Baltic eTwinning seminaras Suomijoje "Computational thinking and coding"

eTwinning - tai bendruomené¢ Europos mokykloms. Svietimo darbuotojams (mokytojams,
direktoriams, bibliotekininkams ir kt.), dirbantiems mokykloje vienoje i§ Europos Saliy, ji suteikia
platforma, kurioje jie gali bendrauti, bendradarbiauti, kurti projektus, dalintis ir, trumpai tariant, jautis
bei biti jdomiausios besimokancios Europos bendruomenés dalimi. Seminaras Suomijoje, vykes
2017 m. lapkri¢io 9-11 d. "Computational thinking and coding" suteiké galimybe naudoti jdomigsias
technologijas. Seminare dalyvavo mokytojai i$ Lietuvos, Latvijos, Estijos ir Suomijos, dirbantys su
7-12 mety vaikais. Pranes$éjai, naudojo QR kodus bei RCodeMonkey programg informacijos
kodavimui, pateikdami informacija dalyviams. Dalyviai iSbandé ,,Scratch Jr* ir ,,Bee-Bot*
programas, ,,0zobot“ robotus, kuriant komandy sekas. Gyvenant technologijy amzZiuje, inovatyvios
technologijos tampa neatsiejama miisy gyvenimo dalimi, todél mokiniams itin svarbu parodyti
tikslinga jy panaudojima. Sparciai tobuléjant technologijoms, daugéja inovacijy, mokymosi procese
vis dazniau keliami probleminiai klausimai, kaip skatinti mokiniy motyvacija mokytis. Ugdant
novatoriskai mastancig asmenybe, gebancig savarankiskai ir aktyviai veikti, kurti naujas idéjas ir jas
realizuoti sitilomas informaciniy technologijy naudojimas mokymuisi ir informatinis ugdymas
pradinése klasése. ,,Informatinis mastymas (angl. Computational Thinking) susijes su problemy
sprendimu, sistemy projektavimu ir zmogaus elgesio supratimu pasitelkiant fundamentalias
informatikos sgvokas* (V. Dagien¢, 2015)

»ocratch Jre programavimo aplinkoje mokiniai gali iSbandyti veikéjy programavimg, Kuriant
istorijas, situacijas. Linksmasis programavimas padeda mokiniams susidirus su bendravimo
i8Stukiais. Mokiniams sprendziant konfliktine situacijg, panaudojant ,,Scratch Jr* programa, siiloma
uzprogramuoti veikéjy veiksmus. Vaikai gali kurti veikéjy pokalbj, pavaizduoti jy veiksmus,
tinkamus ir galimus problemos sprendimus. Ugdymo procese taip pat siiloma naudoti
QRCodeMonkey programg. Informacijos uzkodavimas QR kodu mokiniams suteikia galimybe
uzduotis atlikti skanuojant ir renkant informacijg i§ QR kody.

Viena i§ informatinio mastymo kategorijy yra algoritmavimas: Zingsniy seky planavimas ir
organizavimas problemai iSspresti. Informatikos galima mokyti ir be kompiuterio. Mokykloje
sékmingai biity galima pritaikyti veiklas su jrenginiais ir be jy, pvz. iSbandyti kulinarinius
sugebéjimus ir pagal pateiktas proporcijas kepti pyraga, meninius sugebéjimus atskleisti kuriant
Kaléding dekoracija naudojantis ,,Ozobot“ robotais, sokio pamokoje pritaikyti kinestetinj mokymasi
vykdant komandas, pvz. pagal mokytojo pateiktas judesio koordinates, kurti $okj ,,Cycle Dance*,
kurio metu skirtingos grupés vienu metu atlieka skirtingus judesius.

Latviai, estai ir lietuviai tapome projekto ,,Sing Along Jingle Bells* partneriais eTwinning
platformoje. Projekto tikslas - dainuoti ir jrasyti Kalédine daing ,,Jingle Bells* savo gimtaja kalba.
Pirmiausia, mokiniai turi surasti Salis partneres Zemélapyje ir jas paZyméti. Antra, vykstant mokymosi
procesui, jamzinti akimirkas ir nusiysti dalyviams. Trecia, i$siysti dainos jrasa partneriams ir laukti
dainos jraso jy kalbomis. Tikimés prasmingai ir linksmai praleisti laikg klausantis Kalédinés dainos
jrasy kitomis kalbomis ir pasidziaugti kartu projekto eigoje patirtais jspiidziais.

Tobulinant ugdymo proceso turinj, jsileisdami informacines technologijas, suteikiame mokiniams
galimybe informatikos ir IT mokytis pasitelkus realaus pasaulio problemas. Svarbu ugdyti informatin;j
mastyma — per visy dalyky pamokas!



