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DARBAS LOGO SISTEMA KLAIPĖDOS „VĖTRUNGĖS“ GIMNAZIJOJE





Trejus metus (1994 –1998 m.m.) Klaipėdos „Vėtrungės“ gimnazijoje jaunesniųjų klasių moksleivius mokiau kurti piešinukus, muziką, animaciją LogoWriter programa. Dalyvaudavom respublikinėse Logo darbų parodose. Mokslo metų pabaigoje kompiuterių klasėje surengdavom parodas – pamokas, kurių metu Logo būrelio nariai savo klasės draugus mokydavo valdyti Vėžliuką, pristatydavo savo darbus.





Dvejus metus (1995 – 1998 m.m.) su pradinių klasių mokiniais LogoWriter programa kūrėme pirmuosius projektus: pasveikinimą mokytojai, klasės draugų adresų knygelę, kalėdinį pasveikinimą, daineles ir t.t. Dalyvavome eksperimente “Konstruktorinių procedūrų pritaikymas mokyme”.





1997 m. su Logo pedagogika ir Logo sistema, savo darbo patirtimi supažindinau grupę Klaipėdos pradinių klasių mokytojų. Mokytojos įkūrė Logo klubą, kurio metodinei veiklai vadovauju jau antri metai. Logo klubo veikla – tai pradinukų kūrybinis darbas su LogoWriter programa ir mokytojų praktinių bei teorinių žinių gilinimas, taikant informacines technologijas ugdymo procese. Klubas kasmet organizuoja parodas “Vaikų kūryba ir Logo”. Šiais mokslo metais parodoje seminare, organizuotame Klaipėdos univesitete, dalyvavo moksleiviai iš Šilutės ir Palangos. Dabar su mokytojomis studijuojame „Komenskio Logo“ sistemą ir jau kai kurios mokytojos moko savo vaikus kurti projektus �ia sistema.





1998 –1999 m.m. “Vėtrungės” gimnazijos 3b klasės vienos grupės moksleivius mokiau programuoti LogoWriter programa. Vyresniuosius mokyti teko tradiciškai. Tai sąlygojo būtinas informatikos kurso programos vykdymas. Tik keletą moksleivių nuo pat pradžių bandė savarankiškai formuluoti užduotis ir vykdyti pirmuosius nesudėtingus projektus. Kad įtraukčiau į tikrai konstruktyvią veiklą daugiau mokinių, pakeisčiau tradicines, vadovėlyje siūlomas užduotis, leidau mokiniams pasirinkti juos dominančius projektus.


�iuo metu su moksleiviais, susipa˛inusiais su LogoWriter sistema, studijuojame „Komenskio Logo“ sistemą ir programavimo kalbą





Aš manau, kad už darbą programavimo pamokose galima nerašyti pažymių. Klaidos programoje natūralus dalykas. Vienas iš programos rašymo etapų – klaidų taisymas. Tik vienas tai padaro greičiau, kitam pritrūksta laiko ir darbą reikia tęsti kitą pamoką. Svarbiausia pasiekti, kad visos pateiktos užduotys būtų įvykdytos.





Remdamasi savo darbo patirtimi, pastebėjimais ir didelę patirtį turinčių mokytojų sukaupta metodine medžiaga [4, 6, 10, 11, 14], sudarinėjau programavimo pamokų „Komenskio Logo“ sistema metodiką. 





Pastebėjau, kad ieškojimų, eksperimentavimo aplinka sukuriama, kai mokiniai turi pakankamai teorinių žinių ir moka naudotis programos žinynu, literatūra, kai vykdomas projektas ar užduotis jį domina. 





Pirmiausia, pateikiama u˛duotis, projektas, aptariamas sprendimo algoritmas ir išsiaiškinama, ką mokiniai turi naujo sužinoti, išmokti. Mokiniai skatinami ar iš sistemos žinyno ar vadovėlyje pateiktų pavyzdžių, paaiškinimų ruoštis užduočių vykdymui. Mokytojas pamokos metu – patarėjas, pagalbininkas. Tačiau tai pasiekiama, kai sudaryta sistema uždavinių, skatinanti teigiamus mokymosi motyvus (užduotys turi būti pažingsniui sunkinamos). Parinktų užduočių sprendimas turi padėti moksleiviams pasiruošti projektų įgyvendinimui, įtvirtinti teorines žinias. Pavyzdžiui, nagrinėjant su vyresniaisiais mokiniais temą “Vėžliuko komandos”, paaiškinu tik komandų užrašymo bendrą sintaksę ir nurodau, kokias pagrindines komandas reikia žinoti, kad galėtume įvykdyti pateiktą konkrečią užduotį, projektą. Mokiniai, noriai naudodamiesi vadovėliu, programos žinynu, eksperimentuoja.





Svarbu parinkti individualias u˛duotis, įtvirtinančias įgytas žinias ir formuojančios programavimo įgūdžius, projektus, kurie integruoja skirtingus mokomuosius dalykus. Nepamiršti, kad Logo grafinių galimybių nagrinėjimas, suteikia programavimui žaismingumą. Tačiau užduočių sistemos sudarymo pirmas tikslas – „formuoti sugebėjimą užduotį išskaidyti į atskiras užduotis, matyti sprendimo visumą, kaip atskirų modulių struktūrą.“ Kiekvienas modulis-procedūra pavadinamas, atskirai aprašomas, derinamas ir tik vėliau jungiamas į projektą, realizuojantį užduoties sprendimą. Antras tikslas – „mokymas ieškoti analogijų, skirtingų uždavinių bendrų dalių (modulių) išskyrimas, aprašant procedūras su kintamais parametrais“ ir sukuriant savą procedūrų biblioteką
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Programavimo pamokos Klaipėdos „Vėtrungės“ gimnazijos 3b klasėje parodė, kad vyresniojo amžiaus moksleiviams įdomu programuoti Logo kalba. 


Konstruktyvi darbo aplinka sukuriama, kai mokiniai turi pakankamai teorinių žinių pradėti savarankiškai dirbti ir moka mokytis.


Apgalvotai parinktos užduotys ir pasiūlyti projektai, sudaro sąlygas įdomiai, savarankiškai mokymosi veiklai, skatinančiai teigiamus mokymosi motyvus (užduotys turi būti pažingsniui sunkinamos). 


Siektina, kad mokiniai galėtų modeliuoti reiškinius, operacijas stebimas gyvenime ir nagrinėjamas kitų dalykų pamokose: judėjimo modeliavimas – tai Niutono dėsnių pažinimo įtvirtinimas, lygiagretus geometrinių figūrų postūmis ir posūkis – tai geometrijos temos dėstomos devintoje klasėje, diagramų kūrimas – statistinių uždavinių sprendimo dalis ir t.t.


Nepamiršti, kad Logo grafinių galimybių nagrinėjimas, suteikia programavimui žaismingumą. Tačiau užduočių parinkimo pirmas tikslas – „formuoti sugebėjimą užduotį išskaidyti į atskiras užduotis, matyti sprendimo visumą, kaip atskirų modulių struktūrą.“ Antras tikslas – „mokymas ieškoti analogijų, skirtingų uždavinių bendrų dalių (modulių) išskyrimas, aprašant procedūras su kintamais parametrais ir sukuriant savą procedūrų biblioteką.“[10] 
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SANTRAUKA





Darbe apžvelgiama Logo programavimo kalbų grupė. Pateikta teorija ir praktinės užduotys, skirtos mokyti programuoti „Komenskio Logo“ sistemoje. Aptariama programavimo mokymo metodika.





Šåēžģå





Ā šąįīņå īļčńūāąåņń˙ ˙ēūź ļšīćšąģģčšīāąķč˙ ĖĪĆĪ. Ļšåäńņąāėåķū ņåīšåņč÷åńźčå īńķīāū č ļšąźņč÷åńźčå ļščģåšū, ļīģīćąžłčå īńāīčņü ļšīćšąģčšīāąķčå ā ńšåäå “Comenius Logo”. Īįńóęäąåņń˙ ģåņīäčźą īįó÷åķč˙ ļšīćšąģģčšīāąķčž.
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IX


PRIEDAI


priedas Užduočių sprendimai





13 skyrius


1 u˛duotis


tai  trumpinti1 :˛odis


  kartok  kiek :˛odis ~


  [ra�yk pirmas :˛odis   tebus “˛odis be.pirmo :˛odis]


ta�kas


2 u˛duotis


tai  trumpinti2 :˛odis


  kartok  kiek :˛odis ~


  [ra�yk paskutinis :˛odis tebus “˛odis     �  be.paskutinio :˛odis]


ta�kas


3 u˛duotis


tai atbulai :˛odis


  kartok kiek : ˛odis~ �  [ rodyk   paskutinis :˛odis tebus “˛odis ~� be.paskutinio :˛odis]


ta�kas


14 skyrius


4 u˛duotis


tai suma_0 :skaičiai


  tebus “s 0 ~


  kartok kiek :skaičiai ~


  [jeigu (pirmas :skaičiai) = 0 ~


  [tebus “s :s + 1~


  tebus “skaičiai be.pirmo :skaičiai]]


  ra�yk :s


ta�kas


5 u˛duotis


tai pasikartojimai :skaičiai :x


 tebus “n 0 ~


 kartok kiek :skaičiai ~


 [jeigu ( pirmas :skaičiai ) = :x [tebus “n :n + 1 ~


  tebus “skaičiai be.pirmo :skaičiai]]~


 ra�yk :n


ta�kas


�
2 priedas PROJEKTAI 


PROJEKTAS „MALŪNAS“


tai malūnas


 piešim slėpkis valyk.vėžliuko.lauką pasirink.pieštuko.spalvą 3 at 30 dš 90 pr 20 kr 90 pr 20 ~


 d� 90 pr 30 d� 90 pr 20 kr 90 pr 20 kr 90 pr 30~


 kr 30 pr 70 kr 120 pr 70 eik.x.y 35 60.62 eisim~


 kr 30 pr 10 pasirink.spalvinimo.raštą 0~


 pasirink.spalvinimo.spalvą 3 spalvink~


 eisim at 10 juda_sparnai


ta�kas





tai juda_sparnai


 pie�im kartok 2 [pr 50 d� 120 pr 50 d� 120 pr 100 kr ~


 120 pr 50 kr 120 pr 50 lauk 10 trinsim]~


 d� 95 juda_sparnai


ta�kas





Antras būdas





tai malūnas


 piešim slėpkis valyk.vėžliuko.lauką pasirink.pieštuko.spalvą 3 at 30 dš 90 pr 20 kr 90 pr 20 ~


 d� 90 pr 30 d� 90 pr 20 kr 90 pr 20 kr 90 pr 30~


 kr 30 pr 70 kr 120 pr 70 eik.x.y 35 60.62 eisim~


 kr 30 pr 10 pasirink.spalvinimo.raštą 0~


 pasirink.spalvinimo.spalvą 3 spalvink~


 eisim at 10 juda_sparnai


ta�kas





tai juda_sparnai


 keisim kartok 2 [pasirink.pieštuko.spalvą 3 pr 50 dš 120 pr 50 dš 120 pr 100 kr ~


 120 pr 50 kr 120 pr 50 lauk 1]~


 d� 10 juda_sparnai


ta�kas





PROJEKTAS „DVI KRIAUKLĖS“





tai dvi_kriauklės :n


 pp slėpkis eisim pie�im ppsp 0 kr 40 ~


 kartok :n * 2 [figūra :n tebus “n :n - 1 pr 2]


ta�kas





tai figūra :n


 kartok 12 [pr :n d� 30]


ta�kas


PROJEKTAS „POSŪKIS“





tai ornamentas


 valyk.vėžliuko.lauką piešim ~


 kurk.vėžliuką 1 [0 0 0 rodykis dėmesio] ~


 kurk.vėžliuką 2 [0 0 0 rodykis dėmesio] ~


 pasirink.pieštuko.spalvą 5 ~


 tebus “n 4 + bet.koks 6 ~


 tik 1 [eisim eik.x.y -210 100 slėpkis piešk.tekstą :n ~


 eik.x.y - 190 100 piešk.tekstą “-kampis] ~


 tebus “sukasi 5 + bet.koks 4 ~


 tik 2 [eisim eik.x.y -210 50 slėpkis piešk.tekstą :sukasi ~


 eik.x.y - 190 50 piešk.tekstą “-posūkiai]~


 kurk.vėžliuką 3 [0 0 0 slėpkis dėmesio] ~


 kartok :sukasi [figūra :n dš 360 / :a] spalvinu lauk 70


ta�kas





tai figūra :n


 slėpkis kartok :n [pr 40 dš 360 / :n]


ta�kas





tai spalvinu


 namo pasirink.spalvinimo.spalvą random 1 + 15 ~


 kartok :a [eisim pr 50 pie�im spalvink eisim at 50 d� 360 / :a]


ta�kas





PROJEKTAS „KOMPOZICIJA“





tai ornamentas


 pp slėpkis kartok 100 ~


 [eisim pr 25 + bet.koks 150 penkiakampis d� bet.koks 360 lauk 200]


ta�kas





tai penkiakampis


 tebus “n bet.koks 40 + 5 ppsp 2 pie�im ~


 kartok 5 [pr :n kr 360 / 5] ~


 spalvinimas


ta�kas





tai spalvinimas


 ppsp bet.koks 15 eisim kr 45 pr 2 pie�im spalvink at 2 d� 45


ta�kas


PROJEKTAS „EGLUTĖS“


tai mi�kas


 pp slėpkis kartok 50 [eisim pr 5 + bet.koks 80 eglė 4 + bet.koks 10 dš bet.koks 180]


ta�kas





tai eglė :n


 žvelk 0 piešim pasirink.pieštuko.spalvą bet.koks 15 ~


 kartok :n [pr :n + 3 d� 120 pr :n * 2 at :n * 2 d� 120 pr :n * 2 at :n * 2 d� 120 tebus “n :n - 1] pr 5


ta�kas
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