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Santrauka

Programavimas bendro lavinimo mokyklose yra ne tik svarbus jgiidis mokiniams, ta¢iau ir galingas
jrankis plétoti skaitmening visuomeng ir ruoSiant mokinius atei¢iai. Gyvename skaitmeninéje eroje,
todé¢l svarbu suprasti, kaip veikia technologijos. Programavimas padeda mokiniams susipazinti su
Siomis technologijomis ir jy veikimo principais. Taip pat mokiniai, kurie turi programavimo jgtdziy,
labai vertinami darbo rinkoje. Mokiniai, turintys Siuos jgtidzius, turi didesnes galimybes jsidarbinti
ateityje. Programavimo mokymas padeda uztikrinti skaitmeninj rastingumg, Kkuris yra bitinas
Siuolaikiniame pasaulyje. Programavimas skatina kiirybisSkuma, leidzia mokiniams kurti projektus ir
juos jgyvendinti.

Baigiamojo projekto tikslas a pagerinti mokiniy mokymosi motyvacijg ir ugdymo kokybe, sukuriant
ir iStiriant tinkamiausig programavimo mokymosi aplinka, kuri biity pritaikyta skirtingy mokymosi
pasiekimy lygiy mokiniams.

Sociologiniame tyrime dalyvave III gimn. klasés programavimo besimokantys mokiniai pasigedo
vienos programavimo mokymui(si) skirtos aplinkos, kurioje biity galima rasyti programas, nagrinéti
teoring medziaga, atlikti testus, dalintis savo sukurtomis programomis, jomis dalintis, analizuoti
programy pavyzdziu ir bendradarbiauti.

Atsizvelgus | sociologinio tyrimo rezultatus buvo nuspregsta integruoti  naudojamg mokymo valdymo
sistemg Moodle programavimo mokymui(si) skirtq aplinkg. Todél buvo sukurtas aplinkos modelis ir
integruotas j VMA Moodle. Programavimo mokymui(si) skirta aplinka buvo i§bandyta ir naudojama
mokymo(si) procese Vievio gimnazijoje.

Idiegta programavimo mokymui(si) skirtg aplinkg vertino mokiniai atsakydami j jiems pateiktus
anketos klausimus. Programavimo mokymui(si) skirta aplinka buvo jvertinta labai gerai, o
atsizvelgiant j kai kurias pastabas siektina  jas atsiZvelgti ir skirtg aplinka tobulinti: pateikti daugiau
teorinés medziagos ir jvairesniy uzduociy. Numatytas ir mokymosi aplinkos tgstinumas: aplinka bus
naudojama ir ateityje ir pristatyta savivaldybés informatikos mokytojams.
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Summary

Programming in general education schools is not essential skill for students, but also a powerful tool
for developing a digital society and preparing students for the future. We live in a digital era, so it is
beneficial to understand how technology works. Programming helps for students learn about how
these technologies work. Students with coding skills are also highly valued in the field of the
employment. Students with these skills have an opportunity to find a better skilled job in the future.
Teaching coding helps ensure digital literacy, which is important in today's society. Programming
motivates creativity, allowing students to designed and implement projects.

The main objective of the final project- to improve students™ learning motivation, and the quality of
education by designing and testing the most appropriate coding learning environment for students
with different need.

The sociological survey has been participated by respondents of Il grades students and they have
been lacked of a single environment programming, where they could be written programs, study
theory material, take tests, share and collaborate on the programs they had developed and analyse
programs.

As per the data of the sociological study, it was decided to integrate the Moodle environment for
teaching programming into the learning management system used. Therefore, an environment model
was developed and integrate into VMA Moodle. This programme has been tested and used in Vievis
Gymnasium as teaching/ learning tool.

The evaluation of installed environment for learning programming was questionnaire by students.
The evaluation of the environment for teaching programming was very well, and some comments
should be taken into account and improved by providing more theoretical material and more varied
tasks. Continuity of the learning environment is also expected: the environment will be used in the
future and presented to the municipality's computer science teachers.
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Ivadas

Programavimo mokymas, ypa¢ mokymasis — aktuali problema. Pagal atnaujintas bendrasias ugdymo
programas, programavimo pradedama mokytis nuo pirmos klasés. Mokiniai supazindinami su
programy kiirimu, pavyzdziui pasitelkdami Logo arba Scratch aplinka. Véliau, nuo septintos klasés
ivedamas tekstinis programavimas. Programavimas — sudétingas intelektinis procesas, tad norint juo
sudominti mokinius reikia pateikti jj paprastai, aiskiai, patraukliai. Tac¢iau kad ir kaip patraukliai biity
pateikiama, vien ziniy ar gery pavyzdziy neuztenka: butina paciam jsitraukti j procesa, lavinti
jgudzius, logiSkai mastyti. Daugybé pazinimo teorijy Salininky bandé atsakyti j klausima, kodél tiek
daug besimokanéiyjy nesugeba i§mokti programavimo? Stai keletas pastaby:[1].

* sunku suprasti programy tikslus ir jy rysj su kompiuteriu;
* sunku suprasti specifinés programavimo kalbos sintakse ir semantika.

Atlikta nemazai tyrimy, kurie pabrézia galimg didele jtraukimo programuoti nauda i pradiniy ir
viduriniy mokykly mokymo programa. Programavimo mokymas padeda ugdyti keleta jgudziy:

e problemy sprendimo;

kiirybinio mastymo;

algoritminio mastymo;

reflektyvaus mastymo;

kritinio mastymo;
e skaifiavimo mastymo.

Siuolaikiniam informatikos mokymui yra skiriamas itin didelis démesys. Pagal atnaujintas mokymo
programas daug démesio skiriama temai , Algoritmai ir programavimas®“. Si tema turi pladias
panaudojimo galimybes. Mokydamiesi Sios temos, mokiniai susipazjsta su algoritmy ir programy
nauda, atpazjsta ir vartoja pagrindines savokas, naudojasi programavimo aplinkomis, testuoja
programas. Mokiniai, mokydamiesi programavimo mokykloje ne tik jgaus programavimo Ziniy,
taCiau taps gerais specialistais, taip pat jgytas Zinias taikys jvairiose gyvenimo srityse.

Programavimo didinamasis poveikis neapsiriboja vien tik minétais jgiidZiais, nes jis taip pat skatina
matematikos, gamtos moksly mokymasi, socialiniy moksly, taip pat kalby. Dél $iy priezas¢iy matyti,
kad intensyviai stengiamasi mokyti programavimo mokyklose, ypac pastaraisiais metais kai dirbama
pagal atnaujintas programas.

Programavimas - tai problemy perkélimo j kompiutering aplinkg procesas pasitelkiant programine
jrangg ir aplinkas tada, kai jos sumodeliuojamos. Programuojant svarbu ne tik veiksmy, bet ir
duomeny, aprasy, pasirinktos kalbos formalizavimas, produkto uzbaigimas ir pateikimas.

Pasak Lye ir Koh, programavimas reikalauja ne tik analizés jgiidziy, bet ir programavimo jgidziy.
Tai, kad programavimas kaip problemy sprendimy generavimo procesas reikalauja loginio mastymo,
mokiniams kyla sunkumy mokytis programavimo ir suvokti programavima kaip pernelyg sudétinga
procesa, tod¢l pagal atnaujintas programas, programavimo mokoma nuo pirmos klasés.



Naudojamos grafikos pagrindu sukurtos vaizdinés programavimo aplinkos: Alice, Scratch, Microsoft
SmallBasic, Toontalk, Stagecast Creator ir Code GameLab. Sios aplinkos yra skirtos vizualiniam
programavimui, kurios palengvina programavimo mokyma [5].

Tekstiniam programavimui bendro lavinimo mokyklose naudojamos programavimo kalbos tokios
kaip C++, kuri yra placiai naudojama bendrosios paskirties | objektus orientuota programavimo kalba
ir Phyton, kuri interpretuojama ir interaktyvi programavimo kalba [6].

Remiantis iSvardintais teiginiais galima teigti, kad mokiniai informatikos pamoky metu turi tapti ne
tik kompiuterio naudotoju, bet mokéty programuoti ir testuoti programas.

Siame darbe siekiama iSanalizuoti kaip skirtingos programavimo aplinkos, taikomos skirtingy
geb¢jimy Vievio gimnazijos mokiniams, taip pat apzvelgiama kokios programavimo aplinkos galéty
biti potencialiai kuriamos skirtingy pasiekimy lygiy 11-12 klasés mokiniams.

Darbo problema: pasirinkti tinkamg programavimo aplinkg ir jg jdiegti j naudojama mokymosi
aplinka.

Darbo tikslas — pagerinti mokiniy mokymosi motyvacija ir ugdymo kokybe, sukuriant ir istiriant
tinkamiausig programavimo mokymosi aplinka, kuri biity pritaikyta skirtingy mokymosi pasiekimy
lygiy mokiniams.

Darbo objektas: darbe tiriama aplinka, pritaikyta skirtingy mokymosi pasiekimy lygiy mokiniams.
Darbo uZdaviniai:
1. i8analizuoti moksling literatiirg apie programavimo mokymuisi skirtas aplinkas;

2. apzvelgti virtualiyjy mokymosi aplinky ir priemoniy panaudojimo programavimui
mokytis galimybes;

3. detalizuoti programavimo mokymosi aplinkos, pritaikytos skirtingy gebé&jimy mokiniams,
kiirimo galimybes Vievio gimnazijoje, 11-12 klasés;

4. suprojektuoti ir jdiegti programavimo mokymuisi skirtg aplinka;
5. iStirti sukurtg aplinka, pateikti rekomendacijas jos tobulinimui.

Darbo rezultatas: pageréjusi mokiniy motyvacija ir sukurta skirtingy poreikiy mokiniams pritaikyta
programavimo mokymui(si) skirta aplinka.

Darbo produktas: jdiegta programavimo mokymuisi skirta aplinka, pritaikyta skirtingy mokymosi
pasiekimy lygiy mokiniams.

Darbo struktira:

Darbg sudaro jvadas, keturi skyriai, iSvados, literatliros sgrasas ir priedai. Darbo apimtis yra 53
puslapiai, 21 paveikslas, 6 lentelés. Literatiiros sgrase 29 $altiniai. Darbo pabaigoje pateikti 4 priedai.

Ivade pateikiamas temos aktualumas, jvardijame problema, darbo objektas, tikslas ir uzdaviniai,
darbo rezultatas ir produktas.



Pirmame skyriuje pristatyta literatiros Saltiniy apzvalga. ISanalizuota programavimo nauda,
informatinio mastymo jgiidziai. ApraSomi vidurinio ugdymo uzdaviniai, mokiniy pasiekimy lygiai.
Isanalizuotos programavimo aplinkos ir apraSytas kiekybinis tyrimas, pateikiamos i§vados.

Antrame skyriuje aprasSyta virtuali mokymo aplinka, jos dalyviai ir jy poreikiai. ISanalizuoti VMA
sistemos ir posistemiai, funkciniai ir nefunkciniai reikalavimai. Taip pat pateiktos panaudojimo atvejy
diagramos bei priemon¢ VMA realizuoti. [vertinus jvairius kriterijus nustatyta, kad programavimo
aplinka bus jdiegta Moodle VMA.

Treciame skyriuje aprasytas programavimo mokymui(si) skirtos aplinkos modeliavimas. Sudaryta
ontologija, kuri atvaizduoja informatikos I1-IV gimnazijos klasiy informatikos mokymo(si) turinj,
programavimo mokymui(si) skirtas platformas, programavimo redaktorius, mokomaja medziaga,
mokymosi resursus bei pozymiy diagrama, kuri pateikia i§samy programavimo mokymui(si) skirty
aplinky vaizdavimg Sudaryta programavimo mokymui(si) skirtos aplinkos struktiira.

Ketvirtame skyriuje pristatytas sukurto kurso ir jdiegtos programavimo mokymui(si) skirtos aplinkos
aprasas. AprasSytas programavimo aplinkai jdiegti pasirinktas jrankis Schellter. Klausimyno pagalba
atliktas jdiegtos programavimo mokymui(si) skirtos aplinkos, pritaikytos skirtingy pasiekimy lygiy
mokiniams vertinimas ir pasiiilytos rekomendacijos jos tobulinimui.



1. Programavimo nauda mokiniams

Programavimo mokymasis yra reikSminga zmogaus raidos dalis, galinti pagerinti kognityvinius
procesus, pasiekimus mokymosi procese ir kt. Siuos teiginius jrodo mokslinés literatiiros $altiniy
analizé, kurioje akcentuojama programavimo nauda besimokantiesiems. Pavyzdziui, Louka[3]
nurodo, kad programavimas skatina mokiniy gebéjimg ir pasitikéjima buti kiirybingais problemy
sprendéjais. Ateityje tai gali padéti spresti i8Stkius, su kuriais susiduriama kasdieniame gyvenime,
pasitelkiant lankstesnj mastyma. Be to, programavimas padeda pagerinti ir akademinius pasiekimus
ugdymo jstaigoje. Mokymasis programuoti yra vienas i$ biidy, kaip juos geriausiai paruosti ateiciai,
padéti pasiekti aukStesnjjj mokymosi lygj mokykloje arba palaikyti ir pagerinti dabartinj
mokymasi. Be to, yra moksliniy tyrimy i§vady, jrodanciy, kad programavimas stiprina:

¢+ organizuotuma;
¢ atkakluma;
¢ problemy sprendimo jgiudzius;
¢ pasitikéjimg savimi.
1.1. Programavimo samprata

Informatinj mastyma (IM) pirma karta 1990 m. pristaté¢ S. Papertas (zZymiausias i§ Siuolaikiniy
Svietimo teoretiky). Nuo to laiko jo apibrézimg, mokymga ir vertinima aptar¢ jvairiis mokslininkai
tokie kaip Grover ir Pea (2013) ir Wing (2006) [23]. Jie pabrézé, kad informatinis mastymas yra
vienas 1§ kasdienio gyvenimo jgiidZiy, kuris reikalingas kiekvienam, o ne tik programavimo jgidis,
kuriuo naudojasi tik kompiuteriy specialistai.

Informatinis mastymas laikomas svarbia kompetencija, kuri reikalinga norint prisitaikyti prie ateities.
Taciau pedagogai, ypac¢ 12 klasiy mokytojai ir mokslininkai, néra aiSkiai nustate, kaip jo mokyti.
2016-2017 m. buvo atliktas tyrimas, akademiniuose Zurnaluose paskelbty tyrimy mety apzvalga,
siekiant iSanalizuoti IM mokymo taikomuosius kursus, pritaikytas mokymosi strategijas, dalyvius,
mokymo priemones, programavimo kalbas ir kursy kategorijas. I§ apzvalgos rezultaty nustatyta, kad
per pastarajj deSimtmetj IM skatinimas Svietime padaré didele pazangg. Pastaraisiais metais jvairiose
Salyse ne tik daugeéja IM studijy, bet ir jvairéja dalykai, tyrimy problematika ir mokymo priemongs.
Daugumoje tyrimy daugiausia démesio buvo skiriama programavimo jgudziy lavinimui ir
matematiniam skaic¢iavimui, o kai kuriuose buvo taikomas jvairiy sri¢iy mokymo biidas, kad mokiniai
galéty kompiuteriu valdyti ir analizuoti jvairiy sri¢iy medziaga. Be to, kadangi skirtingo amzZiaus
mokiniy pazZintiniai gebéjimai skiriasi, atitinkamai turéty skirtis ir kompiuterinio rastingumo
gebéjimy ugdymo metodai bei turinio kriterijai [5].

Informatinis mastymas — tai samprotavimo budas ir problemy sprendimo procesas, kai ugdomi
gebéjimai atpazinti, formuluoti ir spresti uzdavinius, analizuoti ir tvarkyti duomenis, taikyti schemas
ir modelius, automatizuoti sprendimus naudojantis skaitmeninémis technologijomis. Skaitmeninio
raStingumo ir informatinio mastymo ugdymas leidZzia informatika integruoti su kitais dalykais
sudarant efektyvias SiuolaikiSko mokymo(si) galimybes, ugdyti ir plétoti paZinimo, skaitmening,
komunikavimo, socialing, emocin¢ ir sveikos gyvensenos, kiirybiSkumo, pilieting, kultliring
kompetencijas.



Automatizavimas — vienas pagrindiniy informatinio mgstymo ugdymo komponenty. Jau nuo jauno
amziaus, jzvelgia algoritmy ir programy nauda. Pagal atnaujintas programas algoritmy ir programy
kirimo gebéjimai ugdomi nuosekliai. Nuo pirmos klasés pradedama paprastais kasdieniais
algoritmais, algoritmo zingsniy nustatymu ir atlikimu, veiksmy valdymo komandomis (seka,
pasirinkimas, kartojimas), mokiniai dirba su vizualinio mokymo aplinkomis. Vélesnése klasése
mokomasi kurti programas ir programavimo, naudojantis zaidybinémis programavimo aplinkomis.
Nuo 7-os klasés mokomas tekstinis programavimas. Algoritmavimas ir programavimas — problemos
(uzdavinio) sprendimo kelio jvaldymas, pradedant siekiamo tikslo, formuluotés tikslinimu, algoritmo
sudarymu, uzraSymu, programos parengimu kompiuteriui, jvykdymu, testavimu, tobulinimu,
dokumentavimu. Sprendziant mokiniams riipimas problemas supazindinama su klasikiniais
algoritmais (pavyzdziui, maziausios ir didZiausios reik§miy nustatymo, duomeny rikiavimo,
dvejetainés paieskos, trumpiausio kelio radimo, kombinatorikos, duomeny Sifravimo). Suteikiamos
galimybés mokiniams nagrinéti euristinius algoritmus, iSbandyti konkrecius neuroniniy tinkly ar
dirbtinio intelekto algoritmus.

Informatikos dalyko tikslas — sudaryti galimybe kiekvienam mokiniui ugdytis informatinj mastyma
siekiant sumaniai spresti realias gyvenimo problemas; ugdytis gebéjimus kurybiskai, atsakingai ir
saugiai taikyti skaitmenines technologijas mokantis ir kitoje asmeninéje veikloje; nuolatos tobulinti
skaitmening ir kitas kompetencijas, biitinas visaveréiam, sékmingam gyvenimui Siuolaikingje
visuomeng¢je; pasirengti tolesnéms studijoms ir darbui (profesijai).

Programavimas — sudétingas procesas, todél norint jo iSmokti daugelis turi jdéti daug darbo ir nugaléti
sunkumus. Sudominti besimokanciuosius programavimu galima pateikiant jj labai paprastai, aiskiai,
parenkant tinkamas aplinkas bei uzduotis. Taip pat svarbu paminéti, kad programuoti iSmoks tie, kurie
daug dirbs savarankiskai ir jgis tinkamus jgiidZius ir iSmoks logiSkai mastyti.

Kadangi, darbe remiamasi 10-12 kl mokymu programuoti, tad aprasomi vidurinio ugdymo
uzdaviniai. Siekdami tikslo mokiniai:

e plétoja ir gilina mokantis pagal pradinio ir pagrindinio ugdymo programas jgytas informatikos
Zinias, ugdosi gebéjimus sumaniai, teisétai ir tikslingai apdoroti duomenis, automatizuoti
problemy sprendima;

e veiksmingai taiko skaitmenines technologijas mokydamiesi kity dalyky, asmeningje veikloje
ir tuo gerina savo mokymasi;

e plétoja gebéjimus saugiai ir atsakingai bendrauti ir bendradarbiauti naudojantis
skaitmeninémis technologijomis;

e aiskiai ir argumentuotai désto mintis, ugdosi informatinj, kritinj ir loginj mastyma,
kiirybinguma, pasitikéjima savo jégomis.

Daugumai mokiniy sunkiai sekasi programuoti, dirbti savarankiskai, sunkiai jsisavina pamokos
medziagg. Skirtingy gebéjimy mokiniai skirtingai jsisavina medziaga ir uzdaviniy sprendimus, todél
pastangy jdéti norint i¥mokti programuoti reikia skirtingai. Siame darbe remiamasi atnaujintos
informatikos programos [17] pasiekimy sritimi ,,Algoritmai ir programavimas® (zr. 1 lentelg).



llentelé. Informatikos srities ,,Algoritmai ir programavimas‘ mokiniy pasiekimy raida

Pasiekimas Pasiekimy raida
9-10 (111 =
1-2 Kklasiy 3—4 Kklasiy | 5-6 Klasiy 7-8 Kklasiy . . .| gimnazijos
koncentras | koncentras | koncentras koncentras ﬁlmnazuos) klasiy Klasiy
oncentras
koncentras
Algoritmai ir programavimas
B1. JZvelgia Aptaria, kaip | Pateikiair | Aptaria Aptaria Atpazjsta realaus Atrenka
algoritmuy, atliekami apiblidina sprendimy algoritmy ir | gyvenimo nesunkiai
programy kasdieniai algoritmy, | (algoritmy ir programy problemas, kuriy kompiuteriu
nauda, veiksmai, programy programy) kairimo sprendimg galima | sprendZiamas
atpazjsta ir nurodo juos | pavyzdzius | automatizavim | tikslus, automatizuoti, realaus
vartoja zingsniais ar | i a, pagrindzia duomeny ir jvardija galimus pasaulio
pagrindines komandomis | kasdienés pavyzdziais programy sprendziamy problemas,
savokas. aplinkos sgveika, uzdaviniy surenka
integralumg | formulavimo informacija
sunkumus apie reikiama
(daugiaprasmisku | informacinj
ma, netiksluma) jrankj
(programa) ir
pateikia
galimo
sprendimo
idéja
B2. Atpazjstair | Taiko ir Programavimo | Spresdamas | Spresdamas Kuria ir (ar)
Naudojasi vykdo paaiSkina aplinkoje problemas problemas naudoja | naudoja
algoritmy komandy pasirinkim | randa naudoja iSorinius duomenis | programai
kiirimo, sekas, 0 reikiamas programavi reikalingas
programavim | pasirinkimo | (Sakojimo) | komandas, mo kalbos duomeny
o0 kalbos komanda, ir paaiSkina konstrukcija strukttras
konstrukcijo | skiria kartojimo programos s ir aplinka (taip patir
m, logines komandas | vykdymo eiga, abstrakcigsias
programavim | operacijas: parodo ). Naudojasi
o aplinkomis. | NE, IR, rezultatus jvairiais
ARBA duomeny
Saltiniais
(pavyzdziui,
tekstiniais
failais,
jutikliais,
internetu)
B3. Kuriair | Sudaro ir Sprendzia | Kuria Problemai Projektuoja Analizuoja
vykdo vykdo uzdavinj, programa, spresti kuria | programa, naudoja | programinés
algoritmus, komandy sudaro ar apraso ir programas, paprogrames su jrangos
programas. sekas, pritaiko vykdo keliy parenka ir parametrais $3sajos
naudojasi algoritma, | veiksmy taiko naudotojo
zaidybinémis | skaido | paprogrames, | tinkamus poreikius,
programavi mazesnes paaiskina jy algoritmus pateikia
mo dalis funkcionaluma $3saj0s
priemonémis projekta.
Apibudina ir
kuria ar
parenka
reikiamus
algoritmus
informacijai
apdoroti
B4. Testuoja, | Randa Tikrina, ar | Tobulina Kritiskai Atlieka programos | Modifikuoja,
derina, nurodytas algoritmas, | uzdavinio vertina dokumentavima. papildo
tobulina klaidas programa sprendima — programos Derina programa, funkcijomis
programas. komandy pateikia algoritma ir rezultatus, jy | vertina algoritmo savo ir kity
sekose ir jas | numatytus | programg. pateikima, efektyvuma kuriamas
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taiso rezultatus. | Testuoja patoguma programas.
Aptinka ir | programa, naudotojui Naudoja
taiso parenka grupinio
klaidas kontrolinius programavim
komandy duomenis o jrankius
sekose,
algoritmuo
se
B1. IZvelgia Aptaria, kaip | Pateikiair | Aptaria Aptaria Atpazjsta realaus Atrenka
algoritmuy, atliekami apibiidina sprendimy algoritmy ir | gyvenimo nesunkiai
programy kasdieniai algoritmy, | (algoritmy ir programy problemas, kuriy kompiuteriu
nauda, veiksmai, programy programy) kiirimo sprendima galima | sprendziamas
atpazjsta ir nurodo juos | pavyzdzius | automatizavim | tikslus, automatizuoti, realaus
vartoja zingsniais ar | i a, pagrindzia duomeny ir | jvardija galimus pasaulio
pagrindines komandomis | kasdienés pavyzdziais programy sprendziamy problemas,
savokas. aplinkos saveika, uzdaviniy surenka
integralumg | formulavimo informacijg
sunkumus apie reikiama
(daugiaprasmisku | informacinj
ma, netiksluma) jrankj
(programa) ir
pateikia
galimo
sprendimo
idéja

Atnaujintoje informatikos programoje pateikiami skirtingiems mokiniy amziaus tarpsniams numatyti
pasiekimai — mokymo(si) rezultatai. Mokymo(si) turinys nusako kontekstus, kuriuose ugdomi
mokiniy pasiekimai, ir mokymo(si) konteksty pasirinkimo galimybes laipsniskai jgyti Ziniy ir
supratimo, ugdyti gebéjimus ir vertybines nuostatas. Pasiekimai apraSomi keturiais pasiekimy lygiais
[17] (zr. 2 lentelg):

e slenkstinis;

e patenkinamas;
e pagrindinis;
e aukStesnysis.

Kiekvienas pasiekimy lygiy poZymis nurodo mokinio siekiamus rezultatus. ApraSomos svarbiausios
1(st)vertinimui reikSmingos Zinios ir supratimas, geb¢jimai ir vertybinés nuostatos.

Pasiekimy lygiy poZymiai skirti vertinti mokiniy pasiekimus ir daromg paZzangg. Jie padeda mokytojui
stebeti, fiksuoti, apibendrinti individualius mokiniy pasiekimus ir diferencijuoti uzduotis. Reikéty
atkreipti démesj, kad tas pats pasiekimy lygis skirtinguose koncentruose skiriasi nagriné¢jamos temos
sudétingumu ir gilumu. Pasiekimy lygiy pozymiy aprasai skirti vertinti tam tikro mokymo(si)
laikotarpio mokiniy pasiekimus ir pazanga, o ne pavienius mokiniy darbus ir atsakymus.

ApraSant pasiekimy lygiy poZymius naudojamos §ios mokiniy pasiekimy lygius rodancios skalés ir
sgvokos:

1. SavarankiSkumo:

e padedamas — atlieka uzduotj dalyvaujant ar procesag moderuojant mokytojui;
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e naudodamasis netiesiogine pagalba —

atsakydamas

1 nukreipiamuosius

klausimus,

naudodamasis papildomai pateikta medziaga, vadovaudamasis pateiktais kriterijais;

e konsultuodamasis — atlicka uzduotj tikslingai klausdamas ar pra§ydamas patarimuy;

e savarankiskai — uzduotj atliecka be pagalbos, susidiirgs su klititimis, randa biidy jas jveikti.

2.  Konteksto:

e artima aplinka — mokiniui pazjstama, kasdiené aplinka (pavyzdziui, mokyklos, namy);

e jprastas kontekstas — jau nagrinétos reiskinio, proceso sglygos, aplinkybés.

3. Naujas, nejprastas kontekstas —dar nenagrinétos reiskinio, proceso salygos, aplinkybés,
reikalaujancios naujy sprendimy.

2 lentelé. Informatikos pagrindinio ir vidurinio ugdymo pasiekimy lygiai

Slenkstinis Patenkinamas Pagrindinis AukStesnysis
pasiekimy lygis pasiekimy lygis pasiekimy lygis pasiekimy lygis
1-2 Klasiy | Nurodo  kasdienio | Nurodo  kasdienio | Aptaria, kaip | Susieja  kasdienius
koncentras gyvenimo veiksmus, | gyvenimo veiksmus | atliekami kasdieniai | veiksmus su
kurie atliekami | zingsniais ar | veiksmai, nurodo | algoritmo samprata,
zingsniais (B1.1). komandomis (B1.2). | juos zingsniais ar | iSskiria ir paaiSkina
komandomis (B1.3). | zingsnius ir
komandas (B1.4).
34 Klasiy | Nurodo, ka atlicka | Aptaria  nurodytus | Pateikia ir apibidina | Randa, paaiskina ir
koncentras vienas ar  Kkitas | algoritmy, programy | algoritmy, programy | palygina kasdienés
nurodytas kasdienés | pavyzdzius i§ | pavyzdzius i§ | aplinkos algoritmy,
artimos aplinkos | kasdienés  artimos | kasdienés aplinkos | programy
algoritmas ar | aplinkos (B1.2). (B1.3). pavyzdzius, jzvelgia
programa (B1.1). jy nauda (B1.4).
5-6 Klasiy | Pateikia pavyzdziy | Pateikia pavyzdZziy i§ | Aptaria  sprendimy | Diskutuoja apie
koncentras apie kompiuteriy | artimos aplinkos, | (algoritmy ir | kompiuteriy ir
taikyma realaus | kaip  kompiuteriai | programy) skaitmeniniy
gyvenimo palengvina Zmogaus | automatizavima, technologijy taikyma
problemoms spresti | darbg ir tinka | pagrindzia Ivairioms
(B1.1). Jvairioms pavyzdziais (B1.3). problemoms spresti.
problemoms  spresti Paaiskina
(B1.2). automatizavimo
svarbg ir galimybes,
aptaria  naujausias
technologijas (B1.4).
7-8 klasiy | Pateikia jvairios | Pateikia  programy | Aptaria algoritmy ir | Diskutuoja apie
koncentras paskirties programy | taikymo pavyzdziy | programy kiirimo | programy  kiirimo
pavyzdziy (B1.1). jvairiems dalykams | tikslus, duomeny ir | tikslus, duomeny ir
(B1.2). programy  saveika, | programy  sgveika,
integraluma (B1.3). integralumg (B1.4).
9-10 (111 | Nurodo realaus | AtpaZjsta realaus | Aptaria realaus | Kritiskai vertina, ar
gimnazijos) Klasiy | gyvenimo gyvenimo gyvenimo realaus  gyvenimo
koncentras problemas, problemas, kuriy | problemas, kuriy | problemos
sprendziamas sprendimus galima | sprendimag  galima | sprendimas tinkamas
kompiuteriu, aptaria | automatizuoti, automatizuoti, automatizuoti.
uzdaviniy nurodo netikslumus | jvardija sprendziamy | Formalizuoja uzduotj
formuluociy uzdaviniy uzdaviniy (B1.4).
problemiskuma formuluotése (B1.2). | formulavimo galimus
(B1.2). sunkumus

(daugiaprasmiskuma,
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netiksluma) (B1.3).

klasiy koncentras

-1V gimnazijos

Aptaria pateikta
realaus pasaulio
problemg,  nurodo
galimg  sprendima
(B1.1).

Atpazjsta nesunkiai
kompiuteriu

sprendziamas realaus
pasaulio problemas,
diskutuoja apie
nurodytg informacinj
jrankj (programg) ir

pateikia galimo
sprendimo idéja
(B1.2).

Atrenka  nesunkiai
kompiuteriu

sprendziamas realaus
pasaulio problemas,

surenka informacija
apie reikiamag
informacinj  jrankj
(programa) ir
pateikia galimo
sprendimo idéja
(B1.3).

Savarankiskai
suranda  nesunkiai
kompiuteriu
sprendziamas realaus
pasaulio problemas,
pasirenka  reikiama
informacinj  jrankj
(programa), pateikia
ir paaiskina galimo
sprendimo idéja
(B1.4).

Remiantis Vievio gimnazijos mokiniy pazangos ir pasiekimy vertinimo informatikos pamokose
aprasu, galima teigti, kad mokymasis programuoti gali:

e  padéti mokiniui pazinti save, suprasti savo stiprigsias ir silpngsias puses, jsivertinti savo
pasiekimy lygmenj, kelti mokymosi tikslus;

e  padéti mokytojui jzvelgti mokinio mokymosi galimybes, nustatyti problemas ir spragas,
diferencijuoti ir individualizuoti darba, parinkti ugdymo turinj ir metodus;

e nustatyti informaciniy technologijy bei kompiuteriy taikymy jsisavinimo kokybe, planuoti
ugdymo turinj ir metodus, suteikti skirtingy mokiniy poreikius atliepiancig pagalbag.

1.2. Programavimo mokymui(si) skirtos aplinkos

Norint apibrézti mokymosi aplinkos charakteristikas ir tinkamai jas suprojektuoti, labai svarbu
korektiskai nustatyti besimokanc¢iyjy mokymosi ypatumus ir sunkumus bei jy prieZastis: bendruosius
problemy sprendimo, algoritmy supratimo, modifikavimo ir naujy kiirimo, programavimo techniky
naudojimo jgidzius. Pastebima, kad iskyla problema, kad triiksta tokios programavimo mokymui(si)
skirtos aplinkos, kuri biity pritaikyta skirtingy mokymosi pasiekimy lygiy mokiniams, todél kyla
sunkumy mokantis programavimo, triiksta motyvacijos, sunku pasiekti gery mokymosi rezultaty, taip
pat netinkamai pateiktas mokymo turinys.. Prasti mokiniy mokymosi rezultatai yra ne tik dél aplinkos
triikumo, bet ir dél uzduociy diferencijavimo pagal skirtingus mokiniy pasiekimy lygius (1 pav.).
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. . UZduodiuy '
Motyvacija Mokymo turinys dierenciiavimas Turinys
Vertinimas Mokymosi tikslas
Programavimo aplinka, pritaikyta
skirtingy pasiekimuy lygiy
mokiniams
Pedagoginés problemos Technologinés problemos Mokymo(si) turinio problemos
Ne%?é}:ﬁg:a?as MNepakankamos MNepakankamas
kﬂwbiék:mn technologinés individualizuotas
skatinimui infrastrukidros turinys
Molkymo turinys néra -
pritaikytas pagal Mokym;m:nplmkas Standartizuoti
mokiniy pasiekimu nepaxankamas uzduodiy rinkiniai
ygius atnaujinimas
- i - . . MNetinkamas
tln«_jn._rld;.l%:‘lczuotu Sklrgngu_ e pasirinktas mokymosi
urinio trokumas nesuderinamumas kontekstas
Programavimo
Vienodi uZduodiu aplinkos ir operacingés MNetinkamas turinio
rinkiniai sistemos vertinimas

nesuderinamumas

Motyvacijos trikumas

(neidomas ir vienodi Neatnaujintas

mokymao turinys

uZdaviniai)
Bendradarbiavimo Individualizuotu
ctoka priemoniy trikumas
MNepakankamas

lankstumas pritaikyti
mokymasi pagal
skirtingus mokiniu
pasiekimy lygius

1 pav. Problemy medis

Svarbiausios charakteristikos, apibiidinancios efektyvig mokymosi aplinka:

1) kiekvieno besimokanciojo ziniy lygio nustatymas ir nuolatinis atnaujinimas bei dominuojancio
mokymosi stiliaus nustatymas suteikia galimybe mokymasi padaryti efektyvesnj ir labiau
individualizuoty;

2) programavimo modeliy naudojimas (uzdavinio skaidymas ] smulkesnes dalis, galimybé
besimokanciajam pritaikyti Zinias analogiskose situacijose) ugdo problemy sprendimo gebéjimus; 3)
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zaidimai stiprina mokymosi motyvacija, ugdo problemy sprendimo gebéjimus;

4) algoritmy kurimo jrankiy naudojimas aplinkoje suteikia galimybes besimokanciajam jgyti
algoritmy sudarymo bei realizavimo ziniy ir jgudziy [21].

Biitina uZztikrinti, kad mokiniai galéty naudotis programavimo aplinka, kuri buty pritaikyta skirtingy
pasiekimy lygiy mokiniams. Tam reikalingas nuolatinis mokytojo palaikymas, bendradarbiavimas
tarp mokytojo ir mokinio siekiant pasiekti kuo geresniy mokymosi rezultaty. Programavimo aplinka,
pritaikyta skirtingy pasiekimy lygiy mokiniams gali padéti lengviau atlikti uzduotis, stiprinti
motyvacija, norg mokytis.

Atlikus problemos analize, akivaizdu, kad jdiegiant programavimo mokymui(si) skirtg aplinka,
pagerés mokiniy motyvacija, pagerés mokymosi rezultatai. Siam tikslui pasiekti batina surasti
tinkama programavimo mokymui(si) skirtg aplinka ir jg idiegti ] naudojama virtualia mokymo sistema

(2 pav.).

Pagerés mokymosi
rezultatai

Pagerés ugdymo kokybé

b A h" A

UZduodiy diferencijavimas
pagal skirtingus mokiniy
mokymosi pasiekimu lygius

Pagerés mokiniy
motyvacija

|diegti programavimo mokymui(si) skirta aplinka

ApZvelgti virtualiuju mokymosi
aplinky ir priemoniy panaudojimo
programavimui mokytis galimybes

Suprojektuoti ir jdiegti programavimo
mokymui(si) skirta aplinka

Detalizuoti programavimo mokymosi
|Etirfi sukurta aplinka, pateikti aplinkos, pritaikytos skirtingu gebéjimu
rekomendacijas jos tobulinimui mokiniams kirimo galimybes Vievio
gimnazijoje 11-12 klasése

1Zanalizuoti moksline literatiirg apie
programavimo mokymui(si) skirtas
aplinkas

Pagereéjusi mokiniu mokymaosi motyvacija ir ugdymo kokybe, idiegiant
programavimo mokymui(si) skirta programavimo aplinka, pritaikyta
skirtingu mokymosi pasiekimu lygiu mokiniams

2 pav. Tiksly medis
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Siuo metu itin daug mokymy centry ir $vietimo institucijy sidlo mokytis populiariausiy
programavimo kalby, tokiy kaip JavaScript, Java, C/C++, Phyton, Php. Programuotojo specialybé
Siuo metu yra viena populiariausiy ir gerai apmokamy specialybiy, todél GitHub yra priemoné gauti
pirmg programuotojo darba.

GitHub [25] yra jrankis perzitréti kodui, sekti jo apsikeitimams ir padéti komandoms kartu dirbti prie
vieno projekto. GitHub yra platforma, kurios pagalba programuotojams galima dirbti komandose.
GitHub yra bene populiariausia, ji ne tik naudojama privac¢ioms kodo saugykloms laikyti, GitHub'e
programuotojai dazniausia laiko atvirosios prieigos projektus, kur prie jy kartu dirba.

Naudodami Git [25] programa, daug programuotojy gali dirbti prie vieno projekto vienu metu. Git
ypatingai palengvina situacijas kai keli programuotojai keiia tg pacig kodo dalj, taip pat padeda
atsekti pakeitimus, rasti kas juos atliko, leidzia keliauti per kodo versijas ir iSsirinkti tik reikiamus
pakeitimus. Taip pat labai svarbi darbo proceso su Git dalis yra programuotojy bendravimas, diskusija

patvirtintus pakeitimus[4].

Dar viena labai placiai naudojama informatikos mokytojy programavimo mokymui(si) skirta aplinka
yra www.onlinegdb.lt . Onlinegdb — tai programa, kuri paleidzia tiksling programa kontroliuojamoje
aplinkoje, kurioje galima valdyti programos vykdyma ir pamatyti biiseng kai programa yra
sustabdyta. Onlinegdb platformoje galima programuoti C, C++, Phyton, Php, Html ir kitomis
programavimo kalbomis. Onlinegdb suteikia galimybe, naudoti programa debesy aplinkoje savo
narSykléje. Taip pat, programavimo aplinka patogi tuo, kad galima nustatyti 1izio taskus. Tai puiki
internetiné programavimo aplinka su kody redaktoriumi, kompiliatoriumi ir derintuvu.

,, GeeksforGeeks* [26] yra populiariausias kompiuteriy mokslo portalas su daugybe straipsniy ir
viena geriausiy svetainiy, skirty kodui mokytis ir praktikuoti. Joje taip pat yra iSmanioji IDE, kurioje
galima Zaibisku greiciu paleisti kodg naudojant pasirinktines jvestis. Svetainé turi keletg puikiy
savybiy. ] teksto sritj galima paraSyti arba jklijuoti bet kurios populiarios programavimo kalbos koda
ir lengvai paleisti koda internete. Taip pat galima atsisiysti ir sugeneruoti kodo URL, kad galima biity
lengvai bendrinti.

Idone [27] - tai nemokamas internetinis kompiliatorius ir derintuvas, specialiai sukurtas
programuotojams ir kiiréjams, kuriame vos per kelias sekundes galima sukompiliuoti ir paleisti koda
naudojant pasirinkting jvestj. Su Ideone galima kompiliuoti bet kurig programavimo kalbg. Jame taip
pat yra keletas naudingy funkcijy, pvz., galima padaryti koda slapta, kad buty galima bendrinti su
konkreéiais programuotojais, be to, tai yra geriausia platforma dalytis kodu su savo projekto nariais.

Repl.it [28] yra internetiné programavimo mokymui(si) skirta aplinka, leidzianti vartotojams raSyti
programa ir kurti jas, taip pat kurti svetaines naudojant nar$ykle ir leidzia vartotojams jvairiais biidais
dalytis projektais. Jie taip pat rengia daugybe kodavimo konkursy su jdomiais prizais. Jis turi
auksciausios kokybés pakopa, vadinama ,, Hacker planu, kuri suteikia daugiau vietos saugykloje,
privataus kodo ir neriboto projekto bendradarbiy, taciau taip pat galima prieiti prie jy nemokamai 3
ménesius su ,,Github Education‘ planu.

Jdoodle [29] — tai nemokamas internetinis kompiliatorius ir kody rengyklé, skirta i§saugoti, paleisti
ir bendrinti kodg bet kada ir bet kur be jokiy sgranky ir aparatinés jrangos isStekliy, o tik aktyvy
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interneto ry$j ir Ziniatinklio narSykle. Galima pasirinkti bet kurig i§ pageidaujamy programavimo
kalby, parasyti koda ir jvertinti kodo rezultata.

DELYS yra interaktyvi edukaciné programiné jranga, aplinka, skirta informatikos mokymui
vidurinéje mokykloje. Ji sukurta kaip aplinka, skirta padéti jveikti visus tuos dalykus, kurie kelia
problemas suprantant savokas ir sprendziant atitinkamas problemas. Si aplinka turi specializuotas
funkcijas ar jrankius, kurie padeda programuotojams greiCiau ir efektyviau dirbti. Tai gali buti
naudinga, ypac¢ dirbant su specifiniais projekty tipais arba kalbomis, kurios turi savo specifikas ir
reikalavimus[6].

Alice yra naujoviska 3D programavimo aplinka, kuri leidzia lengvai kurti animacija pasakoti istorija,
vaidinti interaktyvy zaidima arba vaizdo jrasa, kuriuo galima dalytis internete. ,,Alice* yra laisvai
naudojama mokymo priemon¢, kuri skirta mokytis mokinius programuoti. Ji leidzia mokiniams
1Smokti pagrindiniy programavimo sgvoky kuriant animacinius filmus ir paprastus vaizdo zaidimus

[6].

Scratch yra vaizdiné programavimo kalba ir aplinka, kuri skirta pradiniy programavimo sgvoky
mokymui naujokams. Sioje aplinkoje galima kurti interaktyvius pasakojimus, animacijas, zaidimus ir
kitus karinius naudojant blokelius. Sioje aplinkoje sukurtus projektus galima dalintis su kitais. Tai
programavimo mokymui(si) skirta platforma, kuri padeda tobulinti programavimo jgiidzius. Sioje
aplinkoje galima rasti projekty idéjy, mokomaja medziagg ir tai padeda programavimg daryti
itraukianciu procesu.

Dar viena labai placiai naudojama programavimo mokymui(si) skirta aplinka — Visual studio code. Ji
yra nemokama, kuri pla¢iai naudojama profesionaliam naudojimui. Si aplinka tinkama bet kokio tipo
programavimui. Si aplinka palaiko daugelj programavimo kalby, tokiy kaip Phyton, C++, JavaScript
ir daug kity. Visual studio code turi automatinj programos uzbaigima, kuris padeda grei¢iau raSyti
padia programa. Sioje aplinkoje lengva rasti klaidas ir jas taisyti. Aplinka taip pat turi daug
mokomosios medziagos.

SCORM (Shareable Content Object Reference Model) — tai elektroniniy mokymo medziagy kirimui
ir valdymui internete skirtas standartas. Sis technologijy ir standarty rinkinys leidzia kurti objektus,
jais keistis ir integruoti juos j jvairias mokymosi valdymo sistemas. Pagrindinis SCORM tikslas —
uztikrinti, kad mokymo turinys biity sukurtas taip, jis biity ne tik perkeliamas i§ vienos mokymo
valdymo sistemos ] kita, bet, kad biity bendrinamas tarp skirtingy mokymo valdymo sistemy ir
jrankiy.

Pagrindinés SCORM savybés:

e interaktyvumas — leidzia kurti interaktyvius mokymo turinius, tokius kaip testai, uzduotys,
zaidimai ir simuliavimas;

e tarpplatformiSkumas — mokymosi turinys gali biiti naudojamas skirtingose mokymo
valdymo sistemose;

e turinio atnaujinimas — leidzia atnaujinti ir perduoti turinj;

e mokymo(si) rezultaty steb¢jimas — suteikia galimybe stebéti mokymo(si) rezultatus. Tai
leidzia mokytojams ir administratoriams stebéti mokiniy pazangg ir analizuoti pasiekimus;
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Sios pagrindinés savybés padeda uztikrinti efektyvy ir lanksty elektroninio mokymo turinio kiirima
ir valdyma.

1.3. Programavimo aplinkos bendrojo lavinimo mokyklose

Programavimo mokymas yra neatsiejamas nuo programavimo kalbos ir jos aplinkos. Programavimo
kalbos aplinka turi palaikyti programinés jrangos kiirimo technologijas, skatinti programos priezitiros
darbus. Programavimo kalba drauge su aplinka turi biiti saugi ir patikima.

Pagal atnaujintas bendrgsias ugdymo programas, pradin¢je mokykloje informatikos gebéjimy
ugdymas integruojamas ] jvairiy dalyky pamokas. Mokyklai nutarus, informatika 1-4 klasése gali
buiti mokoma kaip atskiras dalykas. Pagrindinés mokyklos 5—10 (II gimnazijos) klasése informatika
mokoma kaip atskiras privalomasis dalykas. Vidurinio ugdymo IlI-IV gimnazijos klasése
informatika yra pasirenkamasis dalykas. 1 — 6 klasése mokoma vizualinio programavimo pradmeny.
Mokytojai gali rinktis tokias programavimo mokymui(si) skirtas aplinkas kaip:

e Scratch;

e Komenskio Logo;

e Minecraft;

e xLogo online;

e LeGO Education WeDo 2.0;
e code.org ir kt.

Nuo 7-os klasés jvedamas tekstinis programavimas. Mokytojai gali rinktis i§ dviejy sitlomy
programavimo kalby:

o C++;
e Phyton.
11 — oje klaséje mokiniams informatikos dalykas tampa pasirenkamuoju dalyku.

Kiekvienais mokslo metais Salies mokyklose organizuojamos mokomuyjy dalyky olimpiados ar jvairtis
konkursai, kuriuose dalyvauja gabiis mokiniai. Kiekvienais metais organizuojama ir Lietuvos
mokiniy informatikos olimpiada, kuri vyksta keliais etapais, uzduotis kuria mokyklos ar aukStesnés
institucijos, kurios atsakingos uz olimpiadas. Baigiamajame etape mokiniams leidziama programuoti
C++ ir Phyton kalbomis.

Apibendrinant galima teigti, kad pasirinkimo laisvé renkantis programavimo kalbas mokykloje néra
didelé, o ypac skirtingy poreikiy mokiniams, kadangi norint islaikyti egzaming, visi privalo
programuoti C++ arba Phyton kalbomis.

1.4. Programavimo mokymosi aplinkos, pritaikytos skirtingy pasiekimy lygiy mokiniams,
kiirimo galimybés Vievio gimnazijoje

Vievio gimnazijoje pagal atnaujintas bendrgsias programas mokiniai mokomi programuoti nuo 5
Klasés. 5-6 klasése mokiniai mokomi programuoti Scratch ir code.org aplinkose. Nuo 7-os klasés
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mokiniai pradedami mokyti programuoti C++ programavimo kalba. Daugelis mokiniy, pasirinkusiy
mokytis informatikg 11-oje klaséje, sickia studijuoti §i0os krypties specialybes aukstosiose
mokyklose. Vievio gimnazijoje naudojama CodeBlocks programavimo aplinka, kadangi ji atitinka
egzamino reikalavimus. Nuo 2022-2023 mokslo mety mokiniai supazindinami su Onlinegdb
programavimo aplinka. Kadangi programavimo mokymui yra skirta viena savaitiné pamoka, tad
silpnesniy gabumy mokiniai susiduria su tam tikrais sunkumais:

e nespéja jsisavinti pamokos medziagos;
e nemoka mokytis savarankiskai,
e turi mokymosi spragy;

e néra programavimo aplinkos su kody pavyzdziais ir déstoma medziaga skirtingy poreikiy
mokiniams.

Viena i§ didZiausiy problemy yra ta, kad gimnazijoje néra programavimo aplinkos, kuri bty
pritaikyta skirtingy mokymosi pasiekimy lygiy mokiniams. Idiegiant tokig programavimo aplinka j
mokykloje naudojama virtualiojo mokymosi aplinka Moodle mokiniams bty patogu ir naudinga
mokytis programuoti, didéty jy mokymosi motyvacija, geréty ugdymo(si) kokybé.

Renkantis programavimo aplinka, reikia atsizvelgti j skirtingy poreikiy mokinius, klasifikuojant
uzduotis pagal mokiniy gebéjimus, suskirstant j lygius, su keliais sprendimo biidy pavyzdziais. Taip
pat aplinkoje turéty biity iSdéstoma teoriné pamokos medziaga. Pirminiai reikalavimai kuriamai
aplinkai:

e mokymosi turinys pateiktas suprantamai ir nuolat atnaujinamas,
e numatytos jvairios veiklos mokymosi tikslui pasiekti,
e jdiegtos bendradarbiavimag uztikrinancios priemonés,

o teikiamas kokybiskas griztamasis rysys.
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1.5. Kiekybinis tyrimas siekiant i$siaiSkinti mokiniy ir mokytojuy nuomong apie
programavimo mokymui(si) skirtas aplinkas

Siekiant issiaiskinti aplinkos reikalingumg buvo atliktas kiekybinis tyrimas. Tyrime dalyvavo
informatikos mokytojai ir programavimo modulj pasirink¢ mokytis II-1V gimnazijos (10-12 klasés)
mokiniai. Apklausiant mokytojus siekta iSsiaisSkinti:

¢ kokias programavimo aplinkas mokytojai naudoja,
e ar naudoja ir zino apie aplinkas pritaikytas skirtingy poreikiy mokiniams,

e ar bty naudinga turéti savo mokykloje programavimui skirtg aplinka, kuri buty pritaikyta
skirtingy poreikiy mokiniams.

Apklausiant mokinius siekta i$siaiskinti:
e kodél pasirinko programavimo pamokas,
e ar naudoja programavimo mokymuisi skirtas aplinkas,

e ar noréty turéti programavimo mokymuisi skirta aplinka, kuri bity pritaikyta skirtingy
poreikiy mokiniams.

Klausimynas pateiktas 1 priede.

56kl 8 (50 %)
7-8K
9-10kl. 10 (62,5 %)
1-12kl. 11 (68,8 %)

0,0 25 50 7.5 10,0 125

3 pav. Programavimo déstymas pagal klases

Atliekant tyrimg apklausta 16 informatikos mokytojy i§ visos Lietuvos ir 11 Elektrény savivaldybés
Vievio gimnazijos 10-12 klasiy mokiniy.

IS tyrime dalyvavusiy mokytojy beveik 70 % programavimg désto 11-12 klasése (3 pav.). Likusiose
klasése programavimg désto ne maziau negu pusé respondenty. Galima teigti, kad mokytojy
atsakymai bus vertingi.

93,8 % 18 apklausoje dalyvaujanciy respondenty naudoja programavimo mokymui skirtas aplinkas, 6,3 %
nenaudoja programavimo mokymui skirty aplinky.

Apklaustieji respondentai nurodé, kad naudoja tokias programavimo mokymui skirtas aplinkas:

www.onlinegdb.com, https://dev.to, https://code.org/, https://vr.vex.com/,
https://xlogo.inf.ethz.ch/release/latest/#/, https://blockly.games/bird?lang=en, https://anqgis.Irt.It/#/

20


http://www.onlinegdb.com/
https://dev.to/
https://code.org/
https://vr.vex.com/
https://xlogo.inf.ethz.ch/release/latest/#/
https://blockly.games/bird?lang=en
https://angis.lrt.lt/#/

Taip pat buvo klausiama, ar pakankama programavimo mokymui(si) skirty aplinky pasiala?
Respondentai atsaké, kad mokant mokinius programuoti 10-12 klasése, truksta tinkamy
programavimo mokymui(si) skirty aplinky.

53,3 % respondenty mano, kad biity reikalinga programavimo mokymui skirta aplinka, kuri biity
pritaikyta skirtingy mokymosi pasiekimy lygiy mokiniams, 46,7 % tikina, kad nereikia tokios
aplinkos. Mokytojai teigia, kad mokiniai geriau jsisavinty Zinias ir patirty sékme¢. Respondenty
manymu tokia aplinka biitina, nes visas mokymo(si) turinys biity vienoje vietoje. Tie, kurie mano,
kad aplinka nereikalinga motyvuoja tuo, kad aplinky, skirty programavimo mokymui(si) yra
pakankamai.

80 % respondenty teigia, kad neturi savo mokykloje sukurtos programavimo mokymui skirtos
aplinkos ir 20 % turi tokig aplinka. Dazniausiai naudojama aplinka yra www.pikta.lt

Toliau aptarsime mokiniy nuomong. Apklausoje dalyvavo 10-12 klasiy mokiniai: 70% vaikiny ir 30
% merginy.

Apklausoje dalyvavusiy mokiniy pasiskirstymas pagal klases pateiktas 4 pav. Dauguma respondenty
programavimo pamokas pradéjo lankyti nuo 10-os klasés. 63,6 % apklausos dalyviy pasirinko
programavimo pamokas, kadangi ateityje nori pasirinkti programuotojo profesija; 18,2 % pasirinko
todél, kad sekasi tikslieji mokslai ir 9,1 % tiesiog nori isbandyti save ir savo galimybes ir mano, kad
1domu iSmokti §j dalyka ir tai bus naudinga ateityje. 100 % respondenty mokosi C++ programavimo
kalba.

4 pav. Responedenty pasiskirstymas pagal klases

54,5 % apklaustyjy teigia, kad vienos savaitinés valandos programavimo mokymuisi nepakanka, o
45,5 % sako, kad tenkina viena savaitiné¢ pamoka.

Respondenty buvo klausiama, ar uztenka pamoky metu jgyty ziniy? 63,6 % atsaké, kad pamoky metu
gauna daug informacijos ir 36,4 % atsaké, kad daug mokosi savarankiskai.
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® Vaizdo jrasais

@ Pamockose gauta informacija
Padeda draugai

@ Konsultuoja mokytojas

5 pav. Mokiniy naudojama papildoma medziaga
Mokiniy naudojama papildoma medziaga mokymuisi pateikta 5 pav.

Tyrimo metu buvo klausiama, kas didinty motyvacija mokantis programuoti. 45,5 % atsake, kad
mokytojas turéty atsizvelgti j skirtingy poreikiy mokinius, 36,4 % tenkinty programy kodai su
pavyzdziais ir 18,2 % noréty, kad biity skiriami namy darbai.

I klausimg ar uZtenka programavimui skirty aplinky, 72,7 % atsake, kad uztenka. 18,2 % teigia, kad
patys susirado mokymosi aplinkg ir ja naudojasi ir 9,1 % sako, kad mokykloje nenaudoja jokiy
programavimo mokymuisi skirty aplinky.

72,7 % respondenty mano, kad baty programavimo mokymuisi skirtos aplinkos yra reikalingos ir
27,3 % neturi nuomones Siuo klausimu. Mokiniai, kurie atsake, kad tokia aplinka biity reikalinga,
sako, kad buty mokiniui patogiau kai vienoje aplinkoje biity ir uzduotys, ir testai, uzduoCiy
diferencijavimas.

Remiantis tyrimo rezultatais, baty tikslinga sukurti programavimo mokymui(si) skirta aplinka,
pritaikyta skirtingy poreikiy mokiniams, integruojant ja j Vievio gimnazijoje naudojama virtualiaja
mokymosi aplinkg Moodle.
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2. Virtualiosios mokymosi aplinkos aprasSas

Virtualioji mokymosi aplinka (VMA) — tai kompiuteriy tinklais ir kitomis informacinémis
komunikacinémis technologijomis (toliau — IKT) pagrista ugdymo sistema, kurioje mokiniai mokosi
mokytojy padedami. Kaip ir tradiciné mokymosi aplinka VMA sukurta, kad padéty mokiniams
mokytis, stebéti mokymosi procesg, tobulinti jo turinj. VMA vyksta visas ugdymo procesas:
pateikiamas visas kurso turinys, bendraujama diskutuojant (diskusijy forumuose, pokalbiuose ar
elektroniniu pastu), atlickamos praktinés uzduotys, vyksta darbas grupése, jgytos zinios bei geb&jimai
tikrinami kompiuteriniais testais. Kaip ir tikrgja mokymosi aplinka, VMA siekiama padéti mokiniams
mokytis, stebéti mokymosi procesg, tobulinti jo turinj. Taigi VMA galétume apibudinti kaip
mokomosios medziagos, uzduo€iy, bendravimo ir vertinimo priemoniy sistema, leidzian¢ig lanksc¢iai
valdyti ugdymo procesag. VMA bitinai turi biti svarbiausi mokymo komponentai: mokomoji
medziaga, uzduotys, mokiniy mokymosi proceso ir rezultaty steb¢jimas, vertinimas, mokiniy ir
mokytojy bendravimas. Kaip matyti, VMA atlieka nemazai funkcijy. ISskiriamos $ios bendriausios
virtualiyjy mokymosi aplinky funkcijos (Dagiené, 2004):

. bendravimas ir bendradarbiavimas;
o vartotojy (mokiniy, mokytojy, tévy, kurso kiiréjy) registracija;
. ugdymo turinio tvarkymas (kompiuteriniy priemoniy komplektas);
o uzduotys (priemonés joms rengti ir atlikti);
o mokiniy mokymasis ir pasiekimy steb¢jimas;
o aplinkos sgsajos keitimas;
o informacijos apie naudojimgsi VMA teikimas — Zinynas.
VMA reikalavimai:

1. Techninés salygos: tinkama kompiuterio ar kity jrenginiy aparatiné ir programiné jranga, kuri
atitinka VMA reikalavimus. Stabilus ir greitas interneto rysys, kad buty uztikrintas sklandus
turinio jkélimas ir bendravimas su kitais dalyviais.

2. Stabilumas ir patikimumas: VMA turi biti stabiliai veikianti ir patikima. Ji neturéty patirti
dazny sutrikimy ar klaidy, nes tai gali neigiamai paveikti mokymosi procesg ir naudotojy
patirt].

3. Suprantama naudotojams: VMA turéty biiti lengva naudoti ir suprantama net naujiems
naudotojams. Mokymosi medziaga turéty biiti aiski, patraukli vizualiai ir lengvai suprantama,
kad vartotojai galéty lengvai naviguoti per programg, pasiekti reikiamg turinj ir naudotis
funkcijomis.

4. Prieinamumas: VMA turéty biiti prieinama ir pritaikyta skirtingoms platformoms ir
jrenginiams. Tai gali apimti kompiuterius, plansetes, iSmaniuosius telefonus ir kt. Be to, ji
turéty biti prieinama naudotojams su jvairiais geb¢jimais ir galimybémis, atsizvelgiant |
prieinamumo standartus.
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5.

Turinio jvairové: VMA turéty leisti jkelti ir pateikti jvairaus pobiidzio turinj, tokj kaip tekstas,
vaizdo jra$ai, garso jrasai, interaktyvios simuliacijos, interaktyvis uzdaviniai ir kt. Tai padeda
skirtingiems mokinio sugebéjimams ir poreikiams.

Interaktyvumas ir praktinés veiklos galimybés: VMA turéty suteikti galimybe mokiniams
aktyviai dalyvauti mokymosi procese. Tai gali apimti interaktyvius uzdavinius, eksperimenty
simuliacijas, praktinius projektus, diskusijy ir bendradarbiavimo funkcijas. Mokiniai turéty
turéti galimybe taikyti jgytas Zinias ir gebéjimus praktikoje.

Stebéjimo ir vertinimo galimybés: VMA turéty suteikti galimybe mokytojams stebéti mokiniy
pazanga, vykdyti jvairiy veikly ir uzduociy vertinimg bei suteikti griztamajj rysj. Tai padeda
pritaikyti mokymosi procesg ir individualizuoti mokymo strategijas.

2.1. Virtualiosios mokymosi aplinkos dalyviai ir ju poreikiai

Virtualiojoje mokymosi aplinkoje organizuojant ugdymo procesa yra jvairiy dalyviy, todél jiems yra
priskiriami vaidmenys su atitinkamomis teisémis pagal poreikius.

Pagrindiniai VMA dalyviai yra ugdymo proceso pagrindiniai dalyviai, kuriuos galima suskirstyti j
Sias grupes:

Kurso/sistemos administratorius — vykdo visas leidziamas VMA funkcijas;

Déstytojas/mokytojas/kurso kiiréjas — ugdymo procese naudoja savo sukurtg kursa, kurj gali
pagal poreikius modifikuoti, valdyti (jtraukti, pasalinti, suskirstyti j grupes) kurso dalyvius
ir pan.

Déstytojas be redagavimo teisés — naudojasi sukurtais kursais ir organizuoja ugdymo
procesa, atlieka kontrole ir pan.;

Studentas/mokinys/besimokantysis — gali naudotis kurso, kurio dalyvis jis yra, mokymosi
medziaga, atlikti uzduotis ir pan.;

Svecias — gali naudotis kurse esan¢ia mokymosi medziaga.

Siekiant efektyvaus mokymosi, visi dalyviai turi zinoti savo funkcijas, galimybes ir jas vykdyti.

2.2. VMA sistemos ir posistemiai

Kiekviena VMA — sistema, turinti pagrindines funkcijas, t. y., panaudojimo atvejai, kuriuos vykdant
pasiekiamas atitinkamai sistemos daliai (posistemiui) naudotojo iSkeltas tikslas. Galima iSskirti tokius
pagrindinius VMA posistemius:

administravimo;

kurso kiirimo ir valdymo;

mokymosi turinio pateikimo;

mokymosi proceso organizavimo ir vertinimo;

bendravimo ir bendradarbiavimo.
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funkcijas.
Kurso kiirimo ir valdymo posistemis gali pateikti kurso kiirimo uzklausg, valdyti kursg ir jo dalyvius.

Turinio pateikimo posistemis skirtas mokymosi medziagos pateikimui bei modifikavimui, mokymosi
medziagos perzitréjimui, atsisiuntimui ar atsispausdinimui.

Mokymosi turinio rengimo ir proceso organizavimo ir vertinimo posistemyje galima tvarkyti veiklas,
vertinti besimokanciuosius, stebéti jy pazanga, atlikti uzduotis.

Mokymosi veikly organizavimo ir vertinimo posistemé apima funkcijas naudojamas vertinimo
sistemos kiirimui, stebéti pazangai bei grjZztamajam rySiui gauti.

Bendravimo ir bendradarbiavimo posistemyje galima rasyti, skaityti zinutes, dalyvauti diskusijy
forumuose, dalyvauti vaizdo konferencijose, atlikti uzduotis bendradarbiaujant.

Siy posistemiy funkcionalumas padaro VMA patrauklia ir prieinama mokantis nuotoliniu biidu.
2.3. Virtualios mokymo aplinkos funkciniai ir nefunkciniai reikalavimai

Kiekvienas VMA proceso dalyvis gali turéti skirtingus poreikius.

VMA reikalavimai gali buti suskirstyti j dvi kategorijas: funkcinius ir nefunkcinius reikalavimus.
Funkciniai reikalavimai:

Funkciniai reikalavimai nurodo, kokias funkcijas VMA turi atlikti naudotojai.

e Naudotojy prisijungimas: uZtikrinti funkcija, kad naudotojai gali prisijungti prie sistemos su
unikaliais slaptazodziais, vartotojy vardais ar kitai buidais.

e Turinio pateikimas: uZztikrinti, kad VMA turi funkcijg pristatyti mokymosi turinj jvairiais
budais, t.y. vaizdo jraSais, pristatymais, jvairiais tekstais ir pan.

e Interaktyvios uzduotys: uztikrinti, kad VMA turéty funkcija ir galimybg teikti interaktyvias
uzduotis, kurias besimokantieji gali atlikti ir gauti griztamajj ry$;.

e Bendradarbiavimas: uztikrinti, kad VMA turéty funkcija, kuri leisty besimokantiesiems
bendrauti ir bendradarbiauti su kitais dalyviais.

Nefunkciniai reikalavimai:

Nefunkciniai reikalavimai apibrézia kaip VMA turi veikti, bet neapibréZia konkretaus
funkcionalumo. Nefunkciniai reikalavimai gali apimti:

e NaSumo reikalavimus ir uztikrinti, kad VMA turéty sklandy sistemos veikimg ir gebéjima
aptarnauti didelj kiekj naudotojy tuo paciu metu.

e Prieinamumo reikalavimai: uztikrinti, kad VMA biity prieinama visiems naudotojams.

Apibendrinti VMA funkciniai ir nefunkciniai reikalavimai pateikti 3 lenteléje.
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3 lentelé. VMA funkciniai ir nefunkciniai reikalavimai

VMA posistemis

Funkciniai reikalavimai

Nefunkciniai reikalavimai

Administravimo posistemé

e Diegti sistemg ir jg valdyti

¢ Parengti sistema darbui

e Valdyti kursus / kategorijas

e Parinkti reikalingus jskiepius
e [registruoti naudotojus

o Kurti paskyras dalyviams

e Tvarkyti dalyviy paskyras

o Keisti sistemos kalba

e Nustatyti jkeliamo failo dydj
¢ Atnaujinti sistema ir jskiepius
e Sukurti atsargines kopijas

o Priskirti dalyviams vaidmenis
e Pagalinti sistemos naudotoja
e Atkurti prisijungimo slaptazod;j
¢ Kurti naujas grupes

¢ Pranesti naudotojams apie
veiklas

e Pildyti kalendoriy

o Nustatyti ir keisti VMA
iSvaizda

¢ Nesudétinga navigacija

Kurso kiirimo ir valdymo
posistemé

e Kurti ir administruoti kursa
e Pateikti kurso uzklausg

e Redaguoti kursy parametrus
o Jtraukti j kursa naudotojus

e Prisijungti prie kurso

e Suteikti roles naudotojams
e Pridéti kurso veiklas

o [Strinti kurso veiklas

¢ Redaguoti kurso veiklas

e Skirstyti naudotojus i grupes

¢ Kurso dizaino keitimas
e Temy iSdéstymo nustatymas

e Lengvas prisijungimas prie
sistemos

e Sistemoje naudojama lietuviy

kalba

¢ Nesudétinga navigacija

Mokymosi turinio pateikimo
posistemé

e Kurti kurse temas

o Jkelti mokomaja medZziaga

¢ Redaguoti mokymosi
medziaga

e [$trinti mokymosi medziaga

e Skaityti medZziaga

e Parsisiysti medziagg

e [Ssaugoti medziaga

o Atsispausdinti medziagg

o Parinkti geriausia formata
mokomosios medziagos
pateikimui

e Lengva prisijungti prie
sistemos

e Sistemoje naudojama lietuviy
kalba

o Aiskus medziagos i§déstymas

Mokymaosi proceso organizavimo
ir vertinimo posistemé

e Kurti jvairias mokymosi
veiklas

¢ Redaguoti mokymosi veiklas

¢ Paprasta ir patogi navigacija

e Lengva prisijungti prie
sistemos
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e Informuoti apie mokymaosi
veiklas

e Kurti kontrolés ir savikontrolés
testus

e Atlikti uzduoti

o Atlikti testus

e Matyti gautg jvertinimag

o Skaityti déstytojo komentara

e Stebéti pazangg ir
besimokanciyjy veiklas

o Kurti vertinimo sistema
e Gauti griztamajj rysj
e Pateikti komentarus

e Sistemoje naudojama lietuviy
kalba

e Vizualiai aiSkus veikly
iSdéstymas

o Aiskiai matomi vertinimo
reikalavimai

¢ Paprastas informacijos
atnaujinimas

Bendravimo ir bendradarbiavimo
posistemé

e Ragsyti, siysti, trinti, skaityti,
gauti, atsakyti, ieskoti zinuciy.

¢ Kurti bendravimo foruma

e Redaguoti foruma

e Valdyti forumo srauta

e Rasyti asmenin¢ zinute

o Atsakyti | asmening Zinute

e Nusiysti failg

¢ Dalyvauti tiesioginiame
pokalbyje

e Dalyvauti vaizdo
konferencijose

e Zinuéiy siuntimas keliems
naudotojams

¢ Aiskus zinuciy pateikimas

e Lengva prisijungti prie
sistemos

o Sistemoje naudojama lietuviy
kalba

¢ Patogi navigacija

Skirtingos VMA gali turéti skirtingus funkcinius ir nefunkcinius reikalavimus. Renkantis VMA

bitina atsizvelgti ] naudotojy poreikius ir galimybes.

2.4. Panaudojimo atveju sgrasas pagal posistemes, dalyviy sarasas ir ju funkcijos

Analizuojant VMA galimybes, funkcijos gali buti priskiriamos skirtingiems dalyviams pagal jy

poreik] ir galimybes. VM A mokymas turi biiti efektyvus ir prieinamas visiems jo dalyviams.

VMA dalyviai gali buti:

v —

pasalinti naudotojus, suteikia déstytojams ar mokytojams vaidmenis.

Déstytojas — atsakingas uz mokomaja medziaga, kursy veiklas, bendravimu su studentais ar

mokiniais.

Besimokantysis — turi galimybe¢ prisijungti prie kurso, studijuoti mokomaja medziaga, atlicka

uzduotis, dalyvauja jvairiose organizuojamose veiklose.

Svecdias — turi teise naudotis tik pateikta mokomaja medziaga.

VMA posistemiai




Kiekviena Virtualios mokymo aplinkos sistema (VMA )turi panaudojimo atvejus (PA). Pagrindiniai VMA

posistemiai: (4 lentelé)

administravimo;

e Kkurso valdymo;

e mokymosi turinio pateikimo;

e mokymosi proceso organizavimo ir vertinimo;

e bendravimo ir bendradarbiavimo.

Kurso valdymo posistemis jgalima pateikti kurso kiirimo uzklausg, valdyti kursa, jo dalyvius;

Turinio pateikimo posistemis skirtas mokymosi medziagos pateikimui bei modifikavimui, mokymosi
medziagos perziiiréjimui, atsisiuntimui ar atsispausdinimui;

Mokymosi proceso organizavimo ir vertinimo posistemyje galima tvarkyti veiklas, vertinti
besimokanciuosius, stebéti jy pazanga, atlikti uzduotis;

Bendravimo ir bendradarbiavimo posistemyje galima rasyti, skaityti zinutes, dalyvauti diskusijy
forumuose, dalyvauti vaizdo konferencijose, atlikti uzduotis bendradarbiaujant.

4 lentelé. VMA dalyviy posistemés

Posistemé

Dalyviai

Administratorius

Déstytojas

Besimokantysis

Svecias

Administravimo
posistemé

Diegti sistema ir ja
valdyti

Nustatyti sistemos
parametrus

Keisti sistemos
kalba

Paringti
reikalingus
iskiepius

Tvarkyti dalyviy
profilius

Pridéti , Salinti
dalyvius

Suteikti dalyviams
vaidmenis

Stebéti naudotojy
veiklas

Salinti kursus
Siysti priminimus
apie artéjancias ar
numatytas veiklas

Kurti, $alinti kursg
Registruoti
dalyvius

Priminti apie
artéjancias veiklas
Pildyti kalendoriy

Skaityti mokomaja
medziaga
Parsisiysti
medziaga
Atsispausdinti
medziaga

Kursy kiirimo ir
valdymo posistemé

Kurti kursa
Prizitréti kursa,
Salinti kursg,

Redaguoti kurso
duomenis, pateikti
kurso uzklausa,
kurti kursa, valdyti

Prisijungti prie
kurso, susipazinti
su mokomaja
medZziaga ir

Prisijungti prie
kurso
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redaguoti kurso
parametrus,
itraukti dalyvius,
redaguoti kurso
veiklas,

Suteikti
naudotojams roles

naudotojus, jtraukti
dalyvius, Salinti
dalyvius.

dalyvauti veiklose

ISsiysti zinute,
Trinti Zinutg,
Ieskoti zinuciy,

Atsakyti  forume
zinute,
Kurti forumo

temas, jas tvarkyti,
Salinti,
Ieskoti
temy,

forumo

ISsiysti zinute,
Trinti Zinutg,
Ieskoti zinuciy,

Atsakyti  forume
zinute,
Kurti forumo

temas, jas tvarkyti,
Salinti,

Skaityti ~ forumo
temas, jas
redaguoti, Salinti,
ieskoti forumo
temy, pranesti
dalyviams apie
naujas forumo
temas.

ISsiysti zinutg,
Trinti Zinutg,
Ieskoti zinuciy,

Atsakyti  forume
zinutg,
Kurti forumo

temas, jas tvarkyti,
Salinti,

Skaityti ~ forumo
temas, jas
redaguoti, Salinti,
1eskoti forumo
temy.

Mokymosi turinio | Jkelia mokomaja Kuria temas kurse, | Perziaréti Perzitiri mokomaja
pateikimo medziaga, ikelia mokomaja mokomaja medZziagg.
posistemé redaguoja medziaga, medZiaga,

mokamaja redaguoja pateikia | parsisiysti

medziagg, iStrina mokomajg mokomaja

mokomajg medziagg medZiagg,

medziagg, perziuri | atsisiuntimui ir atsispausdinti

mokomaja spausdinimui. mokomaja

med?iggq, medZziaga.

parsisiuncia,

i§sisaugoja ir

atsispausdina

mokomaja

medziagg.
Bendravimo ir | Rasyti zinutg Rasyti Zinute Rasyti Zinutg Skaityti forumg ir
bendradarbiavimo | Gauti zinute Gauti zinute Gauti zinute jo temas.
posisteme Atsakyti zinute Atsakyti zinute Atsakyti zinute

Skaityti zinute, Skaityti zinute, Skaityti zinute,

Panaudojimo atvejuy diagramos ir atveju specifikacijos

Administravimo posistemyje (6 pav.) galima diegti sistemg, nustatyti sistemos parametrus, valdyti
dalyvius, kursus, formuoti ataskaitas, pasalinti kursus.
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Mokytojas

Formuoti ataskaitas

|dieqti sistema

Keisti sistemos kalba

Mustatyti sistemos
parametrus

Valdyti dalyvius

Tvarkyti papildinius

Stebéti dalywviy
veiklas

Salinti kursus

Salinti dalyvi

Pridétj dalyvi

Suteikti vaidmenis

6 pav. Administratoriaus PA diagrama administravimo posistemyje
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Kurso valdymo ir kiirymo (7 pav.) posistemis jgalina pateikti kurso kiirimo uzklausg, kurti kursa,
valdyti kursa, jo dalyvius;

Pateikii kurso

uZklausa

<=extend== ..

_____________-___-— ‘,—"_

®, =<gxtend==

Mokytojas

Ll liraukti dalyvius i . . I
kursa <- ==extend=>  { Salinti dalyvius i

kurso

Valdyti dalyvius

7 pav. Mokytojo PA diagrama kurso kiirimo posistemyje

Turinio pateikimo posistemis (8 pav.) skirtas mokymosi medziagos pateikimui bei modifikavimui,
mokymosi medziagos perzitréjimui, atsisiuntimui ar atsispausdinimui, jo keliami funkciniai
reikalavimai skirstomi ] mokytojo ir mokinio vaidmenis.

Kurti temas kurse

Pateikti mokomaja
medZiaga

Redaguoti mokamajg
medZiaga
Déstytojas

Pateikti mokomaja
medZiaga
spausdinimui

Dalyvauja
veiklose

Atsispausdina
mokomaja medZiaga

=zgxtends==

Studentas T

SusipaZista su
mokomaja medZiaga

*‘, <<extend==

Parsisiuntia

mokomaja medZiaga

Prisijungia prie

kurso

8 pav. Mokymo turinio rengimo ir teikimo posistemés panaudojimo atvejy diagrama
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Bendravimo ir bendradarbiavimo posistemyje (9 pav.) galima rasyti, skaityti zinutes, j jas atsakyti,
dalyvauti diskusijy forumuose, dalyvauti vaizdo konferencijose, atlikti uzduotis bendradarbiaujant.

Rasyti Zinute

Vo ==includes=
i

Mokytojas

Rasyti Zinute forume

==grtend==

Atsakyti Zinute
forume

Mokinys

Dalyvauti nuotolinése
pamokose

-

Rasyti Zinute visiems
dalyviams

Atsakyti | Zinutes Dalyvauti
forume susirasingjime

9 pav. Bendravimo ir bendradarbiavimo posistemés panaudojimo atvejy diagrama
2.5. Programinés jrangos parinkimas VMA realizuoti

Mokymosi procesas sudétingas ir daug pastangy ir darbo reikalaujantis procesas. Skaitmeninj
mokymosi turinj galima perduoti jvairiais biidais. Déstytojas privalo parinkti patogiausig ir geriausia
medZziagos perdavimo priemong. Siekiant parinkti tinkamg mokymosi valdymo sistemg kuriamai
programavimo mokymosi aplinkai, buvo jdiegtos ir iSbandytos pagal sudaryta projektuojamos VMA
(ir jos posistemiy) funkcionaluma dvi populiarios VMA: Moodle ir Openeclass. Abi sistemos atitinka
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pagrindinius VMA keliamus funkcinius reikalavimus, jose yra realizuoti pagrindiniai jrankiai ir
priemonés mokymui, mokymuisi, bendravimui ir bendradarbiavimui, taciau abi sistemos turi ir
nemazai skirtumy, kuriy pagalba galima iSskirti, kuri aplinka yra tinkamesné pritaikyti kuriamai
aplinkai (zr. 5 lentelg).

5 lentelé. VMA palyginimas

VMA posistemis Funkcinés specifikacijos | MOODLE OPENECLASS

Administravimo Diegti sistema ir jg + +
valdyti

Nustatyti sistemos
parametrus

Keisti sistemos kalba

Paringti reikalingus
iskiepius

+ + + +

Tvarkyti dalyviy profilius
Pridéti , Salinti dalyvius
Suteikti dalyviams
vaidmenis

Stebéti naudotojy veiklas
Salinti kursus

Siysti priminimus apie
arté¢jancias ar numatytas

veiklas

Kurso valdymo Kurti kursg + +
Prizitréti kursa, + +
Salinti kursa, + +
redaguoti kurso + +
parametrus,
itraukti dalyvius,
redaguoti kurso veiklas, +
Suteikti naudotojams

+ +

roles

Turinio pateikimo Atskiri tinklalapiai + +
Susiety tinklalapiy + +
rinkiniai + +
Minéiy zemélapis + +
Apklausa + +
Vaizdo ir garso jrasai + +
Pateiktys + +
SCORM pakety
naudojimas

+ -

Mokymosi proceso Kurti kurse temas

organizavimo ir Tkelti mokomaja

vertinimo medziaga
Redaguoti mokymosi + -
medziagg
IStrinti mokymosi
medziaga
Skaityti medziaga

Parsisiysti medziaga
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ISsaugoti medziaga
Atsispausdinti medziaga

+ + + +
+ o+ + +

Bendravimo ir Rasyti,
bendradarbiavimo siysti,

trinti,

skaityti,

gauti,

atsakyti,

ieskoti zinuciy.

Kurti bendravimo foruma

+ + 4+ + + o+ + 4+ o+

Redaguoti foruma

Valdyti forumo srautg

Rasyti asmening zinutg

+ + 4+ + + + + + + 4+ + o+

Atsakyti | asmening
zinute

Nusiysti faila
Dalyvauti tiesioginiame + +
pokalbyje

Dalyvauti vaizdo
konferencijose

Analizuojant abi VMA ir atkreipiant démes] ; administravimo posistemio funkcines galimybes

Pastebima, kad VMA Openeclass néra integruota lietuviy kalba, todél gali biiti nepatogi naudotojui.
Taip pat Sioje VMA néra galimybés parinkti reikiamus jskiepius.

Kurso valdymo bei turinio pateikimo posistemiuose visos funkcijos abiejose sistemose sutampa.

Lyginant Turinio pateikimo posistemio funkcines specifikacijas matome, jog daugelis funkcijy
galimos abiejose VMA, taciau Openeclass sistemoje negalima redaguoti mokymosi medZiagos.

Mokymaosi proceso organizavimo ir vertinimo posistemyje VMA Openeclass valdyti forumo srauto,
dalyvauti tiesioginiame pokalbyje ir vaizdo konferencijose.
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3. Programavimo mokymui(si) skirtos aplinkos modeliavimas

Informatikos mokymas bendro lavinimo mokyklose ugdo informatinj mokiniy mgstymag ir
skaitmeninj rastinguma jvairiose klasése. Programavimas skatina ne tik kiirybiskuma, bet ir ugdo
kritinj mastyma bei padeda spresti realias problemas. Programavimo mokymui(si) skirtos aplinkos
gali biiti naudojamos:

e mokyti ar mokytis programavimo pradmeny arba tobulinti esamus jgtdzius;

e mokytojai gali naudoti aplinkg kaip pagalbing priemong mokymo procesui organizuoti,
e aplinkg galima naudoti bendradarbiavimui;

e mokytis programavimo savarankiskai;

¢ virtualios mokymo platformos gali naudoti aplinka kaip mokymo jrankj kursams suteikdami
mokiniams prieigg prie kokybiSkos medziagos bei praktiniy uzduociy;

auksto lygio programuotojai gali naudoti aplinkg kaip priemong tobulinti savo jgtidZius.
3.1. Aplinkos modeliavimas

Ontologija apie programavimo mokymosi aplinkg nusako svarbias sgvokas, pabréziant jy svarba
programavimo mokymosi procese. Tai padeda naudotojams lengviau orientuotis ir rasti tinkamas
mokymosi priemones bei isteklius.

Programavimo mokymui(si) skirtos aplinkos ontologija (10 pav.) atvaizduoja informatikos Il1-1V
gimnazijos klasiy informatikos mokymo(si) turinj, programavimo mokymui(si) skirtas platformas,
programavimo redaktorius, mokomajg medziaga, mokymosi resursus.

Programuoti galima jvairiose aplinkose. Galima rinktis teksto redaktorius, internetines platformas.

Programavimo aplinkos pasirinkimui pasirinktas pozymiais grjstas modeliavimas (11 pav.). Pozymiy
diagrama pateikia i§samy programavimo mokymui(si) skirty aplinky vaizdavimg. Diagrama padeda
suprasti kaip kiekviena aplinka yra pritaikyta mokymui(si) programavimo srityje. IS diagramos matyti
Jvairiis pozymiai, tokie kaip mokymo istekliai, aplinkos paieSka, aplinky tipai, griztamasis rysys.
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v @ Programavimo_mokymul_skiftos_aplinkos

@ Priemoniy_panaudojimas
@ Virtualios_mokymo_aplinkos
v & Mokymo_resursai
v Elektroninés_knygos
@ Automate_the_Boring_Stuff_with_Python
© Eloquent_JavaScript
@ Programming_in_C

@ Programavimo_uzduotys

@ JavaScript
© Pnyton
@ Sscratch
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» @ Technologiniy_p sp _mokymo(si)_turinys
» - Virtualiosios_komunikacos_ir_bendradarbiavimo_mokymo(si)_turkys'
v O 4_gimnaziné_klasé
» @ ‘Aigoritmy_ir_programavimo_mokymo(si)_turinys'
» O ‘Duomeny_tyrybos_ir_informacijos_mokymo{si)_turinys’
» @ 'Saugaus_eigesio_mokymo(si)_turinys’
» O "Skaitmeninio_turinio_kirimo_mokymo(si)_turinys
» O Technologiniy_problemy_sprendimo_mokymo(si)_turinys
» @ "Virtualiosios_komunikacijos_ir_bendradarbiavimo_mokymo(si)_turinys
v O Vertinimas
© vgalaikiai_projektai
© Kaupiamasis_vertinimas
© Kontrokiniai_darbai
@ Portlolio
@ Praktiniai_darbai
© Testal_ir_ukduotys

10 pav. Kuriamos aplinkos ontologija
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EEP‘mr.m'erimu mokymuisi_skirtos_aplinkos
= ® Mpkymosi_resursai

O Sknitmenines_knygas

® Mokomoji_medzinga

O Muotalines_pamokos
& ® Aplinkos_paicska
= 2 Mokinin_mokymosi_ypatumai

O Mokyvacija

2 Individualumas

0 Spcinliniai_veiksniai

® Priemonin_panosdajinas

O Virtmalios_mokymosi_aplinkos
= ® Programavimao_kalbos
A7)

P Ci_plus_plus

@ Python

2 Java

9 Java_Seript
= ® Programavima_mokymo_aplinka_tipai
= 2 Internetines_platfonmos
A1

2 Jdl=

2 Jopdle

B OmlineE0E

® repl_it

' Kitcs
= 0 Jdieginmos_progmmavimo_aplinkos
BA[1.7]

B CodeBlocks

2 Visual Studin Code

2 Dev_{_plus_plus

° Edipe

2 Kilrs
B A7)
& 2 Programu_kodo_redakborini
A7)

2 Motepad_plas_plus

2 Atom

2 Sublime_gext

2 Kiti
= ® Programanimao_mokymo_hadai
B A 1.7

? Gropiniai_projekiai

2 Pamakos

2 Savarankiskns_mpkymasis

2 Mentoryste

2 Kiti
= % Mokymaosi_turings

® Pradedantiesiems

B Pazengusiems

® Vertinimas
B[

© Tigalaikiai_projektai

9 Kaupdamasis_wertinimas

9 Kentrolinii_darbai
B @ Testai
BAT

B Alviro_tipo

2 Su_pasirenkamaisiais atsakymais

11 pav. Programavimo aplinkos pasirinkimo pozymiy diagrama (naudotas jrankis: http://splot-research.org/)
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Informatikos kurso modelis, kurj sudaro 11 klasés koncentro ,,Algoritmai ir programavimas‘
mokymao(si) turinys pateiktas 12 pav.

Testai

UZduotis slenkstiniam
pasiekimy lygiui

Naudotojy ir
programuotojy
bendravimas /
ﬂ Duomeny strukttry UZduotis patenkinamam
57 naudojimas —_ pasiekimy lygiui
I gimn. klases 1l gimn. klasés mokymo

B i nEE = turinys“AIgor_itmai s E> Darbas su tekstiniy \
programavimas duomeny srautais
UZduotis pagrindiniam pasiekimy

lygiui
PmJektawmas
UZduotis aukstesniam
Algorltmal pasiekimy lygiui

Grupinio

programavimo T -
sistemos \ Teoriné medziaga

12 pav. Informatikos kurso 111 gimn. kl. mokymo turinys
Aplinkos modelio jgyvendinimui reikia pasirinkti tinkamg jrankj.

6 lenteléje pateikiamas vidurinio ugdymo bendryjy programy koncentro ,,Algoritmai ir programavimas
mokymo(si) turinys, kuriame nurodoma, kokius jgidZius, Zinias ir supratima turi jgyti besimokantieji.

6 lentelé. III gimn. klasés mokymo turinys ir gebéjimai

Mokymo turinys Gebéjimai

Naudotojy ir programuotojy bendravimas. Aptariamos naudotojy ir programuotojy bendravimo
problemos, mokomasi atpazinti lengviau
sprendziamas  problemas. Kuriant nedidelius
projektus mokomasi rasti potencialiy uzsakovy
(naudotojy),  iSsiaiSkinti  duomeny  Saltinius,
pageidaujamus rezultatus. Projektai gali bati
iSplétoti j brandos darbus.

Duomeny struktiiry naudojimas. Apibréziama duomeny tipo sgvoka. Mokomasi
naudotis vienmaciu masyvu, tekstine eilute.
Kuriamos programos nesudétingiems

skai¢iavimams, taikomosioms uzduotims spresti.
Taikomi jvairis duomeny tipai, akcentuojamas
tekstiniy eiluciy ir masyvy naudojimas.

Darbas su tekstiniy duomeny srautais. Mokomasi skaityti i$ tekstiniy faily ir | juos rasyti
jvairiy tipy duomenis. Susipazjstama su atviraisiais
duomeny formatais (pavyzdziui, CSV, HTML,
XML, JSON). Mokomasi skaityti duomenis i$ faily,
interneto svetainiy, iSoriniy jrenginiy (pavyzdZziui,
Arduino nuoseklaus prievado) analizuojant tekstg ir
(ar) taikant paprogramiy bibliotekas.

Projektavimas. Prisimenamas inZinerinis programy projektavimo
ciklas. Kuriami nedidelés apimties taikomieji
projektai. Juos kuriant aiSkinamasi, kokie naudotojo
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sasajos poreikiai. PieSiama ir pristatoma tekstinés ar
grafinés naudotojo sgsajos schema, véliau ji
realizuojama pasirinkta programavimo kalba.

Algoritmai.

Prisimenami sumos, sandaugos, kiekio, vidurkio
skai¢iavimo, paieskos algoritmai. Susipazjstama su
rikiavimo, reikSmés paieskos nerikiuotame ir
rikiuotame masyve, reikSmiy Salinimo i§ masyvo,
masyvo  papildymo  naujomis  reikSmémis
algoritmais.

Grupinio programavimo sistemos.

Mokomasi darbo pasidalijimo, naudojant atskiras
programos dalis (procediiras, funkcijas, klases,
modulius,  bibliotekas).  Pristatomi  grupinio
programavimo  jrankiai  (pavyzdziui, versijy
kontrolés sistema git, projekty valdymo sistemos
Jira, Trello, vienalaikio programavimo sistema).
Mokomasi prisijungti prie draugo kuriamo projekto,
skaityti, analizuoti, ieSkoti klaidy, modifikuoti ne
savo raSytg programos teksta.

Mokiniams programavimo kurse bus pateikta kiekvienos temos interaktyvi teoriné medziaga, uzduotys
pagal pasiekimy lygius ir testai jvertinimui. Slenkstiniam ir pagrindiniam pasiekimy lygiui turintiems
mokiniams bus pateiktos uzduotys su programos fragmentais. Programas mokiniai mokymosi aplinkoje

testuos ir matys rezultatus.

3.2.

Programavimo mokymui(si) skirtos aplinkos funkcionalumas

Programavimo mokymui(si) skirta aplinka integruota § VMA Moodle. Programavimo aplinkoje galima
testuoti programas ir jas vykdyti. Tokia aplinka labiau motyvuoja mokinius ir daro ja isskirting ir
patrauklia. Mokymosi procesas nuolat stebé¢jimas ir vertinamas. Mokinys gali nuolatos stebéti savo
pazanga, pasitikrinti Zinias, jvertinti savo silpnasias ir stiprigsias programavimo mokymosi sritis ir gauti

1§ mokytojo griztamajj rysj.

Informatikos
kursas Ill gimn.
klasei

-

13 pav. Programavimo mokymui(si) skirtos aplinkos struktiira

I$ programavimo mokymui(si) skirtos aplinkos struktiiros matyti, kad aplinkoje realizuotos pamoky
temos, kuriose jdétos uzduotys, testai, teoriné medziaga. Scheltter jrankio pagalba panaudotas SCORM

paketas ir integruoti mokymosi objektai (13 pav.).
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Mokymo proceso organizavimas

Naudojantis §iuo programavimo mokymui(si) skirtu kursu, mokiniai gali:

Siame kurse mokiniai gali mokytis savarankiskai, uzpildyti Ziniy spragas, pasiruoiti egzaminui.

Susipazinti su teorine medziaga;

Nagrinétis programy pavyzdzius;

SavarankisSkai atlikinéti uzduotis ir tokiu buidu pasitikrinti Zinias;
Atlikti testus ir gauti jvertinima;

Stebéti pazanga;

Programuoti mokymo(si) aplinkoje;

Analizuoti kodo klaidas.

Susipazing su teorine medziaga, mokiniai gali savarankiskai atlikti testus, i§ karto mato savo
jvertinimg. Taip pat mokiniai VMA Moodle gali rasyti programas bei jas vykdyti ir testuoti.
Programavimo mokymui(slO skirta aplinka mokiniai gali naudotis pamokoje, bibliotekoje, namuose,
t.y. mokytis i§ bet kurios pasaulio vietos, kur yra internetas. Naudodami §ig programavimo
mokymui(si) skirtg aplinka, mokiniai gali bendrauti tarpusavyje ir bendradarbiauti, diskutuoti kurso

forume.
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3.3.  Skyriaus isvados

1. Sukurtas programavimo mokymui(si) skirtos aplinkos modelis. Sis modelis, kuris pritaikytas
skirtingy mokymosi pasiekimy lygiy mokiniams, uztikrina ir suteikia galimybe mokiniams
mokytis savo tempu ir pagal savo ziniy lygj, o tai skatina gilesnj ziniy supratimg ir jsisavinimag.
Programavimo mokymui(si) skirtoje aplinkoje uzduotys pateikiamos pagal mokiniy pasiekimy
lygius, o tai suteikia galimybe mokytojams suteikti pagrindines zinias Kiekvienam mokiniui ir tai
padeda jiems grei¢iau ir efektyviau jsisavinti medziaga. Sis modelis pasizymi inovatyviomis ir
efektyviomis mokymo strategijomis, kurios padeda individualizuoti mokyma, didina mokiniy
motyvacija, jsitraukima ir uztikrina kokybiska Ziniy jsisavinima. Sis modelis prisitaiko ne tik prie
kiekvieno mokinio poreikiy, bet ir ugdo svarbius socialinius ir profesinius jgiidzius, taip
prisidedant prie mokiniy tobuléjimo.

2. Uzduotims kurti pasirinktas Sheltter jrankis. Naudojant interaktyvius jrankius, mokiniai labiau
jsitraukia ] mokymo procesa ir yra labiau motyvuoti siekti geresniy rezultaty. Sheltter jrankis yra
labai naudingas diegiant ir valdant programavimo mokymosi aplinka, nes jis suteikia lengva
diegimg, saugumg, patikimuma, prisitaikymg prie mokymosi valdymo sistemy, kadangi
jdiegiamas naudojant SCORM mokymo objektus, jvairias mokymo priemones ir profesionalig
techning pagalba. Sie privalumai padeda sukurti efektyvig ir kokybiska mokymosi aplinka, kuri
atitinka skirtingy mokymosi pasiekimy lygiy mokiniy poreikius ir skatina jy sékmingg mokymasi.
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4.  Kurso kirimas VMA Moodle ir jos dalyviai

Pra¢jusiame skyriuje aprasius ir palyginus dvi virtualaus mokymo aplinkas ir iSnagrinéjus jy
funkcinius ir nefunkcinius reikalavimus galima daryti iSvada, kad programavimo mokymui,
mokymosi proceso organizavimui, bendravimui ir bendradarbiavimui geriausiai tinka VMA Moodle.
Sioje mokymo aplinkoje uzduotys bus kuriamos naudojant Sheltter jrankj ir integruojat ji j VMA
SCORM paketa. Siame skyriuje nagrinéjama, kaip tai galima praktiskai panaudoti. Analizuojama,
kaip $ig technologija galima pritaikyti mokantis programuoti.

Programavimo mokymosi aplinkos integravimui buvo pasirinkta Elektrény savivaldybés Vievio
gimnazija, o programavimo mokymosi aplinkos kursas sukurtas $ios jstaigos VMA Moodle, kurios
adresas yra https://vieviogimnazija.vma.lm.It/ .

VMA Moodle kursg gali sukurti Sios aplinkos naudotojas, kuris pateikia kurso uzklausg. Moodle
administratorius patvirtina uzklausg ir naudotojui sukuriamas kursas ir jam suteikiamas redaguojancio
déstytojo vaidmuo. Kursg taip pat gali sukurti administratorius ir jtraukti kurso dalyvius j sukurtg
kursa ir suteikti jiems reikiamas teises (14 pav.).

$Kurso valdymas D

Informatika Il gimnazinei klasei

]

v Bendra »

Kursas skirtas 11-12 klaséms

14 pav. Sukurtas kursas ,,Informatika III gimnazinei klasei*

Kurso kiiréjas yra vienas i§ kurso dalyviy, kuriam dazniausiai priskiriamas déstytojo (mokytojo)
vaidmuo. Mokinius j kursg registruoja mokytojas (Kurso administravimas — Dalyviai - [registruoti
naudotojus).

VMA Moodle kurse mokymosi medziaga pateikiama struktiirizuotai, kuri yra suskirstyta j temas. Kurso
pagrindiniame puslapyje esancios temos pateikiamos plytelés formatu (13 pav.). Kiekviena tema turi
1§skleidziama meniu, kuriame pateikiamos uzduotys pritaikytos skirtingy poreikiy mokiniams, testai
ir teoriné medziaga. Kiekvienoje temoje yra teoriné medziaga, uzduotys, kurios pritaikytos skirtingy
poreikiy mokiniams, testai (15 pav.).
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Algoritmai. Sveikieji ir realieji skaiciai
PUSLAPIS SCORM PAKETAS 0 PUSLAPIS SCORM PAKETAS a
Teorija Kvadratas Matematinés Slenkstinis pasiekimy
operacijos lygis
SCORM PAKETAS SCORM PAKETAS SCORM PAKETAS SCORM PAKETAS
Patenkinamas Pagrindinis Aukstesnysis Daugybos_lentele
pasiekimy lygis pasiekimy lygis pasiekimy lygis
SCORM PAKETAS SCORM PAKETAS SCORM PAKETAS
Kambario plotas Daugybos lentelé Daugybos lentele

15 pav. Vienos temos struktira VMA Moodle kurse

Uzduotys, esanéios VMA Moodle kurse pateikiamos naudojant Scorm paketa. Sis isteklius leidzia
jkelti programavimo mokymui skirtg aplinkg, kuri sukurta panaudojus Sheltter jrankj www.arzinai.lt.
Sis isteklius leidzia pateikti tiek programavimo mokymui skirta aplinka, tiek teoring medziaga,
kurioje galima kompiliuoti pavyzdines uzduotis.

Mokiniai, atsidar¢ uzduotj gali atlikti programavimo uzduotj pacioje VMA Moodle, kurioje yra
integruota programavimo aplinka (16 pav.).

Seiti i§ veiklos

Informstika
fir— o

Pavyzdtiai
Ivestis: prmoje e

ISvestis: iSveskite atsakyma, fuo alveju, kai ieSkomos eilutes neegzistucja, Sveskite NO_S

Ut.txt Utrez.txt

16 pav. Integruota programavimo mokymo aplinka

Kiekvienoje temoje pradzioje pateikiama teoriné medziaga, toliau pateikiamos uzduotys, kurias
mokytojas paskiria pagal pasiekimy lygj, testas ir uzduotys, kurias mokiniai gali atlikti savarankiSkai.
Atliktas uzduotis mokytojas mato pacioje VMA Moodle sistemoje.
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4.1. Uzduotys pagal mokiniy pasiekimy lygius

VMA Moodle kurse mokymosi medziaga suskirstyta j temas. Kiekvienoje temoje yra teoriné medziaga
ir keturiy lygiy uzduotys, kurios pritaikytos skirtingy poreikiy mokiniams (17 pav.).

v (570 X | OB Susiv X ™ Infor X chat X | & amin % | [=] Prsi X fiokus X |05 -kl X | @ Moc X | a5k X | €) Facel X | T Pog X Seku X+ = =] X

Informatika_bendras_lavini Algoritmai. Sveikieji ir realieji skaidiai / Slenkstinis pasiekimy lygis

E Slenkstinis pasiekimy lygis

Naikinti visus SCORM bandymus

H L |veskite ia, ko ieskoti

17 pav. Vieno pasiekimy lygio uzduotis VMA Moodle kurse

Pamokos uzduotys VMA Moodle kurse pateikiamas naudojant istekliy ,,Scorm paketas*. Sis isteklius
leidzia pateikti programavimo aplinka SCORM formatu.

Kiekviename pasiekimy lygyje, mokiniai gali atlikti uzduotis pagal savo gebéjimus.
4.2. Integruojamos programavimo mokymui(si) skirtos aplinkos jrankio ,,Shellter aprasas
Bendra apzvalga

Kadangi, panaudojimo atvejy yra daug, tai pradzioje pateikta jrankio vartotojo sgsaja. PradZioje
jvedamas kurso pavadinimas, toliau —uzduoties pavadinimas. Toliau galima jraSyti trumpg uzduoties
pavadinima, kuris yra skirtas apps‘ui. Mokymo sistemoje jo nesimatys.

Irankio kalba. Jrankio kalbg galima sugeneruoti ne tik lietuviy. Ateityje jy prisidés daugiau.

»Meniu pozicija“ patogu, kad galima skirti virSutinj i§déstyma. Uzdaviniams patogu skirti virSutinj
iSdéstyma, o pamokoms — kairigja pozicija. Galima pateikti uzduoties apraSyma, taip pat jvesties ir
iSvesties pavyzdzius. ,,Pradinis programos skeletas* — ¢ia galima ikelti kodo fragmenta, patj koda ar
tuscia lauka, kur mokinys mokymo sistemoje turéty rasyti savo koda. Biitina nurodyti kiir¢jo varda
ir pavarde. Uzduoties ID biitina parasyti ir Sis neturi kartotis kitose uzduotyse arba kituose
teoriniuose fragmentuose./ ID galima jvesti ranka arba, deSin¢je puséje paspaudus mygtuka, ji
sugeneruoti. Galima kurti tekstinius failus, taip pat testus, kurie tikrinty uzduotj, Galima sugeneruoti
paketa, taciau prie§ tai rekomenduotina iStestuoti paketg. Pazitréti, ar gerai iSdéstyti mygtukai, ar
teistai gerai veikia ir pan. Sioje testavimo aplinkoje galima nustatyti mygtuky prisitaikymo aukstj,
tuomet bitina atnaujinti objekts. Jeigu tal yra pamokai skirtas kodas, galima tiesiog kopijuoti
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nuorodg ir jsikelti ] mokymo sistemg. Mygtukus galima jjungti ir i§jungti. ISvalyti — iSvalo iSvedimo
lauka. Vykdomasis langas — prisitaikantis. ,,Jveikimo procentas* — tai kai mes susisiejam su
mokymosi aplinka ir reikia pranesti ar uzduotis jvykdyta, tai reikia nurodyti kiek ji turi baiti jvykdyta
procentais.

Taip pat Sis jrankis turi dirbtinio intelekto asistenta. ParaSius programa, jeigu joje yra sintaksés ar
vykdymo klaidy, tuomet galima paprasyti dirbtinio intelekto asistento istaisyti klaidas. Bus pateikta
iStaisyta programa. DI pateikia savo atsiliepimus kg galima programoje tobulinti ir kas yra gerai.

Sheltter — naujas jrankis. Jis skirtas mokytis C++ ir Phyton programavimo kalby. Turi dvi aplinkas,
t.y. vykdomaja aplinkg ir kirimo aplinka, kurioje galima sukurti programinius intarpus ir
uzdavinius (18 pav.).

Do o RS (8 WONOR (M OMMT) @ AT PygRAM

. . . . . . -
oy ogore [ B mer s b s e

18 pav. Vykdomoji ir kiirimo aplinkos

Sis jrankis leidzia vykdyti C++ ar Phyton‘o koda narsykléje. Sio jrankio nereikia jdiegti j serverius
ir dél to maZiau darbo tenka administratoriams ir tuo paciu vykdytojui, nes nereikia atlikinéti jvairiy
keitimy. Sis jrankis jtraukia faily operacijas, nes pagrindinis triikumas, kad mokiniai negali mokytis
ty dalyky, kuriy jiems reikés. Galima kurti ne tik programavimo uZdavinius, bet ir programavimo
kodo istraukas ,,Snipetus®, kuriuos galima déti j teoring medziagg ir iliustruoti tam tikry algoritmy
veikima. Pagrindinis tikslas yra programavimo uzdaviniai ir jy testavimas. Sis jrankis leidZia
saugoti programas ir taip pat teikia rezultatus mokymosi sistemoms, pvz.: Moodle. Taip pat Siame
jrankyje yra DI (dirbtinio intelekto) asistentas, kuris paaiskina atsiradusias klaidas, kurios gali biti
tiek vykdymo metu pastebétos, tiek ir sintaksés klaidos ir kartu $is asistentas iStaiso koda, jeigu tai
leidziama Kad mokytis biity smagiau, galima pasirinkti ,,numestukus®, angl. ,,Drobs*, kurie yra
skirti Zaidybinimui. Galima organizuoti programavimo varZybas be jokios mokymosi sistemos. Dar
yra jgyvendintos uzuominos, kurios yra programavimo vedlys. Jos pataria kaip pradéti spresti
uzdavinj ir laikas nuo laiko pateikia naujy detaliy.

Publikavimas

Sukurtg uzdavinj vieno mygtuko paspaudimu galima publikuoti www.arzinai.lt serveryje ir ta
nuoroda dalintis. Be nuorodos sukurtus uzdavinius galima jterpti i kita turinj naudojant ,,jterptinj
koda“ (19 pav.).
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Jterptinio objekto pavyzdys

Enmilijos Ir Alstés kelloné

19 pav. Uzdavinio publikavimas

Patogu naudoti norint } mokymo sistemg Moodle jterpti mokomaja medziagg. Yra palaikomas
Scorm paketas. Sis jrankis generuoja Scorm paketa. Sj paketa galima jkelti beveik j kiekviena
mokymosi aplinka, kuri palaiko Scorm paketo standartus (20 pav.).

+ nursw venaymras

informatika_bencras Javinimas / Strukiary masyvai / Uzduots slenkstiniam pasiekimy fygiui

E Uzduotis slenkstiniam pasiekimy lygiui

e i€ veikios.

Emilijos ir
D &

Emilijos ir Aistés kelioné

Pavyzdziai

Rokalavimai
1. naudokite strukidras ir masyvus, kuriy elementai yra siruktaros tpo;
2 sukurkite pradiniy duomeny skaitymo funkcia void

3 sukurke funkcy, skaitiuojantia kelionés trukme
4 sukurkite rezultaly rasymo | faia lunkcia void

Pavyzdys

Duomenys.txt Rezultatal txt
Varsuva-Praha 8 14
034 1

20034 17 48
1204 1308

20 pav. Uzduotis jkelta naudojant SCORM paketa
4.3. Interaktyvus mokymosi turinio pateikimas SCORM

Atliekant uzduotis pagal pamokos tema, reikalinga naudoti programavimo aplinkg. Tam numatyta naudoti
SCORM paketa.

SCORM paketas — tai yra standartas, skirtas turinio karimui ir perdavimui. SCORM apibrézia, kaip turi
biti sukuriamas ir perduodamas elektroninis mokymosi turinys. Naudojant SCORM paketa mokiniai
mokymosi aplinkoje galés rasyti kodus ir juos kompiliuoti, taip pat gauti jvertinimus. Uzduotis galima
kurti www.arzinai.lt/scorm/ aplinkoje ir jas jkelti | VMA Moodle mokymosi aplinka (21 pav.).

SCORM / PWA paketo karimas Ikelti Zip Faila Korekcijoms

LWl C++ pamokos 11 klasems

Uzdu

&  Kiaustukas

Trumpas dinimas (tal bus programos pavadinimas)

6 talic B I

"
m
ihl
1]
il

Jums ducta programa, kuri neveikia, nes vietoje konkreciy operacijy suradyti klaustukai o)

Pakeiskite tuos klaustukus matematinémis operacijomis taip, kad baty atspausdintas rezultatas 25

21 pav. Uzduociy kiirimas naudojant SCORM paketo kiirimo aplinkg
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4.4. Sukurtos mokymosi aplinkos vertinimas

Programavimo mokymui(si) skirta aplinka jdiegta Vievio gimnazijoje (zr. 6 priedg). Jg iSbandé III
gimnazinés klasés mokiniai, kurie pasirinkg informatikos dalyka. Norint jvertinti jdiegtos
programavimo mokymui(si) skirtos aplinkos galimybes, privalumus, trilkumus, naudinguma bei
tobulinimo galimybes, mokiniams buvo pateiktas klausimynas (zr. 5 prieda).

IS viso buvo apklausti 5 mokiniai, i§ kuriy 4 (80 %) vaikinai ir 1 (20 %) mergina. Buvo sukurtas VMA
Moodle kursas, kuriame pateiktos uzduotys pagal skirtingus mokiniy mokymosi poreikius. | klausima
kiek laiko mokiniai naudojasi Sia aplinka, 100 % mokiniy atsake, kad aplinka naudojasi metus laiko.

100% apklaustyjy atsaké, kad naudojantis VMA Moodle problemy nekyla, viskas aiSku ir konkretu.
Kadangi | mokymosi sistemg buvo integruota programavimo mokymui(si) skirta aplinka, todél j
klausimg ,,Kiek laiko naudojate programavimo aplinkg integruota j VMA Moodle“?, 60 % mokiniy
atsaké, kad programavimo aplinka naudoja metus laiko ir 40 % atsake, kad naudoja pusé mety.

Mokiniy buvo klausiama pie programavimo mokymui(si) skirta aplinka, kuri integruota § VMA
Moodle ir ar programavimo mokymui(si) skirta aplinka atitinka jy poreikius. 80 % mokiniy mano,
kad programavimo mokymui(si) skirta aplinka visiskai atitinka jy poreikius, taciau 20 % mano, kad
atitinka tik 1§ dalies.

Mokiniy paklausus, kokiy funkcijy triksta programavimo mokymui(si) skirtoje aplinkoje, kad ji biity
patogesné ir funkcionalesne, i§ penkiy galimy atsakymy buvo pateikti du atsakymai, jog netriiksta
nieko ir viskas tinka.

Net 80 % respondenty atsake, kad programavimo mokymui(si) skirta aplinka suteikia motyvacijos ir
paskatinimo siekti tikslo ir tik 20 % mano, kad nei suteikia, nei nesuteikia.

Mokiniai taip pat vertino ir VMA Moodle pateiktas uzduotis. Daugelis apklaustyjy, t.y. 80 % teigia,
kad pamoky skaicius atitinka pamokos trukme¢ ir 20 % mano, kad pateikiama per daug uzduociy.

Mokiniy buvo klausiama, kaip jie vertina uzduoties struktiirg. Dauguma atsakiusiyjy, 80 % mano, kad
uzduotys suformuluotos aiskiai ir konkreciai ir 20 % mokiniy nuomone, kad uzduotyse triiksta
aiSkumo.

VMA Moodle aplinkoje be uzduociy yra pateikiama trumpa teoriné medziaga apie kiekvieng tema.
Paklausus mokiniy, gal jie noréty VMA Moodle kurse daugiau teorinés medziagos, maziau nei pusé
(40 %) sako, kad jiems jdomios tik praktinés uzduotys, tokia pat dalis (40 %) mano, kad teorinés
medziagos kurse pateikta uztektinai ir tik maZza dalis (20 %) teigia, kad teorinés medZiagos kurse
galéty biiti daugiau.

Siekiant i$siaiskinti, kokias uzduotis mokiniai renkasi pagal pasiekimy lygius, 80 % mokiniy renkasi
uzduotis, kurios atitinka aukStesnjjj pasiekimy lygj ir 20 % mokiniy renkasi slenkstinj pasiekimy lygj.

Paklausus, ar mokiniams patinka uzduotys pagal skirtingus mokiniy pasiekimy lygius, 80 % atsake,
kad patinka, 20 % atsakeé, kad patinka i$ dalies.

100% apklaustyjy teigia, kad programavimo mokymui(si) skirta aplinka, kuri yra integruota ] VMA
Moodle visada veikia tinkamai.
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Net 100% mokiniy atsakeé, kad testai, esantys mokymosi aplinkoje atitinka skirtingus mokiniy
poreikius.

Anketos pabaigoje apklausos dalyviai galéjo iSsakyti savo pasitilymus, pageidavimus ir pastabas. Keli
mokiniai atsaké, kad neturi jokiy pasiiilymy, vienas mokinys noréty, kad sistema leisty saugoti darbus
panasiai kaip Onedrive.

4.5. Mokymosi aplinkos tobulinimas ir testinumas

Programavimo mokymui(si) skirtos aplinkos, kuri integruota j VMA Moodle tyrimo rezultatai parodé,
1 ka reikéty atkreipti démesj, kg galima biity tobulinti.

Kad aplinka biity funkcionalesné, reikéty sudaryti galimybe saugoti atliktas uzduotis. Reikéty pateikti
daugiau teorinés medZziagos.

Mokymo aplinkoje galima biity pateikti nuorodas j teoring medziaga, kur mokiniai ras papildomos
medziagos.

Tobulinant mokymo aplinka, reikéty didinti temy ir uzduociy skai¢iy. Pateikti mokiniams kuo
jvairesniy uzduociy.

Dél palankiy mokiniy atsiliepimy tiek mokymo aplinkai, tiek ir programavimo mokymui(si) skirtai
aplinkai, ji bus naudojama ir tobulinama toliau. Planuojama sukurti kursus ir jaunesnéms klaséms.
Mokymosi aplinka bus pristatyta Elektrény savivaldybés informatikos mokytojams.
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4.6. Skyriaus iSvados

1. Vievio gimnazijoje buvo jdiegta, iSbandyta ir naudojama mokymo(si) procese programavimo
mokymui(si) skirta aplinka, kuri yra integruota ] VMA Moodle.

2. Sukurtos uzduotys, kurios atitinka skirtingy mokymosi pasiekimy lygius, publikuojamos Vievio
gimnazijos VMA Moodle sukurtame III gimnazinés klasés kurse.

3. ] VMA Moodle jdiegta programavimo mokymui(si) skirta aplinka, kuri pritaikyta skirtingy
mokymosi pasiekimy lygiy mokiniams.

4. Atliktas programavimo mokymui(si) aplinkos vertinimas bei, pasinaudojant jo rezultatais,
parengtas programavimo mokymui(si) aplinkos tobulinimo planas ir numatytas jos testinumas.

49



ISvados

. Literattros analizé parodé, kad programavimas yra svarbus ir naudingas besimokantiesiems.
Siuo metu mokiniams mokantis informatika pagal atnaujintas programas skiriamas ypatingai
didelis démesys programavimui, todél biitina pasirinkti tinkama programavimo mokymui(si)
skirtg aplinkg. Programavimas bendro lavinimo mokyklose padeda mokiniams pasiruosti
ateiciai, pasiekti aukstesnjjj programavimo lygj. Taip pat programavimas mokiniams stiprinti
pasitikéjimg savimi, lavina problemy sprendimo jgiidzius, atkaklumg ir organizuotuma.
Programavimui mokytis geriausia naudoti tas aplinkas, kurios skatina ieSkoti problemy
sprendimy, jtraukia besimokantjj; ] mokymosi procesg bei suteikia greitg grjztamajj rysj,
leidzia eksperimentuoti ir per paZinimg susieti abstrakCius programavimo objektus su
realiame gyvenime esanciais objektais. Svarbu mokiniams suteikti ne tik techninius jgiidzius,
taCiau skatinti jy kritinj mastyma, problemy sprendimo gebé&jimus. Programavimo mokymas
turi biiti orientuotas j visapusiska mokinio tobuléjima.

. Atlikto kiekybinio tyrimo rezultatai parodé, kad tiek mokytojai, tieck mokiniai noréty savo
naudojamoje virtualioje mokymo aplinkoje turéti programavimo mokymui(si) skirtg aplinka,
kuri biity pritaikyta skirtingy mokymosi pasiekimy lygiy mokiniams. Tikimasi, kad jdiegta
programavimo mokymui(si) skirta aplinka, kuri bus pritaikyta skirtingg mokymosi
pasiekimy lygiy mokiniams, didins mokiniy motyvacija mokytis, ugdys programavimo
igiidzius, skatins savarankiskuma.

. Remiantis tyrimo rezultatais, taip pat iSanalizavus VMA funkcines ir nefunkcines savybes,
palyginus virtualias mokymo aplinkas, VMA Moodle sukurtas kursas 111 klasiy mokiniams,
kuriame jrankio Schellter pagalba, naudojant SCORM objektus yra jdiegta programavimo
mokymui(si) skirta aplinka, kurioje pateiktos uzduotys pagal mokiniy pasiekimy lygius ir
kuri pritaikyta skirtingy mokymosi pasiekimy lygiy mokiniams.

. Vievio gimnazijoje jdiegta, iSbandyta ir naudojama programavimo mokymui(si) skirta
aplinka. Sioje aplinkoje mokiniai dirba individualiai pagal savo gebéjimy lygj. Taip pat savo
zinias gali pasitikrinti atlikdami testus. Programavimo mokymui(si) skirta aplinka turi
dirbtinio intelekto asistenta, kuris mokiniams patinka ir esant galimybei juo bitinai
pasinaudoja.

. Ivertinant sukurtg ir naudojama programavimo mokymui(si) skirtg aplinka, mokiniams buvo
pateiktas klausimynas. ISskirta kaip reikéty tobulinti sukurta aplinka: pateikti daugiau
teorinés medziagos, daugiau uzduociy ir testy. Sudaryti galimybe saugoti mokiniy atliktas
uzduotis debesyse.
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Priedai

1 priedas. Tyrimas ,,Programavimo aplinkos kiirimas, skirtingy poreikiy mokiniams*

Gerbiamas respondente,

Esu Kauno technologijos universiteto Nuotolinio mokymosi Informatikos studijy programos
magistranté. Atlicku tyrima, kurio tikslas - i$siaiSkinti kokias aplinkas naudojate, mokant moksleivius
programuoti. Anketa skirta informaciniy technologijy mokytojams.

Nuosirdziai atsakydami j anketos klausimus, Jus suteiksite reikiamg informacijg ir padésite kurti man
tokia programavimui skirta aplinka, kuri bus pritaikyta skirtingy poreikiy mokiniams. Si apklausa yra
anoniming, bus naudojami tik statistiSskai apibendrinti anketos duomenys. Dékoju uz atsakymus .

1. Kokiose klasése déstote programavimo pamokas?*

e 5-6kl.
e 7-8Kkl
e 9-10kl
e 11-12Kl

2. Kokiose klasése déstote programavimo pamokas?*

e 5-6KI.
e 7-8Kl.
e 9-10kl
o 11-12Kl.

3. Ar naudojate programavimo mokymui skirtas aplinkas?*
e Taip
® Ne
4. Jeigu atsakéte "taip", jvardinkite kokias?
5. Arjus tenkina programavimo mokymui skirty aplinky pasitila? Argumentuokite atsakyma.*

6. Ar jusy manymu reikalinga biity programavimo mokymui skirta aplinka, skirtingy poreikiy

mokiniams?*
e Taip
o Ne

7. Pagriskite savo atsakymg.
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10.
11.

12.

13.

14.

15.

Ar turite savo mokykloje sukurta programavimo mokymui skirtg aplinkg?
e Taip
e Ne
e Jei taip, tai kokig.
Ar naudojate programavimo mokymui skirtas aplinkas?*
e Taip
® Ne
Jeigu atsakéte "taip", jvardinkite kokias?
Ar jus tenkina programavimo mokymui skirty aplinky pasitila? Argumentuokite atsakyma.*

Ar jisy manymu reikalinga biity programavimo mokymui skirta aplinka, skirtingy poreikiy
mokiniams?*

e Taip
e Ne
Pagriskite savo atsakyma.
Ar turite savo mokykloje sukurta programavimo mokymui skirtg aplinkg?
e Taip
e Ne

Jei taip, tai kokia.
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2 priedas. Tyrimas ,,Programavimo aplinky poreikis, kuris reikalingas skirtingu poreikiy
mokiniams*.

Gerbiamas respondente,

Esu Kauno technologijos universiteto Nuotolinio mokymosi Informatikos studijy programos
magistranté. Atlieku tyrima, kurio tikslas - i$siaiskinti kokias aplinkas naudojate, mokant moksleivius
programuoti. Anketa skirta informaciniy technologijy mokytojams.

Nuosirdziai atsakydami j anketos klausimus, Jiis suteiksite reikiamg informacijg ir padésite kurti man
tokia programavimui skirta aplinka, kuri bus pritaikyta skirtingy poreikiy mokiniams. Si apklausa yra
anoniming, bus naudojami tik statistiSskai apibendrinti anketos duomenys. Dékoju uz atsakymus .

1. Jusy lytis:
e Mot.
o Vyr.

2. Kurioje klasé¢je mokotes?

3. Nuo kelintos klasés pradéjote mokytis programavimo?
4. Kodél nusprendéte pasirinkti programavimo pamokas?
e Noriu ateityje pasirinkti programuotojo specialybe
e Mokytojo iniciatyva
e Sekasi tikslieji mokslai
e Kita
5. Kokig programavimo kalba naudojote pamoky metu?
o C++
e Phyton
6. AruZtenka programavimo mokymuisi skirtos vienos savaitinés valandos?
e Taip
e Ne
7. AruZtenka jgyty Ziniy pamoky metu?

e Taip, gauname daug informacijos
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e Ne, daug mokausi savarankiskai
e Pamoky metu nesuprantu, todél lankau papildomas pamokas
8. Ar naudojate programavimo mokymuisi papildoma medziaga?
e Vaizdo jrasais
e Pamokose gauta informacija
e Padeda draugai
e Konsultuoja mokytojas
9. Kokia bty jiisy didesné motyvacija mokantis programuoti?
e Programy kodai su pavyzdZiais
e Namy darby skyrimas
e UZduociy diferencijavimas
e Atsizvelgti | skirtingy mokiniy poreikius
10. Ar uztenka mokantis programavimo skirty aplinky?
e Taip
e Mokykloje nenaudojame jokiy aplinky
e Pats susiradau ir naudoji mokymosi aplinkg
11. Ar jiisy manymu reikalingos mokymosi aplinkos, mokantis programavimo?
e Taip, baty naudinga padiam mokiniui
e Ne, tai neturi reikSmés
e Neturiu nuomonés
12. Kokias zinote programavimo mokymui skirtas aplinkas?
13. Ar zinote, kokia jiisy mokykloje jdiegta nuotolinio mokymo aplinka? Jvardinkite.

14. Ar jiisy manymu biity naudinga savo mokykloje, mokantis programuoti turéti programavimo
mokymuisi skirtg aplinka, kuri biity pritaikyta skirtingy poreikiy mokiniams?

e Taip
e Ne
e Neturiu nuomonés

15. Pagrjskite savo atsakyma jeigu atsakéte "taip".
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3 priedas. ,,Programavimo mokymui(si) skirtos aplinkos naudojimas*

Esu Kauno technologijos universiteto Nuotolinio mokymosi informacinés technologijos studijy
programos magistranté. Atlieku tyrima, kurio tikslas — jvertinti integruotg programavimo mokymosi
aplinka, mokymosi aplinkos privalumus ir trilkumus, jos naudingumg bei tobulinimo galimybes.

Maloniai prasyciau atsakyti j zemiau pateiktus klausimus. Anketa yra anoniminé. Gauti tyrimo
rezultatai bus naudojami moksliniams tikslams, rengiant baigiamaji projekta. Nuosirdziai dékoju uz
sutikimg atsakyti | visus anketos klausimus bei uz sugaistg laikg. Sékmés!

1.

7.

8.

Jasy lytis:

Vyr.

Mot.

Kiek laiko naudojate VMA Moodle?
1 metus

2 metus

Pusé mety

. Ar kyla problemy naudojantis VMA Moodle?

Nepatinka Moodle mokymaosi aplinka
Nekyla, viskas aiSku ir konkretu

Kita:

. Kiek laiko naudojate programavimo aplinkg integruota ] VMA Moodle?

1 metus
2 metus

Pusé mety

. Ar manote, kad §i programavimo aplinka, integruota ] VMA Moodle, atitinka jtsy poreikius?

Visiskai atitinka
Neatitinka

Atitinka 1§ dalies

. Kokiy funkeijy Sioje programavimo aplinkoje triiksta, kad ji biity patogesné ir funkcionalesné?

Jusy atsakymas.............

Ar programavimo mokymosi aplinka integruota j VMA Moodle suteikia motyvacijos ir

paskatinimo siekti tikslo?
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e Tikrai suteikia

¢ Nei suteikia, nei nesuteikia

e Nesuteikia

9. Ar pateikiamas pakankamas uzduociy skaicius?

e Pateikiama per daug uzduociy

e Pateikiama per mazai uzduociy

e Uzduociy skaicius atitinka pamokos trukme

10. Kaip vertinate uzduoties struktiirg, kuri pateikta VMA Moodle?
e UZduotys per sunkios

e Uzduotys per lengvos

e UZduotys suformuluotos aiskiai ir konkreciai

e Uzduotyse tritksta aiSkumo

11. Ar VMA Moodle reikty pateikti daugiau teorinés medziagos?
e Man jdomios tik praktinés uzduotys

e Teorinés medziagos pateikta uztektinai

e QGalety buti daugiau

12. Pagal pasiekimy lygius kokio sudétingumo uzduotis renkatés?
e Slenkstinj pasiekimy lygj

e Patenkinamg pasiekimy lyg]

e Pagrindinj

e AuksStesnjjj pasiekimy lygj

13. Ar esate patenkintas uzduotimis, kurios pritaikytos skirtingy poreikiy mokiniams
(pagal pasiekimy lygius)?

e Patenkintas
e Patenkintas iS dalies
o Nei patenkintas nei nepatenkintas

o Kita:
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14. Ar visada tinkamai veikia programavimo aplinka integruota ] VMA Moodle?
e Veikia visada

e Neveikia

e Kartais stringa

15. Ar VMA Moodle esantys testai atitinka skirtingus mokiniy poreikius?

e Taip

e Ne

e Neturiu atsakymo

16. Ar turite pasitlymy, kaip galéty buti geriau pritaikytos programavimo uzduotys pagal
mokiniy pasiekimy lygius?

Jasy atsakymas.............
17. Jiisy pastabos, pasiiilymai apie VMA moodle integruota programavimo aplinkg.*
18. Jusy atsakymas...........

60



4 priedas. Programavimo mokymosi aplinkos, pritaikytos skirtingy mokymeosi lygiu pasiekimu

mokiniams, diegimo aktas Vievio gimnazijoje

ELEKTRENU SAV. VIEVIO GIMNAZIJA

BiudZetiné jstaiga. Sviesos g. 4A, LT-21375 Vievis, Elektrény sav.
Tel.: +370 528 26 211, +370 528 26 884, +370 528 26 652, +370 528 26 433. El. p. vieviogimnazija@gmail.com
Duomenys kaupiami ir saugomi Juridiniy asmeny registre, kodas 190669038.

Kauno technologijos universitetui

PAZYMA APIE VYRESNIOSIOS INFORMATIKOS MOKYTOJOS
VITOS STRASEVICIENES SUKURTA KURSA 111 G. KLASIU MOKINIAMS IR
IDIEGTA PROGRAMAVIMO APLINKA, PRITAIKYTA SKIRTINGU MOKYMOSI
PASIEKIMU LYGIU MOKINIAMS

2024-05-16 Nr. 18-73

Pazymime, kad Elektrény sav. Vievio gimnazijos naudojamoje VMA Moodle
aplinkoje isbandyta ir naudojama programavimo mokymosi aplinka, skirta skirtingy mokymosi
pasiekimy lygiy Il gimnazijos klasés mokiniams, kuria jdiegé vyresnioji informatikos mokytoja,
KTU informatikos magistranté Vita Strasevitiené. Aplinkoje pateiktos uZduotys, testai pritaikyti
skirtingu mokymosipasiekimy lygiy mokiniams.

é Gintaras Dobilaitis
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