Sapikios AN l Erasmus+

Informatikos pamoka. ,,Algoritmo samprata ir kiirimo Zingsniai apraSymas’.

Mokykla Utenos Adolfo Sapokos gimnazija

Klasé, mokiniy IId klas¢, 13 mok., Informatika
skaicius, dalykas

Mokytojas Asta Fjellbirkeland

Ugdomos Iniciatyvumo ir kiirybingumo: aktyviai ir kurybiskai veikia
bendrosios atlikdami uzduotj (piesinio kiirimas, estetiniy sprendimy paieska,
kompetencijos saviraiska).

Skaitmeniné kompetencija: supratimas apie pikselius, algoritmus.
Mokejimo mokytis: informacijos pateikimas, klaidy analizé, iSvady,
kodé¢l algoritmas neveiké, darymas.

Komunikavimo: aiSkus ir tikslingas informacijos perteikimas
zodziu, instrukcijy pateikimas aiSkiai, darbo pristatymas.
Asmeniné: uzmezga draugiskus santykius bendradarbiaujancioje

grupéje.
Pamokos tema Algoritmo samprata ir kiirimo zingsniai
Pamokos Tikslas: mokytis kurti ir taikyti algoritmus praktiskai, pieSiant
uZdaviniai ir vaizdus pagal taisykles, ugdyti loginj bei kiirybin] mgstyma.
veiklos 1 uzdavinys: Suprasti, kas yra informatinis mastymas ir kodél jis
svarbus.
Veiklos:

- Mokytojas paaiSkina informatinio mastymo savoka ir 4 principus:
skaidymas, atpazinimas, abstrakcija, algoritmy kiirimas.

- Aptariama, kaip Sie principai taikomi kasdien.

- Rodomas paprasto algoritmo pavyzdys (,,kaip nusiplauti rankas*).

2 uzdavinys: ISmokti kurti pieSinj pagal taisykles (algoritmg) ir
patirti, kaip svarbus tikslus instrukcijy aprasymas.
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E Uisnes AdeIiofk: Erasmus+

Priemonés: Langeliais padalinti popieriaus lapai, 4 spalvy piesStukai,
laikmatis arba projekcinis ekranas laikui matuoti.

Veiklos eiga:

- Suporuoti mokinius po du.

- Vienas mokinys (A) nupieSia paprastg pieSinj langeliy tinklelyje.

- A mokinys paraSo algoritma, kaip atkurti piesinj (pvz., ,,Uzpildyk
3 eilés 2 langelj raudonai®).

- B mokinys pagal instrukcijas atkartoja piesinj.

- Palyginami abu pieSiniai ir aptariama: ar instrukcijos buvo
pakankamai tikslios, kokios klaidos atsirado, kg parodé §is pratimas.

Klausimai diskusijai:

- Kuris principas buvo sunkiausias?

- Ka reikejo i8skaidyti?

- Ar pavyko atpazinti pasikartojancias struktiiras?
- Kaip galima bty algoritmg patobulinti?

3 uzdavinys: Suprasti Pixel Art metodo naudg informatinio
mastymo ugdymui.

Veiklos:

- Diskusija: kaip §is pratimas susijes su programavimu, kg parodé
nepakankamai tiksli informacija, kaip algoritmus galima naudoti
kituose dalykuose.

- Mokiniai uzrago refleksija: ,,Siandien supratau, kad algoritmas
yra...“ arba ,,Kitg kartg as noréciau...*

Vertinimas:

* Dalyvavimas ir bendradarbiavimas grupéje
* Algoritmo tikslumas ir aiSkumas
* Refleksijos kokybé (,,ka iSmokau*)

Pamokos trukmé 45 min.
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apokos gimnazija Erasmus+
Naudoti metodai Darbas poromis, praktiné veikla, Pixel Art metodas, diskusija ir
refleksija
Priemonés Popieriaus lapas, spalvoti piestukai.

Nuotrauka

Utenos Adolfo Sapokos gimnazijos informatikos mokytoja metodininké Asta
Fjellbirkeland
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