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,CodeMonkey" (https://www.playcodemonkey.com) — edukaciné aplinka, kurioje mokiniai mo-
kosi programavimo pagrindy. Mokymasis pagrjstas zaidimu. Zaisdami mokiniai sprendzia
loginius uzdavinius, uzraSydami komandas CoffeeScript programavimo kalba. Pagrindiné zai-
dimo veikéja — bezdzionélé, renkanti bananus. Sio zaidimo tikslas — ugdyti loginj mastyma ir
problemy sprendimo gebéjimus. Mokiniai supazindinami su tokiomis sgvokomis kaip loginé
salyga, ciklas, argumentas, funkcija, masyvas, objektas.

Darbui su ,CodeMonkey” reikalinga interneto narsyklé ir interneto rysys.

Toliau aprasomi keturiy pamoky scenarijai, sukurti jgyvendinant projekta ,Informatika pradi-
niame ugdyme"” (https./informatika.ugdome.lt). Pirmojoje pamokoje mokiniai supazindinami
su komandos sgvoka, mokomi skirti sgvokas ,kairé” ir ,desing”. Kitose pamokose mokiniai
atlieka praktines uzduotis su ,CodeMonkey”. Jgyvendinus Siy keturiy pamoky scenarijus, reko-
menduojama uzduotis pakartoti, pasirinkus kitg mokymosi priemone, pavyzdziui, ,ScrathJdr”,
,Blue-Bot" robotus.
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Edukaciné aplinka ,CODEMONKEY"

Zenk j savo vietg

KLASES: 3-4.

VEIKLOS TIKSLAS: supazindinti mokinius su komandos ir zingsnio sgvokomis, ugdyti proble-
my sprendimo gebeéjimus, taikant informacines technologijas.

INTEGRACIJA: matematika, kuno kultura.

UGDOMI INFORMATIKOS GEBEJIMALI:

* suprasti algoritmo sgvoka ir paskirtj, sprendziant problemas;
- skaidyti sprendziama problemg (uzdavinj) Zingsniais;

- atlikti paprasciausius loginius veiksmus.

1 pamoka

PRIEMONES

Pamoka gali vykti bet kurioje didesnéje erdveéje: sporto saléje, kieme ar pan.

Grindys suzymeétos kvadratéliais. Tokj zyméjimg galima pakeisti lanky iSdéliojimu ant zemés,
pavyzdziui, taip, kaip parodyta paveiksle.

Kreidelé, kamuoliukas, kaladélé ar bet koks kitas daiktas, kurj galima padéti pazymétoje vietoje.
Komandy sarasai kiekvienam vaikui ar porai.

EIGA

1. Pradékite pamoka diskusija, kaip mokiniai supranta sgvokg ,komanda®“, ,komandy seka”.
Pasirinke kelis mokiniy pasakytus pavyzdzius, sukurkite komandy sekg ir jg iSbandykite aiks-
teléje, klaséje ar pan.
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2. Duokite mokiniams komandy sekag, kurig jie turi jvykdyti:

A) Kiekvienas mokinys gauna komandy sekg: Z4D3D2D1K2D2 (Z - zengti, D — pasisukti desi-
nén, K — pasisukti kairén, skaicius nurodo, kiek zingsniy reikia paeiti).

B) Mokiniai pasiskirsto poromis ir kiekviena pora gauna skirtingas komandy sekas:

1 pora: eik 2.

2 pora: eik 3, suk j kaire, eik 2.

3 pora: eik 1, suk j deSine, eik 1.

4 pora: eik 1, suk j kaire, eik 2.

5 pora: eik 2, suk j deSing, eik 1.

6 pora: eik 4, suk j deSine, eik 1.

7 pora: eik 2, suk j kaire, eik 1.

8 pora: eik 1, suk j kaire, eik 2, suk j deSine, eik 3.
9 pora: eik 3.

10 pora: eik 2, suk j kaire, eik 2.

11 pora: suk j desine, eik 2, suk j kaire, eik 3, suk j kaire, eik 1.
12 pora: eik 1, suk j kaire, eik 1.

13 pora: eik 3, suk j deSine, eik 1.

Nurodykite pradzios taska, kuriame pradedamos vykdyti komandos (pavyzdZiui, pazymékite
raudona rodykle). ISdalykite mokiniams po daiktg (-us) (kreideles, kaladéles ar pan.). Mokiniai
pradeda vykdyti nurodytg komandy seka. Savo kvadratélyje palieka skiriamajj Zenklg (pazymi
kreidele ar padeda kamuoliukg, kaladéle ar kitg pan. daiktg, kurj davéte).

A atveju kiekvienas mokinys jvykdes komandy sekga turi grjzti j pradine padetj:

L) = = | ==
&=

B atveju, kai poros atlieka komandy seka, aikstelé turi atrodyti taip:

G pora |13 pora| 5pora | 3 pora

11 pora| 9 pora | 1pora -

7 pora | 12 pora

8pora | 2pora | 10 pora| 4 pora
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3. Vaikai palieka savo vietas ir sustoja prieSais sukurtg vaizdin;.

Paskutiniam mokiniui ar mokiniy porai radus savo vietg, mokytojas gali paprasyti mokiniy
atspeti, kokj vaizdag jie ,nupiesé”’. Paspéliojus visi mokiniai susirenka Salia mokytojo ir mato
vaizda (galima nusifotografuotil).

Diskusija (aptarkite su mokiniais). Kas atsitinka, jeigu bent vienas atlieka komandas ne-
tiksliai? Ar visy mokiniy rezultatai vienodi? Ar kompiuteris gali netiksliai jvykdyti komandg?
Kompiuteris komandas vykdo tikslial, jis nemoka mastyti ir negali interpretuoti! Kas nutiks, jei
kompiuteris gaus nevienareikSmiskg komandg? Jis tiesiog nezinos, kg daryti ir nedarys nieko
(geriausiu atveju) arba atliks panasiausig jam Zinoma veiksma, toli graZzu nepanasy j tai, ka
galvojo komandg daves zmogus! Ar jis gali interpretuoti? Kompiuteris juk negali mastyti! Visa
tai, kg jis daro, — yra programuotojo surasyti veiksmai!

4. Kartu su mokiniais aptarkite komandas:

zingsnis 10 reiskia, kad reikia atmatuoti 10 vienety ta kryptimi j kurig ziuri,

kairén arba desinén reiskia, kad reikia pasisukti ir Zilréti j kaire arba j deSine (tikétina, kad
Sios komandos mokiniams jau buvo girdétos per kino kultdros pamokas);

padék — reikia padéti turimg daiktg po kojomis ar Salia kojy;

5. Jsitikinkite, ar mokiniai suprato, kas yra komanda, komandy seka. Padékite kokj nors
daiktg pasirinktoje vietoje ir paprasykite mokiniy nurodyti, kaip pasiekti padétg daiktg is tos
vietos, kurioje esate. Kokias komandas mokiniai jvardija? (kairén, desinén, zingsnis ir t. t.).
Kompiuteris turi savo kalbg, jis negali suprasti Zzmoniy kalbos, todél naudojamos programavi-
mo kalbos. Kiekviena kalba yra skirtinga, bet turi kazkg bendra. Ji reikalauja aiskiy komandy,
Strukturos.

6. Paprasykite mokiniy apskaiciuoti, kiek kvadratéliy jie turi nueiti (kiek Zingsniy Zengti), kad
pasiekty galutinj taska.

7. Skiriamas namy darbas: parasyti komandy sekg, kurig vykdant piesinyje pavaizduotas
robotas pasieks kuprine (varianty daug').

=

N
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APIBENDRINIMAS

Skaitydami komandy sekas ir susipazine su elementariomis sgvokomis, apibudinanciomis
judéjimo kryptj, mokiniai iSmoksta nurodyti, apskaiciuoti, kiek zingsniy reikia zengti, norint

pasiekti galutinj taskg. Per kuno kulturos pamokas jgytas zinias jie pritaiko, naudodamiesi
skaitmeninémis priemonémis.

Mokiniai ugdosi judéjimo jgudzius: judédami erdvéje, koordinuotai atlieka nesudétingus jude-
sius, atkreipia demes;j j Salia esancius draugus, bendrauja ir bendradarbiauja.

Mokiniai ugdosi gebéjima atskirti kryptis (kaire, desing, tiesiai ir t. t.).

Apibendrindami ir interpretuodami atliktg uzduotj, mokiniai dalijasi patirtimi, pastebi aplinkos
trukumus ar privalumus.

Sioje pamokoje mokiniai iSmoksta ar jtvirtina informatikos konceptus: komanda ir seka.
Mokytojo tikslas — padéti mokiniams suprasti komandy veikima, veiksmy nuosekluma, tiriant
aplinka, kurioje jie yra.

Komanda — svarbiausias kompiuterio programos elementas, nurodantis, kokius veiksmus
turi atlikti kompiuteris. Tai tikslus, aiskus ir vienareikSmis nurodymas, kurj gali atlikti kompiu-
teris, robotas ar automatas.

Pavyzdziui, stadionas suskirstomas kvadratéliais ir mokiniai jais turi judéti pagal tam tikras
taisykles. Siuo atveju stadiong galima laikyti paprasta programa: yra duodamos komandos,
nusakancios, kaip mokiniai turi judéti is vieno kvadratélio j kitg, yra nurodoma pradzia ir pa-
baiga.

Mokytojas gali iSbandyti ir kitas uzduotis, susijusias su komandy vykdymu.

1 pavyzdys

Mokiniai seédi poromis vienas priesais kitg, kairé ranka uz nugaros. Duodamos jvairios ko-
mandos: deSine ranka paliesti nosj, kaktg, péda... ISgirdus komandag ,Stovelis”, mokiniai turi
stengtis kuo greiCiau paimti stovelj. Véliau mokiniy paprasoma patiems parasyti komandy
seka, kurig turi jvykdyti bendraklasiai.
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2 pavyzdys
Vykdydami komandas, mokiniai atlieka judéjimo uzduotis.

Komandy pavyzdys
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3 pavyzdys

Pamoka vyksta sporto aiksteléje. AiksSteléje nubraizomas kvadratas, padalintas j 25 vienodus
langelius (5 x 5). Kiekviename langelyje padedama apversta kortelé su skaiciumi nuo 1 iki 5.
Mokiniai susiskirsto j penkias grupes. Kiekviena grupé gauna skirtingus komandy seky rinki-
nius.

Kiekviena grupé atskirai atlieka uzduotj. Mokiniai vykdo komandy seka. Jvykdzius komandy
sekg, atverCiama kortelé su skaiciumi. Kiekviena grupé, teisingai atlikusi komandas, turi at-
versti savo kvadrate vienodas skaiCiy korteles. Pvz., | gr. turi atversti vienetus, Il — dvejetus, ...,
V — penketus. Taip galima patikrinti, ar visi teisingai atliko uzduot;.

Komandy pavyzdziai
KOMANDOS: Z — Zingsniai pirmyn, K — kairén, D — desinén, P — paimti

| grupé Il grupé
1. |Z1 KZ2D 74 P 6. |Z3D 72K Z1P
2. |Z3D 72K 72 P 7. |Z5 KZ3K Z1P
3. |Z5D7Z2DZ3P 8. |Z2KZ2KZ1P
4. |72 KZ21DZ2DZ1P 9 [Z1DZ2KZ1KZ2P
5 |Z1KZ1DZ2D Z1P 10. |Z2 K Z1 D Z3 P
Il grupé IV grupé
11.123 D 72 P 16.|Z22 D 72D 71D Z1 P
12124 K 722 K 721 P 17.|Z3 KZ1 D Z1 P
13.|Z1 KZ2DZ1DZ1P 18.|Z5 K Z1 K 74 P
14.125D 721 D Z1 P 19.1Z1 D72 K Z3KZ2D Z1P
15122 D72 K721 KZ1 P 20.{Z4 D72 KZ1 KZ1P
V grupé
21.{Z1 K 722D 72D 71 P
22. |25 K722 K Z3 P
23.|2Z1 D721 KZ24DZ21DZ4P
24. (273D 72D 72D 72 P
25. |72 K722 D 73D 73D 73 P

Korteliy isdéliojimas
aikstelgje L 2 4 4 L
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2 pamoka
PRIEMONES
Kompiuteris, interneto rysys, interneto narsykle, edukaciné aplinka ,CodeMonkey”.

EIGA

1. Atverkite svetaine https://www.playcodemonkey.com.

2. Paaiskinkite mokiniams, kaip prisijungti prie ,CodeMonkey" (sukurkite naujus vartotojus
arba padekite prisijungti su jy turimais vartotojo vardais ir slaptazodziais.

3. Prisiminkite Sias sgvokas: zingsnis, komanda, kairén, desinén.

4. ,CodeMonkey"” programoje mokiniai atlieka 1-8 uzduotis.

Desingje puséje matomas teksto redaktoriaus laukas, kuriame rasomos komandos. Kairéje
puséje matomas vykdomy komandy rezultatas. Visose uzduotyse reikia padeti bezdzionélei
pasiekti banang. Programa vykdoma spusteléjus mygtukg ,Run”.

ISmokite angliskai pasakyti ir parasyti zodzius: step, left, right.

Jvadiné (0) uzduotis. Komanda ,step 15" nurodo, kad bezdZionélé j priekj paeis 15 Zingsniy.
Spustelékite ,Run”.

1 uzduotis. Naudodami klaviaturg, pakeiskite zingsniy skaiciy. Paprasykite mokiniy uzrasyti
kitas komandas, pavyzdziui, pakeiskite komanda ,step 15" ,step 5" ir ,step 10". Padiskutuo-
kite, kas pasikeicia. Kodél uzduotis jvertinama tik 2 zvaigzdutemis?

2 uzduotis. Pakartokite, kaip gali bUti matuojamas atstumas (prisiminkite kino kultlros pa-
mok3a). Mokiniams skiriamas papildomas praktinis darbas: jie turi iSmatuoti atstuma nuo mo-
kytojo stalo iki lentos, nuo savo stalo iki kolegos stalo. Atlikite ,CodeMonkey” uzduotj su atstu-
mais. ISmatuokite atstuma, pasinaudodami liniuote, matoma kompiuterio ekrane, nurodykite,
kiek zingsniy turi zengti bezdzionélé. Kg mokiniai pastebéjo?

Mokiniai atlieka 3—8 uzduotis.

APIBENDRINIMAS

Atlikdami uzduotis, mokiniai iSmoksta naudotis ,CodeMonkey”, atlieka paprastus skaiciavi-
mus, suvokia komandos, zingsnio ir atstumo sgvokas. Mokiniai ugdosi gebéjima apskaiciuoti
atstuma, naudodamiesi liniuote, zingsniais.

Apibendrindami ir interpretuodami atliktg uzduotj, mokiniai dalijasi patirtimi.
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Veiklos scenarijy galima naudoti:

* muzikos pamokoje — pagal uzrasytg komandy sekg, mokiniai penklingje turi délioti natas,
kurti melodijg;

* pasaulio pazinimo pamokoje — mokantis pasaulio Saliy kryptis;

* matematikos pamokoje — turi surasti dvizenklius ar trizenklius skaicius;

* lietuviy kalbos pamokoje — mokantis kalbos daliy.

Dazniausi mokytojy pastebéjimai:

Kuno kulturos pamokoje kai kuriems vaikams sunkiai sekési jveikti krypties komanda ,Suk kai-
ren arba suk desinen”.

Vida Amanaviciené, Druskininky ,Saulés” pagrindiné mokykla:

Pamoka vyko kompiuteriy klaséje. Naudojomés matematikos vadovéliu ,Riesutas” (puslapis
28, pamokos tema ,Geometrijos apygarda“). Mokiniai moka tiksliai naudotis liniuotémis, isma-
tuoti atkarpas, atstumus, geometriniy figury krastines. Prisiminéme is trecios klases kurso,
kaip apskaiciuojamas perimetras. Kai iSsprendéeme uzdavinius, pasiuliau ismatuoti zingsniais
klasés ilgj ir plotj. Aptaréme, kas yra zingsnis, komanda. Prisiminéme, kaip per kUno Kultdros
pamoka buvo matuojamas atstumas. ,CodeMonkey” programoje issiaiskinome zodzius ,step”,
Jeft’, ,right”. Mokiniai matavo atstumus, nurodeé Zingsnius, kad bezdZionelé pasiekty banana.

Juraté Zeguliené. Aukstelkés mokykla-daugiafunkcis centras:

Sis scenarijus mums, antrokams, tiko (pritaikius). Pamoka vyko mokyklos kiemelyje, kur danga
jau suskirstyta kvadratais ir mokytojui reik€jo tik suzymeti kilimélius. Mokytis informatikos be
kompiuterio paskatino grynas, geras oras lauke ir noras issiaiskinti, kaip galima mokytis infor-
matikos be kompiuterio, kaip svarbu tiksliai uzrasyti ir vykdyti komandas. Dirbome grupemis
po du, kiekvienas turéjo vaidmenj: vienas — programuotojo, kitas — vykdytojo. Vienas uzrase
komandas, o kitas — vykde, paskui apsikeité vaidmenimis. Abu pasiekeé paslépta daiktg, Siuo
atveju kaladeéle.
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Edukaciné aplinka ,CODEMONKEY"

Pirmyn ir atgal. Keli veikéjai

KLASES: 3-4.

VEIKLOS TIKSLAS: ugdyti gebéjima skaidyti problema (uzdavinj) Zingsniais, supazindinti su
veikly nuoseklumo ir kartojimo sgvokomis.

INTEGRACIJA: matematika.

UGDOMI INFORMATIKOS GEBEJIMALI:

» skaidyti sprendziama problemg (uzdavinj) Zingsniais;

« atlikti paprasciausius loginius veiksmus;

« atpazinti ir taikyti veiksmy nuosekluma, Sakojima, kartojima.

PRIEMONES
Kompiuteris, interneto rysys, interneto narsykle, edukaciné aplinka ,CodeMonkey”.

EIGA

Pamokos pradzioje paaiskinkite, kaip matuojama temperatura, kg reiskia teigiamieji ir neigia-
mieji skaiCiai termometro stulpelyje. Palyginkite éjimo pirmyn ir atgal komandy raSyma su
termometro stulpeliu. Termometre virs nulio yra paprasti skaiciai, o zemiau nulio — skaiciai su
minuso zenklu. Teigiamieji skaiciai rodo $iluma, neigiamieji — $altj. Silumai didéjant, termome-
tro stulpelis kyla aukstyn, salCiui didéjant, termometro stulpelis leidziasi zemyn.

e T

Jei bezdzionélei (ar kitam veikéjui) nurodysime teigiama zingsniy skaiciy, ji eis pirmyn (j tg
puse, j kurig zidri), o jeigu prie$ zingsniy skaiciy parasysime minusg, ji eis atbula.
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Atlikite 9-16 uzduotis ,CodeMonkey" aplinkoje. Jose reikés spéti atstuma arba jj iSmatuoti
duota virtualia liniuote. Padékite mokiniams susirasti ir prisijungti prie ,CodeMonkey".
Parodykite, kaip pradéti, kur yra liniuoté ir kaip ja naudotis. Paaiskinkite, su kokiomis proble-
momis susidurs mokinys ir kaip jas spresti. Ribojamas komandy skaiCius: norint surinkti
visas zvaigzdutes, reiks taupyti komandas, pavyzdziui, ne apsisukti, o eiti atbulomis.
Aptarkite, kad uzduotyse atsiranda kitas veikéjas — véZlys (nuo 13 uzduoties). Jeigu liepiama
eiti ar pasisukti, nesikreipiant j veikejg, — komanda vykdys bezdzionélé. Norint, kad komandg
vykdyty kitas veikéjas (vezlys), reikia j jj kreiptis: spusteléti véZlj, o po to — komanda (uzra-
Soma: turtle.step). Taip pat galime nurodyti kryptj: ZiGréti j objekta: turnTo island (spustelim
pasisukimo komandag ir objektg, j kurj pasisuka veikéjas).

Jei dar turite laiko, atlikite 17-20 uzduotis.

Mokiniy tikslas — surinkti visas tris zvaigzdutes kiekviename uzdavinyje.
Stebeékite, kaip sekasi mokiniams, o prireikus asmeniskai padékite.
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APIBENDRINIMAS

Atlike uzduotis mokiniai supranta prieSingg veiksma: éjimas pirmyn — teigiamasis skaicius,
¢jimas atgal — neigiamasis skaicius.

PASTABOS
Kol kas ,CodeMonkey" veikia tik kompiuteriuose. Planuojama, kad ateityje Si aplinka bus ir
plansetiniuose kompiuteriuose, taciau Siuo metu to dar néra.

T e

Rekomenduojama per angly kalbos pamokas iSmokti Siuos ZodZius (jtraukti j Zodyng): turn to,
banana, monkey, turtle, island, bridge.

Siose uzduotyse mokiniai iSmoks nuosekliai uzrasyti komandy seka, apgalvoti tolesnius
veiksmus, jsisavins komandas turn, step, left, right, turnTo.

Prie$ atliekant uzduotis ,CodeMonkey” aplinkoje, kartu su mokiniais padiskutuokite, kas yra
komandy nuoseklumas, planavimas. Uzduokite mokiniams klausima: ,Kg jus veikiate rytais,
ruosdamiesi j mokyklg.” Uzrasykite jy atsakymus lentoje. Uzrasykite veiksmus bet kokia seka,
pavyzdziui: apsirengiu, valausi dantis, atsikeliu, valgau pusrycius ir pan. Diskutuokite su moki-
niais, ar tokia seka yra teisinga. Sios diskusijos tikslas, kad mokiniai suvokty planavimo svar-
ba. Mes planuojame savo dieng ir veiksmus, kada ir kg veiksime, nors kartais apie tai nepagal-
vojame. Mokiniams turite paaiskinti, kad kompiuteris programg taip pat skaito nuosekliai: nuo
virSaus j apacig. Todél, raSydami programag, mes turime apgalvoti visus tolesnius veiksmus.

Atlike kiekvieng uzduotj ,CodeMonkey” aplinkoje, mokiniai gauna jvertinima, kaip teisingai jg
atliko. Ar bezdzionélé paémé banang? Ar mokinys gavo visas tris zvaigzdutes? O gal tik vieng
ar dvi? Jei mokinys gavo ne visas tris zvaigzdutes, padiskutuokite, kodél taip atsitiko.
Mokiniai patys sprendzia, ar jiems uzteks zvaigzduciy. Norintieji aukStesnio vertinimo mégina
gauti visas tris.

Veiklg galima naudoti:

« matematikos pamokoje — mokiniai turi nurodyti kelig iki daikto, aptaria, j kurig puse reikéjo
pasukti, kiek rodykliy reikéjo pazymeti;

« pasaulio pazinimo pamokoje — mokiniai turi tiksliai numatyti kokios nors veiklos ar kokio
nors bandymo zingsnius (Vida Siupariené, Klaipédos Martyno Mazvydo progimnazija).
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Edukaciné aplinka ,CODEMONKEY"

Veiksmy kartojimas

KLASES: 3—4.
VEIKLOS TIKSLAS: susipazinti su ciklo sgvoka, ugdyti mokiniy gebéjimg skaidyti problemas.
INTEGRACIJA: matematika.

UGDOMI INFORMATIKOS GEBEJIMALI:

« suprasti algoritmo sgvoka ir paskirtj, sprendziant problemas;

» skaidyti sprendziama problemg (uzdavinj) zingsniais;

« atlikti paprasciausius loginius veiksmus;

« atpazinti ir taikyti veiksmy nuosekluma, Sakojima, kartojima;

« kurti, atlikti ir testuoti paprastas programas, naudojantis programavimo aplinkomis.

PRIEMONES
Kompiuteris, interneto rysys, interneto narsyklée, edukaciné aplinka ,CodeMonkey”, kampainis,
lapas su jvairiais kampais (buku, staciu, smailiuoju).

EIGA

Mokiniai atveria ,CodeMonkey" aplinkg (https://www.playcodemonkey.com), prisijungia.
Kartu su mokiniais padiskutuokite apie ciklo poreikj, apie programavimg ir tvarkingg progra-
mos koda.

Kairéje lentos puseéje uzrasykite Sig komandy seka:

step 10
turn left
step 10
turn left
step 10
turn left
step 10
turn left

Paklauskite mokiniy, kg jie pastebi, ar yra koks nors désningumas.
Mokiniai turi pastebéti §j désninguma:

step 10
turn left

Ir visus Siy veiksmy pasikartojimus galima uzrasyti taip:

4.times->

step 10

turn left

Paklauskite mokiniy, kg reiskia kiekviena eiluté.

Paaiskinkite, kad skaiCius 4 nurodo, kiek karty bus kartojamas tas pats veiksmas.
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https://www.playcodemonkey.com

Mokiniams duokite iSspresti 21-25 uzduotis ,CodeMonkey” aplinkoje.

Atlike kiekvieng uzduotj, mokiniai gauna jvertinima. Aptarkite, kiek teisingai mokiniai jg atliko:
ar bezdzionélé paémé banang? Ar buvo duotos visis trys zvaigzdutés? O gal tik viena ar dvi?
Mokiniai patys sprendzia, ar jiems uzteks zvaigzduciy. Norintieji aukStesnio vertinimo bando
gauti visas tris zvaigzdutes.

APIBENDRINIMAS

Atlikdami komandas, mokiniai susipazjsta su ciklo sgvoka.
Apibendrindami ir interpretuodami atliktas uzduotis, mokiniai pasidalija patirtimi.

Rekomenduojama per angly kalbos pamoka iSmokti (jtraukti j zodyng): times (kartai).
Atlikdami uzduotis mokiniai supranta ciklo sgvoka, issiaiskina, kada ir kaip naudojamas ciklas,
kodél veiksminga jj naudoti.

Ciklas — tai algoritmo arba programos kartojamy veiksmy dalis, kurioje aprasyti veiksmai ir jy
kartojimo salygos.

Vilma Kardasiene, Aukstelkes mokykla-daugiafunkcis centras:
Pamokoje man buvo sunkiau diskutuoti, kas yra programavimas. Mastau, ar tai reikalinga, nes
gal zaidimo proceso metu tai geriau pajusti ir issiaiskinti.
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