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PAMOKOS
PLANO
PAVYZDYS

Mokiniy amzius: 11-16 m.

Tikslai ¥
Patobulinti kodavimo ir pasakojimo
jgudzius naudojant ,Scratch”.

Suprasti istorinj jvykj, nustatyti jo
pagrindinius faktus ir motyvus.

Tema: INTERAKTYVUS ISTORINIU
JVYKIY PASAKOJIMAS

Dalykas: ISTORIJA

Pamokos trukmé: 60-70 min

Medziaga ir (arba) istekliai /) i
Kompiuteriai arba plansetiniai !
kompiuteriai, rasikliai, popierius,
uzrasy knygelés, istorijos
vadovéliai.
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L Pamokos aprasymas

Jvadas (10 min)
e Tikslo apzvalga. PaaiSkinkite pamokos tikslg - suprasti istorinius jvykius
per interaktyvy pasakojima.
e Programélés ,Scratch” apzvalga. Trumpai pristatykite, kaip naudoti
LScratch” norint atgaivinti istorinius jvykius. Mokiniai turéty bati jau
susipazine su ,Scratch”.

Istorinio jvykio pasirinkimas (5 min)

e Jvykio pasirinkimas. Kartu su mokiniu pasirinkite istorinj jvykj, kuris jam
atrodo jdomus, arba jvykj, apie kurj neseniai mokési, pvz., svarby masj,
politinj jvykj ar socialinj judéjimg. Paaiskinkite, kodél, suprasdami Sio jvykio
motyvus, kontekstg ir veikéjus, galime geriau suprasti istorija.

Minciy lietus ir planavimas (15 min)

e Scenos karimas. Padékite mokiniui jsivaizduoti jvykj. Paraginkite jj
apgalvoti, kur ir kada jis jvyko, kas buvo jo pagrindiniai veikéjai ir koks
buvo jy vaidmuo ar motyvacija. Mokinys turéty uzsirasyti pastabas apie
aplinka ir pagrindinius veikéjus.

e Dialogo kdrimas. Padékite mokiniui parasyti trumpg dialogg apie
svarbiausius momentus. Dialoge turety atsispindéti jame dalyvaujanciy
veikéjy istoriné reikSmeé ir motyvacija. Pvz., jei jvykis yra masis, mokinys
galéty parasyti pokalbj tarp generoly, planuojanciy strategijg, arba
kareiviy, aptarinéjanciy masio poveikj.
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// Pamokos aprasymas

Jvadas j programéle ,,Scratch“ (10 min)

e ,Scratch” veikimo demonstravimas. Parodykite pagrindines ,Scratch”
funkcijas, pvz., veikéjy pridéjimas, judesiy animacija, fono keitimas ir
garsy pridéjimas. Parodykite, kaip Siuos elementus galima sujungti norint
sukurti jdomig interaktyvig scena.

Interaktyvaus pasakojimo kurimas (20 min)

Scenos programavimas. Padékite mokiniui naudoti ,Scratch” programuojant
pasirinktg scena.

e Pridékite simboliy, vaizduojanciy istorines asmenybes.
Atlikite dialoga pagal mokinio sukurtg scenarijy.
Animuokite veikéjus, kad jie dalyvauty arba judéty vykstant scenai.
Pasirinkite arba sukurkite fong, vaizduojantj istorine aplinka.
Jei pageidaujate, galite pridéti garso efekty arba muzikos, kad scena baty
labiau jtraukianti.

Pristatymas ir refleksija (10 min)

e Pristatymas. Paprasykite mokinio pristatyti uzbaigtg interaktyvig sceng,
apibadinant istorinj jvykj, jame dalyvavusius asmenis ir kodél Sis
momentas buvo reikSmingas.

e Refleksija. Pabaigoje aptarkite, kg mokinys suzinojo apie istorinj jvykj.

Paprasykite mokinio papasakoti, kuri dalis buvo labiausiai jtraukianti ar

sudétingiausia, taip pat jvardinti kodavimo ar pasakojimo btdus, kuriuos

jie noreéty toliau tyrinéti.




