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Kos STitis:




,BEBRO" zaidimo korteles

Kartojimo komanda

KLASES: 3-4.

VEIKLOS TIKSLAS: nagringjant kasdienes situacijas susipazinti ir suprasti veiksmy kartojimo
komandos konstrukta.

INTEGRACIJA: matematika, dailé ir technologijos.

UGDOMI INFORMATIKOS GEBEJIMAL:
« atlikti paprasciausius loginius veiksmus;
« atpazinti ir taikyti veiksmy nuoseklumg, Sakojima, kartojima.

Viena svarbiausiy programavimo komandy — kartojimo komanda, dar kitaip vadinama ciklu.
Cikly esama keliy rusiy. Vienas paprastesniy ir daznai sutinkamy — kai i$ anksto zinoma, kiek
karty reikia kartoti veiksmus. Kita ciklo rasis — kai kartojimy skaicius valdomas sglyga, tai yra
kartojimas vykdomas tol, kol sglyga tenkinama.

PRIEMONES
,Bebro” kortelés (7-10 mety amZiaus vaikams). Imamos trys kortelés (Sesi uzdaviniai): 19—
20, 35—-36, 37-38.

Reikety derinti su kokia nors kompiuterine priemone, pavyzdziui, ,Code Monkey" arba ,Scratch
Junior”, geriausia pries mokantis kartojimo komandos (ciklo).

EIGA

Mokiniai poromis sprendzia vienos kortelés uzdavinius. Reikia skatinti mokinius tartis, dis-
kutuoti, argumentuoti. Sutare rezultatus uzraso savo sasiuvinyje arba mokytojo padalytame
lapelyje rezultatams jrasyti.

Uzdavinio numeris Sprendimo rezultatas
19
20
35
36
37
38

ISsprendusi vienos kortelés uzdavinius, mokiniy pora apsikeicia su kita pora.
Svarbu ne kuo greiciau iSspresti, 0 aptarti, kaip sprendziama, argumentuoti, kodél batent taip.
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Kg mokiniai turi zinoti, moketi Siai pamokai? Suprasti komandos ir algoritmo sgvokg. Mokéti
atlikti skaiciy ir daikty lyginimo veiksma. Skirti kaire ir deSine puses.

PATARIMAI sprendziant korteliy 19—20, 35-37 uzdavinius
19-20 uzdaviniai

SKAITYK RATU uzdavinys (19) skiriamas aprasytam algoritmui vykdyti. Ratas sukamas, veiks-
mai kartojami. Taciau kiekvienas veiksmas Siek tiek keiCiamas — praleidziama vienu langeliu
daugiau. Pastebékime, kad ratas sukamas j desine (ryski raudona rodyklé), taciau raides skai-
tysime j kaire nuo virSaus. Praleide vieng langelj, gausime | raide, toliau praleide du langelius
— B, tada tris — L, tada keturis — | ir taip toliau, kol perskaitysime zodj BIBLIOTEKA. Tai labai
svarbus uzdavinys algoritmui vykdyti ir kartojimo komandai suvokti. Jis nelengvas, nes reikia
atidziai sekti rato sukimag, skai¢iuoti langelius ir kas kartg vienetu padidinti jy skaiciy (progra-
mavime sakytume: ciklo skaitiklis didinamas vienetu).

IESKOK KLAIDOS uzdavinys analogiskas SKAITYK RATU, taciau skaitant reikia rasti ir jvardyti
klaidg. Geriausia surasyti praleidziamus langelius ir raides Stai taip:

OO WON O
|
—OX>ZZTAXM®M

7 — 1?7 spejame, turety buti E. Nesunkiai atspétume, kad noréta parasyti SEKMADIENIS, deja,
7-ame zingsnyje padaryta klaida.

Kaip iStaisyti? Butinai paprasykite mokiniy tai padaryti. E raide reikia jrasyti viena zemiau, pa-
Salinus I. Tada N raidé turés buti perkelta dviem langeliais toliau, o | raidé — po K. Paskutine S
raidé sutaps su pirmajg jau jrasyta raide — tai bent!

35-36 uzdaviniai

Sprendziant 35 uzdavinj, reikia atkreipti démesj, kad Cia pavaizduota kartojimo komanda: pa-
deti 3 akmenukus. Duotos 4 programos (A, B, C, D), jas reikia kiekvieng patikrinti (jvykdyti) ir
nustatyti, ar gautas rezultatas yra toks, kurio praSoma (4 akmenuky bokstas). Paskaitykime
kiekvieng programa:

A: robotas zengia ant plytelés, padeda 3 akmenukus, Zengia ant kitos plytelés, padeda akme-
nuka ir vél zengia.

B: robotas Zengia ant plytelés, padeda akmenukg ir dar kartg padeda 3 akmenukus (taigi tu-
rime 4 akmenukus ant vienos plytelés!), tada Zengia ant kitos plytelés (vadinasi, bokstas bus
lygiai 4 akmenuky auksc¢io).
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C: robotas zengia ant plytelés, padeda akmenukg, zengia ant kitos plytelés, padeda akmenu-
kg, vél zengia ant kitos plytelés ir padeda akmenuka, tada vél zengia.

D: robotas Zengia ant plytelés, padeda akmenuka, zengia ant kitos plytelés, padeda 3 akmenu-
kus ir vél Zengia ant kitos plytelés (bus tik trijy akmenuky bokstas).

Analogiskas 36 uzdavinys.
Reikia skaityti pateiktg programa:

,robotas zengia ant plyteles, nupieSia geélyte, vél nupiesia gélyte ir dar kartg nupieSia gelyte
(trys gelytés ant vienos plytelés), tada zengia ant kitos plytelés, nupieSia gélyte, vél nupiesia
gelyte ir vykdydamas kartojimo komandg nupiesia tris gélytes (penkios gélytés ant vienos
plytelés), tada vél Zengia ant kitos plytelés, nupiesia gélyte ir dar tris gélytes vykdydamas kar-
tojimo komanda (i$ viso nupieSiamos keturios gelytés) ir tada Zengia ant kitos plytelés”. Kaip
matome, ant vienos plytelés bus nupiesSta daugiausia 5 gelytes.

37-38 uzdaviniai

37 uzdavinys jdomus tuo, kad reikia lyginti objektus: kuris trumpesnis? Siame uzdavinyje nau-
dojama pasirinkimo komanda su saglyga (,jei imamas rastas trumpesnis uz greta esantj...)
ir kartojimo komanda: veiksmai kartojami tol, kol yra rgsty. Gali kilti klausimy, kg daryti su
paskutiniu rgstu, nes jo néra su kuo lyginti. Atidziai sekant algoritmu, paskutinis rgstas negali

buti imamas nei grindims, nei stogui — truksta duomeny ir jis turi likti.

Mokytojas gali duoti jvairaus ilgio pagaliuky kruva ir siulyti mokiniams praktiskai iSbandyti §
algoritma.

Prancuzijos bebro marskinéliy uzdavinj galima spresti surasant veiksmus:

1T - mélyna
2 — balta

3 —raudona
4 — melyna
5 - balta

6 — raudona
7 — melyna
8 — balta

9 - raudona
10 — mélyna

Gabesni mokiniai turi pastebéti désninguma (taisykle). Paprasykite apibadinti. Jsitikinkite, kad
geba taikyti: paprasykite pasakyti 21-0jo, 25-0jo, 33-i0jo, 100-0jo bebriuky marskinéliy spalva.
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Uzduotys mokiniams

1 uzduotis — iSspresti ,Bebro” korteliy (7—10 mety amziaus)
6 uzdavinius: 19-20, 35-36, 37-38. Rezultatus surasyti sg-
siuvinyje ar lenteléje.

2 uzduotis — kiekvieno uzdavinio sprendimag paaiskinkite
klasei, argumentuokite, kodél taip buvo spresta. Kas spren-
dé kitaip, kvieCiamas papildomai paaiskinti.

3 uzduotis — praktiné veikla su jvairaus ilgio pagaliukais pagal 37 uzdavin;.

APIBENDRINIMAS

Mokiniai turéty suprasti, kas yra kartojimo komanda (ciklas), kaip komanda atliekama daug
karty, kas yra salyga ir kuo ji svarbi kartojimo komandai.

Mokiniai mokosi ne tik iSspresti uzdavinj, bet — svarbiausia — pateikti ir argumentuoti spren-
dimo kelig.

Jei norima, reikety vertinti tuos mokinius, kurie pristaté sprendimus, ir ypac tuos, kurie papil-
domai pateikeé naujy, savity sprendimo budy, logiSkai argumentavo.

Sis scenarijus skiriamas arba visai pamokai (tuomet geriausia derinti su kuria nors kompiute-
rine programa), arba pamokos daliai (geriausia — matematikos).

" x
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