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1. Įvadas: algoritminis mąstymas – iki profilinio ugdymo vyresnėse klasėse.


Pagal IX-X klasių informatikos mokymo programą [1] dalis iš kursui skirtų privalomų 68 valandų tenka algoritmavimui. Profilinio ugdymo klasėse tiksliesiems mokslams gabesni mokiniai išeis privalomą algoritmavimo kursą, kurio mokysime Paskalio programavimo kalba. Todėl siūlau dešimtokų algoritminį mąstymą ugdyti ne Paskaliu, o vaizdesne ir paprastesne LogoWriter sistema.


Logo programavimo kalba [2] tradiciškai laikoma pusiau žaidybine, aktyvia terpe, tinkama jaunesniojo amžiaus moksleivių pažinčiai su kompiuteriu, logikos ir geometrinio mąstymo ugdymui. Tačiau, susiaurinus mokinių išmokstamų Logo sakinių skaičių iki tuzino pagrindinių piešimo ir valdymo komandų, bei pritaikius originalią individualių užduočių ir projektų sistemą, pavyksta panaudoti Logo ir vyresnių mokinių – devintokų ar dešimtokų – algoritminio mąstymo ugdymui.


Lietuvoje naudojamos dvi Logo rūšys: Windows’95 aplinkai pritaikyta Kamenskio Logo ir DOS operacinėje sistemoje dirbantis LogoWriter. Siūlau rinktis pastarąjį dėl keleto priežasčių: svarbiausia – mažesni reikalavimai kompiuteriui leis didesniam moksleivių skaičiui dirbti savarankiškai; be to, mokinių darbas DOS aplinkoje yra stabilesnis, lengviau kontroliuojamas, mažiau mokinių dėmesio atitraukia grafinė vartotojo sąsaja, pelė ir jos kilimėlis.


Vilniaus Baltupių vidurinė mokykla turi 13 kompiuterių, skirtų informatikos mokymui. Dauguma jų – 486 genties IBM klonai su mažais, 40-100 MB talpos kietaisiais diskais. Tik dviejuose kompiuteriuose įmanoma instaliuoti Windows’95, todėl daugiausia tenka dirbti dviem operacinėmis sistemomis: MS DOS 6.22 ir Windows 3.11. LogoWriter puikiai veikia net ir silpniausiame – IBM 286 tipo kompiuteryje. (Beje, mokykloje dirba trys informatikos mokytojai, siekiantys vyresniojo mokytojo vardo: Raimundas Zabarauskas, Asta Čibirienė, Juozas Kavaliauskas).


Pagal programą IX-X klasėse informatikai skiriamos 68 pamokos gali būti skirstomos dvejopai: po 1 savaitinę valandą abiem klasėm, arba abi valandas – dešimtokams. Esu įsitikinęs, kad sėkmingam algoritminio mąstymo ugdymui būtinos dvi pamokos per savaitę! Algoritmavimas yra sudėtingesnė intelekto veikla, nei susipažinimas su kompiuterio valdymu, teksto redaktoriumi, todėl verta jo mokyti vyresnius moksleivius - dešimtokus.


Siūlomas algoritmavimo kursas telpa į 34 valandas. Susipažįstama su pagrindinėmis algoritmų struktūromis (šakojimu, ciklu, procedūra), kintamaisiais ir parametrais. 


Mokiniai atlieka individualias ir grupines užduotis, o dvi kurso pamokos skiriamos kito dalyko – matematikos – mokymuisi. Tokiu būdu siūlomas kursas leidžia mokytojui eksperimentuoti su įvairiomis mokymo formomis, informatikos integravimu su kitais dalykais.


2. Siūlomo Logo mokymo kurso ypatybės.


Individualios ir grupinės LOGO užduotys


S.Paperto kūrinys – LOGO – yra kūrybinė terpė, skatinanti mokinius eksperimentuoti, patiems iškelti sau naujas užduotis. Siekdamas individualizuoti mokinių darbą, didžiajai daliai temų sudariau po 15 variantų užduočių kortelių. Namų darbams parinkau užduočių, kurios yra lengvai individualizuojamos.


Kai kurios temos leidžia skirti mokiniams grupines užduotis, atliekamas keleto pamokų metu. Tokiais atvejais pažymius rašau vienodus visai grupei, palygindamas grupių darbo rezultatus. Bendradarbiavimo ir konkurencijos dvasia lemia, kad tokio tipo užduotys yra mokinių labiausiai mėgstamos.


Neturėdamas vadovėlio, teorinę informaciją apie LOGO komandas išaiškinu lentoje. Naudojame nedidelį LOGO komandų poaibį, todėl mokiniai užsirašo informaciją į „Logo žinyną“ – dvigubą sąsiuvinio lapą užimančią Logo komandų lentelę.


Svarbi užduočių rūšis – programų skaitymo uždavimai. Gavę kortelėse surašytą procedūrą, mokiniai turi nupiešti jos veikimo rezultatą į sąsiuvinį. Šio tipo užduotys reikalingos, kad mokinai atitrūktų nuo aklo eksperimentavimo, išmoktų numatyti komandų veikimo rezultatą iš anksto.


Moksleivių vertinimo būdai


Moksleiviai atlieka individualias užduotis, todėl lengva užfiksuoti jų pažangą kiekvienos pamokos metu. Nežymiu atliktų užduočių skaičiaus tik įvadinėse sunkesnių temų pamokose, ar mokiniui atvykus į pamoką po ligos. Pažymius mokiniai gauna kas 2-4 pamokas, susumavus surinktų „pliusų“ skaičių ir palyginus jį su „norma“ (gabesni mokiniai ją viršija 25-50%…).


Gabesniems ir geriau pasirengusiems mokiniams skiriu sudėtingesnes užduotis, todėl tokia vertinimo sistema skatina visus mokinius.


Nerašome kontrolinių darbų į sąsiuvinius ar lapelius, per Logo pamokas nekviečiu atsakinėti. Mokiniai įpranta dirbti kūrybiškai, išvengia ydingos mokymosi schemos „įsiminiau – atkartojau“.


Integracija su kitais dalykais ir kitomis informatikos temomis


Dešimtokų matematikos egzamino tema – parabolių grafikai – yra puiki medžiaga integruotai matematikos ir informatikos pamokai: praktiniam darbui „Parabolių tyrimas“. Ruošdamiesi jam mokiniai susipažįsta su grafikų braižymo principais, išmoksta naudoti jiems pateiktas LOGO programas. Darbo metu jie kompiuteriu eksperimentuoja, tiria parabolės koeficientų įtaką jos grafikui.


Beje, siūlomas mokymo kursas dėl grafinės Logo prigimties priverčia mokinius prisiminti ar išmokti visą seką geometrijos temų (formulių):


Pitagoro teoremą;


trigonometrines funkcijas;


apskritimo ilgio formulę.


Mokant Logo pateikiama kaip faktas „360° teorema“ – iš esmės ji yra ne kas kita, kaip supaprastinta uždaro kontūro integralo idėja.


Grupinis darbas „Šriftai“ atskleidžia mokiniams vektorinės grafikos programų veikimo principus, šriftų sudarymo ir veikimo principus. Per įvadinę šio darbo pamoką mokiniams pateikiu informacijos apie kompiuterio šriftų vystymąsi, įvairovę ir stilių [3].


Laipsniška pažintis su algoritmavimu


Pamokų planas sudarytas, laikantis tokios Logo konstrukcijų mokymo schemos:


Elementarios piešimo komandos,


Procedūros,


Kartojimas,


Parametrai,


Kintamieji,


Reiškiniai,


Reikšmių priskyrimas,


Reikšmių rodymas ekrane,


Šakojimas.


Vaizdi ir interaktyvi Logo sistemos prigimtis leidžia procedūrų ir parametrų mokyti anksčiau, nei reikšmių priskyrimo ir vaizdavimo ekrane. Analogiškai su ciklu susipažįstama anksčiau, negu su šakojimu, su parametrais – „anksčiau“, negu su kintamaisiais.


Toks kelias palengvina algoritmavimo mokymąsi. Kiekvieną naują Logo elementą mokiniai visų pirma „pačiupinėja rankomis“, įvykdo komandų eilutėje. Susipažinę su jo veikimu, savybėmis, mokiniai lengviau įsivaizduoja, kokį poveikį jis turės, panaudotas Logo programoje (procedūroje), mokosi iš anksto numatyti procedūros veikimą. 


3. Pamokų planas 


Elementarios LOGO komandos 


Mokiniai susipažįsta su komandomis pp, pirmyn, atgal, kairėn, dešinėn, eisim, piešim; išmoksta dirbti komandų lauke, rašyti keletą komandų vienoje eilutėje, pakartoti anksčiau įvykdytas komandas. Užduočių kortelės pateikiamos nuoseklia tvarka: a) figūros su stačiais kampais, b) figūros su lygiakraščiais trikampiais, c) figūros, reikalaujančios vėžliuko judėjimo atgal, d) figūros, reikalaujančios vėžliuko perkėlimo. Nuosekliai sunkėjančių užduočių grandinė padeda mokiniams suvokti pagrindinių Logo komandų savybes ir jų naudojimą.


�EMBED PBrush���


Autoportretas 


Elementariomis Logo komandomis kuriamas autoportretas. Mokiniai susiduria su būtinybe skaidyti norimą grafinį vaizdą į atkarpas, planuoti veiksmus, tęsia pažintį su vėžliuko valdymu ir darbu komandų lauke.


Pažintis su procedūromis.


Mokiniai susipažįsta su procedūrų lauku, komandomis tai … taškas. Dalį pamokos mokiniai skaito kortelėse pateiktas užduotis ir piešia į sąsiuvinius Logo procedūrų veikimo rezultatą. Programų skaitymo uždaviniai ugdo algoritminę vaizduotę, kurios prireiks susidūrus su programavimo konstrukcijomis. Šioje pamokoje mokiniams atsiveria viena iš procedūrų prasmingumo pusių – galimybė išsaugoti darbą, koreguoti procedūrą, kol ji duos reikiamą rezultatą.�
tai raidė


pr 10 kr 90 pr 10 dš 90


pr 20 kr 90 pr 10 kr 90


pr 30 kr 90 pr 20


taškas�
�
Peizažas


Mokiniai sukuria nedidelę procedūrą reljefo detalei (kalvai, bangai, namui, dangoraižiui) piešti iš 5-10 atkarpų. Tuomet jie rašo antrą procedūrą, daugelį kartų įvykdančią pirmąją ir taip piešiančią peizažą iš vienodų elementų (kalnus, jūrą, kaimą, miestą). Mokiniams paaiškėja svarbiausioji procedūrų panaudojimo nauda – galimybė vieną kartą užrašyti veiksmų seką, ir įvykdyti ją keletą kartų.


360 laipsnių teorema 


Susipažįstama su uždaro kelio posūkių kampų suma. Teorema panaudojama apskritimui piešti – kartojant 18 kartų komandų porą pr 10 kr 20. Mokiniai kuria dar vieną peizažą iš mokytojo nurodytų elementų (namų su langais, lietaus čiurkšlių, ūmėdžių), kuriems piešti būtinas vėžliuko perkėlimas, grąžinimas atgal; ir papildo jį saulės disku. Susipažįstama su apskritimo piešimo algoritmu, tęsiama praktinė pažintis su procedūromis ir procedūrų lauku.


Komandų kartojimas 


Mokiniai susipažįsta su komanda kartok. Jie piešia laipsniškai didėjančio sudėtingumo figūras: daugiakampius, apskritimą, snaiges, snaiges su šakelėmis, apskritimo lanko dalį (30°, 60°), eglės šakelę, dantratį, penkiakampę žvaigždę. Susipažįstama su ciklu, mokomasi ciklo kūne rašyti įvairaus sudėtingumo komandų sekas, planuoti jų veikimo rezultatą.


Trys raidės


Kiekvienas mokinys pasirenka tris raides iš savo vardo ir pavardės, kurioms piešti reikalingas apskritimas (tinka šios: a, b, d, g, o, p, R). Apskritimui piešti sudaroma atskira procedūra. Pagrindinė procedūra tris kartus ją įvykdo ir pripiešia reikiamas atkarpas. Mokiniai tęsia darbą su procedūromis, išmoksta sekti vėžliuko padėtį, nubraižius vieną ar kitą figūrą.


Ciklas cikle 


Mokiniams pateikiamos užduočių kortelės, reikalaujančios įdėto ciklo. Jei mokinai vidinę algoritmo dalį atlieka mechaniško pakartojimo būdu, lengva jiems įrodyti antro ciklo naudojimo prasmę – sutrumpėja programa. Kai mokiniai, eidami priešingu keliu, sukurią vidinį ciklą ir mėgina jį kažkokiu būdu pakartoti, mokytojas demonstruoja reikiamo fragmento apėmimą skliaustais, priekyje prirašant sakinį kartok. Pamokos tikslas – supažindinti mokinius su įdėtų ciklų naudojimu.


Vienodų figūrų, išdėstytų kvadratu, grupės piešimas


Mokiniai sukuria procedūrą nesudėtingai figūrai piešti (pirmai vardo ar pavardės raidei). Tuomet jie kuria įdėtą ciklą, arba dvi procedūras su ciklais, formuojančias iš devynių vienodų figūrų kvadratą (vidinis ciklas formuoja eilutę iš 3 elementų, išorinis – ją pakartoja tris kartus). Tokia užduotis verčia tiksliai valdyti ne tik vėžliuko kryptį, bet ir jo padėtį, mokiniai mokosi naudoti sudėtingesnes ciklų konstrukcijas.


Kalėdų vaizdelis


Ši užduotis verčia panaudoti visą arsenalą išmoktų Logo priemonių: procedūras, ciklus, apskritimo piešimo algoritmą; mokiniams tenka numatyti vėžliuko padėtį po kiekvienos piešinio detalės suformavimo. 
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Procedūros su parametrais (1)


Susipažinę su keičiamo dydžio kvadrato piešimo procedūra, mokiniai kuria sudėtingesnes keičiamo dydžio stačių kampų figūras. Jiems pateikiama informacija apie reiškinių rašymą ir naudojimą Logo kalboje. Tobulindami savo sukurtą procedūrą, mokiniai papildo piešinį figūros perimetro ilgio atkarpa, to paties perimetro kvadratu, to paties ploto kvadratu, to paties perimetro apskritimu. 


Procedūros su parametrais (2)


Mokiniai sukuria procedūras, piešiančią keičiamo dydžio inicialus, keičiamo kraštinių skaičiaus taisyklingą daugiakampį, keičiamo skersmens apskritimą, keičiamo dydžio snaigę (paprastą ir 2-3 eilės). Abi pamokas gilinamasi į parametro naudojimą procedūros viduje esančiuose reiškiniuose ir į reikšmės perdavimą parametrui.


Reikšmės priskyrimas kintamajam


Pamokos pradžioje mokiniams trumpai paaiškinamas priskyrimo sakinys tebus. Pirmiausia pateikiamos užduočių kortelės be šio sakinio - mokiniai piešia į sąsiuvinius pateiktų procedūrų su parametrais veikimo rezultatą. Išsprendus šią užduotį, pateikiami pavyzdžiai su priskyrimu. Paskutinį pamokos trečdalį mokiniai kompiuteriu kuria procedūrą su sakiniu tebus. Pamokos skirta susipažinti su antruoju reikšmės perdavimo kintamajam būdu (pirmasis, natūralesnis ir lengviau suvokiamas, buvo procedūros parametrai).





�
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Keičiamo dydžio inicialai


Mokiniai kuria procedūrą su parametru, atitinkančiu raidžių aukštį. Panaudodami kartojimą ir kintamuosius, jie piešia kompiuterio ekrane didėjančių raidžių seką. Susipažįstama su nuoseklaus kintamojo reikšmės didinimo idėja, tęsiamas darbas su parametrais ir priskyrimu.


Spiralės (1)


Pateikiamas kvadratinės spiralės pavyzdys, mokiniai kuria didėjančios atkarpos spirales, kintančio posūkio kampo spirales. Išmėginus šiuos algoritmus, kuriamos procedūros su parametrais, leidžiančiais valdyti spiralės formą. Ši temos dalis skirta spiralės algoritmo suvokimui.


Spiralės (2)





Aptariamas ir realizuojamas toks spiralės algoritmas: procedūra su trimis parametrais, kurie lygūs 1 -piešiamų atkarpų skaičiui, 2 – atkarpos padidėjimui, 3 - posūkio kampo padidėjimui (pradinis atkarpos ilgis gali būti 10 žingsnių, pradinis posūkio kampas – 1 laipsnis). Verta pamokos pabaigą skirti „grožio konkursui“: mokiniai bando parinkti procedūros parametrus išgaunančius įdomiausią figūrą, keisdami procedūros parametrų reikšmes. Grožio paieškos verčia mokinius gilintis į gana sudėtingą parametrų ir kintamųjų panaudojimo  atvejį.�



tai gražu :n :dx :da
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tebus “a 1


kartok :n [


pr :x 


kr :a


tebus “x :x + :dx


tebus “a :a + :da]
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Šriftų projektas (1)


Mokiniai išklauso trumpą paskaitą apie šriftų įvairovę ir istoriją, susipažįsta su projekto esme: pasidalinus abėcėlę, reikės sukurti po procedūrą kiekvienos raidės piešimui. Raidžių aukštis turės būti valdomas parametro. Mokiniai pasiskirsto raides, kompiuteriu eksperimentuoja, ieškodami įdomių, bet įgyvendinamų šrifto dizaino idėjų. Pamokos metu lentoje aptariami būdai nupiešti norimo skersmens apskritimo lanką, tinkamo ilgio 45° kampu pasvirusią atkarpą.


Šriftų projektas (2)


Mokiniai pateikia mokytojui savo raidžių eskizus. Jie supažindinami su reikalavimais, kuriuos turi atitikti raidžių procedūros: vardas turi sutapti su raidės pavadinimu, raidės aukštis turi būti lygus parametro reikšmei, raidė turi teisingai valdyti vėžliuko padėtį ir būseną. Mokiniai pradeda kurti procedūras.


Šriftų projektas (3)


Mokiniai išbando savo kuriamas raides nedidelėmis testuojančiomis komandų sekomis. Išmokstama rasti nevykusio procedūros „elgesio“ priežastį ir ją pašalinti. Toliau kuriamos raidžių procedūros.


Šriftų projektas (4)


Toliau tęsiamas procedūrų kūrimas. Mokiniai, baigę savo raides, pagelbsti lėčiau dirbantiems klasiokams. Pamokos pabaigoje mokytojas surenka mokinių sukurtas Logo procedūras į diskelį.


Šriftų projektas (5)


Prieš šią pamoką mokinių sukurtos raidės sujungiamos į vieną bylą, prijungiant specialią procedūrą, leidžiančią sukurtu šriftu rašyti. Mokiniai ieško gražiausiai skambančios ir atrodančios kompiuterio ekrane frazės, išrenka jų nuomone gražiausios raidės autorių. Ilgas šriftų kūrimui sugaištas laikas atsiperka – mokinių sąmonėje įvyksta fantastiškas motyvacinis lūžis, atsiranda kūrybiškas požiūris į algoritmavimą .


Kompiuteris skaičiuoja


Aptariamas sakinys parodyk. Mokiniai kuria procedūras, atliekančias nedidelius praktinius apskaičiavimus: vidurkio, matavimo vienetų keitimo, geometrinių figūrų perimetro ir ploto radimo. Pradiniai duomenys perduodami kompiuteriui per procedūrų parametrus. Gilinamasi į veiksmus su kintamaisiais ir jų reikšmių „vizualizavimą“.


Kompiuteris rašo.


Praeitoje pamokoje sukurtos „taikomosios“ skaičiavimų procedūros papildomos nauju sakiniu – rodyk, leidžiančiu spausdinti keletą elementų vienoje eilutėje. Mokiniams paaiškinamas būdas rodyti tekstus – ir jų procedūros įgyja bendravimo su vartotoju savybių. Mokiniams paaiškėja skirtumas tarp kintamojo vardo ir reikšmės, tarp rodomų tekstų ir skaičių. Antroje pamokos pusėje išnagrinėjami keli sumavimo ir dauginimo algoritmų pavyzdžiai.


Eilučių skaičiavimas 


Mokiniai rašo procedūras, apskaičiuojančias įvairių eilučių sumas ir sandaugas, į sąsiuvinius. Nėra būtinybės naudoti kompiuterį šiems uždaviniams spręsti, nes jų rezultatas nėra labai vaizdus. Pamokos pabaigoje kompiuteriu gali būti apskaičiuojamos kelios eilučių sumos konstantų „pi“ ir „e“ reikšmėms rasti.


Grafikų braižymas (1)


Pamokos pradžioje pateikiama informacija apie funkcijų šaknis, arctg naudojimą Logo reiškiniuose. Mokiniai piešia lygtimi užrašytų tiesinių funkcijų grafikus (reikiamu kampu pasvirusias tiesių atkarpas). Svarbu, kad mokiniai suvoktų, kaip tokios atkarpos ilgis ir polinkis priklauso nuo jos projekcijų į koordinačių ašis didumo.


Grafikų braižymas (2)


Supažindinama su paprastu funkcijos grafiką piešiančiu algoritmu. Mokiniai eksperimentuoja, ieškodami įdomesnės funkcijos (sinusoidės, kubinės parabolės). Antroje pamokos pusėje mokiniai susipažįsta su kitą pamoką atliekamo praktinio darbo atlikimo tvarka ir reikalavimais.


Parabolių tyrimas


Tai matematikos praktinis darbas, atliekamas informatikos pamokos metu. Naudodamiesi mokytojo pateikta Logo programa, mokiniai piešia kompiuterio ekrane įvairias paraboles ir analizuoja jų formos priklausomybę nuo formulės koeficientų. Šis tiriamasis darbas ugdo kritinį mąstymą, įtvirtina kai kurias 10 klasės matematikos egzaminui išlaikyti reikalingas žinias.


Stačiųjų trikampių braižymas 


Pasinaudojus Pitagoro teorema piešiamas konkretus statusis trikampis, vėliau sudaroma procedūra su dviem parametrais, nusakančiais stačiojo trikampio statinių ilgius. Mokiniai išmoksta piešti uždaras keičiamo dydžio figūras, sudarytas iš tiesių atkarpų.


Pažintis su šakojimu


Aptariami Logo sakiniai jei, ar. Mokiniai kuria procedūras mažesniam iš dviejų skaičiui rasti, šakniai traukti (su apsauga nuo neigiamų argumentų), dviejų skaičių dalybai atlikti (su apsauga nuo dalybos iš nulio). Susipažinę su Logo funkcija sveikas, mokiniai sudaro procedūrą keičiamo kraštinių skaičiaus daugiakampiui piešti – su apsauga nuo trupmeninės parametro reikšmės.


Įvairių trikampių braižymas


Mokiniai kuria procedūrą su trim kintamaisiais, atitinkančiais trikampio kraštinių ilgius. Jei tai įmanoma, procedūra turi nubraižyti trikampį ir jį apibūdinti (komandų lauke spausdinamais žodžiais: statusis, smailusis, bukasis, lygiašonis, lygiakraštis). Lentoje pateikiamos ir aptariamos trikampio kampų apskaičiavimo formulės ir nelygybės, padedančios nustatyti trikampio rūšį.


Likusios 4 pamokos lieka rezerve, kuris gali būti panaudojamas sudėtingesnių temų papildomam nagrinėjimui, kartojimui ar prarastoms dėl ligų ar kitų priežasčių pamokoms kompensuoti.


4. LOGO tinkamumas algoritminio mąstymo ugdymui X klasėje


Siūlomas Logo kursas dešimtokams remiasi keletu algoritmavimo mokymo principų: siekiama mokiniams  pateikti algoritmines konstrukcijas nuosekliai kylančio sudėtingumo seka; siekiama leisti patiems eksperimentuoti, apčiuopti konstrukcijų savybes, prieš jas teoriškai apibendrinant; siekiama pateikti individualias užduotis ir namų darbus; siekiama parinkti „realaus“ turinio užduotis, skatinančias mokinių motyvaciją. 


Todėl mokiniams pateikiamų Logo komandų aibė susiaurinta iki keliolikos komandų. Logo mokymas paremtas gausybe įvairiausių grafinių užduočių, kurios leidžia išvengti situacijos, kai mokiniai neprasmingai žaidžia Logo ornamentais, o mokytojas nespėja pateikti pakankamai medžiagos jų algoritminio mąstymo vystymuisi.


Papildomi siūlomo kurso privalumai yra integracija su geometrija, matematika, kompiuterinių šriftų nagrinėjimas juos kuriant, projektinis kolektyvinis darbas, lengvai įgyvendinamas užduočių ir namų darbų individualizavimas.


Manau, kad siūloma Logo mokymo metodika puikiai tinka algoritmavimo ugdymui IX-X klasių koncentre, ir tinkamai paruošia dirvą programavimo mokymui realinio profilio klasėse Paskalio kalba.
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�Priedas: Šriftų projekto rezultatas vienoje iš dešimtokų grupių (šriftą kūrė 12 mokinių)




















�























�EMBED PBrush���





�EMBED PBrush���











