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[ Mokykla | PRIENU R. JIEZNO GIMNAZIJA

1 Kklasé

Mokytojai, iSbande veiklas, klasés, kuriose vyko veikly iSbandymas, mokiniy skaicius kiekvienoje klaséje.

Danuté Acuviené, 1 klasé, IT kabinetas, 12 mokiniy

ISvardykite iSbandyty veikluy pavadinimus, dalykus (temas), per kuriy pamokas organizavote Sias veiklas,
iSbandyta priemong / jrankj.

1. Skaiciai iki 10. Matematika. Matematikos ekspertas.

2. Délionés, labirintai, bité, menininkas. Matematika, dailé, pasaulio pazinimas. Programavimo Zaidimas Code.org

3. Ivardink Lietuvos medzius. Kaip elgtis kilus gaisrui. Atlik bandyma su Zirniais. Pasaulio pazinimas. 13manieji
robotai.

4. Languotame kilimélyje ieskojome kelio iki vaisiaus, boruzele keliavo iki raidés. Pasaulio pazinimas, lietuviy
kalba. Informatika be kompiuterio.

Trumpai apibudinkite, kaip sekési iSbandyti visas pasirinktas veiklas (Kas nustebino? Kuo galite
pasidziaugti? Su kokiais sunkumais susidiréte? Ka patartuméte kitiems kolegoms (kuo papildyti ar ko atsisakyti)?

Dalyvaujant matematikos konkurse ,,Matematikos ekspertas® dziaugiausi, kad visos uzduotys artimos 1 klasés
matematikos programos temoms, mokiniai noriai skai¢iuoja vaizdines uzduotis, dziaugiasi surinktais taskais, greitai
suzino teisinga atsakyma, gali pasirinkti uzduotis pagal savo sugebéjimus. Galéty vykti ne tik iki 14 valandos, bet
visa diena, kad mokiniai galéty uzduotis atlikti ir namuose.

Atlikdami uzduotis svetainéje ,,Code.org® dziaugémeés zaidimy veikéjais pauks$¢iuku, kuris gaudé parSiuka, bitute,
kuri lanke géeles ir rinko medy. PradZioje buvo sunku nusakyti kryptimis kelig, bet véliau visi noriai déliojo krypciy
rodykles ir pad¢jo rasti klaidas dirbant grupémis.

Mokiniai stebédami robotuka ilgiau sukaupia démesj, noriai padeda veikéjams atlikti uzduotis. Vaikams sukurti
vaizdai, kaip animaciniy filmy.

Naudojant languota kilimélj mokiniai programuoja rodyklémis ir patys suranda kelig iki vaisiaus, raidés. Mokinius
tokios veiklos skatina mastyti, kurti, atrasti, bandyti.

Kitos pastabos, sitilymai.

Pamokos, kuriose integruojama informatika, mokiniams Zymiai jJdomesnés. Mokiniai pajunta pazinimo, gauto
rezultato dziaugsma

2 klasé

Mokytojai, iSbande veiklas, klasés, kuriose vyko veikly iSbandymas, mokiniy skaicius kiekvienoje klaséje.

Zivilé Valatkiené, 2 klasé, IT kabinetas, koridorius, poilsio kambarys, 9 mokiniai

Isvardykite iSbandyty veikly pavadinimus, dalykus (temas), per kuriy pamokas organizavote $ias veiklas,
iSbandyta priemong / jrankj.

1. Pamoka IT kabinete ,,Kg reikia Zinoti zaidZiant ir dirbant su kompiuteriais?*. Saugumas ir teisé.

2. Pasiruosimas ,,Bebro* konkursui. Matematika. Zaidimo kortelés ,, Bebras“.

3. UZduotys ,,Formos“ matematikos pamokose, temos ,,Metras. Centimetras. Atkarpa.”“, ,,Daugiakampiai“.
Uzduotys ,,Bite“ pasaulio pazinimo pamokoje, temos ,,Kas skraido*. Programavimo Zaidimas Code.org

4, Temos ,,Dvizenkliy skai¢iy sudétis, perzengiant deSimtj“, ,,Rasti nurodytg figiirg“, pasinaudojant ,, Tinklo
principu®. ,,Laivy musis“. Matematika ir mokiniy laisvalaikis pertrauky metu. Informatika be kompiuterio.

Trumpai apibudinkite, kaip sekési iSbandyti visas pasirinktas veiklas (Kas nustebino? Kuo galite
pasidziaugti? Su kokiais sunkumais susidiréte? Kg patartuméte kitiems kolegoms (kuo papildyti ar ko atsisakyti)?
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Nauja mokiniams ir nauja mokytojui — mokomés kartu. Naujos veiklos dZiugina vaikus. Mokiniai uZzduotis, kurias
atlieka kompiuteryje, priima (traktuoja) kaip zaidima, nes priprate prie kompiuteriniy Zzaidimy. Tai yra gerai, nes
nejaucia jtampos, gali grizti i programa (uzduotj), iStaisyti klaidas. Klaidos daromos, nes siekia (nori) greito
rezultato, ¢ia ir dabar, nejdedant darbo ir pastangy.

[vairios uzduotys padeda jugdyma(si) jtraukti ir spec. poreikiy vaikus. Mokiniai pasitilé uzsiémimus ir laisvalaikiui:
»Laivy musis®, ,,Nupiesk ka nori“(Code.org). Ypac motyvuoja gabiuosius mokinius, nes jie jsitikina, kad ne viska
zino ir moka, kad reikia laikytis instrukcijy, numatyti (jsivaizduoti) rezultatg.

Uzduotis jveikti sunkiau tiems mokiniams, kuriy silpni skaitymo jgiidZiai, nejgude¢ valdyti kompiuterio pelg, negeba
laikytis nurodymy, nepripazjsta taisykliy.

Kitos pastabos, sitilymai.

Neturiu.

3 klasé

Mokytojai, iSbande veiklas, klasés, kuriose vyko veikly iSbandymas, mokiniy skaicius kiekvienoje klaséje.

Ramuté Bubniené. 3 klasé, IT kabinetas. 10 mokiniy.

ISvardykite iSbandyty veikluy pavadinimus, dalykus (temas), per kuriy pamokas organizavote Sias veiklas,
iSbandyta priemone / jrankj.

1. ,Informatikas sveria Zuvj", ,,Masés matavimo vienetai“ ir kt. Matematika. Zaidimo kortelés ,, Bebras*.

2. Fotonuotraukos tema ,,Ruduo mano akimis“. Integruota lietuviy, dailés ir technologijy pamoka. Skaitmeninis
turinys.

3. Pamoka IT kabinete. ,Kg reikia Zinoti zaidziant ir dirbant su kompiuteriais?* Pamoka vedé IT mokytoja
metodininké L. Arbaciauskiené. Saugumas ir teisé.

4. Algoritmai realiame gyvenime. Matematika . Programavimo Zaidimas Code.org (2 kursas).

Trumpai apibudinkite, kaip sekési iSbandyti visas pasirinktas veiklas (Kas nustebino? Kuo galite
pasidziaugti? Su kokiais sunkumais susidiiréte? Ka patartuméte kitiems kolegoms (kuo papildyti ar ko atsisakyti)?

Mano klasés mokiniai aktyviai jsitrauké j Code.org. siilomy uzduo¢iy sprendimus. Klaséje yra vaizdo projektorius,
didelis ekranas, todél visi gali matyti, kaip sekasi draugams, patarti. Vaikai puikiai orientuojasi judédami erdvéje,
greitai suvokia, kur klaidos, geba pasitaisyti. ISbandéme ir ,,Bebro* treniruociy lauka. Individualiai keletas mokiniy
iSbandé CodeMonkey programg. Turiu pasidziaugti, kad mano mokiniai, valdydami ar naudodamiesi IT, yra uz
mane kai kuriais atvejais pazenge gerokai toliau. Mokiniai sukiiré klasés grupe ,,Messenger* programéléje, ir mes
dabar galime greitai ir efektyviai dalintis informacija, mokomés ta daryti rastingai. Daug karty pamokose
informacijos paieSkai naudojame informacijos paieSkos internete sistema Google. Mokydamiesi apradyti rudens
vaizdus naudojomés savo paciy mobiliaisiais telefonais darytomis nuotraukomis, jos sudétos j vieng dokumenta,
tapo dar viena vaizdine priemone.

Kitos pastabos, sitilymai.

Pastaby kol kas néra. Visos iSbandytos priemonés vaikams patrauklios, jdomios, gerokai praturtina pamoka,
pajvairina veiklas ir labai motyvuoja mokinius.

4 klasé

Mokytojai, iSbande veiklas, klasés, kuriose vyko veikly iSbandymas, mokiniy skaicius kiekvienoje klaséje.

Roma Kandrotiené . 4 klasé, IT kabinetas. 11 mokiniy

ISvardykite iSbandyty veikluy pavadinimus, dalykus (temas), per kuriy pamokas organizavote Sias veiklas,
iSbandyta priemone / jrankj.

1. ,,Ornamentai* (pamoka vyko kompiuteriy klasgje). Dailé. Programavimo Zaidimas Code.org

2. ,,Daugyba stulpeliu“ (pamoka vyko kompiuteriy klaséje). Matematika. CodeMonkey programa.

3., Kaip atpazinti paty¢ias? Pagalba draugui“. Klasés valandélé. Zaidimo kortelés ,, Bebras*.
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4. Naty raSymas. Muzika. Susiskirsté grupémis. Vienas grupés narys sudaré komandas su trimis uzduotimis, pagal
kurias grupés draugai turi nukeliauti iki smuiko rakto. Turi parinkti tris uzduotis: ritmine, sudainuoti daing, uzrasyti
natas. Informatika be kompiuterio.

Trumpai apibidinkite, kaip sekési iSbandyti visas pasirinktas veiklas (Kas nustebino? Kuo galite
pasidziaugti? Su kokiais sunkumais susidiiréte? Ka patartuméte kitiems kolegoms (kuo papildyti ar ko atsisakyti)?

Informatika be kompiuterio vaikams puikiai sekési, sudarinéjo komandas, kiti atliko uzduotis ir atvirksciai.
Dirbant su Code Monkey programa paprastesnes uzduotis atlikingjo noriai, taciau sudétingesnes atlikti buvo sunku:
sudétj, atimtj, daugyba stulpeliu. Sunkesniy uzduociy atlikdavo tik sutarta kiekj, o po to darydavo lengvesnes.
,,Bebro® kortelése daug loginio mgstymo uzduo¢iy. Vaikai susidirg su sunkumais, nelinke jy spresti patys: daug
klausia, sako, kad nesupranta.

Code.org programa vaikams labai patiko, nesunkiai jveikia uzduotis.

Kitos pastabos, sinlymai.

Neturiu.
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