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Mokytojo gido įvadas
Kam skirta ši medžiaga?
„Programavimo ekspreso Mokytojo gidas“ yra skirtas padėti ikimokyklinio ugdymo pedagogams ugdyti 
vaikų supratimą apie priežastinius ryšius, ankstyvąsias programavimo sąvokas, tokias kaip: sekos, ciklai ir 
sąlyginiai teiginiai. Naudodamiesi šiomis pamokomis padėsite mokiniams įgyti ankstyvųjų programavimo 
įgūdžių spręsdami problemas, mokydamiesi apie informatinį mąstymą ir naudodami skaitmenines 
priemones idėjoms realizuoti. Tuo pat metu vaikai lavins ankstyvąjį raštingumą ir kalbinius įgūdžius.

Kam tai?
„Programavimo ekspresas“ yra skirtas priešmokyklinio amžiaus vaikams. Šio rinkinio temos suderintos su 
programavimo uždaviniais yra aktualios ir įdomios vaikams.  Dirbdami su rinkiniu, vaikai išmoks rasti 
problemų sprendimus statydami traukinį, jo bėgius, o naudodami veiksmo blokelius išmoks tinkamai 
suprogramuoti traukinio elgseną. 

„Programavimo ekspreso Mokytojo gidas“ suteikia idomių ir linksmų būdų mokytis programavimo 
pagrindų. Naudodami „Mokytojo gidą“ galite palengvinti ankstyvojo programavimo pamokas, kurių metu 
vaikai mokysis programuoti šiuolaikiškai ir idomiai, kurdami įvairių formų traukinius. Svarbiausia, kad 
praktinės ir skaitmeninės pamokos padės vaikams spręsti problemas kūrybiškai, mokys komandinio darbo 
ir lavins bendravimo įgūdžius.

©2018 The LEGO Group.
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let’s build on every child’s natural curiosity
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• The building cards provide inspiration to help

the children build their models.

Green cards – less challenging models.

Blue cards – more challenging models.

• They can also design and build their own 

unique models.

TEACHER TIPS

GETTING STARTED

CODING EXPRESS
45025 FOR 3-6 CHILDREN

LEARNING OBJECTIVES

AGES 2-5

Early Technology & Science

• Exploring and using simple 
technology

• Understanding cause and effect

• Making predictions and observations

• Developing computational thinking 

• Developing spatial thinking

This Getting Started activity card will help you introduce
ehT.sreloohcserpruoyottessserpxEgnidoCeht

activities are designed to familiarize children with the

unique elements of the set, which include a train engine 

and action bricks. After completing some or all of these 

activities, you can download the Teacher Guide for more 

in-depth activities related to early coding skills.

1 Demonstrate how to lay the track pieces. 

Let the children discover the different

shapes the tracks can make. Encourage 

them to experiment with the track switches 

and red rail stoppers. Have them build a 

track with three or four different end points. 

2 Choo-choo! Introduce the train engine. 

Demonstrate how to start and stop the 

engine, then have each child take a turn 

starting and stopping it. Show them how to 

move the engine from one end of the track

to the other so that everyone can have a 

turn.

3 Show the children how to position the action

bricks along the train track. Ask them to lay 

one of the action bricks on the track and

then start the engine. Have them describe

what they observe when the engine goes

over the action bricks. Repeat this for all of 

the action bricks and then let the children

experiment with the bricks in free play.

4 Show the children the building cards one at

a time and ask them to describe what they 

see. Ask whether they have been to any of 

the places shown on the cards and to 

recount their experiences. Have the children 

work together to build at least three of the 

places shown on the building cards.

5 Now put all of the pieces together! Ask

the children to place their models along the 

track. Encourage them to use the engine

and the action bricks to transport figures to 

and from the different destinations along 

the track.

Five steps to a great start:

Download the teacher guide:
LEGOeducation.com/preschoolsupport

LEGOeducation.com/preschoolsupport

Motor
Moteur
Motore
Motors
马达

モーター
Мотор

On/off 
An/Aus
Marche/arrêt
Encendido/apagado
Ligado/Desligado
Be/ki

Leslēgt/izslēgt
开/关

Hidup/mati
Buka/Tutup
オン/オフ
Вкл./выкл.

Colour Sensor
Color Sensor
Farbsensor
Capteur de couleur
Capteur de couleurs
Sensore di colore
Sensor de color
Sensor de Cor
Színérzékelő
Krāsu sensors
颜色传感器

Sensor Warna
カラーセンサー
Датчик цвета

Light 
Licht
Lumière
Luce 
Luz
Fényjelzés

Gaisma 
发光

Lampu
ライト
Освещение

Speaker
Lautsprecher
Haut-parleur
Altoparlante
Altavoz
Coluna

Hangszóró
Skaļrunis
扬声器

Pembesar Suara
スピーカー
Динамик

Action Bricks
Funktionssteine
Briques d’action
Mattoncini multifunzione
Ladrillos de acción
Bricks de acción
Peças de Ação

Interaktív elemek
Funkciju klucīši
动态积木

Bata Aksi 
Bata Tindakan
アクションブロック
Активирующие кубики

Push-and-Go 
Push-And-Go 
Pousser pour démarrer 
Push-and-Go 
Empurrar e Avançar
Told-és-Indul

Iedarbināšana piespiežot
推动— —让火车自动前行

Tekan-dan-Jalan
Tolak dan Mula
プッシュ＆ゴー 
Инерционный двигатель

Stop
Anhalten

Arrêt
Parada
Parar

Apstāšanās
停止

Berhenti
停止する

Остановка

Change direction
Ändern der Fahrtrichtung
Changement de direction

Cambia direzione
Cambio de sentido

Mudar a direção
Irányváltás

Kustības virziena maiņa
改变方向

Ubah arah  
進行方向を変える

Изменение направления движения

Refuel
Auftanken

Plein
Carburant

Rifornimento
Repostaje

Reabastecer
Üzemanyag feltöltés

Degvielas uzpilde
加燃料

Isi ulang 
Isi Semula

燃料を入れる
Заправка

Light on/off
Licht ein/aus

Lumière allumée/éteinte
Luce accesa/spenta

Luz
Luz ligar/desligar 

Világítás ki/be
Gaismu ieslēgšana/izslēgšana

灯光开/关
Lampu hidup/mati 
ライト オン/オフ

Включение/выключение света

Sound
Geräusche

Son
Suono
Sonido
Som
Hang
Skaņa
声音

Suara
Bunyi

サウンド
Сигнал

More challenging
Anspruchsvoller
Plus difficile
Più impegnativo
Más complicado
Maior desafio
Nehezebb feladat
Augsta sarežģītības pakāpe
较高难度

難易度高め
Более сложные

Less challenging
Weniger anspruchsvoll
Moins difficile
Meno impegnativo
Más sencillo
Menor desafio
Könnyebb feladat
Zema sarežģītības pakāpe
较低难度

難易度低め
Менее сложные

Teaching Material
Lehrmaterial
Supports pédagogiques
Matériel didactique
Materiale didattico
Material didáctico
Material de Ensino
Oktatási anyagok
Mācību materiāls
教材

Учебные материалы
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• The building cards provide inspiration to help 
the children build their models. 
Green cards – less challenging models. 
Blue cards – more challenging models.

• They can also design and build their own 
unique models.

TEACHER TIPSGETTING STARTED

CODING EXPRESS
45025 FOR 3-6 CHILDREN

LEARNING OBJECTIVES

AGES 2-5

Early Technology & Science
• Exploring and using simple 
technology

• Understanding cause and effect
• Making predictions and observations
• Developing computational thinking 
• Developing spatial thinking

This Getting Started activity card will help you introduce 
the Coding Express set to your pre schoolers. The 
activities are designed to familiarize children with the 
unique elements of the set, which include a train engine 
and action bricks. After completing some or all of these 
activities, you can download the Teacher Guide for more 
in-depth activities related to early coding skills. 

1 Demonstrate how to lay the track pieces.  
Let the children discover the different 
shapes the tracks can make. Encourage 
them to experiment with the track switches 
and red rail stoppers. Have them build a 
track with three or four different end points. 

2 Choo-choo! Introduce the train engine. 
Demonstrate how to start and stop the 
engine, then have each child take a turn 
starting and stopping it. Show them how to 
move the engine from one end of the track 
to the other so that everyone can have a 
turn.

3 Show the children how to position the action 
bricks along the train track. Ask them to lay 
one of the action bricks on the track and 
then start the engine. Have them describe 

what they observe when the engine goes 
over the action bricks. Repeat this for all of 
the action bricks and then let the children 
experiment with the bricks in free play.

4 Show the children the building cards one at 
a time and ask them to describe what they 
see. Ask whether they have been to any of 
the places shown on the cards and to 
recount their experiences. Have the children 
work together to build at least three of the 
places shown on the building cards.

5 Now put all of the pieces together! Ask  
the children to place their models along the 
track. Encourage them to use the engine 
and the action bricks to transport figures to 
and from the different destinations along  
the track.

Five steps to a great start:

Download the teacher guide: 
LEGOeducation.com/preschoolsupport
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ĮVADAS

Kas tai?
„Programavimo ekspresą“ sudaro 234 blokeliai ir pagalbinės medžiagos.

1. „Getting Started" veiksmo kortelė
Panaudokite šiuos penkis greitus žingsnius ir supažindinkite savo mokinius su      
rinkinio elementais, įskaitant traukinio variklį, bėgius ir veiksmo blokelius.  

2. Įvadas
Išsami „Programavimo ekspreso“ apžvalga, informacija apie programėlę, kur ją 
atsisiųsti, statybos korteles, traukinio variklį ir kaip pradėti naudoti rinkinį.

3. „Programavimo ekspreso“ plakatas
Išsami informacija apie veiksmo blokelius, jų funkcijas ir galimus panaudojimo 
būdus statant traukinio bėgius. 

4. Šešios statybos kortelės
Šios dvipusės kortelės nurodo galimus modelius. Žalioji kortelės pusė vaizduoja 
paprastesnius modelius, o mėlynoji - sudėtingesnius.

4©2018 The LEGO Group.

Be to, „Programavimo ekspreso“ programėlę nemokamai galima atsisiųsti iš „App 
Store“ ir „Google Play“.

Kaip pasiekiami mokymosi tikslai?
Kiekvienoje pamokoje strategniai klausimai nurodo vaikams kryptį, kokios 
programavimo sąvokos ir įgūdžiai reikalingi pamokoje, o LEGO DUPLO® konstravimas 
skatina kūrybiškumą, domėjimąsi ir tyrinėjimą. „Programavimo ekspreso Mokytojo 
gidas“ turi keturias pamokas su fiziniu rinkiniu ir keturias pamokas su mobiliąja 
programėle.

• Fizinės pamokos skirtos padėti vaikams suprasti pagrindines programavimo
sąvokas: seka, ciklas ir sąlyginiai teiginiai (if ir else).

• Programėlės pamokos skirtos pritaikyti žinioms įgytoms iš fizinių pamokų ir
sprendžiamos užduotys susijusios su muzika, kelionėmis ir matematika.
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Turinyje trumpai aprašomos kiekvienoje pamokoje nagrinėjamos temos. Pamoka žymima kaip 
„Pradedantysis“,  „Pažengęs“ ir „Patyręs“ atsižvelgiant į įgūdžius ir žinias reikalingas joms atlikti. 
Nesivaržykite pamokų pasirinkti savo nuožiūra pagal tai, kas labiausiai tinka ir patinka Jūsų mokiniams. 
Kiekvienos pamokos trumpieji vaizdo įrašai suteikia gerą apžvalgą apie užduotį ir turėtų padėti atlikti 
pasirinktą pamoką.

ti 

Pamokos struktūra 
Kiekviena pamoka sudaroma atsižvelgiant į natūralų mokymosi procesą, kuris skatina sėkmingus 
mokymosi rezultatus. Domėjimosi, tyrinėjimo ir aiškinimosi etapai pradeda kiekvieną pamoką ir gali bū 
atlikti per vieną užsiėmimą. Vykdymo etapas yra sudėtingesnis ir turėtų būti atliekamas tik po pirmų 
trijų. Vertinimo etape apibendrinami specifiniai mokymosi įgūdžiai panaudoti pamokoje. 

Domėjimasis
Domėjimosi etape pateikiami fiziniai žaidimai, trumpos istorijos ir diskusijos, kurios sužadins vaikų 
smalsumą ir turimas žinias, kurios padės ateinančios pamokos užduočiai atlikti. 

tų 
Tyrinėjimas
Šiame etape vaikai atlieka praktinę užduotį - kuria žmonių, vietų, objektų modelius ir idėjas šių objek 
panaudojimui. Dirbant įsisavinama pateikiama informacija apie kuriamas struktūras.

Aiškinimasis
Aiškinimosi etape vaikai turi galimybę apmąstyti savo nuveiktus darbus ir pasidalyti su kitais savo 
įžvalgomis, kurias jie įgijo Tyrinėjimo etape. 

ia  
Vykdymas
Nauji iššūkiai šiame etape yra susieti su įgūdžiais, kurių vaikai išmoko pamokoje. Ši tęstinė veikla suteik 
vaikams galimybę pritaikyti ką tik įgytas žinias ir taip jas sustiprinti. 

©2018 The LEGO Group.

https://legoeducation.videomarketingplatform.co/v.ihtml/player.html?token=5ed138030c270963f80bd1b45ae8f239&photo_id=35348162
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Vertinimas
„Programavimo ekspresas“ buvo parengtas remiantis mokslo, matematikos ir technologijų gairėmis, 
kurias pateikė „The National Associatin for the Education of Young Children (NAEYC)" ir „Head Start“. 

Mokymosi lentelės ir XXI amžiaus mokymosi įgūdžių sistema pateikia šiuo rinkiniu tobulinamus įgūdžius. 
Kiekvienos pamokos pabaigoje išvardyti tikslai gali būti naudojami nustatant ar kiekvienas vaikas ugdo 
atitinkamus įgūdžius. Šie punktai skirti konkretiems įgūdžiams ar informacijos dalims, kurios 
praktikuojamos ar pateikiamos kiekvienos pamokos metu. 

6©2018 The LEGO Group.
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MOKYMOSI LENTELĖS
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Skaičiavimas naudojant numerių pavadinimus ir mokymasis atpažinti objektų kiekį rinkinyje

Skaičių ar įvykių sekos sudarymas

Skaičiavimų atlikimas naudojant standartines ir nestandartines matavimų formas

Klausimai apie su technologijomis susijusias sąvokas

Priežasčių ir pasekmių ryšių nustatymas

Hipotezės formulavimas

Strateginio plano kūrimas

Strateginio plano įgyvendinimas naudojantis skaitmeninėmis/technologinėmis priemonėmis

Diskutavimas grupėje, minčių ir idėjų dalinimasis su kitais

Stebėjimas ir duomenų rinkimas

Emocijų atpažinimas ir įvardijimas

Empatijos formavimas

Mokymasis reikšti savo mintis ir jausmus

Supratimas, kaip vieni veiksmai gali paveikti kitus



21 - ojo AMŽIAUS ĮGŪDŽIAI  (P21)

MOKYMASIS

ANKSTYVASIS

21-ojo AMŽIAUS ĮGŪDŽIAI (P21)
– ANKSTYVASIS MOKYMASIS
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- pilnai uždengtas
- dalinai  uždengtas
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Pradedantysis Pažengęs Patyręs

Kūrybingumas ir inovatyvumas

Kritinis mąstymas ir problemų sprendimas

Bendravimas

Bendradarbiavimas

Lankstumas ir prisitaikomumas

Iniciatyvumas ir savarankiškumas

Visuomeniškumas ir tarpkultūrinė kompetencija

Produktyvumas ir atskaitomumas

Lyderystė ir atsakomybė

Informacijos ir žiniasklaidos priemonių naudojimo raštingumas

Daugiau informacijos rasite 21-ojo amžiaus įgūdžių svetainėje.



Tęsti >

PRADEDANTYSIS - PAMOKOS PLANAS

Vaikai išmoks:
• Veiksmo blokelių funkcijas
• Kaip naudoti skirtingų funkcijų veiksmo

blokelius
• Naudoti veiksmo blokelius pagal skirtą

užduotį

MOKYMOSI TIKSLAIPradedantysis - Pirma kelionė
Skirta grupei iki šešių vaikų

Reikalingos priemonės: Programavimo Expreso rinkinys (45025) (angl. Coding Express)

Žodynas: Veiksmo blokelis, stop (kaip daiktavardis), kelionės tikslas, daugiausia, traukinių 
stotis, kelionė

Įsitraukimas
Paklauskite vaikų ar jie kada nors važiavo traukiniu, metro ar tramvajumi? Kur jie keliavo?
Pasakykite jiems, kad jie žais choo choo traukinio žaidimą!

• Pasakykite vaikams sustoti į eilę vienas už kito ir uždėti rankas ant pečių prieš juos esančiam vaikui.
• Paaiškinkite, kad, kai pasakysite „Pirmyn“, jie judės aplink klasę, kaip Choo Choo traukinys, o kai pasakysite 

„raudona šviesa“, jie turės sulėtinti traukinį ir sustoti.
• Keletą kartų pažaiskite Choo Choo traukinio žaidimą. 

Tyrinėjimas
• Tegul kiekviena grupė pasirenka statymo kortelę ir pastato vieną pasirinktą modelį iš tos kortelės.
• Kai vaikai baigs statyti, paprašykte jų, dirbant kartu komandoje, pastatyti trasą, kuri turėtų pradžią ir 

pabaigą.
• Įsitikinkite, kad pastatyta trasa yra pakankamai ilga, kad būtų galima įtalpinti traukinių stotį ir nustatyti 

kelionės tikslą (rekomenduojama naudoti aštuonis takelius).
• Pradėkite nuo traukinių stoties ir naudokite LEGO DUPLO® figurėlę kaip keleivį.
• Pasakykite vaikams, kad keleivis norėtų pažvejoti uoste. 
• Ar galite jam padėti pasiekti uostą?

Patarimas: Vaikai neprivalo statyti to, kas yra ant statybinių kortelių. Jie gali sukurti bet kokią 
norimą vietą. 

Žiūrėti vaizdo įrašą
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Būdai, kaip vaikai gali sustabdyti traukinį:
• Gali sustabdyti ranka
• Gali panaudoti raudoną veiksmo blokelį
• Gali panaudoti raudoną stop blokelį 

Aiškinimasis
Parodykite vaikams būdus, kaip galima sustabdyti 
traukinį. Pakalbėkite su vaikais apie raudonuosius 
veiksmo blokelius. Užduokite vaikams tokius klausimus:

• Kiek raudonų veiksmo blokelių panaudojote?
• Kur jūs įdėjote raudonuosius veiksmo blokelius ir 

kodėl?
• Kur sustojo traukinys?

Vykdymas
Skatinkite vaikus kurti ilgesnį takelį su daugiau sustojimų. Pasidomėkite, kaip 
naudoti žaliuosius veiksmo blokelius trasoje. 
Klauskite tokių klausimų kaip:
• Ką matėte, kai traukinys pervažiavo žalius blokelius?
• Kaip mes galime padėti traukiniui grįžti į stotį?

:

• Stebėti ir rinkti duomenis, pateikti duomenų išvadas

Vertinimas
Įvertinkite vaikų įgūdžių ugdymą stebėdami ar jie 
• Geba identifikuoti priežasčių ir pasekmių ryšį

• Klausia apie mokslo ir technologijų sąvokas
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PRADEDANTYSIS - PAMOKOS PLANAS

Vaikai išmoks:
• Veiksmo blokelių funkcijas
• Naudoti tinkamus veiksmo blokelius

užduoties atlikimui
• Apibrėžti traukinio kelionę (sekų

sudarymas)

MOKYMOSI TIKSLAIPradedantysis - Traukinio garsas
Skirta grupei iki šešių vaikų

Reikalingos priemonės: Programavimo Expreso rinkinys (45025) (angl. Coding Express)

Žodynas: Artėjimas, papildymas, degalinė, reaguoti, aprašyti

Programavimo koncepcija: Sekos – tvarka, kuria kompiuteris vykdo komandas

Įsitraukimas 
Paklauskite vaikų ar jie kada nors yra buvę traukinių stotyje. 
Kalbėkite su vaikais apie tai, ką jie galėjo pamatyti.
Klauskite tokių klausimų:
• Kaip jūs sužinojote, kad artėja traukinys? (Traukiniai perspėja žmones garsiniu garo švilpuku artėdami 

prie traukinių stoties.)
• Kas priverčia judėti traukinius? (Traukiniai naudoja įvairius energijos šaltinius, tokius kaip mediena, 

elektra, dujos ir kt.)

er 
Pasakykite vaikams, kad jie žais dar vieną Choo Choo traukinio žaidimą!
Paprašykite vaikų sustoti į liniją, vienas už kito, ir uždėti rankas ant priešais esančio vaiko pečių, kaip p 
praeitą žaidimą.
Paaiškinkite, kad kai Jūs sakote „geltona šviesa“ - jie sakys Choo Choo ir vaikščios aplink klasę. Kai Jūs 
pasakysite „mėlyna šviesa“ - vaikai turi sustoti ir sakyti blop blop, lyg pripildydami traukinį kuru. 

Patarimas: Jei vaikai yra pasirengę iššūkiui, padarykite žaidimą sudėtingesnį pridėdami raudonos ir 
žalios spalvos šviesas iš praeito Choo Choo žaidimo. 

ią 

Tyrinėjimas
Tegul kiekviena grupė pasirenka statymo kortelę ir sukuria vieną iš pavaizduotų modelių. 
Kai vaikai baigs statyti, paprašykte jų, dirbant kartu komandoje, pastatyti trasą, kuri turėtų pradž 
ir pabaigą.    
Pradėkime traukinį!

Žiūrėti vaizdo įrašą
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Kaip keleivius naudokite LEGO DUPLO® figurėles. Pasakykite vaikams, kad keleiviai norėtų nuvykti nuo 
iškylavimo aikštelės iki degalinės. Ar galite jiems padėti?

Aiškinimasis
Pakalbėkite su vaikais apie veiksmo blokelius.
Paklauskite tokių klausimų:

• Kur jūs įdėjote veiksmo blokelius ir kodėl?
• Kur jūs įdėjote geltoną veiksmo blokelį ir kodėl? (Pabandykite tai susieti su Įsitraukimo 

diskusija, kai kalbėjote, kad švilpuko garsas yra perspėjimas, kad artėja traukinys.)
• Ar galite apibūdinti traukinio kelionę? (T.y. traukinys pajudėjo iš ... ir pravažiavo ... ir sustojo...)

Vykdymas
Skatinkite vaikus kurti ilgesnį takelį su daugiau sustojimų.
Pasidomėkite, kaip vaikas panaudojo veiksmo blokelius.
Klauskite tokių klausimų kaip:

• Kas nutiks, jei traukinys pervažiuos baltus blokelius?
• Pagalvokite apie tai, kaip išdėliojote veiksmo blokelius ir modeliukus trasoje. Ar galite apibūdinti 

traukinio kelionę?

Baltas veiksmo blokelis įjungia ir išjungia traukinio šviesas. Atspausdinkite tunelio vaizdą ir padėkite jį ant 
bėgių (žr. nuotrauką šoninėje juostoje). Ant abiejų tunelio pusių uždėkite baltus veiksmo blokelius ir 
paprašykite vaikų stebėti kas nutinka, kai traukinys važiuoja per tunelį.

Vertinimas
Įvertinkite vaikų įgudžių vystymąsi stebėdami ar jie:

• Geba tebėti ir rinkti duomenis, pateikti duomenų išvadas

• Geba identifikuoti priežasčių ir pasekmių ryšį
• Geba sudaryti skaičių ar įvykių sekas

• Klausia apie mokslo ir technologijų sąvokas
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Vaikai išmoks:
• Suprasti O formos trasos naudojimą

kartojant sekas
• Palyginti skirtingas traukinio kelio

formas ir jų panaudojimą

MOKYMOSI TIKSLAIPažengęs - O formos trasa - Kilpa

Skirta grupei iki šešių vaikų

Reikalingos priemonės: Programavimo Expreso rinkinys (45025) (angl. Coding Expressύ 

Žodynas: Per dieną, kiekvieną savaitę, dažnai, paprastai

Programavimo koncepcija: Kilpa - kodo dalis pakartojama nustatytą skaičių kartų, kol procesas 
bus baigtas. 

po 
Įsitraukimas
Paklauskite vaikų ar jie ką nors daro daug kartų per vieną dieną ar savaitę (pvz. valosi dantis, prausiasi 
dušu, tvarko kambarį).
Pasakykite vaikams, kad žaisite naują žaidimą!
Susiburkite į ratą ir sukurkite seką šuoliukų, bėgiojimų, vaikščiojimų, šokimų, pasisukimų ar kitų 
veiksmų. Paprašykite vaikų nukopijuoti tai, ką ką tik padarėte ir bent du kartus pakartoti (t.y. užmegzti 
ciklą).

Patarimas: Mažesniems ir pradedantiesiems vaikams apsiribokite tik vienu ar dviem veiksmais.
Tyrinėjimas
Paprašykite vaikų sujungti išlenktą ir tiesią vėžę, kad būtų gauta O formos trasa (rekomenduojama šešios 
lenktos ir keturios tiesios vėžių detalės).
Paprašykite vaikų naudojant statybos kortelę pastatyti dvi ar tris vietas, kurias jie norėtų aplankyti 
traukiniu (pavyzdys matomas šoninėje juostoje).
Leiskimės į kelionę!
Panaudokite keletą LEGO DUPLO® figurėlių, kaip keleivius.
Pasakykite vaikams, kad keleiviai norėtų surengti iškylą miške ir aplankyti gražią pilį.
Ar galite padėti keleiviams traukiniu nuvykti į mišką,o vėliau ir į pilį?

Žiūrėti vaizdo įrašą
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Patarimas: Priminkite vaikams, kad jie naudotųsi veiksmo blokeliais norėdami įsitikinti, kad traukinys 
sustotų pasirinktose vietose. Paskatinkite juos naudoti mėlynąsias veiksmo plyteles įvairiems 
sustojimams. 

Aiškinimasis
Pasakykite vaikams, kad keleiviams taip patiko kelionė, kad jie norėtų tai pakartoti! Pasikalbėkite su 
vaikais, kaip jie galėtų padėti tai padaryti. 
Klauskite tokių klausimų kaip:

• Ar galima padėti keleiviams leistis vėl į tą pačią kelionę? (O formos trasa sukuria kilpas.)
• Kuriuos veiksmo blokelius naudosite ir kodėl?

Vykdymas
Skatinkite vaikus šalia O formos trasos pastatyti uždarą trasą su dvejomis pabaigomis. 
Pakalbėkite apie šių trasų skirtumus.
Klauskite tokių klausimų kaip:

• Koks skirtumas tarp šių dviejų trasų?
• Ar galėsite pakartoti tą pačią kelionę trasoje su dvejomis pabaigomis? Kodėl galėsite arba 

kodėl negalėsite?

Vertinimas
Įvertinkite vaikų įgūdžių vystymąsi stebėdami ar jie:

• Geba stebėti objektus ir įvykius bei daryti šių stebėjimų išvadas
• Užduoti klausimus susijusius su mokslo ir technologijų sąvokomis
• Nustatyti priežasčių ir pasekmių ryšius 
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PAŽENGĘS - PAMOKOS PLANAS

Vaikai išmoks:
• Suprasti, kokias galimybes suteikia Y

formos trasa
• Kurti ir įgyvendinti problemų

sprendimus
• Palyginti skirtingas traukinio trasos

formas ir jų panaudojimą (t.y. sekos,
kilpos ir sąlyginiai teiginiai).

MOKYMOSI TIKSLAIPažengęs - Y formos trasa - Sąlyginiai teiginiai
Skirta grupei iki šešių vaikų

Reikalingos priemonės: Programavimo Expreso rinkinys (45025) (angl. Coding Express)

Žodynas: Jei - tada teiginys, laidininkas, signalas, nurodyti, jungiklis

Programavimo koncepcija: Sąlyginiai teiginiai – jei - tada teiginiai nurodo, kaip vykdomas kodas

Įsitraukimas
Pasakykite vaikams, kad jie žais „spalvotų bilietų“ žaidimą. Pasirinkite mažiausiai tris taškus aplink klasę, 
kurios bus traukinio stotelės.
Leiskite vaikams padėti pavadinti jas savo sugalvotais pavadinimais (pvz. žaidimų aikštelė, pramogų 
parkas). Kiekvienoje stotelėje padėkite skirtingų spalvų blokelius ir naudokite juos kaip bilietus. 
Jūs galite būti konduktorius, kuris dalija bilietus vaikams į jų pasirinktas kelionės vietas. Išdaliję bilietus 
supažindinkite su teiginių jei - tada naudojimu (pvz. jei turite raudoną bilietą, tada eikite į...).
Paprašykite vaikų nueiti į savo kelionės tikslą ir patikrinti ar blokelių spalva sutampa su jų bilieto spalva.

Tyrinėjimas
Dabar vaikai gali sukurti savo „spalvotų bilietų“ žaidimą! 
Parodykite jiems Y formos trasą ir trasą su jungikliu.
Paprašykite jų pastatyti panašią Y formos trasą ir bent dvi stoteles palei ją (žr. nuotrauka šoninėje 
juostoje).
Paaiškinkite, kad jie turėtų naudoti skirtingų spalvų blokelius, kad pastatytų stoteles (taip, kaip žaidime, 
kurį ką tik žaidė).
Pasirinkite vieną vaiką konduktoriumi, kuris perduoda blokelius, kurie bus naudojami kaip bilietai.

Žiūrėti vaizdo įrašą
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ą. Tegul kiekvienas vaikas įdeda į traukinį po LEGO DUPLO® figūrėlę, kuri bus keleivis ir turės biliet 
Nepamirškite paklausti kiekvieno vaiko, kur vyksta jų keleivis. 

Patarimas: Priminkite vaikams, kad jie turi vadovauti traukiniui perjungdami raudoną jungiklį ant 
trasos. Taip pat priminkite jiems, kad naudotų veiksmo blokelius traukinio sustojimams. Kiekvienam 
vaikui davus bilietą priminkite jei - tada terminą.

Aiškinimasis
Pasakykite vaikams, kad traukiniai naudoja signalus nurodydami, kur keliaus.
Paaiškinkite, kad tai nelabai skiriasi nuo to, kaip vaikai naudojosi spalvotais blietais, norėdami nurodyti, 
kur jie keliaus.
Pakalbėkite su vaikais apie tai, kaip traukiniai signalizuoja.
Klauskite tokių klausimų kaip:

• Kaip gali signalizuoti traukiniai? (Padarykite Choo Choo garsą.)
• Ar traukiniai gali signalizuoti be garso? (pvz. užsidegus šviesai, įjungiant spalvotą signalą.) 
• Kokio tipo signalas, jūsų manymu, yra geriausias? Kodėl?

Vykdymas
Paskatinkite vaikus naudoti abu trasos jungiklius, kad būtų galima pastatyti Y arba Q formos trasas.
Pakalbėkite apie traukinio važiavimo tokiomis trasomis ypatumus. 
Klauskite tokių klausimų kaip:

• Kaip duosite signalus dabar, kai turite daugiau kelionių krypčių?
• Kaip jūs padėsite traukiniui grįžti atgal ir aplankyti kitas stoteles? (Naudojant žaliuosius veiksmo 

blokelius.)

Vertinimas
Įvertinkite vaikų įgudžių ugdymą stebėdami ar jie: 
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• Klausia apie mokslo ir technologijų sąvokas
• Geba stebėti ir aprašyti objektus ir įvykius
• Geba nustatyti priežasčių ir pasekmių ryšius



Tęsti >
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Vaikai išmoks:
• Veiksmo blokelių funkcijas keisti

naudojatis programėle
• Atpažinti ir suprasti skirtingas

emocijas
• Naudotis programėle kuriant

istorijas

MOKYMOSI TIKSLAIPažengęs - Veikėjas - Vikšrelis
Skirta grupei iki šešių vaikų

Reikalingos priemonės: Programavimo Expreso rinkinys (45025) (angl. 
Coding Express), Coding Express programėlė

Žodynas: Liūdnas, piktas, čiaudulys, suknelė, sveikas, kū kū

Įsitraukimas
Perskaitykite vaikams šią istoriją apie mažąjį vikšrelį:

Kartą gyveno vikšrelis, kuris labai mėgo įvairias spalvas ir visuomet rengėsi itin spalvotai. Jis 

ėjo į mokyklą, kaip ir jūs visi! Jo mėgstamiausios veiklos mokykloje buvo slėpynių žaidimas ir 

užkandžiavimas su draugais. Bet kartais jis būdavo nusiminęs, nes po žaidimų labai 

pavargdavo. Geriausiai jam jėgas atgauti padėdavo - pietų miegelis! Žiemą vikšrelis kartais 

suserga. Tada mokytoja juo labai rūpinasi - šluosto nosį ir duoda atsigerti arbatos. 

Patarimas: Nebijokite eksperimentuoti ir keisti šią istoriją, kad ji būtų tinkamesnė Jūsų klasei.

Žiūrėti vaizdo įrašą
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ti 

Tyrinėjimas
Aš norėčiau daugiau sužinoti apie mažąjį vikšrelį, o jūs?
Pastatykime jį!
Pastatykite vikšrelį ir traukinio trasą.
Dabar paeksperimentuokite su programėle. 
Uždėkite vikšrelį and bėgių ir leiskite vaikams išmėginti kiekvieno mygtuko funkcijas. 
Trasoje įdėkite kiekvienos spalvos veiksmo blokelį ir leiskite vaikams išbandyti programėlę ir išmok 
valdyti vikšrelį. 
Kas nutinka kai vikšrelis praeina pro kiekvieną veiksmo blokelį?

Aiškinimasis 
Pakalbėkite su vaikais apie emocijas, kurias matė programėlėje.
Klauskite tokių klausimų kaip:

• Kokias emocijas matėte vikšrelio veide?
• Kodėl jis buvo liūdnas, piktas, laimingas ar žaismingas?
• Ar galite sukurti ką nors panaudodami LEGO® blokelius ar kitus daiktus, kad vikšrelis 

būtų laimingas ar linksmas?

Vykdymas
Paskatinkite vaikus kurti modelius, kurie atitiktų kiekvieną vikšrelio emociją. Sujunkite visus 
modelius ir sukurkite istoriją! 
Kalbėkite su vaikais apie buvimą geru draugu.
Klauskite tokių klausimų kaip:

• Kai jūsų draugams pasidaro liūdna, kaip mes galime pralinksminti juos?
• Kaip mes galime pasirūpinti savo draugais, kai jie serga?
• Kaip tu gali būti geras žaidimo bičiulis ar draugas? 
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