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PRANESIMO STRUKTURA

Konstruktyvizmas ir konstrukcionizmas

Kompiuterinés priemoneés Scratch taikymas

konstrukcionistiniam mokymui(s1) realizuoti




KONSTRUKTYVIZMO TEORIJA

(Z. PIAZE)
ISskirt1 vaiky bendrieji mgstymo ypatumai jvairiais amziaus
tarpsniais

vaikui augant ir mokantis
konstruojamos vis stabilesnés ir sudétingesnés Ziniy
(mentalinés) strukturos, kuriomis naudodamasis vaikas
interpretuoja pasaulj ir 1Splecia savo eksperimenty lauko
ribas

Zinios palaipsniui dekontekstualizuojamos (nuo ,,¢ia ir
dabar‘ 1k1 ,,ten 1r tada®)

Teorija paaiskina, kaip zmonés mokosi, taCiau nesiulo
konkreciy pedagoginiy priemoniy ir metody, kaip toki
mokymasi efektyvial organizuoti (Noss, 2010)




KONSTRUKCIONIZMO TEORIJA

Pradininkas — S. Papertas

e zymus matematikas, informatikas ir edukologas, vienas 18
dirbtinio intelekto teorijos ir Logo programavimo
pradininky

Konstruktyvizmo teorijos i1Splétimas:

e Mokymasis geriausiai vyksta tada, kai besimokantysis
aktyviai 1Sorinio pasaulio

e Konstrukcionistini mokymasi gerai apibudina fraze
,,mokymasis kuriant™ (angl. learning by making)

e Toki mokymasi realizuoti padeda informacinés ir
komunikacinés technologijos (IKT)




KONSTRUKCIONIZMO SANTYKIS
SU KONSTRUKTYVIZMU

S. Papertas apie konstrukcionizma ir jo santyki su
konstruktyvizmu:

Konstrukcionizmas turi tq pati poZiiirj | mokymaqsi, kaip
konstruktyvizmas (Ziniy struktiiry konstravimas), taciau
papildomai remiasi idéja, kad tai geriausiai vyksta
kontekste, kai besimokantysis yra sqmoningai isitraukes |
konstravimq tam tikro objekto, ar tai biity smélio pilis
paplidimyje, ar visatos teorija.

(Papert, 1991)
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KONSTRUKCIONIZMAS IR JO
SANTYKIS SU KONSTRUKTYVIZMU

Z1nios 1r pasaulis yra konstruojami ir interpretuojami
naudojant tam tikras priemones ir simbolius

Konstravimas Cia — ta1 1Sorinio pasaulio objekty kurimas, o
ne tik 1de€jy ar zZiniy
PrieSingai negu Piaz¢ teorijoje, pagrindinis démesys skirtas

tam, kaip vaikal mokosi tam tikrame kontekste kurdami
savo 1r naudodami kity sukurtus objektus

Siulomos priemonés mokymuisi pagerinti

Koncentruojamasi ties IKT vaidmeniu zmoniy mokymesi
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KONSTRUKCIONISTINIO
MOKYMOSI BRUOZAI

Dalijimasis

Personalizavimas
Inkliuzija (angl. making unlearnable learnable)

Interpretavimas ir vizualizavimas (angl. making visible
what is invisible)

MeistriSkumas

Naujas raStingumo tipas:

konstrukcionistinis raStingumas
(R. Noss, 2010)
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PAGRINDINIAI KONSTRUKTYVIZMU

BESIREMIANCIU TEORIJU TEIGINIAL

Mokymas negali buti tiesioginis. Vaikai interpretuoja
informacija remdamiesi savo turimomis Ziniomis ir
patirtimi

Z1inios néra informacija, bet pamokos, kurias
]sisaviname 1S patirties

Mokytojas — ne scenoje esantis 1ISmincius, O
pagalbininkas, skatinantis tyrinéti, i1Sreiksti, dalintis

Mokymasis gali pageréti ne tiek mokytojui ieSkant naujy
mokymo (instruction) metody, kiek tobulinant salygas,
kuriose mokinys galéty konstruoti

(E. Ackermann, 2010)

/




KONSTRUKCIONIZMAS IR IKT

Mokymas(is) — aktyvus supratimo, vertybiniy nuostaty
ir 1gudziy konstravimo procesas, ankstesniy ir naujy
zinly, 1gudziy susiejimas
Mokymosi procesas turi tikslg, yra susijes su kontekstu
ir aplinkybémis
Kompiuterinés konstravimo priemonés vaikui gali
padeti jsitraukti 1 aktyvy objekty kiurima

kurdami konkrety objekta (scenarijy su Scratch priemone), vaikai

emociskai isitraukia 1 veikla, kuriai pasitelkia intelektg ir turimas
Zinias, naujai jas komponuoja, sieja ir pateikia
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KOMPIUTERINE KONSTRAVIMO

PRIEMONE SCRATCH

Scratch — tai nauja programavimo kalba ir aplinka, kuri
leidzia lengvai kurti interaktyvias istorijas, zaidimus ir
animacija, savo kuriniais dalintis su kitais — jkelus juos 1
interneto tinklalapy

Mitcelio Resniko iniciatyva Scratch aplinka ,,gimé* 2007 m.
Masaciusetso technologijy instituto multimedijy laboratorijai
vykdant projekta ,,Lifelong Kindergarden*

Manipuliuodami grafiniais objektais vaikai greitai ir lengvai
perpranta programavimo principus




" SCRATCHPROGRAMA: A

PAGRINDINIS LANGAS

[ Meniu juosta

= : Stabdyti
Judéjimas ¥Yeikimo logika 1 L .
: . projekta

Isvaizda Aplinka

Garsas Matematika

Projekto
eik Zingsnius(-iu) Vgll.(a((liyé?;o

Piestuleas Kintameaji

pasisuk G laipsmiy
pasisuk & laipsniy
Etiketés
sinrek keyptimi (EER © (sprite scenarijy,
kostiumy ir garsy
redagavimui)

Darbo laukas

ziorék

eilc j tagka x: m y: m

eik ten, kur | . . .
Sukurti naujg sprite
slink sek.itaskax: @ y: @

Scenarijaus
laukas prie % pridak

x=0@

prie y pridék

=0 : Sprite sgrasas ]

Naujas veikéjas: {;\;/ '.l-z»\.f ?:

jeigu priajai krasts, atéok

x koordinaté
y koordinate
kryptis




" SCRATCHPROGRAMA: A

PAGRINDINIAI PRINCIPAI

Scratch aplinkoje programavimas vyksta délionés principu

(programuojama jungiant detales)

Visos galimos programavimo komandos ir strukturos

pateikiamos kaip délionés komponentai

Komandos sugrupuotos, ju atributai — spalvos ir formos:

judejimas

ISvaizda aplinka
garsas matematika
piestukas Kintamiegji
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SCRATCHPROGRAMOS

KUR

IMO PR

ADZIA

Pasirinkus vieng 1S 8 kategorijy, matomos visos galimos
komandos, kurias pele tereikia nutempti | scena (darbo lauka) ir
sujungti — sukurti scenarijy (angl. scripr)

Scratch programos objektai yra veikéjai (angl. sprite), kuriems
galima parinkti 1Svaizda ir nurodyti atlikti veiksma

Veikejo kauke galima parinkti 18 saraso, nupiesti (Scratch turi
integruotg pieSimo rengykle) arba ikelti bet kurio tipo paveikslel;

Scratch komandy ir struktiry sujungimo formos tokios, kad
negalima sujungti netinkan¢iy komandy — programuojant
uzkertamas kelias sintakses klaidoms




SCRATCH SCENARIJAUS
PAVYZDYS




PROJEKTAS ,GELIU DARZELIS*

e

GraZus darzelis :)

g~




PROJEKTAS ,GELIY DARZELIS* (2)

NupiesSiame sceng (projekto fong) — darzel;

NupieSiame saule ir debeselius
Ikeliame veikeja ,,.Drambliukg™

Drambliukui ikeliame antrg kauke ir nupieSiame trecig, kad

galima buty sukurti laistymo efekta
NupieSiame nauja veikéja ,,Geélg™

Gélei nupiesiame keleta kaukiy, kad galima buty sukurti

géles augimo efekta

Piesiame tiek géliy, kiek norime turéti jy darzelyje

Sukure veikéjus, nurodome jiems veiksmus, kuriuos jie
turéty atlikti — kuriame scenarijus




PROJEKTO SCENARIJAI

Géliy scenarijai

k ai paspausta

pakeisk kauke | kauké&l
laule sale.

k ai gausi Finia |2

pakeisk kauke | kauk&z

laule sale.

k ai gausi Finia |2
pakeisk kauke j kauka3

laule sale.

k ai gausi Zinia =
pakeisk kauke j kauksd
laule sale.

Drambliuko scenarijus

kai paspausta

pakeisk lcauke |
laule selc.
pakeisk kauke i
laule selc.
skelbk Zinia | | =i
pakeisk lcauke |
lauk sek,
pakeisk lcauke |

laule selc.

skelbk Zinia | ai:

pakeisk kauke |

lauk sek.

pakeisk kauke i =lzphantl-bB1
lauk sek,

skelbl Finia | |

pakeisk kauke |

E RN I Grazus dargelis 1)

Saulés scenarijus

kai paspausta

wisada :
pasisulc (3 laipsniu
Ml

laule selk.

k

efekts susukirmas | padidimk
| —

l:ai paspausta
eil: | tasks x: BEE) v: FEL
wisada !
] eik Zingsnius(-iy)
;Ta?k sel.

jeigu prigjai krasts, atsok
L —




PROJEKTO SCENARIJAI (2

Katino, piesiancio géle, scenarijai

| kai paspausta p
nuleisk piestuk g
piestuko spalva =
piestuko dydis =
kai paspausta
. pagisuk G r— iswalyk paifymus
kartok i
] eik Zimgsnius[-iu)
Easisuk & EL) laipsniu

Ziorek kryptimi 5 | Kai paspausta
piestuko spalva =

aik: Fingsnius[-iu)
Ziarek kryptimi @
eilc Fingsnius [-iy)
Fiarak kryptimi BEIR -
eilc Fingsnius [-iy)
Fiarek kryptimi °
aik: Fingsnius(-iu)
pakelk piestuka

iswalyk paisymus

pasislapk




SCRATCH SISTEMOS NAUDOJIMAS

Scratch programose (projektuose) galima turéti kiek norima veikeju,
jiems parinkti jvairias kaukes, apraSyti skirtingus veiksmus
(scenarijus), iterpti ar rasyti garsus, sugroti patiems melodija
Scenarijus pradedamas vykdyti pagal nurodyta salyga (pvz. paspausta
zalia véliava), reaguojant 1 klaviSus, pelés paspaudimus arba gavus
Zinute

Tokiu pat principu kuriama scena (angl. stage): ji taip pat turi
komandas, gali reaguoti 1 zinutes, aplinkos situacijq ir pan.

Vykdant programa galima pazingsniui sekti jos veiksmus —
scenarijuje parySkinama vykdomos komandos detalé

Sukurta Scratch projekta galima iskart publikuoti Scratch svetainéje
http://scratch.mit.edu/

Scratch tinklalapyje patalpintus projektus galima perziuréti,
parsisiysti, analizuoti, perdaryti




MOKYMUI(SI) SKIRTA MEDZIAGA

http://scratch.mit.edu/ — pagrindinis Scratch tinklalapis

http://info.scratch.mit.edu/Support — pagalba dirbant su Scratch sistema

Pirmieji zingsniai su Scratch
Darbo vadovas
Scratch korteles
http://scratched.media.mit.edu/ — ScratchEd — diskusijos, pamoky ir

seminary medziaga — dalijamasi geraja patirtimi dirbant su Scratch
sistema

http://learnscratch.org/ — Scratch vaizdo pamokeélés

http://www.linma.org/, http://www.logo.lt/ — informacija lietuviy kalba
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ISIVAIZDUOK, PROGRAMUOK,
DALINKIS!

Vizuali programavimo aplinka suteikia galimybe vaikams
patiems tapti kuréjais, realizuoti savo 1d€jas — zaismingai kurti
programas bei patogiai jomis dalintis tarpusavyje

Scratch sistema — tai :@
[B=

Zemos grindys — lengva programavimo pradZia,
aukstos lubos — gebéjimas kurti sudétingesnius projektus, >cratch
placios sienos — didelé projekty ivairové

Si sistema patraukli dar tuo, kad yra i§versta | daugelj kalby, taip
pat ir 1 lietuviy kalbg — galimybé kurti programas gimtaja kalba

Scratch priemoné gali buti sekmingai pritaikyta Lietuvos
mokyklose pagal naujausias Bendrasias IT ugdymo programas







