmeninis 7aidimas ,,Zandarai uZ dury", ,,Testavimas®, ,,AnswerGarden®.

I klausimg ,,Ar jstaigoje yra sudarytos tinkamos salygos pamoky metu naudoti skaitmenines
priemones* teigiamai atsaké 52 % mokytojy, 24 % apklaustyjy teigia, kad salygos geros, 20 % — i§
dalies tinkamos, 4 % atsaké, kad salygos labai geros. 92 % apklausty mokytojy teigia, kad mokiniai
noriai jsitraukia j pamokos veiklas, kai naudojamos skaitmeninés technologijos, o 8 % pripazino, kad
mokiniai nelabai noriai jsitraukia j veiklas pamokoje.

Apie esamas ir naujas skaitmenines technologijas mokytojai suzino i§ seminary, mokymy (88 %), i$
bendradarbiy (76 %), 1§ socialiniy tinkly (56 %), 1§ mokyklos administracijos (48 %), 1§ praneSimuy,
el. laisky (44 %), i8 reklamy (24 %), 18 kity Saltiniy (4 %). Informacija apie naudojamas skaitmenines
priemones su bendradarbiais visada dalinasi 24 % apklaustyjy, daznai —48 %, kartais — 28 % (4 pav.).
Mokytojy, kurie tokia informacija nesidalina, néra.

13. Ar dalinatés informacija apie skaitmenines priemones su bendradarbiais?
25 atsakymai

® Visada

® Damnai
Kartais

® Niekada

4 pav. Informacija apie naudojamy skaitmeniniy priemoniy dalinimgsi su bendradarbiais

Atsakydami ] klausimg ,,Kas yra informatinis mastymas?“, 68 % apklausty mokytojy mano, jog tai
yra Siuolaikiniy technologijy naudojimas, 56 % mano, jog tai yra tam tikri jgiidziai ir gebéjimai, 48
% teigia, jog tai yra problemy sprendimas, 44 % — logiSkas sisteminimas ir analizavimas, 36 % —
duomeny atvaizdavimas schemomis, 12 % — problemos (uzdavinio) iSsprendziamumo jvertinimas,
12 % — uzdavinio iSmgstymas, 4 % jvardijo, kad informatinis mastymas — tai sprendimo
automatizavimas, naudojantis informacinémis technologijomis. Mokytojai mano, kad informatinj
magstyma galima ugdyti jvairiy dalyky pamokose: matematikos (84 %), lictuviy kalbos ir pasaulio
pazinimo (68 %), klasés valandélése ir neformalaus ugdymo (64 %), informaciniy technologijy ir
technologijy (60 %), dailés (56 %), uzsienio kalby (52 %), muzikos (44 %), gamtos ir Zmogaus,
fizikos ir geografijos (40 %), biologijos (36 %), zmogaus saugos (28 %), kitose (16 %), fizinio
lavinimo (4 %) (5 pav.).
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25 atsakymai

Matematika

Dailé

Lietuviy kalba
UZsienio kalba
Gamta ir Zmogus
Biologija

Fizika

Geografija
Informacinés technologijos
Fizinis lavinimas
Pasaulio pazinimas
Zmogaus sauga
Klasés valandéle
Muzika
Technologijos
Neformalus ugdymas

21 (84 %)
14 (56 %)
17 (68 %)
13 (52 %)
10 (40 %)
9 (36 %)
10 (40 %)
10 (40 %)
15 (60 %)
1(4 %)
17 (68 %)
7 (28 %)
16 (64 %)
11 (44 %)
15 (60 %)
16 (64 %)

Kita 4 (16 %)
0 5 10 15 20 25

5 pav. Informatinio mastymo ugdymas jvairiy dalyky pamokose

92 % respondenty pritaria, kad reikia ugdyti informatinj mastyma irtik 8 % abejoja, ar verta jj ugdyti.
Apklaustieji iSsaké jvairias nuomones, kodél verta ugdyti informatinj mastymg: ,tai reikalinga,
aktualu ir bitina®“, ,lavina susidoméjimg*, ,,motyvuoja, ugdo vaiko mastyma®, ,,padeda vaikams
mokytis, spresti problemas, tyrinéti ir ugdytis visose srityse, bendrauti ir bendradarbiauti“, ,,plésti
mastymg*, ,vaikai gebés naudotis IT informacijos paieskai, atrankai, kaupimui®, ,kartu su
bendraamziais atsakingai bendrauti, kurti, tyrinéti, spresti problemas®, ,,dél Siuolaikinio gyvenimo,
paremto informacinémis technologijomis ir su tuo susijusiomis problemomis®, ,,vaikams reikalingi
Siy laiky mokslas®, ,tai Siuolaikinis raStingumas®, ,tai ateities poreikis“, ,ateitis — viskas
kompiuterizuota, robotizuota®, ,toks mastymas bitinas Siuolaikiniame pasaulyje, nes viskas
milziniSku tempu keliayja ] skaitmeninimg, svarbu gebéti spresti vis sudétingesnes problemas*,
,,pasaulis kei¢iasi, daug dalyky yra automatizuoti, reikia turéti bendrg suvokima*, ,,mokiniai mato,
mokosi daugiau vaizdais®, ,,dabartiné karta gyvena technologijy pasaulyje ir technologijos yra
neatsiejama jy gyvenimo dalis, technologijos ugdyma pavercia jdomiu procesu®, ,,informatinis
mastymas — musy vaiky ateitis, daug kas keliasi j elektroning erdve®, ,ateityje be informatinio
mastymo bus sudétinga®, ,,tai yra dabarties ir ateities jrankis, bet reikéty numatyti ir skaitmenizavimo
pavojus.

Mokytojai nurod¢, per kokias veiklas galima lavinti informatinj mastyma. Dauguma apklaustyjy
mano, jog tam tinkama ,,Scratch® programa (56 %), galvostkiai (52 %), kitos vizualiyjy kalby
programos (40 %), informatikos ir informatinio mastymo konkursas ,,Bebras“ (36 %), ,,Bebro*
kortelés (24 %), ,,Code.org aplinka (16 %), veikla be kompiuterio (16 %), ,,.Blockly games* (4 %),
kiti variantai (12 %). Taip pat mokytojai jvardijo, kokias Vvizualiyjy kalby programas, tinkamas
vaikams, zino (6 pav.).
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14 (56 %)

Wex (vifualus robotas)

Daisy the Dinosaur

Move the Turtle: Learn to code
Tynker: Coding for Kids
Kodable
Hopscotch-Programming for...

Java (Minecraft) B (32 %)
Lua (Roblox) 5 (20 %)
Kita 4 (16 %)
0 5 10 15

6 pav. Vizualiyjy kalby programos

64 % apklausoje dalyvavusiy mokytojy su mokiniais iSbandé ,,Scratch® programa, ,,Alice” (8 %),
,Code.org”“ (8 %), ,,.Blockly* (4 %), ,,Kodable“ (4 %), ,,Hopscotch* (4 %), ,,Lua“ (4 %), 28 %
mokytojai nurodé ,,Kita“.

Kad tokia skaitmeniniy priemoniy, naudojamy mokiniy informatinio mastymo gebé&jimams ugdyti,
metodiné medziaga reikalinga, pritaria 84 % mokytojy, 16 % teigia nezinantys. Metodinés medziagos
patalpinimui | ,,Microsoft Teams* (,,Ms Teams*) virtualigja mokymosi aplinkg pritaria 44 %
apklaustyjy, kitiems tinka ir dokumenty aplankai su reikalinga medziaga (56%).

Sukurta metodine priemone pasinaudoty 88 % mokytojy, 12 % neZino, ar naudotysi. 84 % apklaustyjy
dalyvauty mokymuose, kuriuose bity galima susipazinti su vizualiyjy programavimy kalby
aplinkomis, isbandyti programas, 12 % nezino, ar dalyvauty tokiuose mokymuose, 4 % mokymuose
nedalyvauty.

Mokytojai pasidalino nuomonémis ir pavyzdziais, kaip dar buty galima ugdyti mokiniy informatinj
magstymg: ,,analizuojant”, ,sprendziant problemas®, ,darant iSvadas, apibendrinimus®, ,,per
zaidimus*, ,,per neformalyjj ugdyma“, ,mokant spresti problemas®, ,kritiSkai mastyti, keliant
gyvenimiskas situacijas®, ,tai nuoseklus, suplanuotas darbas®, ,,per informatikos pamokas®, ,,per visy
dalyky pamokas®, ,,per jvairias veiklas, ,skirti mokiniams papildomy pamoky®, ,kuo dazniau ir
daugiau naudoti SMP ugdymo procese®, ,fotografuojant”, ,zaidZziant zaidimg ,Laivy musis®,
»popamokin¢ veikla®, ,,jdomiis mokomieji zaidimai®, ,,supaprastintos priemonés*.

Apibendrinus gautus duomenis galima teigti, kad mokytojai naudoja skaitmenines priemones pamoky
metu, tac¢iau ne kiekvieng pamoka, nes kyla tam tikry sunkumy. Mokytojai pritaria, kad reikia ugdyti
informatinj mastyma ne tik per informaciniy technologijy, informatikos, bet ir per kity dalyky, pvz.,
matematikos, pasaulio pazinimo pamokas. Vizualiyjy programavimo kalby aplinkas naudoja tik dalis
mokytojy, taciau, jeibiity parengta metodiné medziaga, kursai, tai Sias aplinkas naudoty didesn¢ dalis
mokytojuy.
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2.1. Skyriaus iSvados

1. Apklausos duomenys rodo, kad mokytojai naudoja skaitmenines priemones pamokose, taciau
nesistemingai.

2. Mokytojai pritaria, kad informatinj mastyma galima lavinti per jvairias veiklas, ne tik per
informaciniy technologijy pamokas.

3. Vizualiyjy programavimo kalby aplinkas, ugdant informatinj mgstyma, naudoja nedidelé dalis
mokytojy, nes tritksta ziniy, informacijos, galimybiy.

4. Rekomenduojama parengti metoding medziaga, skirta mokytojams, kuri padéty jiems ugdyti
mokiniy informatinj mgstyma naudojant vizualigsias programavimo kalbas.
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3. Vizualigjy programavimo kalby aplinky panaudojimo galimybés mokiniy ugdyme

Vizualiosios programavimo kalbos, pasizymincios intuityvia sgsaja ir grafiniais elementais, ne tik
palengvina programavimo principy suvokimg, bet ir atveria naujas mokymosi galimybes. Jos leidzia
mokiniams matyti tiesiogines savo veiksmy pasekmes ir eksperimentuoti su kodu saugioje aplinkoje,
kur klaidos tampa mokymosi proceso dalimi, o ne stresg keliancia patirtimi. Tokiu biidu mokiniai ne
tik jgyja techniniy Ziniy, bet ir vysto kritinj ir algoritminj mastyma. Zmonéms neturéty bati keliami
reikalavimai atlikti uzduotis, kurias gali atlikti kompiuteriai, nes tam turime skaitmenines
technologijas [60]. Svarbu yra zmones mokyti efektyviai naudotis kompiuteriais kaip jrankiu, o ne
versti juos mastyti kaip maSinas. TacCiau bitina suteikti logikos pagrindus. Todé¢l sistemingas
informatinio mgstymo ugdymas turéty biti vienas i$ pagrindiniy $vietimo tiksly. Bitent vizualiosios
kalbos ir tinka mokiniy loginiam mastymui ugdyti. Be to, vizualioji programavimo aplinka skatina
bendradarbiavimg ir komandinj darba, suteikdama mokiniams priemoniy savo idéjoms iSreiksti ir
dalintis jomis su kitais. Dar daugiau, vizualiosios programavimo kalbos mokiniams suteikia unikalig
galimybe iSreiksti savo kiirybiSkuma ir inovacijas, skatinant ne tik techninius jgiidZius, bet ir originaly
mastyma.

[Snagrinéta moksliné literatiira leidzia daryti i§vada, kad informatinio mastymo ugdymas mokiniams
suteikia didelj pranasuma atliekant uzduotis, sprendziant realaus gyvenimo problemas. Analizuojant
mokslininky jZvalgas ir praktini vizualiyjy programavimo aplinky panaudojima, aiSkéja jy
efektyvumas ir teikiamos galimybés $vietimo procese. Siame skyriuje démesys sutelkiamas j tai, kaip
informatinis mastymas jtraukiamas ] skirtingy mokomyjy dalyky programas, pabréziant jy indélj |
mokiniy geb¢jimy plétote.

Informatinis mastymas, integruojamas ] jvairiy dalyky pamokas, rodo teigiama poveikj mokiniy
geb¢jimams. 2020 m. atliktas tyrimas apie informatinio mastymo integravimg ] pradinés mokyklos
matematikos mokymg, naudojant ,,Scratch® ir,,Code.org™, parodé, kad tai padeda mokiniams mokytis
seky, cikly ir sglyginés logikos. Taciau autoriai pabrézé, kad yra mazai tyrimy apie informatinio
magstymo jtraukimg j 1-5 klasiy matematikos mokyma [72]. Buvo sukurtas konceptualus informatinio
mastymo ugdymo sistemos modelis, kuriame ypatingas démesys skiriamas Svietimo politikai,
informatinio mastymo ir programavimo mokymui mokyklose, STEM discipliny ir neformaliojo
mokymosi integracijai, mokytojy profesinés kompetencijos tobulinimui bei mokiniy kompetencijy
vertinimui [59]. Sio modulio kiréjai pabrézé informatinio mastymo svarba mokant matematikos
pradinése klasése, parodé, kaip matematikos Zzaidimai gali buti efektyviai naudojami lavinant mokiniy
informatinj mastyma, susijusj su loginio mgstymo ir problemy sprendimo jgudziy ugdymu. 2010-
2020 m. atliktas tyrimas apie informatinio mgstymo ugdymg per gamtos moksly pamokas, parodé,
kad jmanoma mokyti informatinio mastymo naudojant jvairius mokymosi metodus gamtos moksly
pamokose [73]. Vizualiosios programavimo kalbos, tokios kaip ,,Scratch®, buvo identifikuotos kaip
efektyvios priemonés Siame procese. Tyrimai apie informatinio mgstymo integravimg j STEM sritis
akcentuoja praktiniy veikly, kaip ,,Arduino® ir vizualiosios programavimo aplinkos, naudg [74], [75],
[76]. Pabréziama bitinybé keisti mokymo programas ir metodus, siekiant mokiniams suteikti
reikalingus informatinio mastymo jgudzius skaitmeninéje visuomenéje [74].

2006-2017 m. akademiniuose zurnaluose paskelbty darby apie informatinio mastymo ugdyma analizé
parodé, kad susidoméjimas §ia sritimi Zymiai iSaugo [4]. Tyrimas taip pat atskleidé, kad vizualiosios
programavimo kalbos, tokios kaip ,,Alice®, ,,Logo®, ,,ViMap* (pagrista Logo), ,,Lego*, ,,Matlab®,
»Scratch®, |, ScratchdSL* (,,Scratch for Second Life), ,, TurtleArt (panasi j ,,Scratch™), ,,Code.org*
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(panaSus j ,,Scratch®), ,,AgentCubes* (2D/3D zaidimy kirimas), ,,Scalable Game Design®, ,,Java“,
,C“ ir ,C++“ yra daZniausiai naudojamos priemonés informatinio mastymo jgudZziams ugdyti,
pabréziant jy svarba mokymosi procese. Taip pat akcentuojama, kad vizualiosios programavimo
kalbos yra pagrindinés priemonés, naudojamos informatinio mastymo igtdziy ugdyme. Pabréziama,
kad informatinis mastymas neturi biti tapatinamas su programavimu, taciau jrodymai rodo, kad
kodavimas (programavimas) yra galingas informatinio mastymo jgudziy ugdymo Saltinis. 2019 m.
pristatyta vaizdo pamoky serija, kurioje ugdomi informatinio mgstymo gebéjimai, pasitelkiant tokias
priemones, kaip ,,Scratch®, ,Lego Mindstorms Ev3“, ,Machine Learning for Kids“ (ML4K3),
,»Arduino® ploksteé, ,,MIT App Inventor [5].

Informatinis mastymas turi buti déstomas ne tik mokyklose, bet jis turi buti perkeltas ir j ligoniniy
klases, kai mokiniai déltam tikry priezas¢iyilgesniam laikui gydosi ligoninéje ar sanatorijoje. Atlikto
tyrimo, kurio metu ligoniai buvo ugdomi informatinio mgstymo gebéjimy, rezultatai parodé, kad toks
ugdymas ne tik pagerino vaiky emocing biiseng, bet ir suteiké Ziniy apie informatinj mastymg [77].

Lietuvoje sukurta informatinio mastymo gebéjimy ugdymo platforma ,Bebras“®. Remdamasi 15
mety patirtimi, tarptautiné informatikos ir informatinio mastymo konkurso bendruomené, apimanti
daugiau nei 65 Salis, sukiiré¢ IKGU Sablonag, pagal kurj kiekvienais metais tarptautiné bendruomené
parengia daugiau nei 150 edukaciniy uzduociy [78].

Pagal tarptautinio tyrimo duomenis (iS 29 Saliy) informatinio mastymo integravimas j mokymo
procesa vykdomas trimis pagrindiniais btudais [79]:
e kaip tarpdalykinis elementas — informatikos principai jtraukiami j visy dalyky programas, o
atsakomybe uz informatinio mastymo ugdymg prisiima visi mokytojai;
e kaip specifinio dalyko komponentas — informatikos pagrindai déstomi per tam tikra, su
informatika glaudziai susijusj mokomajj dalyka;
e integruojant su jvairiais dalykais — informatikos pagrindai derinami su tam tikry dalyky,
pavyzdziui, matematikos ir technologijy, mokymo turiniu.

Efektyvus informatinio mgstymo ugdymas yra susijes su problemy sprendimo veiklomis, kurios
apima sprendimo formulavimg irjo projektavima, tai yra algoritmy kiirima bei Siy sprendimy praktinj
igyvendinimg per programavimg.

Pradiniame mokymo lygmenyje daZnai taikomos interaktyvios ir praktinés mokymo strategijos,
tokios kaip zaidimai, praktiniai darbai, mokymasis i§ savo irkity klaidy, grupinis darbas. Moksleiviai
susipazjsta su informatikos dalyko pagrindais per veiklas su programuojamais robotais ir blokinio
programavimo aplinkomis, kurios leidzia jiems pereiti nuo technologijy vartotojy iki kiiréjy, taip
skatinant aktyvy ir kiirybin; mokymasi.

Moksliniy darby analiz¢ atskleidé, kad vizualiosios programavimo aplinkos yra neatsiejama mokymo
proceso dalis, skatinanti mokiniy kurybiSkumg, problemy sprendimo gebéjimus ir informatinj
magstyma. Praktinés veiklos, tokios kaip programavimas su ,,Scratch* ar kitomis vizualiosiomis
kalbomis, mokiniams suteikia galimybe ne tik jgyti techniniy jgidziy, bet ir plétoti loginj mastyma
bei gebéjima dirbti komandoje. Vizualiyjy programavimo kalby taikymas skirtinguoSe Svietimo
lygmenyse rodo, kad Svietimo sektoriuje reikalingas tgstinis pedagogy profesinis tobul¢jimas,
siekiant efektyviai integruoti Sias technologijas ;i mokymo procesg ir uztikrinti mokiniy pasirengimag

8 https://It.bebras.It/
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vizualiyjy programavimo kalby panaudojimo ir pedagoginiy metody tobulinimo, leidZiantio
visapusiSkai iSnaudoti jy teikiamas mokymosi galimybes.

3.1. Vizualiyjy programavimo kalby aplinky apZvalga

Informatinis mastymas, gebéjimas strukturiskai ir logiskai spresti problemas ir uzduotis vis dazniau
pripazjstamas kaip itin svarbus Siuolaikinio skaitmeninio amziaus jgudis. Vizualiojo programavimo
kalbos yra perspektyvi priemoné mokiniams ugdyti informatinio mgstymo jgudzius.

Yra keletas vizualiyjy programavimo kalby, ypa¢ tinkandiy jaunesnio amziaus mokiniams. Zemiau
pateikiamos vizualiosios programavimo kalbos ir trumpas jy apra§ymas.

wScratch®, Plaiai naudojama vizualiojo programavimo kalba. Intuityvi ir lengvai naudojama
aplinka, leidzianti vaikams kurti interaktyvias istorijas, zaidimus ir animacijas. Skatina mokymasi per
veikla, leidzia eksperimentuoti ir iSmokti pagrindiniy programavimo savoky be sudétingy sintaksés
taisykliy.

Tiksliné auditorija: pradedantieji ir jaunesniojo amziaus mokiniai, dazniausiai nuo 8 mety.

Sasaja: bloky pagrindu veikianti sgsaja, kurioje mokiniai gali délioti kodo blokus: ,,tempti ir paleisti®.
Paskirtis: kurti animacija, Zaidimus ir interaktyvias istorijas.

Pagrindinés funkcijos: lengva naudoti, pritaikyta pradedantiesiems, palaiko kiirybine iSraiska.

»Blockly“. Atvirojo kodo biblioteka. Vizualiojo programavimo kalba, panasi j ,,Scratch“, taciau
labiau orientuota ] mokymosi priemones ir uzduotis. Blockly leidzia vaikams suprasti programavimo
logika, naudojant blokus, kurie atitinka programavimo koda.

Tikslin¢ auditorija: tinkama jvairioms amziaus grupéms.

Sasaja: bloky pagrindu grista sgsaja: ,,tempti ir paleisti®.

Paskirtis: kurti programavimo redaktorius ir aplinkas.

Pagrindinés funkcijos: lengvai pritaikoma, lanksti, gali biiti integruojama j kitas platformas, aplinkas.

»MIT App Inventor®. LeidZia mokiniams kurti ,,Android* sistemoje, naudojant vaizding sgsaja.
Sukurtas Masacusetso technologijos instituto (MIT), ,,App Inventor* leidzia kurti mobiligsias
aplikacijas ,,Android* operacinéje sistemoje, naudojant vizualiojo programavimo principus. Tai puiki
priemon¢ pradedantiesiems, norintiems i$mokti mobiliyjy aplikacijy kiirimo.

Tikslin¢ auditorija: mokiniai, besidomintys mobiliyjy programéliy kiirimu.
Sasaja: blokais pagrista sgsaja: ,,tempti ir paleisti®.
Paskirtis: kurti ,,Android* programéles.

Pagrindinés funkcijos: j mobiligsias programéles orientuota sgsaja, pabréziamas programélés dizainas
ir veikla.
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HAlice*. 3D programavimo aplinka. ,,Alice* daznai naudojama jvadiniuose programavimo kursuose.
Objektinio programavimo aplinka, skirta interaktyviy 3D pasauliy kirimui. ,,Alice* padeda
mokiniams mokytis programavimo, naudojant vizualiajg ,.tempk ir paleisk® sgsajg, kartu mokantis
objektinio programavimo principy.

Tiksliné auditorija: pradedantieji.

Sasaja: 3D ,.tempti ir paleisti sgsaja.

Paskirtis: mokyti objektinio programavimo sgvoky.

Pagrindinés funkcijos: 3D animacija ir zaidimy kairimas, pabréZziamas kirybiskumas, istorija.

»Kodu“. Vizualioji programavimo kalba, sukurta specialiai zaidimams kurti, naudojant vizualigja
programavimo aplinkg be tradicinio programavimo kodavimo. ,,Kodu“ skatina loginj mastyma,
planavimg ir problemy sprendimo jgtudZius.

Tiksliné auditorija: jaunesniojo amziaus mokiniai, dazniausiai nuo 8 mety.

Sasaja: ikonomis pagrista ,,tempti ir paleisti* sgsaja.

Paskirtis: zaidimy kiirimas ir projektavimas.

Pagrindinés funkcijos: specialiai sukurta aplinka zaidimams kurti, tinka jvadiniam programavimui.

» Tynker«. Internetiné platforma, skirta mokymuisi per zaidimus, sitilanti vaikams galimybe kurti
savo zaidimus ir programéles. ,, Tynker® yra pritaikyta jvairaus amziaus vaikams, padedanti iSmokti
programavimo savoky, naudojant bloky kodavima.

Tiksliné auditorija: jvairaus amziaus mokiniai.
Sasaja: bloky pagrindu sukurta ,,tempti ir paleisti sgsaja.
Paskirtis: mokyti kodavimo sgvoky ir kurti projektus, pavyzdziui, zaidimus ir animacija.

Pagrindinés funkcijos: internetiné platforma su interaktyviomis pamokomis, palaikanti jvairig
kodavimo veikla, pazangos stebéjimas.

»Snap!“ — galinga vizualiojo programavimo kalba, skirta tiek pradedantiesiems, tiek pazengusiems
vartotojams.

Tikslin¢ auditorija: vyresni mokiniai ir suaugusieji, taip pat tinka pazengusiems jaunesnio amziaus
mokiniams.

Sasaja: bloky pagrindu veikianti, ,tempk ir paleisk principu, leidzianti lengvai kurti sudétingas
programas.

Paskirtis: sukurti sudétingas interaktyvias programas, zaidimus, simuliacijas ir eksperimentus.

Pagrindinés funkcijos: palaiko sudétingas programavimo sgvokas ir konstrukcijas, leidzia kurti ir
pasidalinti projektais internete, skatina tyriné¢jimo mokymasi.
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»Code.org“. Populiari $vietimo svetainé, sitlanti jvairaus lygio programavimo kursus ir veiklas,
skirtas mokiniams per zaidimus ir pateiktas uzduotis i$mokti programavimo.

Tiksliné auditorija: jvairaus amziaus mokiniai.

Sasaja: jvairiy lygiy kursai su vizualiyjy bloky programavimo uzduotimis ir tekstiniu kodavimu
paZengusiems vartotojams.

Paskirtis: supazindinti mokinius su programavimo pagrindais, skatinti informatinj mastymag ir
informatikos mokslus.

Pagrindinés funkcijos: platiis mokymosi iStekliai, pradedant blokine programavimo sgsaja ir baigiant
profesionaliais programavimo kursais, partnerysté su mokyklomis visame pasaulyje.

»Microsoft MakeCode*. Interaktyvi vizualiojo programavimo platforma, sitilanti jvairias uzduotis,
susijusias su elektronikos projekty karimu ir programavimu. Naudojama su populiariais
mikrovaldikliais ir kitais elektronikos mokymosi rinkiniais.

Tiksliné auditorija: pradinés ir vidurinés mokyklos mokiniai, taip pat pradedantieji suaugusieji.

Sasaja: blokiné ir teksty redagavimo, leidzianti naudotojams lengvai pereiti nuo vizualiojo prie
tekstinio programavimo.

Paskirtis: skatinti STEM mokymasi per programavimg, derinant su populiariais mikrovaldikliais ir
elektronikos platformomis.

Pagrindinés funkcijos: palaiko daugybe¢ irenginiy, siiilo interaktyvias mokymosi veiklas.

»RoboMind*“. Interaktyvi vizualiojo programavimo aplinka, sukurta specifiSkai robotikos ir
programavimo principy mokymui.

Tiksliné auditorija: pradedantieji, ypa¢ mokyklinio amziaus mokiniai.

Sasaja: intuityvi, ,,tempti ir paleisti“ principu veikianti bloky sasaja, skirta virtualaus roboto valdymui
Ir programavimui.

Paskirtis: supazindinti vartotojus su pagrindinémis programavimo ir robotikos sgvokomis, skatinti
login] mastyma ir problemy sprendimo gebéjimus.

Pagrindinés funkcijos: mokymasis per virtualiy roboty programavima ir valdyma, salyginé logika,
ciklai, procediiros. LeidZia patirti programavimo ir robotikos poveikj realaus pasaulio problemoms
spresti.

»Kodable“. Interaktyvi vizualiojo programavimo mokymosi platforma, skirta pradiniy klasiy
mokiniams pristatyti pagrindines programavimo ir informatinio mastymo sgvokas.

Tikslin¢ auditorija: pradinés mokyklos mokiniai, pradedantieji, dazniausiai 4—-10 mety amziaus.

Sasaja: intuityvi, bloky pagrindu veikianti sgsaja, leidZzianti mokiniams ,tempti ir paleisti
programavimo blokus, siekiant i§spresti uzduotis ir vykdyti nurodymus.
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Paskirtis: per zaidimus ir uzduotis supazindinti vaikus su programavimo logika ir problemy
sprendimo jgiidziais, kurios moko seky, cikly ir sglyginiy teiginiy naudojimo.

Pagrindinés funkcijos: ,,Kodable® kurso turinys apima ,,iSmokstamgsias trasas“, pradedant nuo
paprasty komandy vykdymo iki sudétingesniy algoritmy kirimo. Aplinka skatina mokymasi per
zaidima, teikdama vaikams galimybe kurti savo pasaulius, sprendziant jvairias uzduotis.

Tai tik keli vizualiyjy programavimo kalby, ypa¢ tinkanciy jaunesniojo amziaus mokiniams,
pavyzdzai. Sios vizualiojo programavimo kalbos suteikia prieinama ir patraukly biida mokiniams
mokytis programavimo sgvoky, ugdyti jy kirybiskuma. Jose daznai pirmenybé teikiama paprastam
naudojimui, interaktyvumui ir praktiniam mokymuisi, todél jos yra veiksmingos priemongs, skirtos
supazindinti mokinius su kodavimu ir informatiniu mastymu.

Kiekviena kalba savotiska, todél verta jas panagrinéti iSsamiau, iSbandyti ir i$siaiskinti, kuri i$ jy
geriausiai atitinka mokiniy poreikius ir amziaus grupg. Integruojant vizualigsias programavimo
kalbas j ugdymo procesa, svarbu pabrézti praktinio mokymosi svarbg ir skatinti mokinius kritiSkai
mastyti bei aktyviai dalyvauti savo mokymosi procese.

3.2. Skyriaus iSvados

1. Daugelis autoriy pabrézia, kad informatinio mgstymo ugdymas turéty buti integruotas i
jvairius mokomuosius dalykus, neapsiribojant vien informatikos ar informaciniy technologijy
dalykais.

2. ISanalizavus literatiros Saltinius paaiSkejo, kad tyrimy, kaip integruoti informatinj mastyma
irugdyti informatinio mgstymo geb¢jimus, yra nedaug, todél butina j $ig sritj gilintis labiau.

3. Jaunesniojo amziaus mokiniy informatinj mastymg ugdyti, naudojant specialiai jiems
pritaikytas vizualigsias programavimo kalbas, kurios sukurtos siekiant supaprastinti
programavimo procesa ir paversti jj jtraukianéiu bei jdomiu uzsiémimu. Sios kalbos leidzia
vaikams grafine forma konstruoti programas, palaipsniui supazindina su pagrindiniais
programavimo principais, skatina loginio mastymo ir problemy sprendimo jgudziy plétojima.

4. Moksliniy tyrimy rezultatai patvirtina, kad vizualiosios programavimo kalbos yra veiksminga
priemoné¢ mokiniy informatinio mgstymo ugdymui, skatinanti jy kritinj mgstyma, problemy
sprendimo ir algoritmy kiirimo jgtidzius, tac¢iau, norint maksimaliai iSnaudoti $iytechnologijy
teikiamas galimybes, butina investuoti ] pedagogy Svietima, kurti kokybiska metoding
medziaga. Akcentuojama butinybé ne tik teikti mokytojams butingsias technologines Zinias,
bet ir ugdyti jy pedagogines kompetencijas, kad jie galéty kurti motyvuojancias ir inovatyvias
pamokas.
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4. Virtualiosios mokymosi aplinkos projektavimas

Internetas Siandien yra nepaprastai svarbus informacijos paieSkos, rinkimo ir dalijimosi jrankis.
Informacijos gausa i$ jvairiy Saltiniy yra jspudinga. Vis délto, kai atsiranda poreikis pasidalinti
informacija su kolegomis ar mokiniais, iSkyla bitinybé rasti tokig platforma, kurioje galima ne tik
pateikti specifing informacija, bet ir sukurti uzduotis, atsakyti j klausimus, bendrauti ir
bendradarbiauti. Bitent Siuos reikalavimus atitinkan¢ios erdvés internete yra zinomos kaip virtualios
mokymosi aplinkos.

4.1. Virtualios mokymosi aplinkos samprata

Panagrinékime, kas yra virtualioji mokymosi aplinka (VMA). Pirmiausia galima atskirai paanalizuoti
pavadinimg sudarancius zodzius: ,,virtuali(ioji)*, ,,mokymosi®, ,aplinka‘.

Zodis ,,virtuali* arba vyrikosios giminés Zodis ,,virtualus“ apibiidina tai, kas yra susije arba vyksta
ne realioje, fizin¢je erdveje, bet kompiuteringje (skaitmening€je) aplinkoje, tarsi iSplecia fizinés
mokymosi aplinkos erdvés ribas. Tai reiSkia, kad kaZzkas egzistuoja arba vyksta tik elektroninéje
formoje, o ne tiesiogiai fiziSkai, apibiidina tai, kas yra sukurta arba egzistuoja skaitmeninéje aplinkoje
atskirai nuo realaus arba fizinio pasaulio. Virtualios mokymosi aplinkos, sukurtos remiantis interneto
technologijomis, atveria galimybes mokymuisi ir bendravimui nuotoliniu btidu, nereikalaujant fizinio
buvimo vienoje vietoje. Jos suteikia prieigg prie mokymosi iStekliy ir bendravimo priemoniy iS bet
kurio pasaulio kampelio, turint interneto rysj.

Kitas zodis ,,mokymosi“ arba vardininko linksniu parasytas ,,mokymasis“ — tai procesas, kurio metu
asmuo jgyja naujy Zziniy, jgudziy, supratimo ar patirties tam, kad tobuléty arba jgyty naujy gebéjimy.
Mokymasis yra svarbus procesas, skatinantis asmeninj tobuléjimg, leidziantis keistis ir prisitaikyti
prie kintaniy aplinkybiy. Tai padeda siekti savo tiksly, jgyti reikalingy ziniy, kompetencijy.
Ypatingg vaidmen] Siame Zodyje atlieka savarankiSkumo principas, pabréziamas dalelyte ,,-si®,
akcentuojantis mokinio iniciatyvg mokymosi procese —mokinys ne pasyviai ,,mokomas®, bet aktyviai
,,mokosi‘. Tuo pat metu svarbus yra ir mokytojo vaidmuo, kuriant ir teikiant mokymosi turinj.

Treciasis zodis ,,aplinka® apibiidina viska, kas mus supa, kur gyvename ar veikiame. Tai ne tik fiziné
erdve, tokia kaip gamta, miestai ar pastatai, bet ir socialing, kultiiriné bei ekonominé aplinka, kurioje
bendraujame su kitais Zmonémis, vyksta socialinés veiklos. Aplinka suprantama itin placiai, apimant
daugiau nei tik fizinj konteksta. Ji taip pat apibrézia erdve, kurioje mokytojas ir mokinys susitinka
mokytis ir mokyti. Tai pati platforma, kuri pritaikyta mokymosi tikslams siekti.

Virtualiaja mokymosi aplinkg galima apibrézti kaip virtualig erdve, kurioje vyksta aktyvils mainai
ziniomis: mokytojai perduoda, o mokiniai priima Zinias per atstuma. Tai internetiné platforma,
kurioje integruotas skaitmeniniy priemoniy rinkinys, skirtas papildyti tradicinj mokyma arba suteikti
mokiniams galimybes savarankiSkai gilinti zinias ir jgudzius.

Virtualioji mokymosi aplinka jvardijama kaip ,,Kompiuteriy tinklais ir kitomis informacinémis ir
komunikacinémis technologijomis pagrjsta ugdymo sistema, kurioje vyksta sgveika tarp
besimokanciyjy ir mokytojy (kuratoriy)“ [80].

Virtualioji mokymosi aplinka yra internetiné platforma, skirta mokymuisi ir jvairiy mokymosi
iStekliy, pavyzdziui, elektroniniy vadovéliy, vaizdo ir audio medziagos, uzduociy, prieinamumui. Tali
tokia virtualioji erdvé, kuri apima jrankiy rinkinj, leidziantj mokytojui ne tik pateikti mokomaja

37



informacijg ir organizuoti mokymosi veiklas, bet ir efektyviai komunikuoti bei bendradarbiauti su
mokiniais, sekant jy mokymosi pazanga. Mokiniai savo ruoztu turi galimybe prieiti prie mokymosi
medziagos, atlikti testus ir uzduotis, naudotis savikontrolés priemonémis, mokytis patogioje vietoje
ir laiku, taip pat kontroliuoti savo mokymosi tempg ir kaupti savo pasiekimus.

Virtualioji mokymosi aplinka yra platforma, aprupinta jvairiais jrankiais, leidZianciais skaitmeninés
mokymosi medziagos pateikimg, mokymosi procesy organizavimg, taip pat skatinanciais
komunikacijg ir bendradarbiavimg tarp mokymosi dalyviy.

A. Targamadzé [81] pateikia tokj virtualiosios mokymosi aplinkos apibrézimg: ,,Virtualioji
mokymosi aplinka — tai sistema, turinti jrankius, su kuriais galima pateikti elektroning mokymosi
medziagg, organizuoti mokymgasi, bendrauti ir bendradarbiauti su besimokanciaisiais®.

Virtualiosios mokymosi aplinkos terminas yra nevienareikSmis, ji gali biiti suprantama kitaip [82].

e Mokymosi tvarkymo sistema (angly k. Learning Management System, LMS). Tai gali buti tick
elementari registracijos platforma mokiniams (ir mokytojams), suteikianti galimybe pasiekti
mokymosi medziagg kompiuteriy tinkle, tiek ir iSplétota sistema, kuri seka mokiniy pazanga
mokymosi procese ir atitinkamai vykdo jvairias ugdymo proceso valdymo funkcijas.

e Mokymosi turinio tvarkymo sistema (angly k. Learning Content Management System,
LCMS). Tai yra mokymosi valdymo jrankis, pritaikomas prie individualiy poreikiy.
Pavyzdziui, galima stebéti, kuriomis mokymosi medziagos dalimis mokinys naudojasi, sekti
jo atsiskaitymus ir pagal gautg informacija parinkti arba modifikuoti biitent jam tinkama
ugdymo turinj.

e Kursy tvarkymo sistema (angly k. Course Management System, CMS). Tai yra jrankis, kuris
mokytojams suteikia galimybe sukurti mokymo kursg ir paskelbti jo medziaga bei kit
mokymuisi aktualig informacija kompiuteriy tinkle, nenaudojant HTML ar programavimo
kalby ziniy.

e Kolektyvinio kompiuterizuoto mokymosi aplinka (angly k. Computer Supported
Collaborative Learning Environment, CSCLE). Tai yra sistema, sukurta mokymuisi,
naudojant kognityvinius metodus ir leidzianti dirbti grupése Ziniy konstravimui.

e Turinio tvarkymo aplinka (angly k. Content Management System, CMS). Tai yra jrankis,
sukurtas mokymosi medziagos rengimui. Jis mokytojams leidzia lanksé¢iai valdyti mokymo
turinj: kurti nayjus mokymo modulius, jtraukti informacijg i§ jvairiy Saltiniy, ja pertvarkyti ir
pristatyti jvairiais formatais.

e Literatiroje taip pat sutinkamas terminas ,,Ugdymo tvarkymo aplinka“ (angly k. Managed
Learning Environment, MLE). Tai yra platesné savoka nei ,,Virtualioji mokymosi aplinka“.
Si sgvoka apibrézia visas institucijos informacines sistemas ir procesus, kurie daro tiesioging
ar netiesioging jtaka ugdymui ir jo valdymui. Ugdymo tvarkymo aplinka taip pat apima ir
virtualigja mokymosi aplinka.

Pagrindiniai virtualios mokymosi aplinkos komponentai gali skirtis, priklausomai nuo konkrecios
naudojamos platformos ar sistemos, taciau yra keletas bendry komponenty (elementy), kuriuos turi
visos virtualiosios mokymosi aplinkos. Pagrindiniai VMA elementai:
e mokymosi medziaga arba mokymosi turinys (vaizdo jrasai, paveiksléliai, tekstas, grafikai ir
kt.);
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e uzduotys (savikontrolés, savarankiski, praktiniai, laboratoriniai darbai, kontroliniai testai,
anketos ir kt.) ir jy vertinimas (atlikty/neatlikty uzduoCiy jvertinimas, ivertinty uzduociy
grazinimas);

e mokiniy mokymosi proceso ir rezultaty pazangos steb&jimas (gali biiti ataskaitos, statistika,
aplankai ir kt.);

e Dbendravimo ir bendradarbiavimo jrankiai (diskusijy forumai, pokalbiy kanalai, elektroninés
pasto sistemos, vaizdo konferencijos ir kt.);

e individualus darbas.

Gali biiti ir papildomi elementai. Jiems priskiriami skaitmeninés sgveikos elementai, kurie apima
jvairias interaktyvias funkcijas, kurios padeda skatinti aktyvy mokiniy dalyvavimg mokymosi
procese. Tai gali buti interaktyvios klausimyny ar testy formos, zaidimai, simuliacijos, diskusijos ar
kitos veiklos. Integracija suiSorinémis priemonémis ir sistemomis taip pat priskiriama prie papildomy
elementy. Integracija su vaizdo konferencijy platformomis, mokymosi analizés jrankiais, turinio
saugyklomis ir mokymosi valdymo sistemomis, siekiant iSplésti funkcijas ir uztikrinti vientisg
mokymosi patirt].

Nors kiekviena VMA skiriasi viena nuo kitos savo specifika, priemonémis, funkcijomis, naudotojy
grupémis, tatiau VMA galima atpazinti pagal tam tikrus bendrus jy bruozus [83].
e Informaciné erdvé. Jos turinys, sukurtas skirtingy autoriy, saugomas platformos duomeny
bazése. Kad erdvé buty patraukli, reikia nuolat atnaujinti turinj, leisti naudotis juo kitiems.
e Socialiné erdvé. Mokymo ir mokymosi esmé yra edukaciné sgveika, kurioje vyksta
informacijos mainai tiek sinchroniskai, tiek asinchroniskai.
e Pateikimo jvairové. Informacija perteikiama nuo teksto iki 3D interaktyvumo.
e Mokiniai ne tik pasyvis dalyviai, bet patys yra kuréjai, aktyviai dalyvauja mokymosi procese.
e Susitikimai ne tik nuotoliniu biidu, bet ir fizingje erdvéje. Mokymuisi riby néra — virtualioji
erdvé pereina | fizing ir atvirkS¢iai. Gali buti veiklos, nesusijusios su IKT.
e Integruojamos jvairios technologijos, galinCios tarpusavyje keistis duomeny struktiromis,
taip sukuriant sgsajas, padedancias patenkinti visus studenty poreikius ir uztikrinancias
jvairius pedagoginius metodus.

Kiekviena VMA turi turéti dalyvius, atlikti tam tikras funkcijas, kurios numatomos naudotojy
(dalyviy) poreikiams tenkinti, atitikti funkcinius (formuluojamus pagal VMA dalyviy poreikius) ir
nefunkcinius (formuojamus VMA naudotojy poreikius) reikalavimus. VMA funkcionalumas padeda
pasirinkti sistemas, sukuriant virtualigja mokymosi aplinka, ir ja jgyvendinti.

4.2. Virtualios mokymeosi aplinkos dalyviai, jy poreikiai

Pagrindinés virtualiosios mokymosi aplinkos vartotojy grupés:

e administratorius: sistemos, kurso (sistemos prizitrétojai, tvarkytojai);

e déstytojas, mokytojas, kurso kiiréjas;

e studentas, mokinys, besimokantysis;

e Kkiti dalyviai, sveciai.
VMA dalyviai gali turéti skirtingus vaidmenis sistemoje. Atsizvelgiant | dalyviy poreikius, jiems taip
pat gali biiti priskirtos ir papildomos teisés naudotis papildomomis sistemos funkcijomis.
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Dazniausiai VMA vartotojai yra skirstomi ] penkias pagrindines kategorijas.

Administratorius. Asmuo, atsakingas uz VMA administravimg, turintis visus valdymo ir
keitimo jgaliojimus. Jis yra atsakingas uz platformos priezitirg, organizavimg, naujy programy
diegima, duomeny apsaugg. Administratorius turi teis¢ kurti, valdyti ir Salinti kursus, jtraukti
sistemos dalyvius, suteikti jiems jvairias teises, keisti sgsajos dizaing ir pan. Be to, jis gali
suteikti administratoriaus teises kitiems vartotojams.

Kursy kiuréjas arba tvarkytojas. Asmuo, turintis jgaliojimus kurti ir keisti kursus bei
suteikti kity vartotojy prieigos prie kursy teises. Jis yra atsakingas uz kursy medziagos, jrankiy
bei uzduoCiy parengimg. Be to, kursy kiir¢jas gali sudaryti ir atnaujinti dalyvaujanciyjy
kursuose sagrasg, formuoti mokymosi grupes. Dazniausiai pats, kaip mokymosi dalyvis, kursy
veikloje nedalyvauja.

Déstytojas (mokytojas). Asmuo, kuris atlieka jvairius veiksmus savo kursuose, kuriuos jam
priskyré administratorius ar kursy kiiréjas. Jis gali modifikuoti kursy veiklas, jvertinti mokiniy
darbg, jtraukti naujus dalyvius ] kursg arba juos paSalinti, rasyti jvykius ] kalendoriy,
organizuoti apklausas besimokantiesiems, kurti ir aktyviai dalyvauti forumuose.
Besimokantysis  (studentas, mokinys). Paprastai besimokantieji turi maziau teisiy.
Prisijunge prie kurso jie gali tik perzitiréti pateikta mokymosi medZiagg ir, gave leidima,
dalyvauti kurso veiklose: diskutuoti forumuose, siysti Zinutes déstytojams bei kitiems kurso
dalyviams, atlikti ir pateikti uzduotis.

Svecias. Asmuo, turintis itin ribotas teises ir paprastai neturintis galimybés jvesti teksto.
Sveciai kursuose dazniausiai gali tik perzitiréti pateikta mokymosi medZziaga.

4.3. Funkciniai ir nefunkciniai reikalavimai virtualiajai mokymosi aplinkai

Norint suprojektuoti arba parinkti tinkamg programing jranga VMA jgyvendinti, pirmiausia reikia
i8siaiskinti keliamus reikalavimus, susijusius su jos naudotojy tikslais ir poreikiais.

Pagrindiniai naudotojy reikalavimai virtualiai mokymosi aplinkai:

funkciniai —nusako, kokias funkcijas ar veiklas galima atlikti virtualioje mokymosi aplinkoje;
nefunkciniai — apibiidina virtualios mokymosi aplinkos savybes.

Virtualiosios mokymosi aplinkos suteikia keletg pagrindiniy funkcijy, kurios apima:

bendravimg: svarbiis bendravimo jrankiai leidzia dalyviams palaikyti tarpusavio rysj;
bendradarbiavimg: funkcijos, skirtos bendram darbui, skatina mokymosi bendruomenés nariy
saveika ir bendrus projektus;

vartotojy registracija: galimybe jtraukti j sistemg naujus mokinius, mokytojus, tévus ir kursy
kiiréjus;

ugdymo turinio tvarkymga: jrankiai, kurie leidzia organizuoti, redaguoti ir dalintis mokymosi
medZiaga,

uzduoCiy rengimg ir atlikima: priemonés uzduoCiy sukiirimui, pateikimui ir jy atlikimo
stebéjimui;

mokiniy mokymosi ir pasiekimy steb¢jimg: jrankiai mokymosi pazangai ir rezultatams sekti;
aplinkos sgsajos keitima: galimybés adaptuoti mokymosi platformos sgsaja pagal specifinius
poreikius ir pageidavimus;

informacijos apie naudojimgsi virtualigja mokymosi aplinka teikima: zinynas, kuriame
pateikiama naudinga informacija ir pagalba naudotojams.
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Atsizvelgiant | funkcijas, VMA galima klasifikuoti j tris pagrindinius tipus [84]:

* mokymosi turiniui skaidyti skirtos aplinkos, kurios jtraukia vidines komunikacijos priemones,
leidziancias efektyviai dalintis ir apdoroti mokymosi medziaga;

+ savarankiSkai zinioms kaupti skirtos aplinkos, kurios pabréZzia individualy mokymasi ir ziniy
1gijima, naudojantis virtualiais bendradarbiavimo ir bendravimo jrankiais;

* turiniui sklaidyti ir Zinioms kaupti skirtos aplinkos, jungian¢ios abu anks¢iau minétus aspektus
ir skatinanCios tiek mokymosi turinio dalijimasi, tiek aktyvy bendradarbiavimg bei
bendravimg virtualioje erdvéje.

Renkantis VMA, svarbu atidziai iSanalizuoti naudotojy, t. y. mokiniy, mokytojy ir kity suinteresuoty
asmeny, poreikius bei tikslus. Tai apima tiek funkcines (kokias veiklas sistema turi suteikti), tiek
nefunkcines, kurios nurodo papildomas platformos charakteristikas, reikalavimy kategorijas.
Atsizvelgiant | Siuos poreikius, galima pasirinkti tinkamiausia VMA tipa, kad atitikty tiek mokymosi
turinio skaidymo, tiek ziniy kaupimo ir sklaidos poreikius, skatinty efektyvy bendravima,
bendradarbiavimg, turinio tvarkyma ir kitas svarbias funkcijas. Toks iSsamus reikalavimy ir
galimybiy suderinimas leidzia sukurti aplinka, kuri ne tik atitinka Siandienos mokymosi i$Siukius, bet
ir skatina mokymosi bendruomenés augima bei tobuléjimg skaitmeninéje visuomenéje.

4.4. Virtualiosios mokymosi aplinkos posistemés

Siuo metu yra sidiloma keletas virtualiyjy mokymosi aplinky: ,,Moodle*, ,,ATutor“, ,,.Open eClass*,
LILIAS®, ,Chamilo®, ,,.Sakai‘, ,,Canvas‘, ,,Dokeos*, ,,Wordpress* ir kt. Néra geriausios sistemos, yra
geriausiai naudotojy poreikius tenkinanti sistema.

2016 metais ugdymo procese itin populiarts buvo du atvirojo kodo projektai: Kanados mokslininky
sukurtas ,,ATutor4* ir Australijos mokslininky kiirinys — VMA , Moodle* [85].

Lietuvoje virtualiyjy mokymosi aplinky pasirinkimas yra gausus. Tarp populiariausiy iSsiskiria
»Moodle®, ,,Microsoft Office 365 for Education” (,,Ms Teams®) ir ,,Google G Suite for Education*
(,,Google Classroom*). Bity naudinga detaliau apzvelgti Sias pla¢iai naudojamas sistemas, iSryskinti
juy pagrindinius komponentus bei funkcijas, kad biity galima geriau suprasti kiekvienos platformos
stiprigsias ir silpngsias puses bei pritaikymo galimybes Svietimo procese [85].

Pagal funkcinius ir nefunkcinius reikalavimus i$skiriamos 5 posistemés: administravimo posistemeé,
kurso kiirimo ir valdymo posistem¢, mokymosi turinio rengimo ir teikimo posistemé, mokymosi
veikly organizavimo ir vertinimo posistemé bei dalyviy bendravimo ir bendradarbiavimo posisteme.

Administravimo posistemé apima pagrindines funkcijas, susijusias su sistemos administravimu,
sistemos technine prieziiira, turinio/kursy valdymu, duomeny saugumu, vartotojy valdymu, vartotojy
veikly priezitira.

Kurso kiirimo ir valdymo posistemé apima funkcijas, susijusias sukurso kiirimu, formavimu, kurso
veiklos reguliavimu.

Mokymeosi turinio rengimo ir teikimo posistemé apima funkcijas, susijusias su kurso turinio
rengimu ir pateikimu jvairiais tinkamais formatais besimokantiesiems.

Mokymosi veikly organizavimo ir vertinimo posistemé apima funkcijas, susijusias su vertinimo
sistemos kiirimu, paZangos stebésena.
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Dalyviy bendravimo ir bendradarbiavimo posistemé apima funkcijas, susijusias su dalyviy
bendravimu ir bendradarbiavimu: tarpusavio, mokinio ir mokytojo, administratoriaus.

Kiekviena virtualiosios mokymosi aplinkos posistemé, buidama sudedamoji mokymosi proceso dalis,
apima tam tikrus funkcinius ir nefunkcinius reikalavimus, kurie uZtikrina efektyvy ir sklandy
mokymosi aplinkos veikimg (3 lentelé).

3 lentelé. Posistemiy funkciniai ir nefunkciniai reikalavimai

VMA posistemés

Reikalavimai

Funkciniai

Nefunkciniai

Administravimo

Idiegti sistema

Parinkti, jdiegti ir tvarkyti reikiamus
iskiepius (papildinius)

Nustatyti sistemos parametrus
Parengti sistema darbui

Keisti sistemos kalba

Kurti dalyviy paskyras

Nustatyti naudotojo tipa

Pasalinti sistemos naudotoja
Atkurti/pakeisti naudotojo slaptazodj
Kurti klases/grupes

Valdyti kursus/ kategorijas

Daryti atsargines sistemos kopijas
Atnaujinti sistema

Stebeéti kursy dalyviy veiklas
Formuoti ataskaitas

Patrauklus dizainas

Paprastas sistemos valdymas

Aiskiai matoma informacija
Nesudétingos administravimo priemonés
Nemokamas diegimas

Kurso kiirimo ir valdymo

Uzsisakyti kursa

Sukurti kursa

Modifikuoti kursa

IStrinti kursg

Redaguoti kurso nustatymus
Itraukti dalyvius j kursa

Suteikti dalyviams vaidmenis
Iterpti kurso veiklas

IStrinti kurso veiklas

Redaguoti kurso veiklas

Pildyti kurso kalendoriy veiklomis
Gauti priminimus apie artéjancius
atsiskaitymo terminus

Valdyti kurso dalyvius (pridéti, pasalinti,
pridéti j grupes)

Lengvas prisijungimas prie sistemos
Sistemoje naudojama lietuviy kalba
Aiskus veikly aprasymas
Nesudétinga navigacija
Nesudétingas naudojimas

Mokymosi turinio rengimo
ir teikimo

Formuoti mokymosi medziagos temas
Skelbti mokymosi medziaga

Atnaujinti mokymosi medziaga

I$trinti mokymosi medziagg

Priskirti mokymosi medZiagg spausdinimui
ar atsisiuntimui

Perzitréti mokymosi medziagg

Ivairiis mokomosios medziagos
pateikimo formatai

Sistemoje naudojama lietuviy kalba
Lengvas valdymas
Aiskus medziagos iSdéstymas
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Kurti vertinamas ir nevertinamas mokymosi
uzduotis

Mokymosi veikly
organizavimo ir vertinimo

Kurti jvairias uzduotis/mokymosi veiklas
Redaguoti mokymosi veiklas

I$trinti mokymosi uzduotis

Kurti vertinimo sistemg

Kurti kontrolés ir savikontrolés testus
Tvarkyti testyparametrus

Ivertinti pateikta darba

Teikti griztamajj rysj

Atlikti uzduotis/testus

Rasyti komentarus

Skaityti mokytojo pateiktus komentarus
Matyti jvertinimus

Stebéti pazanga

Lengvas prisijungimas prie sistemos
Sistemoje naudojama lietuviy kalba
Patogus vertinimo veikly i§déstymas
Nesudétingas informacijos atnaujinimas
Nesudétingas uzduodiy rengimas

Kuo trumpesnis navigacijos kelias

Skelbti diskusijy forumg
Pateikti forumo aprasa
Konfigtiruoti forumo parametrus
Dalyvauti forumo diskusijose
Bendrauti realiu laiku

Dalyvauti vaizdo konferencijose

Lengvas prisijungimas prie sistemos
Sistemoje naudojama lietuviy kalba
Zinu¢iy siuntimas keliems dalyviams
Lengva ir patogi navigacija

Lengvai randamos ir pritaikomos teksto
formatavimo priemonés

Do e | s e
Siysti zinutes

Skaityti zinutes

Atsakyti j zinutes

Trinti Zinutes

Ieskoti Zinuciy

Kurti bendrus dokumentus

Funkciniai reikalavimai apibrézia konkrecias funkcijas, kurias sistema turi atlikti, pvz., uzduociy
rengimg ir vertinimg, mokymosi medZziagos pateikimg, bendravimo ir bendradarbiavimo jrankius.
Nefunkciniai reikalavimai nurodo sistemai keliamus kokybés standartus, tokie kaip naudojimo
paprastumas, prieinamumas, patikimumas, saugumas.

4.5. VMA panaudojimo atvejuymodeliai

Siame skyriuje detaliai i§nagrinétos virtualiosios mokymosi aplinkos posistemés, kurios pavaizduotos
panaudojimo atvejy (PA) diagramose. Tai suteikia i§samy vaizdg apie virtualiosios mokymosi
aplinkos struktirg ir funkcijas, leidZiant suprasti, kaip skirtingos aplinkos dalys saveikauja
tarpusavyje ir kokias funkcijas atlieka. Panaudojimo atvejy specifikacijos, pateiktos lentelése,
detalizuoja kiekvienos posistemes funkcines ir nefunkcines charakteristikas, nurodydamos, kaip Sios
posistemés prisideda prie bendro mokymosi proceso efektyvumo.

Administravimo posistemé. Administravimo posistemés panaudojimo atvejy diagrama atskleidzia
administratoriaus vaidmen;j virtualiojoje mokymosi aplinkoje, iSrySkinant jo pagrindines funkcijas ir
jgaliojimus (7 pav.). Administratorius yra atsakingas uz visapusiS$ka sistemos prieZitira, jskaitant
vartotojy valdyma, teisiy suteikima, kursy tvarkyma bei sistemos nustatymy konfigtracija.
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7 pav. Administravimo posistemés PA diagrama

nayja naudotojg‘

specifikacija detaliai apraso procesa, kaip

administratorius virtualioje mokymosi aplinkoje jtraukia naujg naudotoja, pradedant nuo naudotojo
duomeny gavimo iki jo aktyvacijos sistemoje.

4 lentelé. Panaudojimo atvejo ,,Jtraukti nauja naudotoja“ specifikacija

Panaudojimo atvejis

Nr.1 Itraukti nauja naudotoja

Tikslas Sukurti naujo naudotojo paskyra, uzpildant naujo naudotojo duomenis
Dalyviai Administratorius
Rysiai su kitais PA Administruoti dalyvius

Nefunkciniai reikalavimai

Paprastas sistemos valdymas

ISankstiné salyga

Gautas praSymas jtraukti j sistemg naujg naudotoja

Suzadinimo salyga

Paspaudziamas mygtukas , Jtraukti nauja naudotoja™

Ivykdymo salyga

Naudotojas rodomas sistemoje

Pagrindinis scenarijus

Administratorius atveria puslapj, kuriame yra naujo naudotojo jtraukimo
funkcija.

Paspaudzia mygtuka ,Jtraukti nauja naudotojg‘.

Administratorius suveda reikalingus duomenis apie nauja naudotoja.

Naujas naudotojas atsiranda/matomas sistemoje.

I$siuncia laiSka naudotojui apie prisijungimo duomenis: prisijungimo vardg ir
slaptazod;.

Alternatyvis scenarijai

Negalima uZregistruoti, nes toks prisijungimo vardas jau yra, todél

administratorius turi sukurti tokj prisijungimo varda, kurio sistemoje dar néra.

Naudotojas negauna laisko, todél jis iSsiunciamas dar karta.

Administravimo posistemés veiklos aprasymas ir panaudojimo atvejy analizé leidzia aiskiai suvokti,
jog administratoriaus atliekamos funkcijos yra pagrindinis virtualiosios mokymosi aplinkos veikimo
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ir prieziliros pamatas. Jtraukiant naujus naudotojus ir uztikrinant efektyvy sistemos administravima,

uztikrinamas sklandus

mokymosi procesas.

Kurso kiirimo ir valdymo posistemé. Kursy kiirimo ir valdymo posisteméje kiekvienas vartotojas
atlieka skirtingas, bet labai svarbias funkcijas, kurios drauge sudaro vientisg ir efektyvy mokymosi
procesg. Administratorius atsakingas uz kursy struktiros sukirimg, teisiy suteikimg ir bendra
sistemos priezitirg. Mokytojas kuria kursy turinj, valdo kurso dalyvius, stebi jy pazangg. Mokinys
aktyviai dalyvauja mokymosi procese, naudodamasis pateiktais iStekliais ir bendraudamas su
mokytojais, kitais mokiniais. Svecias, nors ir turi ribotas prieigos teises, gali perzitréti tam tikrg

mokymosi medziagg ar dalyvauti pasirinktose diskusijose.

‘. Redaguoti kurso
* \ duomenis
Suteikti valdmen 2 ‘d e"'e‘”d =2 exlend
- - : 2 e,dend Redaguoti veikly
X y ;

==gxte nd=>

Panaudojimo atvejo ,Jtraukti dalyvj ] kursg®

Valdyti kurso dalyvius

Dalyvauti kurso veiklose

F‘nden veiklas

nustatymus

<<exte nd>>

Moderuoti kurso veiklas

“<extends- . Redaguoti kurso
veiklas

Mokytojas %
%/ Administratorius <cexiendsS

Mokinys Kurti kursus

Stebétifprizioréti

I <.:exl§_3nd:.:=
PR i
Prisijungti prie kurso H
Svedias
<3 exlend I

8 pav. Kursy kiirimo ir valdymo posistemés PA diagrama

specifikacija i§samiai apraso procesa, kuriuo kursy

kirimo ir valdymo posisteméje administratorius ar mokytojas jtraukia naujg dalyvj i konkrety kursg.

5 lentelé. Panaudojimo atvejo ,,Itraukti dalyvj i kursg® specifikacija

Panaudojimo atvejis

Nr.1 Itraukti dalyvi i kursa

Tikslas Norintj dalyvauti kurse jtraukti j kurso sarasa, t. y. jregistruoti j kursa
Dalyviai Administratorius, mokytojas
Rysiai su kitais PA Prisijungti prie kursy, tvarkyti kurso dalyvius, suteikti vaidmenis

Nefunkciniai reikalavimai

Paprastas sistemos valdymas, dalyvj galima jtrauktij kursus, jeijis jau yra
sistemoje

[Sankstiné salyga

Gautas praSymas jtraukti dalyvj j kursa

Suzadinimo salyga

Paspaudziamas mygtukas ,Jregistruoti dalyvj“

Ivykdymo salyga

Dalyvis matomas kurse

Pagrindinis scenarijus

Administratorius arba déstytojas prisijungia prie sistemos.

Paspaudzia mygtuka ,Jregistruoti dalyvj®.
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I$ sistemoje esan¢iy asmeny parenkamas reikalingas dalyvis.
Dalyvis jregistruojamas.
ISsiunciamas laiskas apie jtraukimg j kursa.

Naudotojas negauna laisko, tad nezino, kad jis jau jtrauktas j kursa. LaisSkas
Alternatvi s i§siunciamas dar karta.

ernatyviis scenarijai . . . . S S

! Sistemoje néra tokio asmens, todél tenka dalyvj jvesti rankiniu biidu arba

susisiekti su administratoriumi, kad jis sukurty vartotojo paskyra.

Kursy kiirimo ir valdymo posistemé atspindi mokymosi aplinkos dinamiskumg ir sudétinguma,
suteikdama bitinus jrankius efektyviam mokymo proceso organizavimui skirtingus vaidmenis
turintiems dalyviams.

Mokymosi turinio rengimo ir teikimo posistemé. Mokytojas ir mokinys sgveikauyja VMA.
Mokytojo vaidmuo mokymosi turinio rengimo posisteméje yra esminis, nes jis yra pagrindinis kurso
turinio, uzduociy ir vertinimo kriterijy kiiré¢jas. Mokinys i §j procesa isitraukia kaip aktyvus dalyvis.

Salinti mol{ymw
med2|aga
Redaguoti mokymosi Pateikti mokymosi
medZiaga T medZiaga
exlend 4 i

B exlend
<< <extends>. \ME0Z1a08 spausdinimui ar
atsisiuntimui

<:_ ==gulend=>
ceexdend== "= Skaityti mokymosi
medZiagy

PerZidréti mokymosi
medZiagg

Skaityti mokymosi Mokytojas
medZiaga

Vertinamas uZduotis

Kurti mokymosi uZduotis ) =5<end=>

==gxfend== ==pylend== N
! . ==gxlend=>

‘Atsisiusti mokymosi e . t" .
medfiaga sispausdinti _
o okymosi medziagg Mevertinamas
uzduotis

9 pav. Mokytojo ir mokinio PA diagrama mokymosi turinio rengimo ir teikimo posisteméje

Panaudojimo atvejo ,,Jkelti mokymosi medziaga“ specifikacija apraso procesa, kai mokytojas jkelia
mokymosi medziagg i VMA. Sis procesas leidzia mokytojui pateikti kursui reikalingg informacija
elektroniniu budu, kad mokiniai galéty jg perzitréti, atsisiysti arba naudoti savo mokymosi veikloje.

6 lentelé. Panaudojimo atvejo ,,Jkelti mokomaja medziaga™ specifikacija

Panaudojimo atvejis Nr.1 Ikelti mokamaja medzaga

Tikslas I kursg jkelti mokomaja medZiaga, kuria naudosis asmenys, prisijungg prie
kurso

Dalyviai Mokytojas, administratorius

Rygiai su kitais PA Salinti mokomaja medziaga, redaguoti mokomaja medziaga, perzitréti

mokomaja medziagg

Paprasta jkelti mokomaja medziaga, patogi medziagos perzitira, galima jkelti

Nefunkciniai reikalavimai . i
jvairaus tipo dokumentus
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ISankstiné salyga Paruostamedziaga jkélimui

Suzadinimo salyga Paspaudziamas mygtukas ,Jkelti medziagg™

Ivykdymo salyga Ikelta mokymosi medziaga matoma kurse

Administratorius arba déstytojas prisijungia prie sistemos.
Paspaudzia mygtuka ,Jkelti medziaga™.

Pagrindinis scenarijus Atrandama reikalinga mokomoji medziaga.

Mokomoji medziaga jkeliama.

Dalyviams i$siun¢iamas praneSimas apie jkelta mokomajg medziaga.

Kurso dalyvis negauna pranesimo apie medziagos patalpinima, pranesimas
i§siunc¢iamas dar karta.

Sistemanepalaiko tokio formato failo, todél mokomaja medziagg reikia pateikti
dar kartg kitu formatu.

Alternatyviis scenarijai

Mokymosi turinio rengimas ir teikimas VMA yra esminé ugdymo proceso dalis, kurioje mokytojas,
pasitelkdamas jvairias skaitmenines priemones, sukuria sglygas mokiniams efektyviai mokytis.

Mokymosi veikly organizavimo ir vertinimo posistemé. Mokytojo ir mokinio sgveika mokymosi
veikly organizavimo ir vertinimo posistemeje yra glaudZiai susijusi su interaktyviu mokymosi
procesu, kur mokytojas ne tik organizuoja ir pateikia veiklas, bet ir aktyviai vertina mokiniy atlikimus
bei teikia griztamajj rySj, kuris yra biitinas mokiniy tobuléjimui. Mokinys ¢ia yra aktyvus savo
mokymosi proceso dalyvis, atsakingas uz uzduociy atlikima.

Redaguoti testus i Pateikti testus
- <<exiends=

=gxtends==> L
e en_'__‘ =zextend=>

“==gxtendsx=

Valdyti testy vykdyma

Atlikti uZduoti <

<-=‘es<len‘d=-:= "=/"  Nustatyti testu
Mokinys Mokytojas

parametrus

UZdaryti testus

Teikti griztamajj rysj

Rasyti komentarus

==zexiend==>

Gauti griztamaji rysi

et =zexiend=>
.—— ud =<iinclude== d
=<iincludes== -

>

Stebéti pazanga

= exl_é nd=>  zzextends==
r *u

Skaityti komentarus Matyti ivertinima

10 pav. Su mokiniais susijusiy vertinimo veikly PA diagrama

Panaudojimo atvejo ,,Teste pateikti klausimus® specifikacija detaliai apraso veiksmus, kuriuos
mokytojas atlieka kurdamas testus ir formuluodamas juose klausimus.

7 lentelé. Panaudojimo atvejo ,,Teste pateikti klausimus® specifikacija

Panaudojimo atvejis Nr.1 Teste pateikti klausimus
Tikslas Parinkti ir pateikti mokiniams klausimus, kurie bus teste
Dalyviai Mokytojas
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Rysiai su kitais PA

Redaguoti testo klausimus, valdyti klausimus

Nefunkciniai reikalavimai

Paprasta jkelti testo klausimus, reikalingi vos keli paspaudimai

ISankstiné salyga

Paruosti klausimai, prisijungta prie sistemos

Suzadinimo salyga

Paspaudziamas atitinkamas mygtukas

Ivykdymo salyga

Testo klausimai kurse, mokinio testavimas baigtas

Pagrindinis scenarijus

Mokytojas prisijungiaprie sistemos.
Paspaudzia atitinkamg mygtuka.
Suranda reikiamus klausimus.

Tkelia klausimus.

Testas su klausimais parengtas.
Nustatoma, kad jau galima testg spresti.
Mokinys sprendzia testa.

Testas stabdomas.

Rodomi atsakymai.

Alternatyvis scenarijai

Nesiseka surasti klausimy.

Klausimai pateikiami ne tokiu formatu, tad reikia jkelti i§ naujo.

Mokymosi veikly organizavimo ir vertinimo posisteméje mokytojo parengti klausimai ir atlikti
vertinimai sudaro pagrindg nuosekliam ir tiksliniam mokiniy pazangos stebé&jimui, tuo paciu
skatinamas mokiniy savarankiskumas ir atsakomybé uz savo mokymosi rezultatus.

Dalyviy bendravimo ir bendradarbiavimo posistemé. Dalyvio bendravimo ir bendradarbiavimo
posistemés PA diagrama iliustruoja mokinio aktyvy vaidmenj mokymosi procese, kuris apima
bendravimg su mokytoju per diskusijy forumus ir pokalbiy kanalus, dalyvavima grupinése uzduotyse
ir projektuose, savo idéjy ir darby dalijimasi su kitais nariais.

Skaityti komentara
g ’ =zgufend==
% s 3 -

Matyti komentara
=<gxiends=,
Redaguoti bendrg
dokumenta =agxtends

4+ Bendri dokumentai
==extend==

AtSaukti bendrinima
:-:ex'lelnd:-:a 3
< Sukurti bendrg

doki t
Eendrinti dokumenta s prumenta
kitais asmeninis

Komentarai

zexfend==
=

==gxiend=>

ora=gxtends=.

Mokinys

* ] .
=zgxtend== = =z »
N exl?nd ==extend=>
-

11 pav. Mokinio bendravimo ir bendradarbiavimo veikly PA diagrama

Rasyti forume
Skaityti forumo
Zinutes
Sukurti forumo tema -
legkoti forumo temos

Panaudojimo atvejo ,,Sukurti forumg* specifikacija i§samiai nurodo veiksmy seka, kurig mokytojas

atlieka, norédamas virtualiojoje mokymosi aplinkoje sukurti diskusijy erdve mokiniams.
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8 lentelé. Panaudojimo atvejo ,,Sukurti foruma* specifikacija

Panaudojimo atvejis Nr.1 Sukurti foruma

Tikslas Sukurti ff)rumq prie kurso prisijungusiems naudotojams, suteikiant galimybe
bendrauti.

Dalyviai Mokytojas

Rysiai su kitais PA Tvarkyti kurso dalyvius, sukurti bendravimo priemones

Nefunkciniai reikalavimai Paprastas sistemos valdymas

[8ankstiné salyga Gauta informacija, kad kurso dalyviai nori bendrauti tarpusavyje

Suzadinimo salyga Paspaudziamas mygtukas ,,Sukurti foruma™

Ivykdymo salyga Forumas sukurtas ir matomas kurse

Mokytojas prisijungiaprie sistemos.

Paspaudzia mygtuka ,Sukurti foruma™.

Dalyviams i$siun¢iamas praneSimas apie forumo sukiirima.
Dalyviai bendrauja forume.

Pagrindinis scenarijus

Dalyviai negauna pranesimo apie sukurta foruma, pranesimas i§siunc¢iamas dar

Alternatyviis scenarijai karta.

Virtualiojoje mokymosi aplinkoje sékmingai jdiegtas forumas atveria mokiniams plataus masto
bendravimo galimybes: nuo dalyvavimo jvairiose diskusijose iki aktyvios grupinio darbo patirties.
Toks bendravimo jrankis yra svarbus mokiniy jsitraukimui, ugdant komunikacijos ir
bendradarbiavimo jgudZius.

Analizuojant virtualiosios mokymosi aplinkos panaudojimo atvejus ir modelius, iSrySkéja skirtingy
posistemiy svarba bei funkcionalumas, leidZiantis mokytojams efektyviai valdyti mokymosi turinj ir
procesa, 0 mokiniams biiti aktyviais dalyviais. Sisteminga ir i§samiai struktiirizuota VMA veikla ne
tik palengvina administratoriy ir mokytojy darba, bet ir gerina mokiniy mokymosi patirtj, skatindama
jy jsitraukimg ir bendradarbiavimg mokymosi procese.

4.6. Programinés jrangos parinkimas virtualiosios mokymosi aplinkos realizavimui

Svietimo jstaigoje rekomenduotina pasirinkti vieng i§ prieinamy virtualiyjy mokymosi aplinky.
Renkantis VMA, reikia atkreipti démesj j kelis pagrindinius elementus — VMA funkcinius ir
nefunkcinius reikalavimus bei naudotojy poreikius. VMA pasirinkimo kriterijai gali buti: kaina,
sistemos diegimo poreikis ir sudétingumas, sistemos administravimo ir valdymo sudétingumas,
naudotojy IKT jgudziy jvertinimas, mokiniy amzius ir galimybé naudoti VMA, kalba, sinchroninés
ir asinchroninés bendravimo bei bendradarbiavimo priemonés, jvairiy formaty jkélimas, testy /
uzduociy karimo galimybé. 9-oje ir 10-oje lentelése pateikiama dviejy populiariausiy VMA —
»Moodle* ir ,,Microsoft Teams* — funkciniy ir nefunkciniy reikalavimy palyginimas.

9 lentelée. VMA funkciniy reikalavimy palyginimas

VMA posistemés Funkciniai reikalavimai »Moodle“ »Ms Teams*

Idiegti sistema - -

Parinkti, jdiegti ir tvarkyti reikiamus + -

Administravimo Iskiepius
Nustatyti sistemos parametrus + +
Parengti sistema darbui + +
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Keisti sistemos kalba

Kurti dalyviy paskyras

Nustatyti naudotojo tipa

Pasalinti sistemos naudotoja

Atkurti/pakeisti naudotojo slaptazod;j

Kurti klases/grupes

Valdyti kursus/kategorijas

Daryti atsargines sistemos kopijas

Atnaujinti sistema

Stebéti kursy dalyviy veiklas

Formuoti ataskaitas

Kurso kiirimo ir valdymo

Uzsisakyti kursa

Sukurti kursg

Redaguoti kursg

Naikinti kursg

Redaguoti kurso nustatymus

Itraukti dalyvius j kursa

Suteikti dalyviams vaidmenis

Iterpti kurso veiklas

Istrinti kurso veiklas

Redaguoti kurso veiklas

Pildyti kurso kalendoriy veiklomis

Gauti priminimus apie arté€jancius
atsiskaitymo terminus

Valdyti kurso dalyvius (pridéti,
pasalinti, pridéti j grupes)

Mokymosi turinio rengimo
ir teikimo

Formuoti mokymosi medziagos temas

Pateikti mokymosi medziagg

Atnaujinti mokymosi medZiaga

IStrinti mokymo medziaga

Pateikti mokymosi medziagg
spausdinimui ar atsisiuntimui

Perzitréti mokomaja medziaga

Perzitréti mokomaja medziaga

Kurti vertinamas ir nevertinamas
mokymosi uzduotis

Mokymosi veikly
organizavimo ir vertinimo

Kurti jvairias uzduotis/mokymosi
weiklas

Redaguoti mokymosi veiklas

IStrinti mokymosi uzduotis

Kurti vertinimo sistema
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Kurti kontrolés ir savikontrolés testus | + +
Tvarkyti testyparametrus + +
Ivertinti pateikta darba + +
Teikti griztamajj rysi + +
Atlikti uzduotis/testus + +
Rasyti komentarus + +
Skaityti mokytojo pateiktus + +
komentarus
Matyti jvertinimus + +
Stebéti pazangg + +
Sukurti diskusijy forumag + +
Pateikti forumo aprasa + +
Konfigaruoti forumo nustatymus + +
Dalyvauti forumo diskusijose + +
Bendrauti realiu laiku + +
Dalyvauti vaizdo konferencijose - +
pu o [ + +
Siysti Zinutes + +
Skaityti zinutes + +
Atsakyti j Zinutes + +
Trinti zinutes + +
leskoti zinuciy + +
Kurti bendrus dokumentus + +
10 lentelé. VMA nefunkciniy reikalavimy palyginimas
Nefunkciniai reikalavimai »Moodle“ ,»Ms Teams*
Patrauklus dizainas + +
Paprastas sistemos valdymas - +
Aiskiai matoma informacija + +
Nesudétingos administravimo priemonés + +
Nemokamas diegimas + +
Lengvas prisijungimas prie sistemos + +
Sistemoje naudojama lietuviy kalba + +
Aiskus veikly apraSymas + +
Nesudétinga navigacija + +
Nesudétingas naudojimas + +
Ivair@is mokomosios medziagos pateikimo formatai + +
Lengvas valdymas + +
Aiskus medziagos iSdéstymas + +
Patogus vertinimo veikly iSdéstymas + +
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Nesudétingas informacijos atnaujinimas +
Nesudétingas uzduo¢iy rengimas +
Zinugiy siuntimas keliems dalyviams +
Kuo trumpesnis navigacijos kelias +

Trumpai apzvelgus dvi populiariausias Lietuvoje VMA —,,Moodle* ir ,,Microsoft Teams* — galima
teigti, kad jos abi atitinka mokymuisi virtualiojoje aplinkoje keliamus funkcinius ir nefunkcinius

reikalavimus. Paanalizavus funkcinius

ir nefunkcinius reikalavimus sistemai, paaiskéjo, kad

,Moodle* turi daugiau administravimui skirty jrankiy nei ,,Ms Teams®, taciau ,,Moodle* neturi
integruoto vaizdo konferencijos jrankio, kuris yra svarbus bendravimui su vaizdu. Aplinkos iSverstos
1 lietuviy kalbg, administravimas néra labai sudétingas, kiek sudétingiau administruoti ,,Moodle*

sistemg, ta¢iau joje yra puikios priemonés mokymo turiniui ruosti, jj redaguoti, komunikuoti, vertinti,

stebéti pazangg.

4.7. Skyriaus iSvados

1. Virtualioji mokymosi aplinka yra butina Siuolaikingje Svietimo sistemoje, suteikianti

galimybes efektyviam mokymuisi, nes jungia svarbiausius mokymosi procesui reikalingus
elementus: mokymosi turinj, uzduotis, individualy ar grupinj darbg, vertinima, bendravimg ir
bendradarbiavima, taip uztikrinant kokybe ir prieinamg ugdymo process.

Projektuojant virtualiaja mokymosi aplinka, svarbu iSanalizuoti funkcinius ir nefunkcinius
reikalavimus sistemai, issiaiskinti mokymo jstaigos ir naudotojy poreikius, uztikrinant
aplinkos lankstumg ir integracijos galimybes.

Isanalizavus funkcinius ir nefunkcinius reikalavimus sistemai, palyginus populiariausias
virtualigsias mokymosi aplinkas (,,Moodle* ir ,,Microsoft Teams*), galima pastebéti, kad
kiekviena turi savo stiprigsias ir silpngsias puses. Paaiskéjo, kad ,,Moodle turi daugiau
administravimui skirty jrankiy nei ,,Microsoft Teams®, taciau ,,Moodle* neturi integruoto
vaizdo konferencijos jrankio. Aplinkos iSverstos j lietuviy kalba, administravimas néra
sudétingas, kiek sudétingiau administruoti ,,Moodle“ sistemg, taCiau joje yra puikios
priemonés mokymo turiniui ruosti, jj redaguoti, komunikuoti, vertinti, stebéti pazangg.
Palyginus virtualigsias mokymosi aplinkas ir atsizvelgus ] mokytojy apklausos rezultatus bei
Jjy patirtj naudojantis ,,Microsoft Teams®, §i platforma pasirinkta kaip optimaliausia virtualioji
mokymosi aplinka, kurioje bus kuriamas kursas.
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5. Pamoky kursas ,,Vizualiosios programavimo kalbos*

Informatinio mastymo ugdymas, naudojant vizualigsias programavimo aplinkas, yra efektyvus biidas
ugdyti informatinio mastymo elementus jvairiose amziaus grupése, pradedant nuo pagrindiniy
komandy ir loginiy operacijy ir pereinant prie sudétingesniy komandy, algoritmy, programy kiirimo,
derinimo, tobulinimo ir sprendimy automatizavimo, ugdant algoritminj, kritinj, kiirybiska mastymg.

Vizualiosios programavimo kalby aplinkos gali biti naudojamos jvairiose ugdymo
gamtamoksliniame, doriniame, meniniame, visuomeniniy moksly ugdyme

srityse:
ir kt. Vizualiosios

programavimo kalby aplinkos gali biti naudojamos ir jvairiose mokymo organizavimo formose:
pamokose, popamokingje veikloje, konkursuose, olimpiadose ar renginiuose.

Informatinio mastymo ugdymas, naudojant vizualigsias programavimo aplinkas, ontologija apima
informatinio mastymo apibrézimy taksonomija, ugdymo etapus, vizualigsias programavimo kalbas,
dalyvius, mokomuosius dalykus, mokymo organizavimo formas (12 pav.).

¥ @ Informatinio_mastymo_ugdymas_naudojant_vizualines_programavimo_aplinkas
ve ir, |_turinys_pagal_BP

v @ 1-2_klasiy_koncentras
® sekos_ir,
© ‘Loginés_operacijos:_NE,_IR,_ARBA’
@ Kiaidy_atpazinimas
© Komandos_samprata
)

v © 3.4_klasiy_koncentras
@ *sprendimo_teisingumo_tikrinimas,_klaidy_radimas_ir_taisymas’
® s s g
@ Aigoritmo_samprata
@ Algoritmo_skaidymas
© Kartojimo_komanda
v @ 5-6_klasiy_koncentras
@

® i,

© Programy_kirimas
© Programy_samprata_ir_vykdymas
(2]

v @) 7-8_klasiy_koncentras
@ raida,_i i

© Algoritmy_parinkimas

© Programavimo_aplinka

@ _kalbos_|

@ Programos_derinimas

© Programos_rezultaty_pateikimas
v © 9-10_klasiy_koncentras

@

y_t )_

\a

© Duomeny_identifikavimas
@ Informacijos_interpretavimas
@ Informacijos_supratimas
@ Kritinis_mastymas
@ Kirybiskas_mastymas
@ Problemos_identifikavimas
@ Sprendimy_priémimas
v @ Informatinio_mastymo_elementai
@ Abstrakcija
@ Aigoritminis_mastymas
@ Apibendrinimas
© Automatizavimas
© Dekompozicija
@ Duomeny_analizé
© Duomeny_vaizdavimas
@ tteracija
© Logika
© Modeliavimas
O
© vertinimas
v @ Kompetenciju_ugdymas
@ ¢ iné_ir_sveikos_gy
@ Komunikavimo_kompetencija
@ Kultiriné_kompetencija
© Kirybiskumo_kompetencija
@ Pazinimo_kompetencija
@ pilieti8kumo_kompetencija
@ Skaitmeniné_kompetencija
v @ Mokiniai
¥ @ Pagrindinis_ugdymas
© 10_kasé
© 5_klasé
© 6_klasé
© 7_xlasé
© 8_klasé
© 9_kiasé
v O Pradinis_ugdymas
© 1_klasé
© 2_kiasé
© 3_klasé
© 4_klasé
v @ Vidurinis_ugdymas
© 11_xiasé
© 12_xlasé

12 pav. Informatinio mastymo gebéjimy ugdymo, naudojant vizualigsias programavimo

v @ Mokomieji_dalykai

v @ Dorinis_ugdymas © Alice
© Etika @ App_inventor
© Tikyba © Blockly
v @ Fizinis_ir_sveikatos_ugdymas © Code
@ Fizinis_ugdymas © CoSpaces_Edu
© Gyvenimo_jgidziai @ Kodable
v Gamtamokslinis_ugdymas © Kodu
© Biologija @ LEGO_Mindstorm_robotika
© Chemija @ Microbit
© Fizika © Sscratch
@ Gamta_ir_zmogus @ Scratchjr
@ Pasaulio_pazinimas © Ssnap!
v @ Kalbinis_ugdymas © swift
@ 'Uzsienio_kalba_(antroji)’ @ Tynker
© ‘uzsienio_kalba_(pirmoji)’ @ XLogo

© Lietuviy_kalba_ir_literatira
v © Matematika_ir_informatika
© informatika
© Mmatematika
v @ Meninis_ugdymas
© pailé
© Muzika
© Teatras
© Sokis
v @ Visuomeninis_ugdymas
@ Ekonomika_ir_verslumas
© Geografija
@ 1storija
© pilietiskumo_pagrindai
@ Mokymo_organizavimo_formos
@ Konkursas
© olimpiada
© Pamoka
© Popamokiné_veikla
@ Praktiné-laboratoriné_pamoka
@ Renginys
@ Susitikimas_su_sveciu
© viktorina
© Mokytojai
© Mokytojas
) Mokytojas_ekspertas
© Mokytojas_metodininkas
@ Vyresnysis_mokytojas
@ Pasiekimai_pagal_BP:_algoritmai_ir_programavimas
@1
© 82
@83
OB
© priemonés
v @ Kitos_priemonés
v @ Popierius
© Baitas
@ Spalvotas
v @ Radymo_priemonés
© piestukai
© Tusinukai
O Zirkiés
v skaitmeninés
@ 18manieji_telefonai
© 15maniosios_lentos
© Kompiuteriai
© Piansetés
@ ugdymo_koncentrai
@ 1.2_klasés
© 1112_klasés
© 34 _klasés
© 5.6_klasés
© 7-8_klasés
@ 9-10_klasés

v @ Vizualinés_programavimo_kalbos

aplinkas, ontologija
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Parengto kurso naudotojui gali kilti klausimas, kas yra vizualiosios programavimo kalbos ir kaip jas
atpazinti. Vizualiosios programavimo kalbos yra specifinés programavimo kalbos, kurios programy
karimui naudoja grafinius, vizualiuosius elementus — paveikslélius, simbolius. Sios programavimo
kalbos turi ne tradicinj teksto jvedimo buda, o grafing programavimo sgsaja — programos kiirimg
blokeliais, kurie zymi programos dalj ar veiksma. Blokeliai daznai turi spalvas ir vaizdinius
elementus, skirtus greitam atpazinimui ir supratimui. Be to, vizualiosios programavimo kalbos daznai
turi integruotg grafinj redaktoriy, kuriame naudotojas pats gali sudélioti blokus norima seka ir tam
tikroje vietoje darbo lauke. Vizualiyjy programavimo kalby aplinkos lengvai suprantamos,
intuityvios, struktira nesudétinga, nes néra klaidziy sintaksés taisykliy. Jos placiai naudojamos
mokyklose, neformalaus ugdymo jstaigose, kursuose ne tik supazindinti su programavimo
pradmenimis, bet informatiniam mastymui ugdyti, ktrybiskumui lavinti. Vizualiosios programavimo
kalbos atpazjstamos pagal jy blokeliy tipo elementus, vizualius algoritmus ir palengvinta programy
struktiira, padedancig pradedantiesiems programuotojams kurti programas, naudojant grafinius
elementus (13 pav.).

——— Viruali x 3
Forma =———""__ egend:
T T Skaitmenine ® Mandatory
| - Programos wykdymo laukas /0‘/\ gfngrzi‘p
| —
| " IDarbo laukas /2, Alternative Group
9 Struktara — Abstract Feature
:‘ — ___—————| Simboliai Concrete Feature
i - Blokeliai —=—"_
) : . 2l ——— Raides
I\: - Grafiné programavimo sasaja 4 _
i *| Jungimas
I Dronai
|
I\I Saveika su kitais jrenginiais F Robotai
(1]
Jutikliai
| B — Nemokama
| | ®lkainojimas —=—_
[ "~ Abviro kodo projektai
o — Lengvas
Olygis ="
T T Vidutinis
_—OVizualizacija
- Duomeny analizés jrankiai =
i/ g “0 Apdorojimas
Vizualinés programavimo kalbos |.. e . - .
\ ™ " Papildomos funkcijos 4 — Zaidimy kdrimo galimybés
| N | |skiepiai

™ IEplétimo galimybés '7 Moduliai
T Bibliotekos
rogramavimo pradmenys
1\ \ __— Bloky vilkimas
‘I "‘Iiqueikus bruoZai "7 Komponenty jungimas

| " Netekstinis atvaizdavimas
||

|| I —— Gramatika
| $Bazine kalba ——— .
| "~ Zodynas
- Paveiksléliai
_—— Trumpi sakiniai
-~ Nataral kalba [==—— de iy savoky iSreiskimas
|
| | Lengvai skaitoma
| >
| piad /| Sakiniai
$stiiai 4
R / - Ciklai
—{p kalby elementai [—] Kint
* | Funkcijos
| Proceduros

) Kompiuterio kalba

“Bloky vilkimas" - "Grafiné programavimo s3saja”
13 pav. Pagrindiniai vizualiojo programavimo kalby pozymiai

Kontekstinis grafas leidzia pasirinkti tinkamiausig vizualiaja programavimo kalbg (14 pav.).
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14 pav. Vizualiosios programavimo kalbos paieska

12-oje lenteléje pateiktas kontekstiniy elementy ir veiksmy mazgy detalizavimas vizualioSios
programavimo kalbos radimui.

11 lentelé. Kontekstiniy elementy detalizavimas

Elementas | Reik§mé Elementas | Reik§mé

(salyga) (veiksmas)

C1 Programoje yra programavimo kalby A Ieskome kitos programos.
elementai.

Cz Programaskirta programavimo Ao Pradedama naudotis programa.
pradziamoksliui.

Cs Programos grafiné programavimo s3saja —
jungimas blokeliais.

Cs Programos aplinka lengvai suprantama.

Ankstesniuose skyriuose, palyginus kelias virtualigsias mokymosi aplinkas bei remiantis mokytojams
pateiktos apklausos rezultatais, nutarta, kad mokymosi aplinka bus kuriama ,,Microsoft Teams*
platformoje. Siame skyriuje rasite informacija apie parengta mokymosi aplinka su paruoita
mokymosi medziaga — vizualiyjy programavimo kalby aplinky panaudojimg informatiniam
mastymui ugdyti.

5.1. Aplinkos administravimas

Mokymosi aplinkos kurso realizavimui pasirinktos kelios Svietimo jstaigos: Plungés akademiko
Adolfo Jucio progimnazija, Plungés r. Liepijy mokyklos Plateliy ir Sateikiy skyriai, Klaipédos r.
Ketvergiy pagrindiné mokykla, o kuriamos mokymosi aplinkos kursas sukurtas $iy jstaigy ,,Microsoft
Teams* aplinkose (15 pav.).
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Pedagogai cia gali jtraukti antraste arba skelbima

15 pav. Vizualiyjy programavimo kalby aplinky kursas

Nacionalin¢ Svietimo agentira (NSA) ,,MS Office 365“ paketa, pasickiama internetiniu adresu,
mokykloms suteikia nemokamai. Kuriama aplinka jgyvendinta naudojant ,,Microsoft 365%,

»Microsoft Teams* priemones, kuriose yra programos ,,PowerPoint”, ,,Word®, ,,Outlook*, ,,One
Drive*, ,,Forms® ir kt.

Paskiriamas administratorius, kuris jtraukia dalyvius ir suteikia jiems atitinkamas teises bei sistemos
valdymo funkcijas. Prisijungimui automatiskai suteikiamas pasto serverio adresas @emokykla.lt arba
Svietimo jstaigai gali jj suasmeninti. Pvz., Plungés akademiko Adolfo Jucio progimnazijai suteikta
prisijungimui skirto el. pasto galiiné @jucioprogimnazija.lt.

Kursas ,,Ms Teams*“ aplinkoje sukuriamas tiesiogiai, pasirenkant ,Kurti komandg“ ir pridedant
dalyvius. Jei Svietimo jstaigoje yra keletas paraleliy klasiy, tada kursas yra kuriamas ne ,,IS Sablono®,
o pasirenkant komanda ,,I$ kitos komandos*, panaudojant jau sukurtg kursg.

Mokytojas, norédamas pridéti komandos dalyvius, paspaudZia ,,Daugiau parink¢iy“ ir pasirenka
nltraukti narj“ (16 pav,).

Q < Visos komandos

Pokalbis
ess
w
femardes Vfjzualiosios programavimo kalbos
@ Pagrindinis puslapis £33 Komandos valdymas
Uzduotys
Class Notebook <o ltraukti narj
s
Kalendorius Klases uzduotys @ Itraukti kanalg
UzZduotys o
Q:; G2 Gauti saitg su komanda
St [vertinimai
Skambugiai .
Reflect E‘; IZeiti i& komandos
— Insights & Zymiy valdymas

OneDrive

T Naikinti komanda

~ Pagrindiniai kanalai

16 pav. Dalyvio jtraukimas j kursg

4 https://www.office.com
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Atsiradusiame laukelyje reikia surasyti dalyviy vardus/pavardes, pasirinkti juos i§ pateikiamo sgraso
ir spausti ,,Jtraukti“ (17 pav.).

Nariy jtraukimas j ,Vizualiosios programavimo kalbos”

Pradekite vesti varda, siuntimo sarasg arba saugos grupe, kurig norite jtraukti j savo
komanda. Taip pat galite jtraukti jasy organizacijai nepriklausanciy Zmoniy kaip svecius
jvesdami jy el. pasto adresus. JUsy organizacijai nepriklausantys Zmoneés gaus el. laiska,
informuojantj, kad jie buvo jtraukti. Rekomenduojame mokytojus paversti savininkais,
o mokinius j narius. Suzinokite, kaip jtraukti sveius

|veskite varda arba el. pasto adresg

Atsaukti

17 pav. Dalyvio paieska ir jtraukimas j kursa

Dalyvius j komandg galima jtraukti ir kitu budu. Paspaudus ,,Daugiau parink¢iy“, pasirenkamas
,Komandos valdymas® (16 pav.) ir atsidariusiame lange pasirenkama ,,Itraukti narj* (18 pav.).

Vizualiosios programavimo kalbos Nariai

+ Itraukti narj

~  Savininkai (1)
Pavadinimas Pareigos

p
‘90 Rasa Vilimiené Jurké IT mokytoja metodininké

18 pav. Dalyvio jtraukimas j kursa kitu biidu

Komandos savininkas dalyviams gali suteikti vaidmenis: savininko, nario arba svec¢io. Komandos
savininkai valdo komandos parametrus, jtraukia ir pasalina narius ar svecius. Komandoje gali biiti
keli savininkai. Nariai gali bendrauti su kitais komandos dalyviais, perzitréti informacija, atlikti
pateiktas uzduotis, nusiysti failus ir kt. Sveciai yra organizacijai nepriklausantys zmonés, kuriuos
pakviecia komandos savininkas. Svec€iai turi maziausiai galimybiy kg nors daryti.

Komandos dalyviai turi teis¢ mokomaja medziagg skaityti, atsisiysti, iSsisaugoti, atsispausdinti,
bendradarbiauti, bendrauti zinutémis, skambuciais, atlikti uzduotis. Taciau jiems uzdrausta redaguoti,
iStrinti pateiktg informacija.

5.2. Mokymosi turinio rengimas ir pateikimas

Nauji kanalai/pamokos kuriami paspaudus ,,Daugiau parinkéiy“ ir pasirinkus ,,Jtraukti kanalg™ (16
pav.). Naujame lange (19 pav.) reikia uzrasyti pavadinimg, apraSyma (nebitinai), pasirinkti tipg. Tipai
yra 2 ruSiy: standartinis ir privatus. Kai sukuriamas standartinis kanalo tipas, tai prieigg prie jo turi
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visi komandos/grupés nariai. Pasirinkus privaty kanalo tipa, prieiga prie jo turi tik konkretiis
komandos/grupés nariai, Kuriuos priskiriakanalo/grupés savininkas, $iuo atveju — mokytojas.

Siek tiek informacijos apie kanala

Kanalo pavadinimas

Apratas (nebatinas)

kdami aprasa padékite kitiems rasti tinkamg kanala

Pasirinkti kanalo tipa (D)

Standartinis
Prieiga t

500
v}

& F‘\ims .

Atsaukti

19 pav. Naujo kanalo sukiirimas
Sukiirus kanalus, mokytojas talpina mokomaja medziaga, rengia uzduotis, testus.

Sukurtame kurse yra atskiros pamokos (20 pav.), kuriose mokomoji medziaga pateikiama tekstu,
paveiksléliais, nuorodomis, skaidrémis, pdf formatu. Sukurta uzraSiné, kurioje mokiniai mato
mokomaja medZziaga, uzduotis, namy darbus, gali uzrasyti pasteb¢jimus pamokoje.

i < Q  lezka
vga < Visos komandos 1 pamoka |ratai Failai v Notes Interaktyvioji
@ ,’.:&1 T Nusiysti 8 Redaguoti tinklelio
Pokalbis -
i 1pamoka
femandes - Vfizualiosios programavimo kalbos
@ [  Pavadinimas
P. dini I
e agrindinis puslapis
Class Notebook Bl Pagalba. Instrukcijos
Klasés uzduotys
EETine Pamokos medziaga
Uzduotys
% |vertinimai m  Pamokos uzduotélés
Jambu
Reflect
© Insights
OneDrive
+ Pagrindiniai kanalai
Bendrasis
1 pamoka
Programos 10 pamoka
11 pamoka
12 pamoka
13 pamoka
14 pamoka

20 pav. Kurso pamokos

Pagal atnaujinta informatikos bendrojo ugdymo programa 5-6 klasiy koncentre mokiniai susipazjsta
su programavimu: aptaria sprendimy automatizavimg, programavimo aplinkoje susipazjsta su
komandomis, geba parinkti atitinkamas komandas, suvokia ir paaiSkina programos veikimo
principus, pateikia vykdymo rezultatus, kuria ir tobulina programinj sprendima, atlieka jo testavimg.
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Kiekvienoje kurso pamokoje mokiniai randa 3 aplankus: ,,Pamokos medziaga“, ,,Pagalba.
Instrukcijos®, ,,Pamokos uzduotélés“. Aplanke ,,Pamokos medziaga™“ sudéta visa pamokos
informacija (vaizdiné, garsiné medziaga).

1 pamoka |radai Failai ¥ Notes Interaktyviojil

T Nusiysti ¥ B Redaguoti tinklelio

1 pamoka > Pamokos medziaga

B Pavadinimas

@] 1 pamoka. Sprendimy automatizavimo sam...
[#]  kaip veikia masina.mp4

[»]  kaip veikia skalbimo masina.mp4

[»]  transporto svérimo sprendimai.mp4

21 pav. Pamokos medziaga

Pamokos pabaigoje mokiniai atlieka savikontrolés testus (22 pav.).

ﬁ < > Q  letka goj Plungés akadem... A‘@Q —
Q Rasa Vilimiené Jurké paskyry tvarkytuvas
Veikla < Atgal
Pokalbis
1 pamoka Tasici
& Terminas sueina rytoj, 23:59 Galimi tagkai: 10
Komandos
Instrukcijos
&
-
UZduotys
— Mokinio darbas
Kalend: N i s . .
oo @ 1pamoka (Vizualiniy programavimo kalby aplinka)

Skambuciai

22 pav. Savikontrolés testas

Kurse mokytojui parengta kiekvienos pamokos metodiné medziaga: pateiktys, literattiros Saltiniai,
testy atsakymai, programy naudojimosi instrukcijos ir kt.

Sukurtose pamokose pateiktas informatinio mastymo gebé¢jimy ugdymas, panaudojant vizualigsias
programavimo kalbas, kuriose palaipsniui, i$samiai perteikiama informacija nuo sprendimy
automatizavimo sampratos, programos sampratos ir vykdymo, programy kiarimo (23 pav.) iki
uzdavinio skaidymo, testavimo, tobulinimo. Pamokose pateikta metodiné medziaga: reikalinga
informacija, uzduotys, programos naudojimo instrukcijos (Zr. 2 prieda ,,Pamokos planas®).
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2 veikéjas

23 pav. Programos su loginémis operacijomis ,,ir, ,,arba“ fragmentas

Sukurtas informatinio mastymo gebéjimy ugdymo kursas penktokams, naudojant vizualigsias
programavimo kalbas, grindziamas kasdienés veiklos automatizavimo pavyzdziais, nedideliais
projektais, kurie supazindina su jvairiomis programavimo sgvokomis, skatina tyrinéti, kurti. Pamoky
kursas apima aiSkinimg apie programy sgvokas, jy vykdymo eiga, mokymasi naudoti komandas,
supratimg apie programavimo aplinkg, leidziant mokiniams savarankiSkai ir kurybiskai Kurti
programas, ieskant problemy sprendimo, testuoti, tobulinti.

Kurso kiirimui naudota metodika orientuota ] mokiniy gebéjimy ugdymg naudojant skaitmenines
technologijas skatinti mastymo, analizés ir kiirybinius jgudzius per praktines uzduotis ir projektus
[86]. Itraukiant informatinj mastyma j ugdymo procesa, siekiama ugdyti mokiniy gebéjimg naudotis
informacinémis technologijomis sprendziant realias problemas, taip pat skatinti jy susidoméjima
mokslu, technologijomis ir inzinerija.

B. Bloom'o taksonomijos pritaikymas informatinio mgstymo jgudziy vertinimui leido struktirizuoti
mokymosi turinj, orientuotg ] mokiniy mgstymo gebé&jimy plétojimg nuo ziniy jsiminimo iki jy
taikymo, analizés, sintezés ir vertinimo. Si metodika skatina mokiniy kritinj mastyma, problemy
sprendimo jgiidZius ir suteikia galimybe taikyti teorines Zinias praktiskai, kuriant programinj kodg ir
analizuojant jo veikimg. Taip pat B. Bloom'o taksonomija padeda mokytojams aiskiai identifikuoti
mokymosi tikslus kickvienam ugdymo etapui, uztikrinant efektyvesnj ir tikslinj mokymasi. Vienos
uzduoties informatinio mastymo jgtdziy vertinimo pavyzdys pateiktas 12 lenteléje.

12 lentelé. Uzduoéiy vertinimas pagal B. Bloom'o taksonomijos lygmenis

Informatinio
mastymo

jgudziai
B. Bloom®
taksonomijos
lygmenys

Abstrahavimas

I$skaidymas
(dekompozicija)

Apibendrinimas
(bendrumy

i8skyrimas)

Duomeny
atvaizdavimas
(pateikimas)

Algoritmavimas

Prisiminti

Suprasti

Taikyti

Analizuoti

Vertinti

Kurti

X

X | X[ XX

Mokytojas, pildydamas informatiniy jgiidziy vertinimo lenteles, suteikia galimybe mokiniams stebéti
pazangg, skatindamas mokinius ne tik jgyti Ziniy, bet ir taikyti jas praktiSkai, analizuoti ir vertinti.
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5.3. Mokiniy, dalyvavusiy kurse ,,Vizualiosios programavimo kalbos“, apklausos rezultatai

Uzbaigus kursg ,,Vizualiosios programavimo kalbos®, mokiniams buvo pateikta apklausa, kaip jie
verting §] kursa, ko mokeési, ar buvo jdomu, ar noréty ir kitais mokslo metais pratesti pazintj su
vizualiosiomis programavimo kalby aplinkomis (Zr. 3 prieda). Kurse i$ viso mokési 118 penktoky.
Apklausoje dalyvavo 114 (96,61 %) mokiniy (48,2 % berniuky, 52,8 % mergaiciy), kurie mokosi
Plungés akademiko Adolfo Jucio progimnazijoje, Plungés rajono Liepijy mokyklos Sateikiy ir
Plateliy skyriuose, Klaipédos rajono Ketvergiy pagrindinéje mokykloje.

I klausimg ,,Ar iki §iy mokslo mety teko mokytis programuoti?* teigiamai atsake 72,8 % penktoky.
Atsakydami, kokia programavimo kalba teko programuoti, dauguma mokiniy nezinojo konkre¢ios
programavimo kalbos. 32 mokiniai pamin¢jo ,,Scratch®, 1 —,,Blockly*, 2 —,,Python*, 1 —, HTML*.
Siais mokslo metais programuoti patiko 101 (88,6 %) mokiniui.

Penktokai vardino, kodél jiems patiko programuoti: ,,buvo lengva®, ,,buvo jdomu®, ,,man patinka“,
»pazymiai geri“, ,Suzinojau daugiau, kaip reikia programuoti“, ,patiko, nes man patinka
programuoti, ,,patiko daryti mini zaidimukus®, ,,patiko rezultatai®, ,,nesunkios uzduotys“, ,,buvo
jdomios uzduotys®, ,buvo veikéjai ir jie judéjo, ,kiréme visokius dalykus®, ,,man patiko
programuoti, nes buvo jdomu klausytis mokytojos ir suzinoti daugiau apie programavimg*, ,,patiko,
nes mokytoja labai gerai askino®, ,,nes suzinojau naujy programy ir kaip naudoti tas programas®,
»labai daug suzinojau®, ,,nes tai buvo nauja patirtis ir buvo smagu‘, ,,man patiko daryti viska ir buvo
lengva®, ,,man patiko programuoti, nes susipazinau su kitomis erdvémis. Ir gerai praleidau laikg*,
,»sakyciau, kad ramino, greit praleidaulaika®, ,,buvo labai linksma ir jdomu i§mokti naujy dalyky apie
kompiuterius“, ,,nes idomius dalykus uzduoda®, ,,jdomis projektai, ,,nereikéjo daug rasyti*, ,,patiko,
nes jdomiai buvo programuoti nezinomus dalykus®, ,,labai smagios uzduotys budavo ir lengvos, taip
pat mokytoja paaiSkindavo®, ,patiko, buvo daug jdomiy temy, taip pat ir sunkiy“, ,,man jdomu
programuoti‘, ,,pabaigoje matosi vaizdas®, ,,noréjau tapti hakeriu®“, ,,jdomu ir smagu®, ,,patiko, kaip
veikéjai juda®, ,,jdomios uzduotys“. 13 penktoky (11,4 %) pamoky metu programuoti nepatiko, nes
»sunku buvo®, , kartais pridarydavau klaidy®, ,,nuobodu®, ,ne viska supratau®, ,nenoriu, per daug
darbo®, ,,nepatinka programuoti‘.

Labiausiai mokiniams patiko programuoti ,,Scratch™ programavimo kalba (58,8 %), antroje vietoje
,»Code* (21,1 %), treioje vietoje ,,Blockly (14 %), paskutinéje vietoje — ,,Micro: bit* (6,1 %), (24
pav.).

114 atsakymy

@ code (https:/icode.org)
® blockly (https://blocklygames)

micro: bit (https :/makecode.microbit.org)
@ scratch (https://scratch.mit.edu)

24 pav. Kuria vizualigja programavimo kalba programuoti patiko labiausiai?
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Programuodami vizualiosiomis programavimo kalbomis mokiniai lavino informatinj mastyma. Tai
rodo jy pateikti atsakymai (25 pav.). Penktokai mokési sugalvoti uzdavinio sprendimo biidg (66,7 %),
mokesi sukurti ir panaudoti kintamuosius (61,4 %), mokesi 1Sskaidyti uzdavin; Zingsneliais (52,6 %),
mokeési zingsnelius sujungti i visumg (52,6 %).

Pazymeék, kas tau tinka:
114 atsakymy

Mokiausi sugalvoti uzdavinio
sprendimo budg

Moakiausi sukurti ir panaudoti
kintamuosius

Mokiausi isskaidyti uzdavinj
Zingsneliais

Mokiausi Zingsnelius sujungti |
visumg

76 (66,7 %)

70 (61,4 %)
60 (52,6 %)

60 (52,6 %)

Kita 21 (18,4 %)
9 (7.9 %)

0 20 40 60 80

25 pav. Vizualiyjy programavimo kalby jtaka informatinio mastymo lavinimui

Didzioji dalis (78,1 %) apklausty penktoky gebéjo atpazinti problemas ir jas iSspresti, 19,3 % nezino,
2,6 % apklaustyjy mano, kad negebéjo atpazinti problemy ir/arba jy neissprendé (26 pav.).

114 atsakymy
@® Taip

® Ne

@ NeZinau

26 pav. Ar gebéjai atpazinti problemas ir jas iSspresti?

Dauguma apklaustyjy (68,4 %) mano, kad problemos iSsprendimui naudojo vizualigsias
programavimo kalbas, 26, 3 % nenaudojo, 5,3 % nezino.

Penktokai bandé¢ apibrézti, kas yra algoritmas. Stai keletas juy atsakymuy: ,.instrukcija®, ,,zingsnis po
zingsnio iki rezultato®, ,,aiSkis nurodymai, kad pasiektum tikslg“, ,,nurodymai, kaip atlikti
veiksmus®, ,,aiSkiis nurodymai, kaip atlikti veiksmus, kad gautum rezultata“, ,lengvo sprendimo
budai*, ,tiksliis nurodymai. kaip kazka atlikti iki galo®, ,,viska iSdéstyti zingsneliais®, ,,sprendimas
iSdéstytas zingsneliais®, ,,po zZingsnelj viskas parasyta“, ,.tai aiSkus paaiSkinimas, kaip padaryti®, ,tai
veiksmy seka, kaip atlikti veiksmus ir gauti rezultatg®, ,tai veiksmy seka, kad gautum rezultatg*,
»instrukeijos vykdytojui, kad gautum rezultata®, ,.tikslis nurodymai, ,instukcijos, kaip iSspresti
problema®, ,,tam tikri veiksmai ir gauni rezultatg®, ,,zingsniukai, kaip ka daryti®, ,,neprisimenu®, ,,tai
mazais zingsneliais éjimas link tikslo®, ,,nurodymai, kol gauni tikslg®, ,,nurodymai, Kokius veiksmus
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atlikti, ,,nurodymai, kokius veiksmus reikia padaryti zingsnis po zingsnio®, ,,nurodymai, kaip atlikti
veiksmus, kad gautum rezultata“, ,,nurodymai. Spresdami problemas, 74,6 % apklaustyjy naudojo
algoritmavima, 22,8 % nezino, ar jj naudojo, 2,6 % nenaudojo.

I klausimg, ar kitais mokslo metais norétum pratgsti pazint] su vizualiosiomis programavimo
kalbomis, 71,1 % mokiniy atsaké teigiamai, 21,9 % dar neapsisprendé, o 7 % nebenoréty programuoti
su vizualiosiomis programavimo kalbomis (27 pav.).

114 atsakymuy

® Taip
® Ne

NeZinau

27 pav. Ar kitais metais norétum pratesti pazintj su vizualiosiomis programavimo kalbomis?

Remiantis atlikta penktoky apklausos analize apie kursg ,,Vizualiosios programavimo kalbos®, galima
daryti i§vadas.

Daugumai mokiniy patiko programuoti. Apklausoje dalyvavusieji penktokai, iSskyrus
nedaugelj, iSrei$keé teigiamg nuomong apie programavimo kursg. Dauguma mokiniy (88,6 %)
teigia, kad jiems patiko programuoti, 0 mégstamiausia programa buvo ,,Scratch™.

Daugeliui mokiniy programavimas pasirodeé kaip lengva ir jdomi veikla, kuri leido greitai
pasiekti matomus rezultatus, gauti gerus pazymius.

Mokiniams patiko galimybé kurti zaidimus ir kitus projektus, taip pat veikéjy interaktyvumas,
leidgs jiems iSreiksti savo kirybisSkumg.

Penktokai jsitrauké j pamokos veiklas, kurios motyvavo jtraukian¢iomis uzduotimis, aiSkiu
mokytojos paaiskinimu, naujy programavimo kalby ir jrankiy pazinimu.

Kai kurie mokiniai jvardino asmeninj pasitenkinimg ir malonuma, kurj suteiké programavimo
procesas, taip pat susipazinimg su kitomis erdvémis ir galimybe panaudoti technologijas
naujoviskai ir kirybiskai.

Programavimo uzduotys ir projektai teiké mokiniams dziaugsma, leido jiems be streso, ramiai
kurti projektus individuliai ir bendradarbiaujant su bendraklasiais.

Mokiniai atskleid¢, kad programavimas vizualiosiomis kalbomis pad¢jo jiems lavinti
geb€jimg atpazinti ir spresti problemas, pritaikyti uzdavinio sprendimo biidg, kurti
kintamuosius, skaidyti problemg ] Zingsnius, juos jungti j visumg, problemy sprendimuose
naudojo algoritmavimg.

Mazieji programuotojai bandé suvokti, kas yra algoritmas. Didzioji dalis mokiniy (74,6 %)
naudojosi algoritmavimu spresdami problemas, tai rodo, kad mokiniai supranta algoritmo
svarbg programavime. Penktoky atsakymai atskleidZia keletg svarbiy algoritmo bruozy:
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o aiSkumas ir tikslumas: algoritmai yra tiksliis nurodymai, kaip vykdyti veiksmus, jie
turéty biti pakankamai aiskis ir suprantami, kad juos galéty sekti bet kuris vykdytojas ;

o Veiksmy seka: algoritmas yra aiSkiai apibrézta ir tiksliai nurodyta veiksmy seka,
vykdoma zingsnis po zingsnio, kol pasiekiamas norimas rezultatas ar iS§sprendziama
problema;

o Sprendimo biidas: algoritmai padeda iSspresti uzdavinius ar problemas, pateikdami
aiSky ir struktirizuotg veiksmy plang, jie yra kaip receptas arba instrukcija, kaip
pasiekti norimg rezultata;

o universalumas: algoritmai gali bati taikomi jvairiose situacijose, nuo paprasty
kasdieniy uzduociy iki sudétingy moksliniy problemy sprendimo.

e Dauguma penktoky (71,1%) iSreiSké norg tgsti pazint] su vizualiosiomis programavimo
kalbomis ir kitais mokslo metais.

Sios isvados rodo teigiamg kurso poveikj mokiniy mokymosi motyvacijai ir jy poZiriui j
programavimg. Kursas ne tik skatino mokiniy susidoméjimg IT sritimi, bet ir padéjo jiems jgyti
praktiniy jgiidziy, lavino informatinj mastyma ir problemy sprendimo gebéjimus.

Vizualiosios programavimo aplinkos sékmingai jtrauké penktokus j veiklas ir suteiké jiems teigiamy
patir¢iy. Didelis mokiniy susidoméjimas programavimu ir noras testi $ig veiklg rodo, kad informatinio
mgstymo gebéjimy ugdymui, panaudojant vizualigsias programavimo aplinkas, turi buti skirta
daugiau démesio ir ateityje.

5.4. Mokytoju, susipaZinusiy su kursu, apklausos rezultatai

Sukurtas pamoky kursas ,,Vizualiosios programavimo kalbos“ buvo pristatymas socialinio tinklo
,Facebook® Lietuvos informatikos ir informaciniy technologijy mokytojy grupéje. Apklausoje sutiko
dalyvauti 11 mokytojy, kurie susidoméjo Siuo kursu. Mokytojai iSreiské savo nuomone, kaip jie
vertina kursg, kokiy turi pastebéjimy, patarinuy.

Mokytojai kiekvieng pamoka vertino atskirai (Zr. 4 priedg), iraSydami atitinkamg vertinimo balg (13
lentelé). Atsakydami j klausimg, ar pamokos veiklos atitinka mokiniy amziy, 10 mokytojy (90,9 %)
visas pamokas vertino 1-2 balais (atitinka arba i§ dalies atitinka), tik 1 mokytojas 2 pamokas jvertino
3 balais (neatitinka). Jis pastabose paaiskino, kad ,,grupéje 10 mokiniy, 6 su spec. poreikiais, i$ kuriy
4 neskaito®.

13 lentelé. Pamoky vertinimas

Ar pamokos veiklos Ar visas veiklas pamokoje | Ar pamokos veiklos
atitinka mokiniy amzy? panaudotuméte? lavina informatinj
1. atitinka, 1.visas, mastymg?
Pamokos 2. 1§ dalies atitinka, 2.didesniaja dalj, 1. lavina,
3. neatitinka, 3.maZesnigjq dalj, 2. i§ dalieslavina,
4. neturiu nuomonés 4.1-2 veiklas, 3. nelavina
5.neturiu nuomonés 4. neturiu nuomoneés
Ivadiné
pamoka 1,25(1-2) 1 1
1 pamoka 1,25(1-2) 1,25(1-2) 1
2 pamoka 1,25 (1-2) 1,25(1-2) 1
3 pamoka 1,25 (1-2) 1,5(1-2) 1
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4 pamoka 1,25 (1-2) 1,25(1-2) 1
5 pamoka 1,25 (1-2) 1,25(1-2) 1
6 pamoka 1,25 (1-2) 1,5(1-2) 1
7 pamoka 1,25 (1-2) 1,25 (1-2) 1
8 pamoka 2(1-2) 1 1
9 pamoka 2(1-3) 1,75(1-3) 1
10 pamoka 15(1-3) 1,75(1-3) 1
11 pamoka 15(1-2) 1,25(1-2) 1
12 pamoka 1,25 (1-2) 1,25 (1-2) 1
13 pamoka 1,25 (1-2) 1,25 (1-2) 1
14 pamoka 1,25 (1-2) 1,25 (1-2) 1

Atsakydami ] klausimg, ar visas veiklas pamokoje panaudotuméte, 10 mokytojy (90,9 %) visas
pamokas vertino 1-2 balais (visas arba didesnigjg dalj), 1 mokytojas (9,1 %) 2 pamokas jvertino 3
balais (mazesnigja dalj).

100 % respondenty patvirtino, kad visose pamokose lavinamas informatinis mastymas.

Respondenty buvo prasoma konkreciai jvardinti, kokias pateiktas veiklas jie naudoty pamokose,
kokias pakeisty, kokiy atsisakyty. Atsakymai: ,,Visos veiklos tinkamos, visas panaudoc¢iau, tik gal
kitais aspektais, kitu eiliSkumu, priklausomai nuo klasés®, , Reikéty iSbandyti su klase®, ,,Mano
mokiniams kai kurios uzduotys bty per sudétingos, tai veiklas skaidyciau j 2 pamokas®.

Kokias veiklas naudoty: ,,Visas®, ,,Puiku, kad yra darbas grupése, poromis®, ,,Daug susistemintos
informacijos®, ,,Puikios uzduotys“, ,Tinkama programa®, ,JIdomios uzduotys“. Informatikos
mokytojai jvertino sukurtas pamokas teigiamai, pabrézdami kelis svarbius jos aspektus. Jie vertina
jtraukias veiklas, tokias kaip darbg grupémis ir poromis, kurios skatina mokiniy bendradarbiavimg ir
bendravimg. Be to, mokytojai teigiamai jvertino pamokose pateiktos informacijos sisteminguma, tai
rodo, kad medziaga buvo gerai susisteminta ir aiSkiai pateikta. Taip pat buvo iSskirtos puikios ir
jdomios uzduotys, kurios rodo, kad pamokos buvo jtraukios ir skatino mokiniy informatinj mastyma
bei problemy sprendimo jgudZzius. Mokytojai pabrézé, kad tinkamai parinkta vizualiojo
programavimo kalba. Tai rodo, kad naudotos mokymosi priemonés buvo efektyviai parinktos,
atsizvelgiant | pamoky tikslus. Sukurty informatikos pamoky struktiira, turinys ir naudojamos
mokymo priemonés buvo tinkamos, skatinancios mokiniy aktyvumg, bendradarbiavimg ir mokymasi.

Kokias veiklas keisty: ,,DuoCiau patiems internete pasibandyti pokalbius su keliais dirbtiniais
intelektais ir palyginti jy atsakymus®, ,,Ne ieSkoti recepto internete, bet pasiklausti tévy, tai bty ir
namy darbas®, ,,RaSyti ne pirmg vardo raide, o visg vardg programa®, ,,MazinCiau teksto, refleksijai
naudocCiau interaktyvig programele®, ,,MazinCiau veiklos, gali nespéti, ,,DaryCiau varzybas, kas
daugiau praeis®, ,,Veikly daugiau nei vienai pamokai“. Respondentai pateiké pasitilymus, kaip biity
galima patobulinti pamoky veiklas. Pasitilé daugiau praktiniy uzduoCiy, pavyzdziui, eksperimentus
su dirbtiniu intelektu internete ir realaus gyvenimo uzduotis, tokias kaip recepty paiesSka ne internete,
bet pasitelkiant Seimos narius. Tai rodo norg integruoti technologijas su realaus pasaulio patirtimis.
Sumazinti tekstinés informacijos kiekj ir naudoti interaktyvias priemones refleksijai, kas gali padéti
mokiniams geriau jsisavinti medziaga ir didinti jy susidoméjimg pamoka. Svarbu atsizvelgti |
pamokos trukme ir neperkrauti mokiniy per daug veikly, kurios gali vir§yti pamokos laika. Sitloma

65



veiklas organizuoti taip, kad bty i§vengta per didelio spaudimo ir mokiniams likty pakankamai laiko
kokybiskai atlikti uzduotis. Pateiktas pasitilymas organizuoti varzybas, kurios gali padidinti mokiniy
motyvacijg ir jsitraukimg j mokymosi procesg. Mokytojy pasitilymai rodo siekj padaryti informatikos
pamokas dar interaktyvesnes, praktiSkesnes ir jtraukiancias, kartu uztikrinant, kad veiklos biity
prasmingos, jvykdomos per pamoka ir skatinty mokiniy jsitraukima bei motyvacija.

Kokiy veikly atsisakyty: ,,Nedéciau pieSimo uzduotélés®, ,,Nedéciau ,,Bebro* korteliy™, ,,Kai kurias
veiklas perkel¢iau j kita pamoka®, ,,Pamokoje sumazinCiau teoring dali®, ,,Per sudétinga uzduotis®,
,Per daug informacijos®, ,,Uzduotj palengvin¢iau“. Kai kurie mokytojai mano, kad tam tikros
uzduotys, pavyzdziui, ,,.Bebro kortelés, nebutinai prisideda prie mokymosi tiksly pasiekimo. Tai
rodo norg koncentruotis j veiklas, kurios geriau atitinka pamoky tikslus. Mokytojai pabrézia, kad
svarbu atsizvelgti ;1 mokiniy gebéjimy lygj ir neperkrauti jy per sudétingomis uzduotimis ar per daug
informacijos. Tai rodo poreikj pritaikyti pamoky turinj prie mokiniy iSankstiniy ziniy ir uztikrinti,
kad kiekvienas mokinys galéty sékmingai jsisavinti pamoky medziaga. Mokytojy atsakymai
atskleidzia sieki sukurti subalansuotas pamokas, kuriose biity derinamas tinkamas veikly, teorijos ir
praktikos santykis, atsizvelgiama j mokiniy geb¢jimus ir poreikius.

5.5. Skyriaus iSvados

1. Mokymosi turinys parengtas ir pateiktas ,,Microsoft Teams* aplinkoje, leidZianioje
struktirizuoti pamokas su iSsamia mokomaja medZziaga, interaktyviais testais ir uzduotimis,
efektyviai skatina mokiniy jsitraukimg, informatinio mastymo ir programavimo jgidziy
ugdymg, naudojant vizualigsias programavimo kalbas, sudaro salygas mokymuisi ir
kurybiskumui.

2. Kursas ,,Vizualiosios programavimo kalbos® sukurtas ir realizuotas Plungés akademiko
Adolfo Jucio progimnazijos, Plungés r. Liepijy mokyklos, Klaipédos r. Ketvergiy mokyklos
virtualiosiose mokymosi aplinkose.

3. Atlikus penktoky apklausg apie Kursg ,,Vizualiosios programavimo kalbos®, paaiskéjo, kad
didzioji dauguma mokiniy mégsta programuoti, naudojant vizualigsias programavimo kalbas,
ypac ,,Scratch®, o programavimas vizualiosiomis kalbomis teigiamai veikia informatinio
mastymo ugdyma ir skatina mokiniy norg toliau gilintis j Sig sritj.

4. Sukurtas pamoky kursas ,,Vizualiosios programavimo kalbos“ sulauké teigiamy mokytojy
jvertinimy, akcentuojant jo atitikimg mokiniy amziui, informatinio magstymo lavinimg ir
kurybiskumo skatinima, taip pat iSrySkino svarbg tinkamai pritaikyti pamoky turinj ir veiklas,
atsizvelgiant | mokiniy gebéjimus ir poreikius.

5. Informatinio mastymo ugdymas, panaudojant vizualiyjy programavimo kalby aplinkas,
patvirtina jy efektyvuma mokiniy kirybiskumo, problemy sprendimo ir algoritmavimo
jgadziy plétrai, jgyvendinant praktinius pritaikymus skirtingose ugdymo srityse.

6. Atsizvelgiant | mokiniy ir mokytojy apklausy rezultatus bei rekomendacijas, kursas bus
modifikuojamas ir numatytas jo testinumas.
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ISvados

Informatinio mastymo ugdymas, integravus ji j mokymo programas, Yyra neatsiejama
Siuolaikinio Svietimo dalis, svarbus mokiniy pasirengimui veiksmingai spresti problemas ir
prisitaikyti prie kintanio pasaulio. Sudarytos informatinio mastymo apibrézimy ir
informatinio mastymo elementy taksonomijos iSrySkina skirtingus mastymo aspektus ir
geb¢jimus — nuo paprasto duomeny identifikavimo iki aukStesnio lygio kritinio mastymo ir
ktrybinio problemy sprendimo, pabréziant §io ugdymo proceso kompleksiskumg ir blitinuma.
. Apklausos duomenys atskleidé, kad mokytojai pamokose naudoja skaitmenines priemones,
taCiau nesistemingai, o vizualigsias programavimo kalbas, ugdydami mokiniy informatinj
magstyma, naudoja nedidelé dalis mokytojy, nes jiems truiksta ziniy, informacijos, jgudziy, tad
reikalinga metodiné pagalba, kuri padéty mokytojams S§ias priemones integruoti efektyviau.

. Moksliniy tyrimy rezultatai patvirtina, kad vizualiosios programavimo kalbos yra veiksminga
priemoné mokiniy informatinio mastymo ugdymui, skatinanti jy kritinj mastyma, problemy
sprendimo ir algoritmy kiirimo jgudzius, taciau, norint maksimaliai iSnaudoti Siy kalby
aplinky teikiamas galimybes, butina investuoti j pedagogy Svietima, kurti metoding medziagg.
. Virtualioji mokymosi aplinka yra vienas i§ tinkamiausiy jrankiy mokyti(s). Palyginus
virtualigsias mokymosi aplinkas, iSanalizavus funkcinius ir nefunkcinius reikalavimus
sistemai, ir, remiantis mokytojy apklausos rezultatais bei jy patirtimi naudojantis ,,Microsoft
Teams*, §i platforma pasirinkta kaip optimaliausia virtualioji mokymosi aplinka, kurioje
kuriamas kursas ,,Vizualiosios programavimo kalbos®.

Kursas ,,Vizualiosios programavimo kalbos* sukurtas ir realizuotas Plungés akademiko
Adolfo Jucio progimnazijos (zr. 5 priedg), Plungés r. Liepijy mokyklos (Zr. 7 prieda),
Klaipédos r. Ketvergiy mokyklos (zr. 6 prieda) virtualiosiose mokymosi aplinkose. Kursas,
sulaukes teigiamy atsiliepimy 1§ mokiniy ir mokytojy, irodo, kad vizualiosios programavimo
kalbos efektyviai skatina informatinio mastymo, kirybiSkumo ir programavimo jgudziy
ugdyma. Atsizvelgiant { mokiniy ir mokytojy apklausy rezultatus bei rekomendacijas, kursas
bus modifikuojamas ir numatytas jo testinumas.
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Priedai

1 priedas. Informatinio mastymo ugdymo galimybés, naudojant vizualigsias programavimo
kalby aplinkas, Plungés akademiko Adolfo Jucio progimnazijoje tyrimas.

Esu Rasa Vilimien¢-Jurké, KTU I kurso magistratiiros studijy ,,Nuotolinio mokymosi informacinés
technologijos* studenté. Savo magistro darbe tiriu informatinio mastymo ugdyma, su jo ugdymu
kylan¢ias problemas ir naudojamas efektyvinimo priemones Plungés akademiko Adolfo Jucio
progimnazijoje.

Siuo metu atlicku pedagogy apklausa ir kviediu Jus atsakyti j keleta klausimy. Apklausos metu
surinkti duomenys bus panaudoti magistro darbe. Renkami duomenys yra anonimiski.

Dékoju Jums uz dalyvavimg apklausoje.

1) Jasy amzius:
a) 19-29 metai;
b) 30-39 metai;
c) 40-49 metai;
d) 50-59 metai;
e) 60-69 metal
f) 70 ir daugiau mety.
2) Kokia Jusy pedagoginio darbo patirtis?
a) iki 2 mety;
b) 3-5 metai;
c) 6-10 mety;
d) 11-20 mety;
e) 21 ir daugiau mety.
3) Kokia Jasy kvalifikaciné kategorija?
a) mokytojas;
b) wvyresnysis mokytojas;
c) mokytojas metodininkas;
d) mokytojas ekspertas.
4) Kokio dalyko mokytojas esate?
a) pradinio ugdymo mokytojas;
b) dalyko mokytojas;
¢) neformalaus ugdymo mokytojas;
d) kita.
Jei pasirinkote ,,Kita®“, atsakyma patikslinkite jraSydami c¢ia:

5) Kokia Jusy darbo patirtis su skaitmeninémis technologijomis?
a) patirties neturiu;
b) skaitmenines technologijas naudojau ir pries karanting;
c) skaitmenines technologijas pradéjau naudoti karantino metu;
d) skaitmenines technologijas naudoju nuolat;
e) kita.

Jei pasirinkote ,,Kita“, atsakyma patikslinkite jraSydami cia:
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6) Kaip daznai taikote skaitmenines priemones pamoky metu?
a) netaikau;
b) taikau retai (kartg per savaite);
c) taikau daznai (kelis kartus per savaite);
d) taikau nuolatos (kiekvieng dieng);
e) taikau pagal poreikj.
7) Jei skaitmenines technologijas taikote ne nuolat, kas trukdo?
a) nerandu tinkamy priemoniy;
b) priemone radau, bet nemoku ja naudotis;
¢) nenoriu naudoti;
d) manau, kad skaitmeninés priemonés nenaudingos;
e) mokamos priemonés;
f) techniniai trukdziai;
g) kita.
Jei pasirinkote ,,Kita“, atsakyma patikslinkite jraSydami c¢ia:

8) Kiek laiko per savaite skiriate skaitmeniniy priemoniy paieSkai, iSmokimui,
pritaikymui?
a) tam laiko neskiriu;
b) 1-3val,
c) 5-9val,;
d) 10 ir daugiau val.

9) Kokias skaitmenines priemones naudojate pamoky metu mokiniy skaitmeninéms
kompetencijoms  ugdyti?  ISvardinkite. = Priemoniy sarasag perzvelgti  galite cia:
https://www.emokykla.lt/bendrasis/skaitmenines-mokymo-priemones/priemones.

10) Ar jstaigoje yra sudarytos tinkamos sglygos pamoky metu naudoti skaitmenines
priemones?
a) tinkamos;
b) is dalies tinkamos;
C) geros;
d) labai geros.
11) Ar mokiniai noriai jsitraukia ] pamokos veiklas, kai naudojamos skaitmeninés
technologijos?
a) noriai;
b) nelabai noriai;
C) nenoriali.
12) Kokiu biidu suzinote apie skaitmenines priemones?
a) seminary kursy, mokymy metu;
b) is bendradarbiy;
C) I8 administracijos;
d) is socialiniy tinkly;
e) isreklamy;
f) is§ pranesimy, el. laisky
g) kita.

74


https://www.emokykla.lt/bendrasis/skaitmenines-mokymo-priemones/priemones

Jei pasirinkote ,,Kita®, atsakymg patikslinkite jraSydami ¢ia:

13) Ar dalinatés informacija apie skaitmenines priemones su bendradarbiais?
a) visada;
b) daznai;
c) kartais;
d) niekada.
14) Jusy manymu, kas yra informatinis mastymas?
a) problemy sprendimas;
b) Siuolaikiniy technologijy naudojimas;
¢) tam tikri jgudZziai ir gebéjimai;
d) uzdaviniy iSmastymas;
e) logiskas duomeny sisteminimas ir analizavimas;
f) duomeny atvaizdavimas schemomis;
g) problemos (uzdavinio) iSsprendziamumo jvertinimas;
h) kita.
Jei pasirinkote ,,Kita“, atsakyma patikslinkite jraSydami Cia:

15) Kuriose pamokose galima ugdyti informatinj mastyma?
a) matematika;
b) dailé;
c) lictuviy kalba;
d) uzsienio kalba;
€) gamta ir Zmogus;
f) biologija;
g) fizika;
h) geografija;
i) informacinés technologijos/informatika;
J) fizinis lavinimas;
K) pasaulio pazinimas;
I) Zmogaus sauga;
m) klasés valandélé;
n) muzika;
0) technologijos
p) neformalus ugdymas;
q) kita.
Jei pasirinkote ,,Kita®“, atsakyma patikslinkite jraSydami cia:

16) Jasy nuomone, ar reikia ugdyti informatinj mgstyma?
a) ftaip;
b) ne;
C) nezinau.
Pagriskite savo nuomone. Kodél reikia arba nereikia ugdyti informatinj mastyma?

17) Per kokias veiklas lavinamas informatinis mastymas?
a) ,,Scratch™ programa;



b)
c)
d)
e)
f)
9
h)
i)

,,Code.org";

,,Blockly games*;

galvosikiai;

,,Bebro* kortelés;

,,Bebro‘ konkursas;

kitos vizualiyjy kalby programos;
veiklos be kompiuterio;

kita.

Jei pasirinkote ,,Kita®, atsakymg patikslinkite jraSydami ¢ia:

18) Pazymékite, kokias zinote vizualigsias programavimo kalbas.

a)
b)
c)
d)
e)
f)
9)
h)
i)
)
K)
1)
m)
n)
0)
p)
q)
r
s)

,.Scratch*;

,,Blockly*;

S Alices

,Code.org";

,,CodeMonkey*;

L SWIft;

,»Playgrounds®;

,,Kodu®;

,,coderZ;

,.Wedo 2.0%;

»Wex‘“ (virtualus robotas);

,,Daisy the Dinosaur*;

,,Move the Turtle: Learn to code*;
,» Tynker: Coding for Kids*;
,,Kodable*:
,,Hopscotch-Programming for kids*;
,Java“ (,,Minecraft®);

,Lua“ (,,Roblox*);

kita,

Jei pasirinkote ,,Kita“, atsakyma patikslinkite jraSydami Cia:

19) Pazymekite, kurias vizualigsias programavimo kalbas iSbandéte su mokiniais.

a)
b)
c)
d)
e)
f)
9)
h)
i)
)
K)
1)

m)

,.Scratch*;

,,Blockly*;

,Alices

,Code.org";
,,CodeMonkey*;

,»Swift Playgrounds*;
,,Kodu*;

,,coderZ;

,,Wedo 2.0%;

»Wex‘“ (virtualus robotas);
,,Daisy the Dinosaur;
,,Move the Turtle: Learn to code*;
,» Tynker: Coding for Kids*;
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n) ,,Kodable*;
0) ,,Hopscotch-Programming for kids*;
p) ,Java“(,,Minecraft®);
q) ,.Lua“ (,,Roblox®);
r) kita.
Jei pasirinkote ,,Kita®, atsakyma patikslinkite jraSydami ¢ia:

20)Ar  buty reikalinga skaitmeniniy  priemoniy, naudojamy mokiniy  informatinio
mastymo gebéjimams ugdyti, metodiné medziaga (pamoky aprasymai)?
a) ftaip;
b) ne;
C) nezinau.
21)Kokioje  aplinkoje  (informacijos  saugykloje)  turéty  bati  pateikta  metodiné
medziaga?
a) ,,Office 365 (,,Teams*) aplinkoje;
b) aplankas su failais;
c) Kkita.
Jei pasirinkote ,,Kita*, atsakyma patikslinkite jraSydami ¢ia:

22) Jei tokia priemoné biity parengta, ar ja pasinaudotuméte?
a) ftaip;
b) ne;
C) nezinau.
23)Ar buty reikalingi mokymai Jums susipazinti su Vvizualiosiomis programavimy kalby
aplinkomis?
a) taip;
b) ne;
C) nezinau.
24) Jisy nuomone, kaip dar galima ugdyti mokiniy informatinj mastymg?

Labai aciii uz pateiktus atsakymus.
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2 priedas. Pamokos planas.

1 pamoka
Pasiekimy sritis Algoritmai ir programavimas (B)
B1. Izvelgia algoritmy, programy naudg, atpazjsta ir vartoja pagrindines sgvokas.
Mokiniy pasiekimai Aptaria sprendimy (algoritmy ir programy) automatizavima, pagrindzia pavyzdziais

pagal bendrasias
ugdymo programas

(B1.3).

Klasé

5-6

Tema

Sprendimy automatizavimo samprata.

Kompetencijos

Pazinimo. Atpazins automatizuotus jrenginius kasdienéje aplinkoje, pavyzdziui, kokiose
srityse kompiuteriai ar robotai taikomi, kur jie gali biiti naudojami buityje, gebés
paaiskinti, kas yra veiksmy automatizavimas ir kokias problemas jis padeda spresti.
Skaitmeniné. Atlikdamas, pavyzdziui, uzduotj apie buitiniy prietaisy tobuléjima, atliks
konkrecias informacijos paieskas. ISbandys nauja skaitmeninj jrankj — programélg
,Autodraw™, kurioje jdiegtas dirbtinis intelektas.

Kiirybi$kumo. Pasitelkdamas fantazijg, kurs jrenginius.

Tikslas Mokytis atpazinti automatizavimo procesus, jrenginius, pateikti pavyzdziy bei kurti
programa , Autodraw*
Uzdaviniai 1. ISsiaiskinti sprendimy automatizavimo samprata, apibuidinti, kas yra veiksmy
automatizavimas ir kuo jis naudingas
2. Atpazinti automatizuotus jrenginius kasdienéje aplinkoje.
3. Pasitelkiant dirbtinj intelekta, programoje ,,Autodraw** sukurti automatizuotus
jrenginius.
4. Pristatyti gautus rezultatus.
Planuojamas Mokiniai gebés:
rezultatas e  paaiskinti, kas yra veiksmy automatizavimas, kuo jis naudingas ir pateikti
pavyzdziy, kaip kompiuteriai, robotai naudojami jvairiose Zmoniy veiklos srityse ir
kasdieniame gyvenime;
e  kurti programoje ,,Autodraw".
Specifinés priemonés | Kompiuteriai, interneto rySys, mokymo medziaga (pateiktis, video filmai).

/ programiné jranga

Internetiné nuoroda: https://www.autodraw.com

Mokymosi metodai

Diskusija. Praktinis darbas (informacijos paieska, kiirimas programoje ,, Autodraw*).
Mokiniai bendradarbiauja tarpusavyje ir konsultuojasi sumokytoju.

Mokiniy atlikto darbo | Mokiniai jsivertina, kas buvo sunkiausia, lengviausia, jdomiausia, kg suzinojo naujo.

vertinimas ir Mokytojas mokinius vertina kaupiamuoju vertinimu.

Isivertinimas Aukstesnysis — atlieka pateikta uzduot], papildoma uzduotj ir, i$sikéles savo tiksla, ji
igyvendina.
Pagrindinis — savarankiskai atlicka uzduot;j ir papildoma uzduotj.
Patenkinamas — savaranki$kai atlicka uzduotj (be papildomy uzduo¢iy).
Slenkstinis — sumokytojo pagalba atlicka uzduotj.
Nepatenkinamas — uzduoties neatlieka.

Zinios prie§ Moka naudotis paieskos sistemos jrankiais. Taisyklingai vartoti kompiuterijos ir
informaciniy technologijy terminus, apibiidinti pagrindines sgvokas.

Informatinio Duomeny analizé, duomeny vaizdavimas, argumentavimas.

mastymo jgudziai

Patarimai kolegoms,
kurie naudos parengta
medziagg

Pateiktyje galima pridéti daugiau pavyzdziy.

Kai mokiniai atlieka prakting uzduot], dirba savarankiskai, mokytojas yra pagalbininkas
ir konsultantas.

Patiems i§bandyti programéle ,, Autodraw*.
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3 priedas. Penktoky apklausa apie informatini mastymg po kurso.

Kvie¢iu Tave atsakyti ] pateiktus klausimus. Apklausos metu surinkti duomenys bus panaudoti
magistriniame darbe. Renkami duomenys yra anonimiski. Dékoju uz dalyvavima apklausoje.

1)

2)

3)

4)

5)
6)

7)

8)

9)

Tavo Iytis:

a) mergaité;

b) berniukas.

Ar iki §iy mokslo mety teko mokytis programuoti?

a) ftaip;

b) ne.

Jei teko mokytis programuoti, tai kokia programavimo kalba?

Ar patiko programuoti pamoky metu?

a) taip;

b) ne.

Jei patiko programuoti, trumpai papasakok kodél?

Jei nepatiko programuoti, trumpai papasakok kodel?

Kuria vizualigja programavimo kalba programuoti patiko labiausiai?
a) ,,Code* (https://code.orq);

b) ,.Blockly*“ (https://blockly.games);

c) ,,Micro: bit“ (https://makecode.microbit.org);

d) ,.Scratch* (https://scratch.mit.edu).

Kaip manai, ar programuojant vizualiosiomis programavimo kalbomis lavinai informatinj
mastymag? Pazymék, kas tau tinka:

a) mokiausi sugalvoti uzdavinio sprendimo bida;

b) mokiausi sukurti ir panaudoti kintamuosius;

¢) mokiausi i$skaidyti uzdavinj Zingsneliais;

d) mokiausi zZingsnelius sujungti j visuma;

e) kita.

Ar gebg¢jai atpazinti problemas (uzduotis, uzdavinius) ir jas iSspresti?
a) taip;

b) ne;

C) neZinau.

10) Ar problemy (uzduociy, uzdaviniy) sprendimui naudojai vizualigsias programavimo kalbas?

a) taip;
b) ne;

C) nezinau.

11) Prisimink, kas yra algoritmas.

12) Ar sprgsdamas problemas (uzduotis, uzdavinius) naudojai algoritmavimg?

a) ftaip;
b) ne;

C) nezinau.
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13) Ar kitais mokslo metais norétum pratgsti pazintj su vizualiosiomis programavimo kalbomis?
a) ftaip;
b) ne;

C) nezinau.

Dékoju uz pateiktus atsakymus.

80



4 priedas. Mokytoju, susipaZinusiy su kursu, pamoky vertinimo lentelé

Ivertinkite pamoky kursg ,,Vizualiosios programavimo kalbos®, skirta 5 kl. mokiniams.

Pamokos | Ar pamokos | Ar visas weiklas | Ar pamokos Veiklos pamokoje (nurodant Pastabos
veiklos pamokoje weiklos lavina konkrecias veiklas)
atitinka panaudotumeéte? | informatinj Tinka ir | Keisciau | Nenaudo&iau
mokiniy (Trasykite mastyma? palikiau | (j kokia
amziy? atitinkama (Irasykite kita?)
(Jrasykite skai¢iy) atitinkama
atitinkama skaiciy)
skai¢iy) 1. visas,

2. didesniajg 1. lavina,
1.atitinka, | dali, 2. i3 dalies
2.i%dalies | 3-maZesnigjg | lavina,
atitinka, dalj, 3. nelavina
3.neatitinka, | 4-1-2weiklas, | 4. neturiu
4.neturiu 5. neturiu nuomonés
nuomongs | uomones

Ivadiné
pamoka

1 pamoka
2 pamoka
3 pamoka
4 pamoka
5 pamoka
6 pamoka
7 pamoka
8 pamoka
9 pamoka
10 pamoka
11 pamoka
12 pamoka
13 pamoka
14 pamoka
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5 priedas. Plungés akademiko Adolfo Jucio progimnazijos direktorés pazyma apie kurso
diegima mokykloje

e ]

VS

PLUNGFES AKADEMIKO ADOLKFO JUCIO PROGIMNAZIJA

Biud¥cting jstaiga, A. Vailvilos g. 32, LT- 90127 Plungs, tel/faks. (B 448) 71736, el paftas ajuciopm@gmail.com
Duomenys kanpiami ir sangoemi Juridiniy asmeny registre, kodas 191 (30079

IT mokytojai Rasai Vilimienei-Turkel 2024-04-09 Nr. 4-162
Kauno techuologijy universitetui

PAZYMA

DEL KURSO [GYVENDINIMO

Atsakydami | 2024 m. balandZio 8 d. gauty praSymg Nr. 4-159, dél pazymos iSdavimo,
informuojame, kad informaciniy technologiju mokytoja Rasa Vilimieneé-Jurké Plunges akademiko
Adolfo Jucio progimnazijoje 2023-2024 m. m. | p. parenge ir jgyvendino kursg penkty klasiy
mokiniams ,Vizualiosios programavimo kalbos®. Kursas idicgtas mokyklos ,,Microsoft Teams™
virtualiojoje mokymosi aplinkoje.

Direkioré Inga Litvinicné
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6 priedas. Klaipédos r. Ketvergiy pagrindinés mokyklos direktoriaus paZyma apie kurso
diegima mokykloje

ey

N
KLAIPEDOS R. KETVERGIU PAGRINDINE MOKYKLA

Savivaldybés biud?eting jstaiga, Klaiptdos g 31, Ketvergiai, 601 1 Klaipédos r_,
Radtings Lel. 8599 77319, direktoriaus tel. 8699 77521, ¢l p. ketvergium@ amail.com, www kelvergium .
Duomenys kaupiami ir saugomi Juridiniy asmeny registre, kodas 191 790669

Kauno technologijy universitetui 2024-03-29 Nr. V10-18

DEL INFORMACLIOS PATEIKIMO

Klaipédos r. Ketvergiy pagrindiné mokykla patvirtina, kad informaciniy technologiju
mokytoja Rasa Vilimiené-Jurke parengé ir jgyvendino kursg penkty klasiy mokiniams ,, Vizualiosios
programavimo kalbos®,

Direktorius Gendrutis Burbulis

Inesa Knafiené, tel. 8 699 77319
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7 priedas. Plungés r. Liepiju mokyklos direktorés paZyma apie kurso diegima mokykloje

9/

PLUNGES R. LIEPLJU MOKYKLA
DindPeting istaiga, kodas 305888354, Mokyklos g 3, Plateliai, LT90421 Plungés r.
Tel Taks. (8 448) 49 126, cl. paitas: Lepinammitplunge I boip. www Bopt phmae b
D s kauplami i i Juridini re

o L t -

Kauno technologijy universitetui 2024-03"Kir. (1.18E)-SR- 2
DEL KURSO PARENGIMO IR JGYVENDINIMO

Pazymime, kad Plungés r. Liepiju mokyklos informaciniy technologijy mokytoja Rasa
Vilimiené-Jurke parengé ir jgyvendino kursg penkty kiasiy mokiniams ,, Vizualiosios programavimo
kalbos“. Kursas jdiegtas mokyklos . Microsoft Teams" virtualiojoje mokymosi aplinkoje.

Direktore Erika Laurinaitiené

Renata Daukintyte, liepium @ plunge It, (8 448) 48514



