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101.B — KOMPIUTERINIY ZAIDIMY/ MOBILIYJY PROGRAMELIY APZVALGA

Zaidimo tipas

I O Edukacinis kompiuterinis Zaidimas

® Edukaciné mobilioji programélé

0 Laisvalaikio mobilioji programeélé su edukaciniu potencialu

Kompiuterinio Zaidimo/
mobiliosios programélés
(toliau - Zaidimo) pavadinimas

Scratch

Zaidimo ekrano kopija

Zaidimo kiréjo/tiekéjo

pavadinimas MIT Lifelong Kindergarten Lab.
Metai
2002
Kaip jj rasti = Nemokamas 0 Nemokama nepilna Zaidimo versija (Freemium) 0 Mokamas
Tiesioginé nuoroda, jeigu tokia yra:
https://scratch.mit.edg[ // https://scratch.mit.edu/projects/173312105
Pagrindiniai techniniai m |Windows m | Linux 0 i0S O Android O PlayStation [ Nintendo [ Xbox
reikalavimai Kita:
Palaiko virtualios realybés 0 HTC Vive 0 PlayStation VR 0 Oculus Rift 0 Kita
Zaidimo formata
Skirtas Zaisti vienam Zaidéjui / | m Vienam Zaidéjui O Keliems Zaidéjams
keliems Zaidéjams
Tipas 0 Veiksmo 0 Nuotykiy 0 Arkadinis
= | Edukacinis O Vaidmeny Zaidimas 0 Simuliacinis
O Strateginis O Sporto
Tiksliné auditorija 0 1-5 metai M 6-11 metai | 12-17 metai = |18+ metai
Rekomenduojamas amziaus 7
lygis pagal bendraja Europos
Zaidimy informacijos
klasifikavimo pagal amziy
sistema (PEGI)
Panaudojimas mokymo procese
Privalomas stebéjimo/ O Visiskai savarankiSkai O Tik su prieZidra
kuravimo lygis = | SavarankiSkai po mokytojo supaZindinimo/paaiskinimo
Zaidime jtraukti mokymo O Istorija m Matematika = | Gamtos mokslai
dalykai = Informacinés komunikacinés technologijos (IKT)
0 Chemija 0 Geografija 0O Kalby mokymasis O Fizika

0 Technologijos (Darbai) T Filosofija O Literatdira = | Menai ir muzika
0 Nesusije su mokykloje déstomais dalykais

Kita:

Specialieji poreikiai

01 Regéjimo sutrikimas 0 Klausos sutrikimas s Mokymosi sunkumai [ Fiziné negalia

Edukacinis potencialas

,Scratch” yra vaizdiné programavimo kalba, skirta visy pirma vaikams. Naudodamiesi ,,Scratch”,
vartotojai sukuria savo interaktyvias istorijas, Zaidimus ir animacijas, tada dalijasi ir aptaria savo

klirybg tarpusavyje.



https://scratch.mit.edu/
https://scratch.mit.edu/projects/173312105/
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Net jei ,,Scratch” yra programavimo kalbos mokymosi jrankis apskritai, mes galime perziliréti tam
tikrg Zaidima, kuris buvo sukurtas Siuo jrankiu (https://scratch.mit.edu/projects/173312105/).

Atsizvelgiant j Sios programos (ir sukurto Zaidimo) edukacinj potencialg, galima kisskirti keletg
stiprybiy:

(iSgarinimas, kondensacija ir persikaupimas).

- Zaidéjas gali pamatyti vidy: https://scratch.mit.edu/projects/173312105/#editor Tai reiskia, kad
pagrindinis programeélés pranasumas yra orientuotas j technologijy, IKT, programavimo ir
kodavimo dalykus. Remiantis moksliniais dokumentais, vartotojai mokosi svarbiy matematiniy ir
skaiciavimo sgvoky, taip pat kirybisko ir sistemingo mastymo bei darbo komandoje. Jis
naudojamas daugelyje mokykly, siekiant skatinti susidoméjima matematika ir gamtos mokslais.
Tai gali bGti puiki priemoné konstruktyviam-tarpdisciplininiam mokymuisi ir mokymuisi pagal
projekta. https://blogs.umass.edu/onlinetools/learner-centered-tools/scratch/

- Menas ir muzika: mokomi kurti savo projektus, scenarijus, skirtingus kostiumus ir garsus. Tai
labai pagerina vartotojo kiirybinguma.

Rizika: rizika iskyla tik tuo atveju, jei Zaidéjas sukuria Zaidimg su nepavadintu turiniu ir viesai juo
dalijasi su visais.

Mokymosi tikslas

Galimas scenarijus (jy yra daugybe):
Si priemoné galéty biti naudojama, derinant tris mokymosi dalykus, pavyzdZiui, matematika,
geografijg ir mena.

Pagal tam tikrg mokymosi objektg (geografija, matematika, menas) mokytojas gali pasialyti
mokiniams sukurti Zaidima, kurj galéty pristatyti priesais visg klase:

1 Zingsnis: geografijos pamokoje bus kuriama basimo Zaidimo idéja: kokia tema bus pasirinkta,
kurios Salys, koks galéty bati Zaidimo tikslas ir pan.

2 Zingsnis: per matematikos pamoka mokiniai pradés kurti tg Zaidima.

3 Zingsnis: Dailés pamokos metu studentai nuspres, kokias spalvas ir formas naudos.

4 Zingsnis: sukurtas Zaidimas bus pristatytas pries klase per geografijos pamoka.

Jgiidziai ir gebéjimai

lgyjami jgudziai ir gebéjimai

- KQrybiskumas: Zaidéjas gali pamatyti zaidimo vidy ir iSsaugoti tg Zaidimo projekta savo
asmeniniame portale. Mokiniai gali redaguoti sukurtg Zaidimo projektg bet kada ir panaudoti
savo kirybinguma bei Zinias, kad patobulinty sukurtg Zaidima. Galy gale naujas zaidimas gali bati
pasidalytas ir su kitais.

- Siekdamas sukurti jdomesnj Zaidima, Zaidéjas / mokinys pasitelkia daug naujoviy, suzino daugiau
apie programavima, kodavima ir mokymasi pagal projektg apskritai.

Socialiniai jgtidziai

B Kritinis mastymas 0 Problemy sprendimas M | Kirybiskumas
0 Pasitikéjimas savimi 0 Atsparumas stresui 0 Laiko planavimas
0 Komandinis darbas 0 Verslumas 0 Lyderysté
00 Mentorysté 0 Koucingas ® NovatoriSkumas

Kita:_Konstruktyvus mokymasis ir projektinis mokymasis

VERTINTOJY NUOMONE

Vardas ir Pavardé

Salis

Komentary lentelé



https://scratch.mit.edu/projects/173312105/
https://scratch.mit.edu/projects/173312105/#editor
https://blogs.umass.edu/onlinetools/learner-centered-tools/scratch/

V4t - Videogames 4 Teachers
2017-1-ES01-KA203-038370




