Orientavimasis

Amziaus grupé: Nuo 3 iki 6 mety

Valandy skaicius: 6 valandos

Trumpas veiklos aprasymas:

Sios veiklos metu vaikai turés galimybe aptarti jvairias orientavimosi uzduotis, spresti jas grupése,
naudojant programavima arba robotus. Veiklas siiiloma atlikti su 5-6 mety amziaus vaikais, taciau su
mokytojo pagalba jas gali atlikti ir 3-5 mety vaikai. Atlikdami uzduotis vaikai ugdys savo

informatinio mastymo kompetencijas, pvz:
- Duomeny rinkimas;

- Duomeny analizé;

- Duomeny pateikimas;

- Problemos skaidymas;

- Sablony atpazinimas.

Tikslai

Sia veikla siekiama sudaryti galimybes vaikams integruoti patirtj, zinias ir veiklas, suteikiant jiems

naujy prasmiy. Tai reiSkia, kad reikia rasti tinkamus problemy sprendimo budus, ugdyti igudzius,

susijusius su programine logika, modeliavimu ir algoritmais.

Tikslai, kuriy siekiama atsizvelgiant j jvairias sritis:

e Demokratiskumas ir pilietiSkumas: ugdyti pagarbg kitam zmogui ir jo nuomonei, dalijantis

patirtimi ir prisiimant socialine atsakomybg.

e Pasaulio pazinimas: prisiimti atsakomybe uz mokslinés metodologijos kiirimo procesa, kuris

apima klausinéjima, hipotezés kélima, atsakymy ieskojimg, informacijos rinkima, informacijos

organizavima ir analizg.

e Skaidiai ir skaifiavimai: nustatyti vertes jvairiomis pateikimo formomis (skai¢iavimais,

piesiniais, simboliais, skai¢iy uzrasymu, jvertinimu ir t. t.) ir spresti kasdienius uzdavinius,

susijusius su mazomis vertémis, naudojant sudéties ir atimties veiksmus.

e Duomeny tvarkymas ir apdorojimas: rinkti duomenis atitinkamais metodais (uzrasyti, piesti

ir kt.), juos pavaizduoti paprastomis diagramomis ir lentelémis, interpretuoti atsakant j iSkelta

klausima.
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e Orientacija: leskoti objekty pazjstamoje aplinkoje, naudojant orientavimosi sgvokas; nustatyti
vietovés atpazinimo taskus ir naudotis paprastais zemélapiais; gebéti pasakyti, ka galima ir ko
negalima matyti i§ tam tikros vietos.

e Technologijuy pasaulis ir technologiju naudojimas: atpazinti technologijas savo aplinkoje ir
paaiskinti jy funkcijas bei privalumus; atsargiai ir saugiai naudoti jvairias technologines
priemones savo kasdiené¢je veikloje; ugdyti kritiska poziiirj i technologijas, kurias pazjsta ir

naudoja.

STEAM kontekstas gyvenime

Pradedant nuo mikroaplinkos ir baigiant makroaplinka, su vaikais dirbama pasitelkiant zaidimus ir
problemas, kurios padeda siekti minéty tiksly ir jgudziy.
Klasés kontekste vaikams keliami uzdaviniai judéti tarp skirtingy tasky klas¢je ir mokyklos viduje, kai
mokytojas nurodo skirtingas kryptis (judéti i§ tasko A j taska B; i tasko A j taska B, einant pro ...). Po
Sios pirmos veiklos kartu su vaikais aptariamas paprastas mokyklos zemélapis. Toliau, atsizvelgiant i
vaiky ziniy lygi (kiekvienas mokytojas tai turéty jvertinti), projektuojamas zemélapis (apskrities,
rajono, Salies ar visos Europos) naudojanti integruotg liniuotg (zr. paveikslélj toliau), skirta darbui su
robotais. Vaikams keliami is§tikiai uzduodant jvairius klausimus, kuriy atsakymai apima vaiky judéjimo
tarp skirtingy tasky programavima.
Galiausiai vaiky paprasoma grupése sukurti uzdavinj, kurj jie pristatys kitoms grupéms ir kuris turi
apimti Siuos elementus:

- eikite link tasko X;

- pasukti j kairg / i deSing, ....;

- atvykimo vieta (su i§samia informacija apie jg);
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Maudoti technologijas

Kelti klausimus ir hipotezes, ieSkoti
atitinkamoms problemoms spresti.

atsakymu, eksperimentuacti,
sisteminti ir analizuoti

Kriti5kai pasirinkti technologija.

Formuluoti ir pa;

®  Rasti objektus.
) Samoningai eksperimentuoti,

atpaZinti, jgyvendinti ir kOrybiskai
L Zinoti, savo vieta, paaidkinti, kg galima ir ko panaudoti tam tikrus santykius.
negalima matyti i§ savo vietos.,

Maudoti paprastus Zeme

® Surinkti informacija.
] Maudoti paprastas lenteles.
] Mustatyti vertes.

Metodika

Veiklos grindziamos mokymusi veikiant (jvairiais lygiais: nuo imitacijos iki kiirybos).

Dalis ApraSymas Laikas

1 Kaip reaguoti j problemg naudojant komandas? 90’
Vaikai turés judéti i§ vieno tasko j kita klaséje, mokyklos pastate ir (arba) mokyklos

teritorijoje.

2 Lobio paieska 90’

Vaikai su Zemélapiu ir komandy lentele (zr. Zemiau) iesko ,lobio"

3 Programuoti robotus, kurie reaguoja i komandas. 90’
Vaikai turés naudoti robotus, tokiais kaip Bee-Bot ir Blue-Bot, ir atsakyti j jvairius

klausimus naudojant zemélapj.

4 Sukurti komandy seka konkrec¢iam uzdaviniui spresti. 90’
Vaikai turés sukurti uzduotis, kurias pristatys kitiems vaikams ir kurias turéty spresti

naudodami roboty programavima.

Viso: 6 val.

Si veikla yra dalis vaiky mokymo orientuotis ir suprasti programavimo komandas. Atsizvelgiant j

skirtingus vaiky gebéjimus, gali tekti supaprastinti lenteléje pateiktas veiklas.
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Ankstesnis arba pradinis kontekstas: norint nagrinéti Sig keturiy daliy tema, labai svarbu pradéti nuo
realaus ir artimo vaikams konteksto, kad bty sustiprinta vaiky motyvacija. Taigi, siloma perskaityti ir

iSnagrinéti istorijg, susijusig su COVID-19 - ,Mano mociuté serga koronavirusu*

Pasakojimai, kuriuos reikia sukurti kiekvienai toliau pateiktai veiklai, gali biiti paremti anksciau
nagrinéta istorija. Pavyzdziui, vienoje i§ vykdytiny veikly vaikai turés ieskoti lobio. Tai galéty biiti
vakcina arba vaistas, padedantis kovoti su COVID-19, taip sukuriant galimybe aptarti Sig problema su

vaikais.

Organizavimas

Medziagos:

e Zemélapiai, komandy lentelés, komandy lipdukai.
e Robotai: Bee-Bot; Blue-Bot; kiti panasis.

[ J

Metodika

1 metodikos dalis - Kaip reaguoti j problemga taikant komandas?

) Vaikai turéty atlikti keletg veikly, kuriuose dirba su ,orientacija“ klasés kontekste. Sitilome
pradéti uzsiémimg paprasant keliy vaiky (5 ar 6 vaiky) judéti klaséje i$ tasko A | taska B. Galite
pradéti nuo paprasty nurodymy (judéti i$ tasko A i taska B), o paskui didinti sudétingumo lygij
(judéti is tasko A j taska B einant per X, pasukti j kairg, judéti toliau, ...). Sitloma, kad nurodymai
bty objektyvis ir apimty ne daugiau kaip 4 ar 5 kryptis (pirmyn, j kaire, j desing, atgal).

Galimi klausimai:

- | kokias vietas patekote, kai atlikote nurodymus?
- Kiek karty pasukote i desing ir (arba) j kaire?
- Ar galétumeéte eiti kitu keliu?
) Tada mokytojas papraso kity vaiky pakartoti judéjimg tarp skirtingy tasky ir pateikia

programavimo komandas (Zr. pavyzdj Siame paveikslélyje), pavyzdziui, korteles ir rodykles.

Atgal Pirmyn I kaire ] deSing

Atsizvelgdamas | tai, mokytojas klausia vaiky apie veiksmus, kurie gali reiksti pasirinkta kelig, taip

lavindamas vaiky programavimo komandy supratima.
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Galimi klausimai:
e (mokytojas pateikia skirtingas korteles) Ar marsrute, kuriuo éjote, pasukote j kairg? Jei taip,
pasirenkame 8ig kortele (kortelé su rodykle, rodancia positkj j kairg)!
e (mokytojas pateikia skirtingas korteles) Ar tuo marsrutu €jote pirmyn? Jei taip, pasirenkame

Sig kortele (kortelé su rodykle, rodancia pirmyn)!

[$sirinktos kortelés turi atspindéti vaiky nueita kelig. Mokytojas pakartoja $j procesa 3 ar 4 kartus, kad
vaikai jtvirtinty nagriné¢jamas komandas. Parode¢s keleta paprastesniy veikly pavyzdziy klaséje,
mokytojas galéty paprasyti vaiky atlikti veiklas, kuriose pakei¢iama isvykimo vieta, ir suplanuoti kelia.

Pavyzdziui, paprasyti vaiky pereiti i$ klasés | mokyklos valgykla.

2 metodikos dalis - IeSkome lobio

0 Mokytojas pateikia paprastus klasés zemélapius, kuriuose pazyméti skirtingi taskai. Vaikai turéty
gebéti atpazinti skirtingus tasSkus. Paskui mokytojas pateikia mokyklos teritorijos Zemélapi
(apmasto didesng ir kitokia erdve, esancia netoli klasés, pavyzdziui, laisvalaikio sale, valgykla ir t.
t.), kuriame pazyméti skirtingi taskai. Atsizvelgdamas | tai, mokytojas klausia vaiky, ar jie
atpazjsta vietas, kuriose pazyméti taskai.

0 Tuomet pateikiamas klasés Zemélapis su pazymétu tasku, kuriame yra lobis, kad bty imituojama
lobio paieska. Mokytojas pademonstruoja uzduoties atlikima: pakviecia 3 - 4 vaikus, vienam is jy
duoda Zemélapj, kitam - komandy lentele (zr. paveikslélj toliau), papraso ieSkoti lobio ir uzrasyti

marsruta, kuriuo reikia eiti.

Komandy lentelé:
I§ vieno kambario
tasko j kita.
Pirmyn I kaire I desing

1. X
2. X
3. X
4. X
5.

IS viso 3 2 0

Atlikdami §ig uzduotj vaikai turi eilés tvarka pazyméti marsruto komandas (pavyzdziui, i§ klasés i
mokyklos valgykla / tualetg / socialinj kambarj / laisvalaikio kambarj). Tam jiems taip pat pateikiami
5
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atspausdinti rodykliy lipdukai, kuriuos jie gali klijuoti zemé¢lapyje, kuriuo keliauja. Grup¢, padedama
moKytojo, atlieka uzduotj, o paskui su visais aptaria, kad i$siaiSkinty visas abejones.

o Po uzduoties atlikimo pavyzdzio suskirstykite klasg¢ j 4 grupes, kiekvienai grupei duokite
zemélapj, komandy lentele ir rodykliy lipdukus.

o Svarbu atkreipti démesj, kad kiekviena grupé turi po vienoda zemélapj su skirtingose vietose
pazymeétais lobiais. Be to, mokytojas kiekvienai grupei (arba visiems vaikams) turi pasakyti, kas
yra lobis (daiktas, paveikslélis, nuotrauka, vaisiaus gabalélis ar pan.), kad vaikai Zinoty, ko
ieskoti.

o Visos grupés uzduotj atlieka vienu metu, kad mokytojas galéty juos priziaréti pasitelkes kolega
(as).

o Suradg lobj, visi grizta j klase ir pristato rezultatus (duomeny rinkimas).

3 metodikos dalis - Programuoti robotus, kurie reaguoja j komandas.

) Vaikai, naudodami robotus, pavyzdziui, Bee-bot arba Blue-bot, turéty atlikti keletag komandy
seky, kad iSmokty orientuotis. Norédami tai padaryti, galite naudoti tinklelj (projektuojama arba

fizinj - Zr. tolesnius pavyzdzius) ir paveiksliukus, atitinkancius temas, kurias nagrinéjate

atlikdami veikla.

0 Kad vaikai aktyviai dalyvauty atlikdami uzduotis, sitloma sudaryti nedideles grupes, atliekancias
skirtingas funkcijas. Jie gali keistis vaidmenimis.

0 Vaikai iSsprendzia pateiktas uzduotis naudodami robotus. Svarbu, kad mokytojas suformuluoty
klausimus, kurie priversty vaikus mastyti apie nagrinéjamas temas, ir kad vaikai, norédami j juos
atsakyti, naudoty robotus.

Galimi klausimai:

- Kokj kelia robotas gali nueiti i$ tasko A j taska B (tinklelyje)?
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- Ar negalite pasirinkti kito marsruto?

4 metodikos dalis - Sukurti komandy seka konkrec¢iam uzdaviniui spresti.

0 Aptariamos realios taisyklés, pavyzdziui, kokiy taisykliy reikia laikytis pandemijos COVID-19
metu.

0 ,Minciy audra“ apie galimus uzduoti klausimus.

Galimi klausimai:
- Dél viruso (COVID-19) turime laikytis atstumo. Kaip i§ tasko A nuvykti j taskg B, vengiant

artimo kontakto su kitais vaikais?
- Koks turéty buti misy jud¢jimas mokykloje? Ar turétume eiti tais paciais marsrutais, ar ieskoti

alternatyvy?

0 Vaikai suskirstomi j grupes, kad sukurty tinklelj, kurj galéty naudoti su Bee-bot ir Blue-bot
atlikdami uzduotis, kurios gali biiti skiriamos pagal vaiky gebéjimus: siauresnés (mokyklos erdve,
gatvé, rajonas, vietové) arba platesnés (kiti Salies rajonai, kitos salys).

Svarbu akcentuoti, kad vaikai turés tik jsivaizduoti tam tikrg marsrutg ir nurodyti iSvykimo taska,

atvykimo taska ir kai kurias sankryzas. Tada jie turés nupiesti tuos pacius taskus, kad mokytojas

sukurty ir jdéty paveikslélius (zr. pavyzdj toliau pateiktame paveikslélyje).
Pavyzdys:

0 Kiekviena grupé turi pateikti bent po 3 skirtingus marsrutus.

Galimi klausimai:
- Kokie yra alternatyvis keliai i$ tasko A j taskg B?
- Aryra tik vienas marsrutas, kad robotas nuvykty is tasko A j taska B?
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Atsizvelgdamas | vaiky lygj, mokytojas gali pateikti 4 ar 5 skirtingus zemélapius ir paprasyti vaiky
nubraizyti juose kelius.
Galimi klausimai

- Kuris marsrutas yra ilgiausias?

- Kokiu marsrutu i$ tasko A j taska B keliaujame ilgiausiai?

Galimybé rodyti ,Google Earth” ir stebéti marsrutus.

DemokratisSkumas ir pilietiSkumas:

- Laukia savo eilés zaidimuose, savo eilés pasakyti, suteikia galimybe pasisakyti kitiems.
- Bando savarankiskai spresti konfliktines situacijas dialogu.
- Demonstruoja palaikymo ir savitarpio pagalbos elgesj savo iniciatyva arba paprasytas.

- Naudoja jvairius technologinius isteklius kaip Ziniy, raiskos ir bendravimo priemones.

Pasaulio paZinimas:
- Dalyvauja organizuojant ir pateikiant informacija, kad galéty pasidalyti su kitais (klasés
draugais, kitais vaikais ir (arba) suaugusiaisiais) savo ziniomis, rezultatais ir padarytomis

iSvadomis.

Skaiciai ir veiksmai:
- Lygindamas atstumus ir skaicius vartoja sgvokas ,daugiau nei“ ir ,maziau nei‘.

- Naudoja skai¢iy pavadinimas.

Duomeny tvarkymas ir apdorojimas:

- Dalyvauja organizuojant surinktg informacija, naudojant lenteles ir kt.

- Siekia interpretuoti lentelése pateiktus duomenis, nustatant dazniausia pasikartojima.

Orientacija:

- Ratelyje su kitais vaikais nustato vietg (kas yra ,$alia", ,priekyje, ,uz* ,dvi vietos desinéje®, ,tarp
Marijos ir Martyno“ ir t. t.).

- Gali eiti keliu, kurj jam zodziu apibtidina kitas vaikas arba mokytojas.

- Vaizduoja ir (arba) nusako marsrutus, naudodamas brézinius, svarbiy orientyry vaizdus

[zemélapyje].

Technologiju pasaulis ir technologiju naudojimas:

- Kalba apie technologinius isteklius ir jy naudojima savo aplinkoje (Sviesoforai, zilironai, kinas,
fotoaparatas ir t. t.).
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- Laikosi saugumo taisykliy naudodamas technologinius isteklius (robotus ir kt.).
- Isivaizduoja ir kuria dviejy ar trijy matmeny ,masinas“, robotus ar tam tikros paskirties

priemones.

Kasdieniam naudojimui galima sukurti paprastus lapus, kuriuose biity galima zZyméti, ka vaikas jau
geba ir ko dar siekia, pvz.:

Patikrinimo
Demokratiskumao ir pilietiSkumo gebéjimai Zurnalas*
Geba Siekia

Laukia savo eilés, kol zaidzia kiti vaikali, jsitraukiama j dialogus, suteikia
galimybe jsitraukti kitiems.

Palaipsniui geba savarankiskai spresti konfliktines situacijas, palaiko dialoga.

Savo iniciatyva arba paprasytas demonstruoja palaikymo ir savitarpio
pagalbos elgesi.

Naudoja jvairius technologinius isteklius kaip ziniy, iSraiskos ir bendravimo

priemones ir zino, kaip juos reikia priziairéti.

*Pazymeékite V atitinkamame stulpelyje, kai tam tikras gebéjimas jau pasiektas arba siekiamas

Nuorodos

o http://www.tangin.eu/pt-pt/

o https://xlogo.inf.ethz.ch /release/latest
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