


Pasirengimas darbui su Zaidimu Scottie Go!

Pasirengimui reikalingi arba kompiuteriai, arba plansetiniai kompiuteriai, batinas interneto rysys. Pasirengimas
gali biiti skirstomas j 4—6 kartus po 20 min. Svarbu, kad mokiniai suprasty esminius veiksmus ir tai, jog tie veiksmai
gali biti vaizduojami jvairiais blokeliais ir komandomis. PavyzdZiui, komandos ,,desinén”ir ,,kairén” gali bati
uZrasomos ,Rytai, Vakarai, Pietiis, Siauré”. Mokiniai gali sédéti po du prie vieno kompiuterio.

Pradedant naudoti mokomajj Zaidima Scottie Go!, rekomenduojame panagrinéti kelis paprastus blokeliy kalbos
pradmenis jtvirtinancius uzdavinius. Juos atveriame, uzrase $j adresa: https://studio.code.org/hoc/1.

Atvére pirma uzdavinj matome pagrindiniy laukeliy paaiskinimus. Juos naikiname spustelédami virSutiniame
kampe esant;j kryZzel;.

Pirmieji du uzdaviniai suformuoja robotuko (Siuo atveju paukstuko) elgesj, kai tikslas pasiekiamas keliais
Zingsniais. Mokytojas kartu su mokiniais nagrinéja uzdavinius ir aptaria atliekamus veiksmus. Nuo 16 uzdavinio
galima pasinaudoti ir programos atlikimu pazingsniui. Tai labai naudinga mokiniams, kuriems kyla sunkumuy.
Mokytojas pademonstruoja paprasciausius veiksmus, parodo, kaip netinkamas blokelis ar keli blokeliai yra
sunaikinami, juos numetant atgal j Siuksline. Nors visi uzdaviniai turi patarimy laukelj, baty labai naudinga, kad
mokytojas susitarty su mokiniais j patarimy laukelj neziaréti.

Vaikai turi suvokti, kad komanda ,zenk j priekj“ yra universali ir nepriklauso nuo paukstuko orientacijos: ji gali bati
Femyn arba aukstyn, de$inén arba kairén. Zengiama ta kryptimi, kuria zvelgia pauk$tukas. Komanda , zenk j priekj“
atlieka tik vieng Zingsn;.
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1ir 2 uzdaviniai
3 ir 4 uzdaviniai jtvirtina komanda, kuri pasuka paukstuka 90 laipsniy kampu. Svarbu, kad mokiniai atidZiai
iSsiaiskinty, j kurig puse turi pasisukti paukstukas. UZdaviniuose komandos ,,zenk j priekj“ ir ,pasisuk j kaire /
desine” atliekamos nuosekliai viena paskui kitg. Mokiniai panagrinéja ir blokelio ,pasisuk j kaire / deSine”
nustatyma atitinkamam veiksmui: kairén arba desinén.
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3 ir 4 uzdaviniai

Analogiskas ir 5 uzdavinys, tik jame atliekama daugiau veiksmuy, kuriy kiekis vercia susimastyti apie kartojamy
veiksmy programavima.
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5 uZdavinys

6 uzdavinys supaZindina mokinius su kartojamy veiksmy automatizavimu. Jvedamas sudétingesnis blokelis , kartok
n karty“. Mokiniai gali jradyti reikiama kartojimy skaiciy, o j kartojimo blokelio vidy jterpti teisingag komanda. Siuos
atveju —komandg ,Zenk j priekj“, kuri atliekama 5 kartus.
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6 uzdavinys

7 uzdavinys vaizduoja kartojimo derinima su kitais veiksmais. Mokiniai savarankiskai ar dirbdami po du turi
iSsiaiskinti, kad neteisinga paukstuko orientacija, todél, pries Zengdamas, jis turi pasisukti deSinén. 8 uzdavinys
sudétingesnis — kartojimo komanda naudojama du kartus, nes nuosekly veiksmy kartojima nutraukia posukis
kairén.
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iSsinagrinéti paukstuko judéjima.

7 ir 8 uzdaviniai
9 uzdavinys jtvirtina keliy i eilés einanciy veiksmy kartojima. Tai pakankamai sudétingas algoritmas, ir mokytojui
gali tekti iSsamiau mokiniams paaiskinti veiksmy seka. Norint pasirinkti s€kmingg sprendima, reikia detaliai
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9 uzdavinys

10 uzdavinys sutampa su 6 uzdaviniu. Mokiniai tai gali ir pasitikrinti. Sio sprendimo pagrindiné mintis — tai naujas
bldas automatizuoti pasikartojancius veiksmus. Taiau dabar kartojama kiekvieng kartg tikrinant, ar nepatenkinta
sglyga. Ant avietinio blokelio nupiesta kiaulyté ir yra kartojimo salyga.
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10 uzdavinys

Analogiskai 11 uzdavinys sutampa su 9 uzdaviniu, todél labai svarbu formuoti mokiniy nuomone, kad uzdavinj
dazniausiai galima spresti keliais bldais. Svarbiausia, kad bty teisingai pasiektas tikslas ir kad bty daroma kuo

maziau veiksmuy.
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11 uzdavinys
12 uZdavinys taip pat yra sudétingas. Mokiniai labai atidZiai iSsinagrinéja zombio marsruto désningumus.
13 uZdavinys jtvirtina 12 uzdavinio idéjas, tik zombis keliauja prieSinga kryptimi — Zemyn.
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12 ir 13 uzdaviniai

14 uzdavinys supazindina su vienu svarbiausiy programavimo elementy — veiksmy Sakojimu arba pasirinkimu, kurj
veiksma atlikti. Veiksmas atliekamas tik tada, jei patenkinta sglyga — ,yra kelias kairén“. Sis uzdavinys vaizduoja
veiksma, jei sglyga patenkinta. PrieSingu atveju neatliekamas joks kitas veiksmas, o grjZztama prie kartojimo

veiksmo.
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14 uzdavinys

15, 16 ir 17 uzdaviniai jtvirtina veiksmy Sakojima.
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17 uzdavinys

18 ir 19 uzdaviniai atskleidZia visg Sakojimo veiksma: jei sglyga patenkinama, atliekamas pirmas veiksmas, o jei ne
(bet kuriuo kitu atveju), — atliekamas antrasis veiksmas. Mokiniams iSaiskinama, kad batinai bus veiksmas, o koks

jis bus, priklauso nuo sglygos patenkinimo.
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18 ir 19 uzdaviniai

Paskutinis uzdavinys demonstruoja sudétinj Sakojimo veiksma, kai pirma sglyga néra patenkina, dar kartg vyksta
naujos sglygos tikrinimas. Tai pakankamai sudétinga ir suvokiama aukstesniy pasiekimy mokiniams.
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20 uZdavinys

Taigi mokiniai, iSnagrinéje Siuos uzdavinius, suvokia robotuko (Siuo atveju paukstuko ar zombio) valdymo
principus: komandas priekin, pasisukti, kartoti veiksmus, kai tiksliai Zinoma, kiek karty juos reikia kartoti, kartoti
veiksmus, kai kiekvieng kartg pries kartojant yra tikrinama salyga, ar dar nepasiektas tikslas, veiksmy atlikima,
atsizvelgiant j tai, ar sglyga patenkinama, ar ne, taip pat Siy komandy kombinacijas.

Mokytojas su mokiniais apibendrina Siuos uzdavinius pasinaudodamas toliau pateikiamais tinklalapiais.

1. Tinklalapiu (kairén ir deSinén cia bus pakeista j pasaulio saliy kryptis):
https://studio.code.org/s/coursel/stage/7/puzzle/1
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2. Tinklalapiu (Zinomo karty skaiciaus kartojami veiksmai)
https://studio.code.org/s/course3/stage/2/puzzle/4, https://studio.code.org/s/course3/stage/2/puzzle/5,
https://studio.code.org/s/course3/stage/2/puzzle/6, https://studio.code.org/s/course3/stage/2/puzzle/7,
https://studio.code.org/s/course3/stage/2/puzzle/8, galima naudoti ir tinklalapj
https://studio.code.org/s/course2/stage/8/puzzle/1 (visus pratimus).

3. Tinklalapiu (kartojimas, kol bus patenkinta sglyga) https://studio.code.org/s/course3/stage/2/puzzle/9,
https://studio.code.org/s/course3/stage/2/puzzle/10,
https://studio.code.org/s/course3/stage/2/puzzle/11,
https://studio.code.org/s/course3/stage/2/puzzle/12,
https://studio.code.org/s/course3/stage/2/puzzle/13.

4. Tinklalapiu (Sakojimo uzdaviniai) https://studio.code.org/s/course2/stage/13/puzzle/3.

Daug kartojimo pratimy yra ¢ia: https://studio.code.org/s/course2

Taip pat labai praversty iSnagrinéti ,Bebro” konkurso uzdavinius
(http://www.upc.smm.It/projektai/bebras/2016/; http://www.upc.smm.lt/projektai/bebras/2015). Pavyzdziui,
uzdavinys ,Robotas-rutulys”: http://www.upc.smm.lt/projektai/bebras/2016/rodyti.php?id=248.

Sis uzdavinys yra interaktyvus. Visi interaktyvis uzdaviniai pazyméti smagratuku.

Pastaba. Dar galima pasinaudoti http://lithuania.dbprimary.com/. Prisijunge prie 2 kl. aplinkos, galime isbandyti
algoritmo kirima, kai naudojamos krypties rodyklés ir nustatytas Zingsniy skaicius. Tai labai panasu j veiklas su
,,Blue-Bot” robotukais.
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Pavyzdys, kai ,,raSoma“ paprasciausia programélé papigiuko aparatui, kuris turi sékmingai aplenkti kliGtis ir
pasiekti Zeme.
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https://studio.code.org/

Mokiniy gebéjimai
Orientuojasi paprasciausioje programavimo aplinkoje:

e suvokia uZduotj;

e planuoja jos vykdymo etapus;

e geba konstruoti nuoseklius veiksmus atitinkantj algoritmg;

e geba robotukg nukreipti reikiama kryptimi — j priekj, pasisukti j kaire (j deSine);
e geba konstruoti ciklg, kai Zinomas kartojimy skaicius;

e jZinomo kartojimy skaiCiaus konstruktq jterpia kelis nuoseklius veiksmus;

e geba konstruoti ciklg, kai kartoja tiek karty, kol yra patenkinama sqlyga;

e atpazjsta ir Sakojimgq ir jj panaudoja, spresdamas uZduot;j.



Zaidimas Scottie Go!

mastyma, kdrybiskuma, mokytis dirbti komandoje.

Reikalingas ne tik Zaidimas Scottie Go! (179 blokeliai), bet ir plansetiniai kompiuteriai, kuriuose jdiegta
programeélé. Programélé yra pritaikyta Android, Windows ir I0S operacinéms sistemomes.

Atliekant kiekvieng uzduotj, paprastai blna specialls nurodymai, kaip ji turi bati atlikta. Taciau mokiniai gali
visada pasirinkti paprastesnius atlikimo badus. Zinoma, tokiu atveju, uzduoties rezultatas negaus

SVEIKINAME! SVEIKgME!
(@
auksciausio jvertinimo (trijy Zvaigzduciy , o tik vieng arba dvi).

Pirmuosius tris etapus rekomenduotina atlikti 1 ar 2 klasése, kitus $eSis — 3 ir 4 klasése. Mokiniai turéty
kurti algoritmus jvairiais budais ir juos aptarti. Svarbu, kad jie nebijoty klysti, analizuoty klaidas ir ugdytysi
kantrybe, taip pat pajusty dZiaugsma, kai robotukas pasiekia tiksla.

DeSimtajj etapa, kuriame naudojamos funkcijos, rekomenduotina atlikti tik su paciais gabiausiais
ketvirtokais.

Pastaba. TIK jveikus visas etapo uzduotis galima pereiti j kitg etapa.

Pirmasis etapas

Pirmajame etape mokiniai susipaZjsta su Zaidimu: pagrindiniais blokeliais, jy déliojimo tvarka, programéle,
esancia plansetiniame kompiuteryje (naudotis iSmaniuoju telefonu nepatogu). Klasé susitaria del darbo
tvarkos, nes Sis Zaidimas bus ZaidZiamas ne vieng pamokq. Nuo pat pirmos pamokos mokytojui svarbu
pabrézti jvairias robotuko ,marsruty” galimybes — tikslas gali biti pasiekiamas jvairiais keliais, kuriant
skirtingus algoritmus. Svarbu, kad mokiniai neskubéty, iSbandyty jvairias galimybes, diskutuoty, pakartoty.

Pastaba. DézZutéje yra net 179 blokeliai (detalés), i$ pradzZiy visi blokeliai néra reikalingi. Ant blokeliy

uzrasyta jvairi informacija. Kai kurie blokeliai sutapatinami su komandomis ar veiksmais, kai kurie reiskia
skaicius, ciklo pradzig ar pabaiga.
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Pirmajam Zaidimo etapui tikrai uzteks Siy blokeliy: , ,
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ir blokeliy su skaiciais

Kiekviena programélé pradedama blokeliu PRADZIA (BEGIN) ir uzbaigiama blokeliu PABAIGA (END).
Atsarginiy $iy blokeliy néra! Blokelis ZINGSNIS (STEP) naudojamas, kai reikia zengti nuo vieno iki N Zingsniy.
Prie blokelio bitina pridéti blokelius su skaiciais, kurie parodo, kiek Zingsniy robotukas turi Zengti.

Jei Zengiamas tik vienas Zingsnis, bitina pridéti skaiciy 1. DeSiniajame paveiksliuke parodyta programélé, kai

bus Zengiami 7 Zingsniai (7 langeliai).

Robotukas Zengs du Zingsnius

Robotukas Zengs septynis Zingsnius

' e
G

PABAIGA
Enn

Klausimas. Kuo skiriasi $io Zaidimo komandos ZINGSNIS uZra$ymas nuo naudojamo analogisko
studio.code.org? Ar atliekami tokie patys veiksmai?

Atsakymas. studio.code.org Zengiama po vieng Zingsnj S50 pe uZraso.

Siame pavyzdyje komanda, kurios blokelis PASISUKT!
J DESINE (TURN TO THE RIGHT),

PASUKTI
] DESINE
TURN TO THE RIGHT

(o

pasuka robotukg desinén 90 laipsniy kampu. Toliau
komanda, kurios blokelis ZINGSNIS (STEP), nurodo
robotukui Zengti du Zingsnius (langelius).

Siame pavyzdyije blokelis PASISUKT! | KAIRE (TURN TO THE
LEFT)

PASUKTI

| KAIRE, ’
TURN TO THE LEFT

KAIR

pasuka robotukg kairén per 90 laipsniy. Toliau komanda,
kurios blokelis ZINGSNIS (STEP), nurodo robotukui Zengti du
Zingsnius (langelius). Toliau vél kartojami blokeliuose
vaizduojami veiksmai.




m PRADZIA

E PABAIGA

Klausimas. Kuo skiriasi $io Zaidimo komandos PASISUKTI (] KAIRE / DESINE) uzrasymas nuo naudojamo
analogisko studio.code.org? Ar atliekami tokie patys veiksmai?

pasisuk

Atsakymas. Naudojamas tas pats blokelis , hes jame galima pakeisti kryptj, spusteléjus pele

trikampiuka.

Klausimas. Kuriame langelyje atsidurs robotukas, kai bus jvykdyta $i programa? | kurig puse robotukas tada
Zitrés?

PRADZIA
BEGIN

E PABAIGA

Atsakymas. Robotukas Ziirés priesinga pradinei padéciai kryptimi (kairén).

Zaidimas pradedamas atvérus programéle Scottie Go! Edu plansetiniame kompiuteryje.

Mokytojas paaiskina Zaidimo idéja. Vaikai gali perzitréti trumpa Zaidimo pradzios filmuka.



I3 kitos planetos keliaves robotukas Skotis (Scottie) nusileido Zeméje nevisikai sékmingai. Norédamas testi
kelione, robotukas visoje Zeméje iesko pamesty savo erdvélaivio detaliy. Mokiniai gali padéti robotukui tik
spresdami uzduotis ir jas patikrindami mobiliaisiais jrenginiais.

Atvérus programéle pasirenkama kalba.
Ny P
2

POLSKI ENGLISH DEUTSCH

ESPANOL LIETUVOS CESKY

SVENSKA SLOVENSKY

Atvérus programéle, kiekvienam mokiniui galima priskirti varda (spustelimas uzrasas NAUJAS ZAIDEJAS).
IStrynus varda (spustelint raudong mygtukg su minuso Zenklu), visi Zaidéjo duomenys suﬂaikinami.

ScotticlGolliScottielG.ol

/
[ PasIRINKITE ZAIDEIA—| NAUJAS ZAIDEJAS J
,\ < 1
NUSTATYMAI \ ® —
Giedre
APIE ZAIDIMA \ e Vaidotas

| semiszaomo | B @ valentina

Zaidimas prasideda Europoje, paskui bus keliaujama ir per kitus zemynus.

@@

Paveikslélyje matomy mygtuky reikSmés

® ® ©

Pagrindinis meniu Pagalba / Pamokélés Surinkty detaliy skaicius
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Pirmasis etapas

Pirmojo etapo uZduotys labai paprastos. Svarbu, kad mokiniai susipaZinty su Zaidimu, jo aplinka
plansetiniame kompiuteryje, pagrindiniais aplinkos meniu punktais. Klaséje svarbu susikurti darbo ir
vertinimo taisykles. Zaidime yra daug jvairiy blokeliy, todél svarbu dirbti tvarkingai.

Pirmajame etape robotuko tikslas — aplankyti visus langelius, pazymétus oranziniu kryZeliu. Zinoma, reikia
iSvengti kliti¢iy. Jei mokiniai jau yra susipaZine su Blue-Bot valdymu naudojant plansetinius kompiuterius
arba https://studio.code.org aplinka, tvarkytis su uzduotimis bus paprasta. Norint gauti pirmajg erdvélaivio
detale, teks iSspresti 10 paprasty uzduodiy. UZduotys sprendzZiamos i$ eilés. Galima bet kada sugrjzti tik j jau
iSsprestg uzduotj. NeiSsprestos uzduotys Zymimos pilkais rutuliukais.

EUROPA1

Siame modulyje naudosite paprasys instrukcijas.

EUROPA1

'%”%
B

Myliu gaudynes. Pereikite per visus kentrolinius taskus,
pazymetus Zenklu X"

1 uzduotis. Robotukas turi Zengti du Zingsnius, kad atsistoty ant kryzZelio Atsistojus ant kryZelio, Sis

pavirsta tokiu Zenkliuku
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Sudéliojus programéle, reikia jg nufotografuoti. Spustelimas fotoaparato mygtukas.

Kai ekrane atsiranda blokeliy vaizdas, dar kartg spustelime fotoaparato mygtuka. Po to
reikia spustelti Zalig mygtuka, kuriuo pavirsta fotoaparato mygtukas. Jei vaizdo

ne sta gauti, spustelima oranziné rodyklyté ir pakartojamas fotografavimas.
Spusteléjus kryZiukg, fotografavimas nutraukiamas. Vél i$ naujo jkeliama ta pati
uzduotis ir galima vél kartoti sudéliotos programélés fotografavima.

SVEIKINAME!
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Beras darkast

Jei robotukas atliko uzduot;j teisingai, atsiranda sveikinimo pranesimas: . Trys ZvaigZdutés

Jei uzduoties lauke yra langeliy, kuriuose vaizduojami akmenys, medziai ir pan., tai robotukas negali keliauti
tokiais langeliais. PavyzdZziui, jei yra tokie langeliai, tai virSutinéje langeliy linijoje robotukas negalés Zengti j
vanden;.

Taciau pirmieji du langeliai ne iki galo L yra uZimti, todél tokiais langeliais robotukas gali
keliauti. Robotukas gali keliauti ir truputj pakeltais langeliais.

UZduotis. ISsiaiskinti, kokius praneSimus pateikia programa, jei sudéliotoje programoje yra klaida.

8 uzduotyje panaudojamas naujas veiksmas. Robotukas gali judéti ir atbulas.
Tada prie blokelio ZINGSNIS (STEP) pridgdamas blokelis su minuso zenklu.
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Pirmojo etapo (EUROPA 1) paskutiné 10 uzduotis (reikia atsistoti ant 4 kryZiuky) gali bati sprendziama taip:
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UZbaigus pirmajj etapg, naujas etapas pazymimas ryskiu mél burbuliuku su Ziedu aplinkui. UZbaigtas
etapas kairiajame paveikslélyje yra su mélynu burbuliykT, nes ne visi uzdaviniai gavo trijy Zvaigzduciy
jvertinima. DeSiniajame paveikslélyje jau patobulipti pirmojo etapo uZzdaviniai, todél burbuliukas ¢ia jau
geltonos spalvos.
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Spusteléjé%jﬁ\élynq paveikslélj, matome, kad jau surasta viena detalé is desSimt, kuriy reikia robotukui, kad
pataisyty savo erdvélaiv;.




Klausimai

1. Kuriais langeliais negali keliauti robotukas?

Atsakymas.

2. Kada patogu naudotis robotuko galimybe vaikscioti atbulomis?

Jei norite, taip pat galite judéti atbulomis.
Tiesiog naudokite kortele suminusu.

3. Kiek Zingsniy Zengs robotukas? Kiek Zingsniy Zengty robotukas, jei vietoje blokelio su pliuso Zenklu
baty blokelis su minuso Zenklu?
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Kai kuriy uzduociy rezultaty vaizdai

6 uzduotis

7 uzduotis

Atlike 7 uZzduotj matome tokj vaizda:
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9 uzduotis
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Antras etapas

Antrame etape mokiniai i§moksta naujy komandy: PAIMK (PICK UP) ir SOK (JUMP). Pirmoji komanda leidZia
paimti reikalingus objektus (Cia bus renkamos sraigés), o antroji — persokti tam tikras klidtis, kai trumpam
galima atsispirti nuo klidties. Mokiniai iSmoksta savais ZodZiais nupasakoti uzduociy formuluotes, robotuko
veiksmus. Mokiniai jpranta prie Zaidimo aplinkos, geba pasiskirstyti vaidmenimis, patikrinti programgq, jq
tobulinti (jei gaunamos ne visos trys ZvaigZdutés), susitvarko savo darbo vietg.

Atvére N programéle, pasirenkame Zaidéja, kuris jau jveiké pirmajj etapg. Primename, kad j
antrajj etapg gali pereiti mokinys, kuris teisingai iSsprendé visus pirmojo etapo uzdavinius. Jie gali bati
jvertinti nebdtinai visomis trimis Zvaigzdutémis, svarbu, kad baty iSspresti teisingai.
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Galima grjzti j bet kurj jau iSsprestg etapa ir pasirinkti norimg uzdavinj. Jei norime iseiti iS esamo etapo,
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spustelime virSuje meniu ir, atsivérus kortelei, spustelime ISEITI IS LYGIO (LEAVE LEVEL) .

ISEITI IS LYGIO

NUSTATYMAI

| neiSsprestus etapus keliaujama i$ eilés. Etapo uZzduotys taip pat sprendZiamos is eilés.
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Pakelkite visas sraiges nuo zemés ir nuneskite jas j begimo takelj.
Nedékite jy ant Zemes.

Antrajame (Europa 2) etape teks rinkti objektus (sraiges) ir Sokinéti per kliGtis.

L

Antrojo etapo uzduotyse bus naudojami du nauji blokeliai. Vienas i$ jy atsakingas uz komandg PAIMK (PICK
UP), o kitas — uz SOKTI (JUMP).
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DEMESIO!

Sulietuvintuose blokeliuose yra didelé klaida.

Vietoje komandos PAIMK yra uzrasas KINTAMASIS. Reikia mokiniams tai atidziai iSaiskinti ir kaip nors
suzymeéti Siuos blokelius.

KINTAMASIS
PICK UP

Pirmajame etape robotukui uztekdavo tik uZzlipti ant kryZiuko, o dabar jis turi surinkti sraiges. Norint surinkti
sraige, reikia panaudoti komandg PAIMK (PICK UP). Komanda veikia, kai robotukas yra tame pacdiame
langelyje, kuriame yra paimtinas objektas.

Pirmoje uzduotyje robotukas ne tik pakelia sraige, bet ir jg nunesa j rudos aikstelés (vadinamos bégimo
takeliu) bet kurj langelj.

© ' 1) Pakelkite sraigg ir nuneskite ja j bégimo
takel]. Nedékite jos ant Zemés.
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ParaSyta programa nurodo, kad robotukas turi Zengti du Zingsnius, tada paimti sraige ir dar tiesiai nueiti 4
Zingsnius, kad patekty j rudos spalvos aikstele.




Sestoje uzduotyje jau atsiranda kliditys — vandenyje plaukiojancios salelés. Blokelis su komanda SOKTI (JUMP)
atlieka tokius veiksmus: robotukas uzsoka ant langelio su klititimi ir Soka tiesiai ant kito langelio. Robotukas
turi surinkti tris sraiges ir atlikti du Suolius. Jei robotukas Suoliy iSvengty, sukurta programa baty labaiilga ir
gremézdisSka. UZduoties programa vaizduoja tokius robotuko veiksmus: robotukas Zengia vieng Zingsnj,
pasisuka kairén, tada Zengia j langelj, kuriame yra sraigé, sraige pasiima ir Soka per salele j langelj su kita
sraige, vél Suolis j paskutinés sraigés langelj ir du Zingsnius — j rudos spalvos aikstele.
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Nors 10 uzduotyje yra net penkios klittys, taciau visiSkai nebatina ant jy robotukui Sokinéti, kad paimty
vieng sraige ir nunesty ant rudos aikstelés. Robotukas Zengia du Zingsnius, pasiima sraige, pasisuka kairén,
Zengia 6 zingsnius ir, pasisukes kairén, Zengia vieng Zingsnj j rudos spalvos aikstele.
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UZbaige etapa, matome, kad 5 ir 7 uzduotys néra optimaliai iSsprestos, kaip kad noréty Zaidimo kiréjai.
Kiekvieng iSsprestg uzduotj galima tobulinti.

EUROPA 2 ®0

Siame modulyje reikia naudoti objekty kelima.

.e LA o ses o
'#2« Ry

®e e -'o
2D s A




UZduociy vaizdai ir jy algoritmai

5 uzduotis
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7 uzduotis

Sioje uzduotyje reikia surinkti tris
sraiges, Sokinéjant per klidtj.

Matome, kad tris kartus
kartojami tie patys

veiksmai, tik treCig kartg
nebéra PASUKTI | KAIRE.
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SOKTI
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Sig uzduotj galima pakartoti po
trecio etapo, kai mokiniai jau
moka spresti naudodami ciklg
KARTOTI (REPEAT). Taciau jj
atlikus, robotukui vél reikia
pasisukti atgal, todél po ciklo
yra blokelis PASUKTI | DESINE.
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Trecias etapas

TreCiajame etape mokiniai iSmoksta naudotis Zinomo kartojimy skaiCiaus ciklu KARTOTI (REPEAT). Jie
nagrinéja sio ciklo pateikimo skirtumus, lygindami su studio.code.org/hoc/6 . Mokiniai moka sudélioti ciklo
pradZios ir pabaigos blokelius, suskaiciuoti, kiek karty bus atliekamas ciklas. Mokiniai mokosi sudélioti
vidinio ciklo veiksmus (komandas), atrinkdami pasikartojancius veiksmus.

Dabar keliaujama j Piety Amerikg ir robotukui teks rinkti jvairias plunksnas. Atlikus visas aStuonias uzduotis,
robotukas gaus dar vieng trikstama erdvélaivio detale.

PIETY AMERIKA

Siame modulyje reikia naudoti ciklg <KARTOTI>.

PIETY AMERIKA

o &g

Surinkite visas plunksnas.

Sis etapas skirtas labai svarbiai programavimo struktirai — Zinomo kartojimo skaiciaus ciklui — jvaldyti. Si
struktiira apima du blokelius KARTOK (REPEAT) ir pabaigos blokelj CIKLO AR SALYGOS PABAIGA
/Jeigu/Kartok (END/IF/REPEAT).

Kol kas j JEIGU (IF) nekreipiame démesio. Su Zinomo skaiciaus kartojimo ciklu mokiniai jau susiddré
atlikdami ir kurdami uzduotis Blue-Bot. Mokiniai kas kartg vis geriau supranta, kad programuoti kartojimag
galima jvairiais budais, svarbu, kad naudojamos technologijos ,suprasty” ir ,teisingai perskaityty” sukurtus
ar sukonstruotus algoritmus.

Failo pabaigoje yra pasikartojanciy seky pavyzdziy. Rekomenduotina iSspresti uzdavinius su
pasikartojanciais elementais, kad vaikai geriau suprasty, kur ciklas prasideda, kur baigiasi, kiek karty
kartojami veiksmai (elementai).

Pirmojoje uzduotyje reikia du kartus kartoti tuos pacius veiksmus: nueiti du Zingsnius ir pakelti plunksna.
Primename, kad paveikslélyje matome blokelj PAIMK (PICK UP) su NETEISINGAI iSverstu pavadinimu.

@ I 2] @ Nepamirtkite naudoti ikl <KARTOTI>.
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Trecioje uzduotyje yra jau keturios plunksnos. Taciau patogiau pirmiausia pasiimti pirmg plunksng, o jau po
to tris kartus kartoti tuos pacius veiksmus.
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6 uzduotj pirmiausia reikia gerai iSnagrinéti ir pamatyti tris pasikartojanciy veiksmy serijas: Zengti du
Zingsnius, paimti plunksng, pasisukti kairén, vél Zengti du Zingsnius ir, paémus kitg plunksna, pasisukti
desinén.
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7 uzduotis gana sudétinga. Jei norime gauti optimaly rezultata, tenka sukurti ciklg cikle. Nebatinai visi
mokiniai taip iSspres Sig uzduotj, nes galimi jvairds sprendimo variantai.



PRADZIA
BEGIN

KARTOTI c )
REPEAT .

e € QL

CIKLO AR SALYGOS
PABAIGA

[ gss-
PASUKTI

| BESINE c
TURNTO THE RIGHT

CIKLO AR SALYGOS
m PABAIGA
END IF/REPEAT

PABAIGA
END

Paskutiné treciojo etapo uzduotis reikalauja iSsamios analizés. Kaip surinkus tris pirmasias plunksnas
robotukui elgtis, kad jis galéty antrg kartg kartoti tuos pacius veiksmus, kai rinks ketvirta, penktg ir Sesta
plunksnas. (Robotukui, surinkus 3 plunksnas, reikia pasisukti kairén, Zengti du Zingsnius ir dar kartg pasisukti

kairén).
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Jveikes tris etapus Zaidéjas jau padéjo robotukui surinkti 3 detales erdvélaivio taisymui.




Priedas

Seky nagrinéjimo pavyzdziai

Rekomenduojama 1 klasei.

Seky kopijavimas, kai sekos nariy forma yra tokia pati.

Paprastas uzdavinys, kai mokiniai kuria sekas pagal pavyzdj. Kartu nagrinéjama, kai tris kartus is eilés
kartojami du veiksmai (dedamas Zalias ir mélynas trikampiukai).

AAAAAA
[]
A

A

https://ca.ixl.com/math/grade-1/colour-patterns.

Atvérus Sig nuoroda, atliekamos ir kitos uzduotys, kuriose pabréZiamos skirtingos spalvos, o figliros lieka
tokios pacios. Spalvy iSdéstymas jvairus: keiciasi po vieng dvi vienodos spalvos figlras, toliau viena figira
kitos spalvos ir t. t.
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Seky kopijavimas, kai sekos nariy spalva vienoda, bet skiriasi forma.

] [] [

@ o = N
hd — =

oH AOHLAOE LAl OOHOOEOORNE
®HN A | 0N

o H A on

— — —

prn .




]

Submit

Trecia seky grupé supazindina su jy savybémis, kai skirtinga objekty forma ir spalva.

Mokiniai, parinkdami tinkama objekty tvarka, suvokia sekos sudarymo principus.
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https://ca.ixl.com/math/grade-1/shape-patterns




Kita uZzduociy grupé — reikia uzbaigti sekg. Mokiniai taiko jgytas Zinias ir randa tinkamg sekos nar;j.

https://ca.ixl.com/math/grade-1/complete-a-pattern
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Paskutiné uzduociy grupé, kai reikia sukurti tolesne eilute.
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Visi seky (Patterns) uzdaviniai 1 klasei yra ¢ia:
https://ca.ixl.com/math/grade-1

Seky pavyzdZiai vyresniems mokiniams.
Reikia jrasyti praleistus skaiCius jau dviejuose langeliuose.
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Grade 4 > 1.8 Number patterns: mixed review

Type the missing numbers in this sequence;

5 12| 13, 26 (33| 40

Which numbers are missing from this sequence?

45, 53, 61, 77, 85,

p—— —_—

93, 92 69, 93 92, 69

93, 69

Sudétingesné seka

Type the missing number in this sequence:

3, 15, 75, 375,

]




Ketvirtasis etapas

Ketvirtajame etape mokiniai iSmoksta valdyti jau kelis robotus. Jie moka jjungti robotus bebrus (skiriasi jy
kepuraiciy spalva), nurodo programoje, kada pradeda atlikti veiksmus bebras, kada robotukas Skotis ir kada

robotukas ir bebras juda kartu.

Robotukas keliauja j Siaurés Amerika1. Cia robotukas ras daug aukso luity ir sékmingai juos surinks.

Ketvirtajame etape atsiranda nauji veikéjai — bebrai. Sprendziant uzduotis, reikia labai atidziai stebéti, kokia

bebro kepurélés spalva uzduoties laukuose.

VALDYTI 7%
SWITCH TO

VALDYTI
SWITCH TO

VALDYTI
SWITCH TO

Valdykite Skotj ekrane.

Valdykite mélyna bebra ekrane.

Valdykite raudona bebra ekrane.

VALDYTI @
SWITCH TO

Valdykite geltona bebra ekrane.

Sios kortelés programoje reiskia, kad j programos vykdyma jsitraukia nauji veikéjai (trijy spalvy kepuréles
dévintys bebrai), taip pat robotukas.

Vandenyje plaukiojantys bebrai gali padéti robotukui pereiti upelj. Tuomet bebrai yra tarsi tilteliai.
Robotukas tiesiog perzengia langelj, kuriame yra bebras.

SIAURES AMERIKA 1

Siame modulyje reikia naudoti kitus lenteléje esanius objektus

.

PRADZIA
BEGIN

incsns @ E

PABAIGA
END

1 uzduotyje bebras yra tiksliai tame langelyje, per kurj turi Zengti robotukas, todél ir programa labai

paprasta, nes bebras atlieka tiltelio vaidmen].
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2 uzduotis analogiska, tik reikia paimti du aukso luitus.
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Uzduatis Nr. 2. o

3 uzduotyje robotukas dar turi pasisukioti.
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Uzduotis Nr. 3.




Sprendziant 4 uzduotj, susiduriama su nauja konstrukcija — reikia, kad judéty ne tik robotukas, bet ir bebras
arba net keli bebrai. Paveikslélyje matome, kad bebras taps tilteliu tik tada, jeigu jis nuplauks keturis
langelius. Kad bebras galéty judéti, reikia padéti Zalig blokelj Bebras VALDYTI (SWITCH TO), kuriame
nupiesta bebro galvuté su mélyna kepuraite, ir padéti kitg blokelj ZINGSNIS (STEP) su keturiais Zingsniais.

VALDYTI
swirchTo SEER

zmosns @
step °9

Kai jau bebras atsiduria tinkamame langelyje, reikia, kad pradéty judéti robotukas. Tai labai svarbu
jsidémeéti: reikia padéti blokelj VALDYTI (SWITCH TO) ir toliau jau kuriama programa, kurios Zinomi visi
elementai.
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Uzduetis Nr_ 4.

4 uzduotis

5 uZzduotis jtvirtina mokiniy gebéjima kontroliuoti bebro judéjima kartu su robotuku. Kai pasiémes pirmajj
aukso luitg robotukas uZlipa ant bebro, dedamas bebro su raudona kepuraite blokelis ir kitas blokelis, kuris
liepia bebrui nunesti ant jo uzlipusj robotuka per du langelius. Toliau jau programuojamas savarankiskas
robotuko judéjimas, todél dedamas blokelis VALDYTI (SWITCH TO) robotuka.



D PRADZIA
BEGIN

. Zneshis @
e : - N B |
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B - KINTAMASIS
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B PABAIGA
2 END

Uzduetis Nr. 5.

6 uzduotyje paimami is eilés trys aukso luitai, todél prasminga panaudoti kartojimo ciklg tris kartus: nuo
bebro robotukas Zengia j aukso luito langelj, pasiimamas aukso luitas; grjztama atbulomis ant ,,bebro
tiltelio”, tada jjungiamas bebras, jo paprasoma nuplaukti du langelius ir vél jjungiamas robotukas.

’ (0] H 8 Siai uzduogiai atlikti naudokite cikla
3 <KARTOTI>. .
PRADZIA

BEGIN

ZINGSNIS
step

3 = KARTOTI
REPEAT

-
s et - s e ZINGSNIS.
- ) e sTEe
RAE KINTAMASIS
= e e ' = . -
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m e g. H n m n

VALDYTI

S Fan
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E:) » X = IEX
-

VALDYTI
SWITCH T0

2 CIKLD AR SALYGOS
. m PABAIGA
£np I /mepEAT

. 5 PABAIGA
- . END.
Uzduetis Nr. 6.

Bebras gali ne tik plaukti pirmyn ir atgal, bet taip pat gali daryti posikius. Visus veiksmus jis gali atlikti ir
vienas, ir tuomet, kai ant jo galvos tupi robotukas.

PRADZIA
BEGIN

VALDYTI
swiTchTo BELER

oD H

- ] -
ZINGSNIS
1 STEP

PASUKTI

| KAIRE "
TURNTS THELEFT
ZINGSHIS 2
ser

- o

VALDYTI
SWITCH TO

PABAIGA
END




7 uzduotyje robotukas turi pasiimti aukso luitus tris kartus. Kadangi uzduoties pradzioje robotukas jau tupi
ant bebro mélyna kepuraite, jis atlieka tokius veiksmus tris kartus: plaukia su bebru du langelius, Zengia j
aukso luito langelj (vienas Zingsnis), pasiima luitg, Zengia vieng langelj atgal, kuriame yra bebras, tada
plaukia kartu du langelius ir pasisuka kairén. Programuojant reikia nepamirsti, kad pirmiausia rasant ciklo
viduje esancius veiksmus, reikia jjungti bebrg, nes kitaip robotukas nusoks j vandenj, nepamirsti jjungti
robotuko, kai jis Zengia pasiimti aukso luitg, o paskui vél nepamirsti jjungto bebro, kad jis toliau galéty
plukdyti robotukg prie aukso luity.

Jis jau Zinote, kaip naudotis Bebro pagalba.
a ef[8 QB atlikite kites utduotis, naudodami cikla — e
<KARTOTI>. m BEGIN

KARTOTI
o = X

VALDYTI
L ST

anesws @
| 3 = = ESX = X
= L 3| @
: anesws @ u
al oy m o .’ n
= KINTAMASIS
i
U'."
imgshis @ [
VALDYTI
2 oS -
; anesws @
. =
; PASUKTI
3 E | KAIRE, ‘,
g AN O THE LerT
"a
™ CIKLO AR SALYEOS
LY Iu PABAIGA
¥ M - B END IF/REPEAT

2 PABAIGA
A END

Uzduotis Nr. 7.

8 uzdavinyje reikia panagrinéti vieno ciklo veiksmus. Jy seka blty tokia: jjungiamas bebras raudona
kepuréle, tada jis nuplaukia tris langelius, jjungiamas robotukas, jis Zengia vieng Zingsnj, tada paima aukso
luitg ir atbulas grjZta ant bebro langelio; vél jjungiamas bebras, jis pasisuka desinén, plaukia vieng langel;j ir
pasisuka kairén. Sie veiksmai dar kartojami du kartus, tad i3 viso gaunami trys ciklai.
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PASUKTI
| KAIRE,

Uzduetis Nr. 8.

8 uzduotis



9 uzduotyje robotukas pirmiausia pasisuka j kaire, nueina j langelj, kuriame yra bebras geltona kepuréle.
Tada jau keturis kartus kartojami Sie veiksmai: jjungiamas bebras geltona kepuréle, jis kartu su ant jo
uzlipusiu robotuku nuplaukia du langelius, tada jjungiamas robotukas, jis atbulas Zengia j langelj, kuriame
yra aukso luitas, jj pasiima, tada vél Zengia j langelj, kuriame yra bebras geltona kepuréle.

3 PRADZIA
BEGIN

PASUKTI
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Uzduetis Nr. 9.

10 uZduotis analogiska 9 uzduodiai, tik joje aukso luitai iSdéstyti abiejuose krantuose, todél programa
pailgéja, nes kiekvieno ciklo metu reikia paimti po du aukso luitus.
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Usduotis Nr. 10, S '




Penktasis etapas

Penktajame etape mokiniai iSmoksta naujy veiksmy, kurie atliekami su jvairiais objektais. Atlikdami kai
kurias uZduotis, mokiniai iSmoksta pasirinkti tinkamiausius objektus ir juos valdyti.

Robotukas keliauja j Antarktida. Cia jis uZsiims nauja veikla — uzZiebs $vyturius, esancius ledynuose. Jam
padés istikimi draugai bebrai.

ANTARKTIDA

Siame modulyje reikia naudoti zinomas funkcijas.

| o (@) ©

0 @0
000?

Robotukas naudos naujus blokelius: JDETI (PLACE), PRIEKYJE (IN FRONT), KAIREJE (ON THE LEFT), DESINEJE
(ON THE RIGHT), GALE (BEHIND), CIA (HERE).

DETI
E JPLACE I’I ﬁ
E PRIEKYJE
IN FRONT
E KAIREJE
ON THE LEFT
NAUDOTI ‘L’

Robotukas uzZiebs Svyturj, naudodamas komandg NAUDOT! (ACTIVATE) Sia komanda
jjungiami arba iSjungiami jrenginiai.

@)

DESINEJE
ON THE RIGHT

GALE
BEHIND

a]
HERE

Pirmoje uZduotyje robotukas atlieka paprastus veiksmus: Zengia vieng Zingsnj, pasisuka deSinén, Zengia
keturis Zingsnius (bebras naudojamas kaip tiltas) ir uzZiebia Svyturj. Kai reikéjo naudoti komandg PAIMK,

reikéjo atstoti j langelj, kuriame buvo plunksna ar aukso luitas. Dabar, norint uzziebti Svyturj, reikia stovéti
gretimame langelyje.

5) ols fj . &N

PRADZIA
BEGIN

iinesnis @ m
& m o .’ n

PASUKTI

| DESINE f’
TURN TOTHE RIGHT

4 Zinesnis @
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m NAUDOTI ('B
‘ ACTIVATE
5 PABAIGA
END

Uzduetis Nr.1




2 uzduotyje robotukas gali pasinaudoti rastu. Bet jam reikia rastg pasiimti (ZINGSNIS 1, PICK UP), tada jj padéti
priedais (PASISUKTI | DESINE, ZINGSNIS 1, |DETI, PRIEKYJE), tik tada Zengti tris Zingsnius $vyturio link ir jj

uzziebti.
)

m PRADZIA
BEGIN

m ZINGSNIS
sTer

°
KINTAMASIS .
E

PRIEKYJE

PABAIGA
END

Uzduatis Nr. 2.

3 uzduotyje vienas Svyturys jau uzzZiebtas, todél robotukas keliauja ant kito ledyno. Bet ten yra propersa, todél
jis turi pasiimti rastg. Rastq jis pasiima, neatsizvelgdamas j jo pozicijg (jam nereikia sukiotis).

PRADZIA

zinosns @ m

L e Se 3
KINTAMASIS

1] s Ry
PASUKTI

| DESINE, (
TURNTO THE RIGHT

END

4 uzduotis panasij 3 uzduotj.
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ZINGSNIS
STEP

PABAIGA
END

Uzduotis Nr. 4.




5 uZduotyje jau reikia du kartus déti prieS save rasty, kad pasiektum reikiamg Svyturj. Todél prasminga
naudotis du kartus ciklu KARTOTI (REPEAT). Ciklo veiksmai tokie: Zengti du Zingsnius, pasiimti rasta, jj padéti
prieSais robotuka. Pakartojus du kartus, belieka Zengti per rastg ir dar vieng langelj (i$ viso du) ir uzZiebti

Svyturj.

)

ﬂﬂa@

‘Vélesnése uzduotyse bitinai naudokite
kortele <KARTOTI>.

Uzduatis Nr. 5.

&

PRADZIA
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ZINGSNIS
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DETI PRIEKYJE
me“ & E
CIKLOD AR SALYGOS
PABAIGA
END IF/REPEAT
ZINGSNIS
m o ’ ! u
m NAUDOTI (2
heaTe
PABAIGA
END

6 uzduotyje rasty nebéra, bet robotukui gali padéti bebrai. Norint uzZiebti visus keturis Svyturius, pirmiausia
reikia nurodyti bebrui geltona kepuréle nuplaukti du langelius, o bebrui mélyna kepuréle — vieng langel;.
Dabar jau robotukas jjungiamas ir keturis kartus jis kartoja tokius veiksmus: Zengia du Zingsnius ir uzZiebia

Svyturj.

Uzduotis Nr. 6.
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7 uzduotyje atsiranda plaukiojancios ledo lytys, kurias istikimieji bebrai gali stumdyti.

Sis pavyzdys rodo, kad nusisukes nuo skaitytojo bebras raudona kepuréle gali pastumti ledo lytj per vieng
langelj ir atsidurti langelyje, kuriame dabar yra ledo lytis.

m PRADZIA

PABAIGA

En
Bebrai, judéjimo metu, gali perstumti mazus
izus. Naudokite jj.

Jei robotuko kelyje pasitaiko ly¢iy, jis gali jas persokti — naudojama Zinoma komanda SOK (JUMP). Pirmiausia
reikia nurodyti bebrui pastumti ledo lytj. Kadangi bebras yra ne prie lyties, tai jam reikia dviejy Zingsniy: vieno
—kad priartéty prie lyties, kito — kad lytis pasislinkty per vieng langelj. Aktyvuojamas robotukas, jis pasukamas
desinén, norint pritaikyti dviejy kartojimy ciklg, nes ledo lytys yra dvi, tad dar reikia Zengti vieng Zingsnj. Tada
ciklo veiksmai tokie: Zingsnis ir perSokimas per lytj. Tuomet belieka tik uzziebti Svyturj.
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Uzduotis Nr. 7.




8 uzduotis jau gerokai sudétingesné. Norint taikyti ciklg, reikia labai gerai issiaiskinti, kaip turi blti iSsidéste
bebrai ir ledo lytys. Norint pamatyti pasikartojima, reikia susitvarkyti su bebry judéjimu. Paveiksle

parodytas vienas i$ galimy algoritmy.

@O

Uzduetis Nr. 8.
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i FREPEAT

9 uzduotyje bebras geltona kepuréle nereikalingas, nes tarp kiekvieno Svyturio yra po dvi plaukiojancias lytis,
tai paprasciausia tiltelius pastatyti kaip meélyng ir raudong kepuréles dévincius bebrus.
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Uzduoetis Nr. 9.
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10 uZduotyje svarbu pasukti bebrg mélyna kepuréle deSinén, kad jis galéty nustumti ledo lytj ir reikiamg

langelj.

ols @

Uzduotis Nr.10.

VALDYTI
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B, e

VALDYTI
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KARTOTI S
AEPEAT
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PASUKTI
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PABAIGA

UZbaigus penktajj etapg, robotukas jau turi penkias detales, reikalingas erdvélaivio remontui.

ANTARKTIDA
Siame modulyje reikia naudoti zinomas funkcijas.
]
@ o 1Dy et
o o
0..0 %

S “’ﬁ; ﬂ'ﬁ; ?

Rekomenduojama mokiniams prisiminti uZzduotis. Mokytojas paskirsto mokinius po du ir jiems iSrenka is
kiekvieno etapo po kelias uzduotis. Mokiniai uZduotis atlieka (sudélioja blokelius j programa) ir jas

nufotografuoja paprastai, tada nufotografuoja Scottie Go!

programéle, o rastas klaidas iStaiso.

Nufotografuoja istaisytas blokeliy programas ir jas palygina su pirmomis nuotraukomis. Grupelémis aptaria

uzduotis.



Sestasis etapas

Sestasis etapas skirtas neZinomo kartojimo ciklui KARTOTI KOL (WHILE). Tokio tipo ciklas programavime
vadinamas sqlyginiu ciklu. Kai kurias uZduotis galima atlikti ir su mokiniams jau Zinomais veiksmais.
Robotukas keliauja j Azija. Cia jis uZsiims nauja veikla — rinks bambuky stiebus.

AZIJA

L 4

Surinkite bambuko stiebus.

AZIJA

Siame modulyje reikia naudoti salygin; cikla <KARTOTI KOL>.

© o)

’O

Robotukas naudos naujus blokelius: neZinomo kartojimo ciklo KARTOTI KOL (WHILE), kliGties, robotuko

E TUSEIA
EMPTY

paimamo objekto, tuséio langelio (EMPTY).

KARTOTI KOL
REPEAT WHILE ? E E
.

PAIMAMAS OBJEKTAS | TUSCIAS LANGELIS

NeZinomo kartojimo ciklas | KLIUTIS
KARTOTI KOL (WHILE)

Primename mokiniams svarby blokeliy PRIEKYJE (IN FRONT) ir CIA (HERE) skirtuma. Pirmasis blokelis

PRIEKYJE ¢
[=ESX = o
parodo, kad prie$ robotuka esantis langelis tui¢ias, o antrasis

rodo langelj, kuriame robotukas Siuo metu yra.
Greta teks naudoti abu ciklus: jau Zinomg KARTOTI (REPEAT) ir visiskai naujg KARTOTI KOL (REPEAT WHILE).
Abu ciklai baigiami tokiu paciu CIKLO AR SALYGOS pabaigos blokeliu (END IF/ REPEAT).

KARTOTI ( ) KARTOTI KOL
REPEAT REPEAT WHILE ?

CIKLO AR SALYGOS
PABAIGA
END IF/REPEAT

CIKLO AR SALYGOS
PABAIGA
END IF/REPEAT




Ciklas KARTOTI KOL (REPEAT WHILE) naudojamas tuomet, kai neZzinoma, kiek karty robotukui teks atlikti
vieng ar kitg veiksma. IS pradZiy uZzduotys lengvai sprendziamos ir nenaudojant jokiy cikly, nes Siame
Zaidime nurodoma, kiek Zingsniy turi Zengti robotukas. Rekomenduotina nuo to ir pradéti spresti uzduotis.
Tik jas atlikus Zinomais bidais reikéty bandyti aiskintis ciklo galimybes, nes 5-oje uZzduotyje jos jau tampa
batinos.

Paveikslélyje vaizduojamas ciklas, kuris tikrina, ar langelis, kuriame stovi robotukas, yra tuscias. Jei taip,
tada robotukas Zengia pirmyn. Baigiantis ciklui, jis stovés tame langelyje, kuriame yra bambuko stiebas. Jei
vietoje CIA (HERE) bity blokelis PRIEKYJE (IN FRONT), tada robotukas po ciklo stovéty langelyje prie$
bambuko stieba.

[ B 1
|
' 'ﬂ PRADZIA
BEGIN
0
KARTOTI KOL Ia - 56
’ ingswis @ ‘
| s % @I 4
l CIKLO AR SALYGOS
PABAIGA

END IF/REPEAT

Ciklas KARTOTI KOL kartoja visas s by
instrukcijas, esancias §io ciklo viduje tol, kol

ivykdoma tam tikra salyga. 1

Klausimas. Kaip reikeéty papildyti $e$tojo etapo 1 uzduoties programa, jei vietoje blokelio CIA (HERE) bity
blokelis PRIEKYJE (IN FRONT)?

Visose vélesnése gio modulio uzduotyse
galite naudoti kortelg <ZINGSNIS> su
skaiGiumi <1>.

KARTOTI KOL 2z
REPEAT WHILE c?) E E

anosnis @
STEP .9

CIKLO AR SALYGOS
PABAIGA
END IF/REPEAT

sartposs By

PABAIGA
END

Atsakymas. Pries blokelj PICK UP (primename, kad blokelio pavadinimas isSverstas neteisingai) reikéty
jterpti blokelj ZINGSNIS (STEP) su Zingsniu 1.

Klausimas. Kaip galima 1 uzduodiai paraSyti programg, kad nereikéty naudotis jokiu ciklu?
Atsakymas. Uztekty dviejy blokeliy eilu¢iy: ZINGSNIS (STEP) 5 ir PICK UP.



2 uzduoties atlikimo pavyzdys.

te kortele <ZINGSNIS> su skai&iumi

<KARTOTIKOL>.

PRADZIA
BEGIN

KARTOTI KOL PRIEKYJE =0 TusEl
REPEAT WHILE c?) IN FRONT

zngsns @
STEP " 1

CIKLO AR SALYEOS
m PABAIGA
END IF/REPEAT

PASUKTI
| DESINE (
“TURN TO THE RIGHT

KARTOTI KOL ¢ - TUSEIA
lnlhy i @y @is]
amesnis @
m STEP e

CIKLD AR SALYBODS
m PABAIGA
END |F/REPEAT

st By

PABAIGA
END

Klausimas. Kaip pasikeisty programa, jei paveikslélyje bty kitas langeliy skaicius. PavyzdZiui, pirmiausia
robotukas turéty nuzygiuoti 10 langeliy, o po to—127?

Atsakymas. Programa nepasikeisty. Cia ir yra ciklo KARTOTI KOL (REPEAT WHILE) privalumas.
Klausimas. Kam reikalingas atsirandantis mélynas mygtukas?

Atsakymas. Spustelint mygtuka, galima padidinti 2 arba 3 kartus robotuko judéjimo greit;j.



3 uzduotis su programa, kuri sudéliota, atsizvelgiant j Zaidimo reikalavimus.

Naudokit kortelg < ING‘IIS>suskliEi i
tri <KARTOTI KOL>. w

m PRADZIA
BEGIN
KARTOTI KOL PRIEKYJE
REPEAT WHILE c?) IN FRONT

ZINGSNIS
STEP

CIKLD AR SALYGOS

PABAIGA
END IF/REPEAT

PASUKTI
| KAIRE ﬁ
TURN TO THE LEFT
KARTOTI KoL PRIEKYJE
REPEAT WHILE c?’ INFRONT
imesns @
o o9
CIKLD AR SALYG0S
m PABAIGA
END IE/REPEAT
PASUKTI
| DESINE (
TURN TO THE RIGHT
KARTOTI KoL
REPEAT WHILE ?

anesnis @
STEP . ..

CIKLO AR SALYG0S
m PABAIGA

END IF/REPEAT

sy By

SprendZiant 4 uzduotj, rekomenduotina jg pirmiausia atlikti su paprastu KARTOTI (REPEAT) ciklu.

4 uzduotis su programa, kuri sudéliota, atsizvelgiant j Zaidimo reikalavimus.

PRADZIA
BEGIN

Finosnis @

m KX
PASUKTI

| KAIRE ﬂ
TURN TO THE LEFT

KARTOTI KOL PRIEKYJE
REPEAT WHILE c’) IN FRONT

KINTAMASIS

PICK UP ﬁ

m ZIngshis @
STEP

CIKLO AR SALYGOS

m PABAIGA
END IF/REPEAT

PABAIGA
END

Klausimas. Kaip pasikeisty programa, jei robotukui tekty surinkti 6 ar 16 bambuko stieby?
Atsakymas. Su ciklu KARTOTI KOL (REPEAT WHILE) parasyta programa nepasikeisty.



5 uZduotis yra ypatinga. Jos sékminga programa jau privalo naudoti cikla KARTOTI KOL (REPEAT WHILE), nes
naudojantis kitomis priemonémis gali nepakakti blokeliy. Pateikiamas atsakymas. Mokiniams gali tekti
padéti spresti Sig uzduotj, nes kitos uZzduotys yra paprastesnés.

PRADZIA
BEGIN

PASUKTI
JDESINE (
“TURN TO THE RIGHT

e € 8

KARTOTI KOL c?) PRIEKYJE . 'IUSCIA
REPEAT WHILE = IR
Zmesnis § , u ‘
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PICK UP

PABAIGA
END

6 uzduotis reikalauja naudoti vieng karta cikla KARTOTI KOL (REPEAT WHILE). Zinoma, galima 3ig uzduot;j
spresti gerokai paprasciau. SprendZiant pagal reikalavimus, reikia prisiminti blokelj KLIUTIS

ir blokelj, Zinoma i$ kity etapy, DESINEJE (ON THE RIGHT). Programa kiekviena karta,
atlikdama ciklg, tikrina, ar yra kliGtis (krimas) desinéje. Jei kliGities néra (Siuo atveju langelyje bambuko
stiebas), tai ciklas sustabdomas.

PRADZIA
G|

KARTOTI KOL n, DESINEJE
REPEAT WHILE C?) ON THE RIGHT

nesns @

CIKLD AR SALYGOS
PABAIGA
END IF/REPEAT

PASLIKTI

DESINE
T\JHN T0 THE HIGHT

ZINGSNIS
STEP ’

KINTAMASIS
PICK UP ﬁ

PABAIGA
END




7 uzduotis analogiska 6 uzduodiai, tik reikia cikla KARTOTI KOL (REPEAT WHILE) kartoti du kartus, nes reikia
nukeliauti nevienodg langeliy skaiciy. Kadangi du kartai, tai ciklas jvelkamas j ciklag KARTOTI (REPEAT).
Zinoma, kad vaikai gali kurti ir kitokias, paprastesnes programas.

KARTOTI
REPEAT

KARTOTI KOL DESINEJE
o €2

ZINGSNIS
nosws Qg

CIKLD AR SALYGOS
m PABAIGA
END IF/REFEAT

PASUKTI

| DESINE r
TURN TO THE RIGHT

m 7ngsnis @ [.
o ... n
KINTAMASIS
CIKLD AR SALYBOS

m PABAIGA
EuDIFREPERT

PABAIGA
1 [

8 uzduotis reikalauja naudoti blokelj PAIMAMAS OBJEKTAS . Tai labai panasu j 7
uzduotj, tik ¢ia robotukui nebereikia sukiotis.

PRADZIA
BEGIN

KARTOTI

REPEAT

ZINosnis @
STEP .

KARTOTI KOL PRIEKYJE
REPEAT WHILE c?) IN FRONT

ZINGSNIS
STEP

KINTAMASIS

CIKLO AR SALYGOS
PABAIGA

END IF/REPEAT

CIKLO AR SALYGOS
m PABAIGA

END IF/REPEAT

PABAIGA
END

Jveiktas Sestasis etapas.



AZIJA

Siame modulyje reikia naudoti salyginj cikla <KARTOTI KOL>.
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Rekomenduojama mokiniams prisiminti uZzduotis. Mokytojas paskirsto mokinius po du ir jiems iSrenka is
kiekvieno etapo po kelias uzduotis. Mokiniai uZduotis atlieka (sudélioja blokelius j programag) ir jas
nufotografuoja paprastai, tada nufotografuoja Scottie Go! programéle, o rastas klaidas istaiso.
Nufotografuoja istaisytas blokeliy programas ir jas palygina su pirmomis nuotraukomis. Grupelémis aptaria
uzduotis.



Septintasis etapas

Septintasis etapas skirtas kintamiesiems. Tai pradinukams sudétinga tema, taciau Sio etapo uZduotis galima
atlikti ir su jau mokiniams Zinomais veiksmais (nenaudojant kintamyjy).

Pastaba. Su kintamaisiais rekomenduojama dirbti tik aukstesniyjy gebéjimy 4 kl. mokiniams, kitiems reikéty
spresti uzdavinius tradiciniais bldais.

Robotukas keliauja j Australija (AUSTRALIJA 1). Cia jis uzsiims nauja veikla — tobulins kelius. Robotukas
asfaltuos nepatogius kelius.

AUSTRALIJA1

ﬁwg

Pastatykite mums naujus kelius, kad galetuméme greiciau judéti

2\
AUSTRALIJA1
Siame modulyje reikia naudoti kintamuosius.
@.o 00
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O
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Nauji blokeliai apraso kintamuosius. Kintamieji naudojami nusakyti programai robotuko Zingsniy skaiciy,
ciklo kartojimo skaiciy ir t. t.

Kintamojo X arba Y jvardijimas ir reikSmés
KEITIMAS 9) R R .. .
1=} e €2 priskyrimo pradzios blokelis

DEMESIO! Kortelés pavadinimas turi buti KINTAMASIS
X — kintamojo vardas

Y — kintamojo vardas
=
' - |

LYGU — priskiria kintamajam reikSme




Abu paveiksléliai vaizduoja to paties uzdavinio sprendima: robotukas Zengia tris Zingsnius, pasisuka kairén ir
Siuos du veiksmus atlieka dar du kartus —is viso tris kartus. Tik sprendZiant sudétingesnius uzdavinius
isaiSkéja kintamuyjy privalumai. (Analogiskai ir cikly naudojimo privalumai isryskéja tik sudétingesnése

situacijose.)

PRADZIA
BEGIN

Zmosns @
STEP ® ’

PASUKTI
| KAIRE, ﬁ
TURN T0 THE LEFT
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ster °e

PASUKTI
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END

-\
o] = € 3¢
;

] €%)

PRADZIA
BEGIN

s €2)

Znesns @
sren ]
PASUKTI

| KAIRE "
RN TG THE LEFT
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PABAIGA
END

Spresdami uzduotis paprastesniais bidais, vaikai negaus trijy zvaigzduciy, nes Sie sprendiniai neatitinka
uzdavinio reikalavimy. PavyzdzZiui, 1 uzduotis: robotukas tiesia asfaltuotus kelius vietoje nepatogiy
zvyrkeliy. Vaikams liepiama sukurti programag, naudojant kintamuosius.
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Skotis, vaikigiodamas smélétu keliu, kioja
asfaltuotg keliq. Nepamirskite naudoti
Kintamaj] X vietoj Zingsniy skai&iaus.

|

Sig uzduotj galima atlikti paciu
paprasciausiu budu.

Atlike kairigjg programa,
vaikai gaus tik tokj uzduoties
jvertinima.

Trys Zvaigzdutés uzsidegs, jei programa
bus atliekama, panaudojat kintamajj X.

PRADZIA
BEGIN

ZINGSNIS
1 STEP

PABAIGA
END

SVEIKINAME!

Turite naudoti reikiamas korteles:
KINTAMASIS x1

PRADZIA
Beai

KEITIMAS ‘ L) ,
VAmABLE g

imesns @
Sree °9

] = 4] 7

PABAIGA
EnD




Atlikus programg, matomas iSasfaltuotas kelias:

2 uzduotis sutampa su nagrinétu lenteléje pavyzdziui, tik Cia reikia pirma kartg pasisukti j deSine, o antrg
kartg —j kaire.

PRADZIA
BEGIN

s €2 @]

smesnis @
STER .,

PASUKTI
| DESINE (
URNTo THE RIGHT

» BT o X

PASUKT|
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[y L ’
. TURN TO THE LEFT

7 °

PABAIGA
END

PRADZIA
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PABAIGA
END




4 uzduotyje prasoma atlikti veiksmus naudojant du kintamuosius — X ir Y. Robotukas Zengia i$ pradziy Sesis
Zingsnius (kintamasis X), o pasisukes j deSine — keturis Zingsnius (kintamasis Y).

Programoje naudokite du kintamuosius - X it g
otuo L
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Ster e
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END
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PABAIGA
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6 uzduotyje kintamasis X naudojamas ciklo KARTOTI (REPEAT) kartojimo skaiciui aprasyti, o Y — robotuko
Zingsniy skaiciui.

Programoje naudokite du Kintamuosius, .
o l (1] ‘ Kintamaii X, kad issaugotuméte cikio s
kartojimy skaiciy i kintamaji y, kad — &;g

igsaugotuméte Zingsniy skaiiy.

PRADZIA
BEGIN

RSB KEITIMAS
- — €2 ]
KEITIMAS (9, E
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KARTOTI

AEPEAT
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PASUKTI
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TURN TO THE RIGHT

h A CIKLO AR SALYGOS
oo s o PABAIGA
END IF/REPEAT

PABAIGA
END




7 uzduotis reikalauja mokiniy susikaupimo. Reikia labai atidziai iSsiaiSkinti, kaip juda robotukas, kokie jo
veiksmai kartojasi.

m PRADZIA
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1] | |
PASUKTI
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PABAIGA
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PRADZIA
BEGIN

Robotukas Zengs atbulas, jei pries kintamojo vardg (X) padésime minuso blokel;.
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ZINGSNIS
STEP

PABAIGA
END




8 uzduoties programos pavyzdyje matome, kad robotukas du kartus eina atbulas po tris Zingsnius.

PRADZIA
BEGIN

KEITIMAS

VARIABLE

ZINGSNIS
STEP

ZINGSNIS
STEP
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STEP

PABAIGA
END
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PASUKTI
| KAIRE, ’
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CIKLO AR SALYGO0S
PABAIGA
END IF/REPEAT

E PABAIGA
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9 uzduoties rezultatas:

10 uZduotis analogiska 9 uzduodiai, tik truputj sudétingesnis algoritmas. Kintamasis X naudojamas ir ciklo
skaiciui aprasyti programoje, ir trims Zingsniams Zengti.

PRADZIA

m ks @ g , .
e €7 fi
e €

PASUKTI
TKARE ﬁ
HeLEFT
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E A

PABAIGA
END

10 uZduoties rezultatas:




Atlikus uZzduotis pagal reikalavimus, uZsidega visos septintojo etapo ZvaigZzdutés.

AUSTRALIJA1

Siame modulyje reikia naudoti kintamuosius.
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Rekomenduojama mokiniams prisiminti uZzduotis. Mokytojas paskirsto mokinius po du ir jiems iSrenka is
kiekvieno etapo po kelias uzduotis. Mokiniai uZduotis atlieka (sudélioja blokelius j programa) ir jas
nufotografuoja paprastai, tada nufotografuoja Scottie Go! Programéle, o rastas klaidas istaiso.
Nufotografuoja istaisytas blokeliy programas ir jas palygina su pirmomis nuotraukomis. Grupelémis aptaria
uzduotis.

Priedas
Septintojo etapo 9 ir 10 uzduociy sprendiniai paprastuoju bidu — ciklas KARTOTI (REPEAT).
9 uzduotis, nenaudojant kintamuyjy

Ut b wariables i this task,that s the.
mmle‘nom\q e Mmbanmzne ang

SVEIKINAME!

KARTOTI
REPEAT

ZINGSNIS
step

ZINGSNIS
step

PASUKTI
| KAIRE

TURN TG THE LE

Turite naudoti reikiamas korteles:
P KINTAMASIS x2

PABAIGA
EnD

PRADZIA
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PASUKTI
L
m ZINESNIS
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} DESINE
W TuanTo ThesiGHT

ZINGSNIS
STep

ZINGSNIS
sTeR

CIKLD AR SALYGOS
PABAIGA

END F/REPEAT

PABAIGA
END




Kity septintojo etapo uzduociy sprendiniai, nenaudojant kintamuyjy
2 uzduoties sprendinys | 3 uZduoties sprendinys | 4 uzduoties sprendinys

5 uZzduoties sprendinys

PRADZIA PRADZIA z z
' [ Ln I [\ AR
zmesnis @
o L m = L
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E . DESINE "
mﬁNmrHEmsm
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6 uzduoties sprendinys 7 uzduoties sprendinys 8 uzduoties sprendinys

m PR PRADZIA PRADZIA

BEGIN BEGIN
KARTOTI
REPEAT c ) . ? KARTOTI c ) m 3
REPEAT
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PABAIGA
END

CIKLﬂ AR SALYBOS

END |angvsu




Astuntasis etapas

Astuntasis etapas skirtas sakojimo uZduotims. DaZnai Sakojimas vadinamas sglyginiu sakiniu (jeigu /ar — IF).
Tai sudétinga pradinukams tema, todél Sj etapq gali jveikti tik labai gerai pasirenge mokiniai.

Programavime sglyga — tai loginis reiskinys, kurio reikSmé lemia tam tikry veiksmy atlikima: jei reiskinio
reikSmeé yra TIESA — atliekami vieni veiksmai, jei NETIESA — kiti. Salyginis sakinys — tai programavimo kalbos
valdymo konstrukcija, apibréZianti sglyga ir veiksmus, kurie turi bati atliekami, atsiZzvelgiant j tai, ar salyga
tenkinama.

Robotukas tesia kelione Australijoje (AUSTRALIJA 2). Cia robotukas uZsiims nauja veikla — nurodytose vietose
sodins augalus. Kai kuriuos augalus robotukas turés su savimi, kai kuriuos turés pasiimti, kad juos pasodinty.

F

AUSTRALIJA 2

R

Nesuspéjome pasodinti visy augaly sode. Pasodinkite
trokstancius medZius atitinkamose vietose,

~~
AUSTRALIJA 2
Siame modulyje reikia naudoti salygines instrukcijas.
l O ¢ o
° @)
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Naujas blokelis naudojamas zyméti Zemés sklypeliams, kuriuose reikia sodinti augalus.

Salygos uzrasymas pradedamas blokeliu JEIGU (IF) .

Apie sglygy naudojima mokiniai turéty bati supazindinti anksciau. Jei ne, mokytojas skiria papildoma laika ir
nagrinéja jvarius atvejus. Pavyzdziui, jei lyja, tai reikia pasiimti skétj. Jei klausysiu mamos, tai gausiu
saldainiy.

Jei priesais langelyje robutokas mato paruostg Zeme, tai jis sodina augala.

JEIGU 9 PRIEKYJE ."
IF - IN FRONT ~
- Sodina augala
PRIEKYJE
E CATN. E NNNNNNN




CIKLO AR SALYGOS

B teesr
Si konstrukcija baigiama blokeliu , kuris naudojamas ir uzbaigiant KARTOTI KOL (WHILE)
ir KARTOTI (REPEAT) ciklus.
1 uzduotis labai paprasta. Jis skirta jsidéméti Zemés sklypelj Zymintj blokelj, suvokti, kad augalg robotukas
nesasi, taip pat svarbu jtvirtinti sglyginio sakinio blokeliy iSdéstyma. (Pabaigos blokelis reikalingas ir
naudojant kartojimo ciklag KARTOTI (REPEAT).)

PRADZIA
BEGIN

ZINGSNIS !!

STEP.

JEIBU P PRIEKYJE
o

¥ IN FRONT

DETI PRIEKYJE
! 3

PLACE L=

CIKLD AR SALYGDS
m PABAIGA
D IF/REPEAT

E PABAIGA
END

2 uzduotyje augalus tenka sodinti surastuose Zemés sklypeliuose, kurie yra robotukui i$ deSinés. Jis septynis
kartus atlieka tokius veiksmus: patikrina, ar yra jam is deSinés Zemés sklypelis. Jei taip, tada Siame sklypelyje
pasodina augalg. Jei ne, nieko nedaro ir toliau Zengia vieng Zingsnj. Tokius veiksmus jis kartoja septynis
kartus.

PRADZIA

KARTOTI
REPEAT
JEIGU
“ " ?

CIKLO AR SALYGOS
PABAIGA
REFEAT

o o : [.
e e
1 1 CIKLO AR SALYGOS
m FABAIGA
Eno FrREPEAT
Ty YTy Iass
[ END

3 uzduotis sudétingesné. Robotukas tikrina septynis kartus, ar yra paruosta sodinimui Zemé, jei taip, sodina
augala, pasisuka ir Zengia prie antro Salia esancio Zemés sklypelio ir vél sodina. Pasodines grjzta atgal. Toliau
vél viskas kartojama. Jei Zemé neparengta, robotukas Zengia toliau.



Atlikta 3 uzduotis.
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END IF/REPEAT
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END




4 uzduotis labai panasi, tik robotukas eina lauzyta linija: Zengia Zingsnj, pasisuka kairén, tada dar karta
Zengia ir pasisuka desinén. Dél tokios jo orientacijos reikia augalg sodinti i$ kairés.

PRADZIA

ON THELEFT

KAIREJE
N THE LEFT

CIKLO AR SALYGDS
m HBAIGA
“/REPEAT
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END IF/REPEAT

PABAIGA
END

Atliktos 4 uzduoties vaizdas:




5 uZzduotj prasoma atlikti naudojant cikla KARTOTI KOL (WHILE), nes robotuko kelioné baigiasi ties kliGtimi.
Todél jis keliaudamas kiekvieng kartg pasitikrina, ar artimiausias langelis yra laisvas (tuscias, t. y. néra
kliGties). Salyginis sakinys tikrina, ar robotukui i$ desinés néra parengto Zemés sklypelio. Jei taip, jis sodina
augala.

PRADZIA
BEGIN

KARTOTI KOL PRIEKYJE SC
REPEAT WHILE c?) IN FRONT TEL'\I’ISF:"I:

DESINEJE
ON THE RIGHT

DESINEJE
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STEP
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m PABAIGA
END IF/REPEAT

CIKLOD AR SALYGOS

m PABAIGA
END IF/REPEAT
PABAIGA
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6 uzduotyje ciklo KARTOTI KOL viduje prisideda antras sglyginis sakinys, nes robotukas turi apsidairyti ir
desinéje puséje, ar néra paruosto Zzemés sklypo.

KARTOTIKOL PRIEKVIE (5 TuSEia
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PABAIGA
END

Atliktos 6 uzduoties vaizdas:




7 uzduotyje robotukas neturi pasiémes augaly, todél juos pasiima, kai randa. Norint, kad robotukas
pasiimty augalg, reikia pasisukti, jzengti j langelj, kuriame augalas yra, apsisukti ir vél grjzti j pagrindinj taka.

KARTOTI KOL E PRIEKYJE [ TUSEIA
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Atliktos 7 uzduoties vaizdas:
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Paskutinéje uzduotyje robotukas turi tik vieng augalg, o kitus jam reikia pasiimti. Kiekvieng kartg, atliekant
ciklo veiksmus, pirmiausia tikrinama, ar yra i$ kairés kidtis. Jei langelyje yra augalas, jis paimamas; jei deSinéje
yra siena, Zengiama j kitg langelj, pasisukama ir dar kitame langelyje sodinamas augalas. Pasodines augalg,
robotukas grjZta j savo taka ir tesia kelione.



8 uzduotis 8 uzduoties programa
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PABAIGA
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END

UZduotys atliktos, tad robotukas gali keliauti toliau.
Robotukui betriksta dviejy detaliy, ir erdvélaivis bus sutaisytas.

AUSTRALIA 2

In this module you will use conditional statements.
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Rekomenduojama mokiniams prisiminti uZzduotis. Mokytojas paskirsto mokinius po du ir jiems iSrenka is
kiekvieno etapo po kelias uzduotis. Mokiniai uZduotis atlieka (sudélioja blokelius j programa) ir jas
nufotografuoja paprastai, tada nufotografuoja Scottie Go! programéle, rastas klaidas iStaiso. Nufotografuoja
iStaisytas blokeliy programas ir jas palygina su pirmomis nuotraukomis. Grupelémis aptaria uzduotis.



Devintasis etapas

Devintasis etapas skirtas sudétingesnéms sSakojimo uZduotims. DaZnai sakojimas vadinamas sqlyginiu
sakiniu (jeigu /ar — IF). Tai YPAC sudétinga pradinukams tema, todél §j etapgq gali jveikti tik labai gerai
pasirenge mokiniai.

Programavime sglyga — tai loginis reiskinys, kurio reikSmé lemia tam tikry veiksmy atlikima: jei reiskinio
reikSmeé yra TIESA — atliekami vieni veiksmai, jei NETIESA — kiti. Salyginis sakinys — tai programavimo kalbos
valdymo konstrukcija, apibréZianti sglyga ir veiksmus, kurie turi bati atliekami, atsiZzvelgiant j tai, ar salyga
tenkinama.

Robotukas tesia kelione Siaurés Amerikoje 2.

SIAURES AMERIKA 2

Siame modulyje reikia naudoti s3lygines instrukcijas.

o 5w

SIAURES AMERIKA 2

°..0 O
O ,
O@ Misy darbuotojai daznai palieka netvarkg. Surinkite jrankius,
O O paliktus ant gamyklos grindy.

Primename vertimo klaidg, nes kiekvienoje Sio etapo uzduotyje reikés naudoti blokelj PAIMK, nors ant jo
lietuviSkai parasyta KINTAMASIS.

KINTAMASIS




1 uzduotis atrodo labai paprasta. Robotukas pereina Sesis langelius ir SeStajame pasiima detale.

PRADZIA
BEGIN
7inesnis @ m
o .!
kntamasis
E PICK UP u

PABAIGA
END

Taciau taip iSsprende uzduotj gausime tik vieng ZvaigZzdute. Bus paaiskinta, kad, norint teisingai jg atlikti,
reikia naudoti sglygos blokelius.

SVEIKINAME!

Turite naudoti reiklam_as korteles:
CIKLAS x1 JEIGU x1 PRIESINGU ATVEJU
x1

Atlikdami astuntojo etapo uzduotis, iSsamiai susipaZzinome su sglygos (Sakojimo veiksmu) Jeigu (IF)

\\ iE\BU ?

ir atlikdavome atitinkamus veiksmus, jei ta sglyga bldavo patenkinama. PavyzdZiui,
pasakome — jei rytoj Svies Saulé, tai eisiu maudytis. Taciau Siuo atveju nutylime, kg darysime, jei rytoj lis, ar
bus Salta ir véjuota.
Devintajame etape jau turime naudotis sudétingesne konstrukcija — kg darysiu, jei sglyga nebus patenkinta.
PavyzdZiui, jei rytoj $vies Saulé, tai eisiu maudytis, priesingu atveju (blokelis PRIESINGU ATVEJU (ELSE))
skaitysiu knyga.
Pati sudétingiausia konstrukcija, kai po elemento PRIESINGU ATVEJU yra klausiama, ar i$pildomos naujos
sglygos. PavyzdZiui, jei rytoj Svies Saulé, tai eisiu maudytis, prieSingu atveju, jei draugas ateis (blokelis
PRIESINGU ATVEJU (ELSE IF)), zaisime $achmatais, o jei draugas neateis, skaitysiu knyga.
Salyginio sakinio konstrukcijos:

PRIESINGU \? !]sgllgzklte salyginqinstrukcia PRIEEING [spleskite salygine instrukcija
SJSVE[JU v ' E ATVEJU ??? JEIGU, jtraukdami papildoma
ELSE IF Squga'

Devintojo etapo uzduotyse bus naudojami du nauji blokeliai:
ZYME: KRYZELIS - Kortele, kuria ZYME: KVADRATAS - Kortelé, kuria
E galima naudoti, kuriant salygines E galima naudoti, kuriant salygines
instrukcijas. instrukcijas.

1 uzduoties tikslas — padirbéti su sglyginiu sakiniu, kai reikia kazka padaryti, kai sglyga patenkinta, ir taip pat
kazka padaryti, kai salyga nepatenkinta (blokelis PRIESINGU ATVEJU (ELSE)).
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PRADZIA

o e
B [ s () il 6

pEEme, — a5

INFRONT

2ING$NI5

PRIESINGU
m

= &
IS

CIKLO AR SALYG0S
PABAIGA

BIKLU AF SALYGOS

PABAIGA
o

1 uZduotyje robotuko kelias turi biti apraSomas tokiais principais: robotukas turi nukeliauti $esis langelius,
taciau kiekvieng kartg jis turi tikrinti, ar prieS jj esantis langelis yra tuscias. Jeigu jis tuscias

o YN = X - EX
X - E

PRIESINGU ?
EU -

, robotukas Zengia j naujg langelj ir daugiau nieko nedaro. Taciau

prieSingu atveju — (langelis néra tustias (jame yra verlé), robotukas Zengia j langelj ir paima
verzle. Kad langelis néra tuscias, aisku i$ uZzduoties, nes gali bti tik dvi langelio blsenos: langelis tuscias arba
ne.

2 uzduotyje yra langelis langelis su dviem balty punktyry kvadratukais. Tai reiskia, kad jau neuZtenka

patikrinti, ar langelis tuscias, — dar reikia jsitikinti, ar prieSais robotuka néra langelio , kuriame

robotukas turi pasisukti j kaire ir kuris nustatomas naudojant tokig kortele .
Sioje uzduotyje, atsizvelgiant j sglygos patenkinima, atliekami net trys skirtingi veiksmai. Jei priesais esantis
langelis yra tuscias, reikia tik Zengtij jj, o jei ne, tada tikrinama, ar yra posikio langelis, j kurj jZengus reikia

PRIESINGU
a1l

pasisukti j kaire . Jei taip, tada Zengiama j langelj ir pasisukama. Jei
minétos dvi sglygos nepatenkinamos, tai lieka vienintelé trecioji, priesais robotuka esanciame langelyje yra
detalé. Robotukas Zengia j langelj ir pasiima detale.
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JEIBY PRIEKYJE -
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PRIESINGU
aTvEdy 222 W ﬂ

g B9

PASUKTI
| KAIRE
TURN T0 THE LEFT

ATVEJU
BLsE

- N 4
. -
Bncsus @
] 16
KINTAMASIS
CIKLO AR SALYGOS
m PABAIGA
enp FEPEAT
CIKLO AR SALYGOS

m PABAIGA
o mesEaT
m PABAIGA
eno

KARTOTI
REPEAT

JEIGU PRIEKYJE
I INFRONT

PASUKTI
| DESINE
TURN T THE RIGHT

PRIEKYJE
I FRONT

xinramasis 4t
i LT |
PRIESINGU 2
ATVEJU i
ELsE \d
ZINGSNIS
[. n
CIKLO AR SALYGOS
m FABAIGA
END IF/AEPEAT
CIKLD AR SALYGOS
m PABAIGA
END IFFREPERT

PABAIGA
D

.
B
m

3 uzduotis ir jos programa
Kuriant 4 uzduotj, prasminga jsidéméti, kad pasisukti j kaire robotukui reikia tik apsilankius langelyje su dviem
balty punktyry kvadratukais ir jZengus j kitg tuscia langel;.



PRADZIA
BEGIN
KARTOTI
v € ®

JEIGU PRIEKYJE
B 2

INFRONT

PASUKTI
| KAIRE, ‘)
TURN TO THE LEFT

PRIESINEU
ey Ve
inesnis @

g

PRIESINEU

EI.SE

CIKLO AR SALYGOS
m PABAIGA

END IF/REPEAT

CIKLO AR SALYGOS
m PABAIBA
e iFmEpEAT

PABAIGA
END

5

o

Su kryZiuku centre esantys kvadratiniai langeliai algoritme Zymimi tokiu blokeliu
Todél sglyginis sakinys dar sudétingéja (4 skirtingi atvejai).

RIESINGU ATVEJU JEIGU

REPEAT

ey

Z\ NGNS

PRIEKYJE
1M FRGNT

l KAIR[
TURK T0 THE LEFT

PR\[S\IIGH ??? PRIEKYIE

1M FRONT
mz |r

Z\ NOSNIS
KINTAMASIS
PICKUP.

PRI \[SMEU 2

o Y o KX

EIKLD AR SALYGOS

nm mzpm

CIKLD AR SALYBOS

5 uZzduotis ir jos sprendimas



PHAULIA
BEEIN

KARTOTI
REPEAT

JEIGU PRIEKYJE
I® H 1M FrRoNT

ZINGSNIS
s1ce

PASUKTI
| DESINE c
TURNTO THE RIGHT
PRIESINGU PRIEKYJE

ATVEJU 1M FRONT
ELSEIF

zﬁgsms !’

PASUKTI
—
PRIESINGU g
PRIESINGU
m
fuse
m n
llﬁﬁﬁﬁﬁl
m PABAIGA
N EmEPERT
Ilﬁﬂﬁﬁﬁl
m PABAIGA
o0 FmePeRT
v ... .
6 uzduotis ir jos sprendimas

7 uzduotyje yra judanti juosta (konvejeris), kuri robotuka perkelia per kelis langelius.
Prie juostos yra specialus langelis su jungikliu. Aptikus jungiklj, reikia jj jjungti, todél naudojamas blokelis

=<
NAUDOTI (ACTIVATE) =

m PRADZIA
BEGIN

KARTOTI
REPEAT

Judéjimui naudokite konvejerj . Pries lipdami
ji, naudodami

JEIGU KAIREJE
IF ? ON THE LEFT

NAUDOTI Q
ACTIVATE

znesnis @
sree H

75 |

e

)
)

PRIESINGU
PRIEKYJE
e 222 W FRONT

ELSE IF

ZINGSNIS
mesus 89

KINTAMASIS

PRIESINGU
ATVEJU -2
ELSE -

—

CIKLD AR SALYGOS
m PABAIGA
END IF/REPEAT

CIKLO AR SALYBOS
GA

m PABAI
£ND IFIREPEAT

PABAIGA
END

U

8 uzduotis analogiska 7 uzduodiai, tik ¢ia reikia paimti dvi detales.



m PRADZIA
BEGIN
KARTOTI
W DRl 6

JEIBU 9 DESINEJE
IF o -

NAUDOTI
ACTIVATE

ON THE RIGHT

inoshis @
ster -9

PRIESINGU
PRIEKYJE
ATVEIU IN FRONT

ELSE IF

-]
I=

hos S
1=

KINTAMASIS
PRIESINGU
P I—
CIKLO AR SALYGOS
m PABAIGA
END IF/REPEAT
CIKLD AR SALYGOS
m PABAIGA
END IF/REPEAT

PABAIGA
END

KARTOTI
REPEAT

DESINEJE
N THE RIGHT

ZINGSNIS
step

PRIESINGU

PRIEKYJE
Al Ju IN FRONT
ELSEIF

angsws @ ‘
STEP ®° .

KINTAMASIS
PRIESINGU
B Rk wt. @]
ELSE IR
PASUKTI
| DESINE, (
UK TO THE AIGHT

PRIESINGU

e 4
B B

angsws @
CIKLO AR SALYGOS
m PABAIGA
END IF/REPEAT
CIKLO AR SALYGOS

m PABAIGA
END IF/REPEAT

Jveiktas devintasis etapas! Lieka tik viena detalé, ir erdvélaivis bus parengtas skrydZiui.

SIAURES AMERIKA 2

Siame modulyje reikia naudoti salygines instrukcijas.
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Rekomenduojama mokiniams prisiminti uZzduotis. Mokytojas paskirsto mokinius po du ir jiems iSrenka is
kiekvieno etapo po kelias uzduotis. Mokiniai uZduotis atlieka (sudélioja blokelius j programg) ir jas
nufotografuoja paprastai, tada nufotografuoja Scottie Go! programéle, o rastas klaidas istaiso.



Nufotografuoja istaisytas blokeliy programas ir jas palygina su pirmomis nuotraukomis. Grupelémis aptaria
uzduotis.

Priedas

UZduotys ir jy algoritmai, kai nenaudojamos salyginio sakinio konstrukcijos. Atlikus tokiu bldu, gaunama tik
viena Zvaigzduté. Pavyzdziui, po 2 uZzduoties:

SVEIKINAME!

%

Turite naudoti reikiamas korteles:
CIKLAS x1 JEIGU x1 PRIESINGU ATVEJU
JEIGU x1

1 uzduotis ir jos algoritmas:

PRADZIA

BEGIN
. KINTAMASIS ‘
!-., PICK UP

PABAIGA
END

m PRADZIA

BEGIN

mens S0 @R 2
PASUKTI ﬁ

L -

ZNgsHis !’ * l

PABAIGA
END




3 uZzduotis ir jos algoritmas:

4 uzduotis ir jos algoritmas:

PRADZIA
BEGIN

PASUKTI
| DESINE c

TURN TO THE RIGHT

ZINGSNIS
STEP °

PASUKTI

| KAIRE
TURN TO THE LEFT

Znosnis @
MmN EaTE

PABAIGA
END

PRADZIA
BEGIN
= EREX = X
STEP
PASUKTI
| KAIRE ﬁ
TURN TO THE LEFT
imesnis @ .
= ESEX = X

PASUKTI s

KARE e

m gllrréssms g’ n
PICK UP

PABAIGA
END




5 uZzduotis ir jos algoritmas:

IESINGU ATVEJU JEIGU

PRADZIA
BEGIN

ZINGSNIS
STEP

PASUKTI

| DESINE,
TURN TO THE RIGHT

ZINGSNIS

KINTAMASIS SVEIKINAME! |

PICK UP

PABAIGA * ¢
END

Torite naudoti mi i;mm:s Korteles:
CIKLAS 1 JEIGU x1 PRIESINGU ATVEJU

JEIGU x2
[

PRADZIA
BEGIN

ZINGSNIS
STEP

PASUKTI
| DESINE "

ZINGSNIS
STEP

PASUKTI
| KAIR
TURN TO THE LEFT

m
STEP

PABAIGA
END

7 uzduotis ir jos algoritmas:

Judéjimui naudokite konvejer . Pries lipdami

PRADZIA
BEGIN

inosnis @
m n

PASUKTI (
IDESINE

ZINGSNIS
. n

PASUKTI
| KAIRE ’
TURN TO THE LEFT

fmcsnis @
o 3 .. E n

KINTAMASIS
PICK UP

PABAIGA
END




8 uzduotis ir jos algoritmas:

PRADZIA
BEGIN

ZINGSNIS
STEP

BH B

PASUKTI
I KAIR
TURN TO THE LEFT

]

ZINGSNIS

STEP

Bl

PASUKTI
| DESH

INE
TURN TO THE RIGHT

]

ZINGSNIS
STEP

]

KINTAMASIS
PICK UP

i

ZINGSNIS

KINTAMASIS

PICK UP

A B

PABAIGA
END

PRADZIA

BEGIN

ZINBSNIS

m n
PASLIKTI
TIJRII 10 THE LEF

1]
m

B

EH &

PASUKTI

| DESINE
TURN TO THE RIG|

PABAIGA
END

s



DesSimtasis etapas

Desimtasis etapas skirtas susipaZinti su funkcijomis — programos savarankiska konstrukcija, j kurig, vykdant

programq, galima kreiptis kiek tik norima karty.
Robotukas tesia kelione Afrikoje.

®e

Cia robotukas uzsiims nauja veikla — tvarkys parka: sodins augalus, ties naujus takelius.

AFRIKA 1 AFRIKA

Siame modulyje reikia naudoti funkcijas

O

Sutvarkykite parka. Pasodinkite trukstancius augalus, pastatykite
naujus takelius.

Zaidime galima naudotis trimis funkcijomis A, B ir C. Raidés reiskia funkcijos pavadinima.

Funkcija A Funkcija B Funkcija C

Siame Zaidime funkcijos kuriamos kaip savaranki$kos programos, tik truputj skiriasi jy konstrukcija.
Cia yra funkcijos pradzios ir pabaigos blokeliai:

APIBREZTI Sukurkite Funkcija ir suteikite jai

1 FUNKCIJ i "B =
DEFINE FU?ICTION FET e S

Uzbaikite funkcija.
FUNKCIJ0S
PABAIGA
END FUNCTION

APIBREZTI
i irs i i i ij i i i i i is i i
Prie virSutinio blokelio prijungiamas blokelis su raide A, B ir C. Tai reiskia, kad galima

kurti tris skirtingas funkcijas A, B ir C. Funkcijy blokeliai déliojami atskirai. Taip pat funkcijos

fotografuojamos atskirai.
Veiksmai funkcijos viduje niekuo nesiskiria nuo programos veiksmu.



Naudojant funkcijas programoje, reikia jterpti blokelj , Atlikti funkcijg” ir prie jo prijungti blokelj su

HY .o . ‘F‘UTLNI{[!II.] bl A
atitinkama funkcijos raide.

funkcija A jterpta j programa tris kartus:

. Funkcijg galima jterpti kelis kartus. Paveikslélyje

m PRADZIA
BEGIN
ATLIKTI

] e O QR

E A
CALL FUNCTION
ATLIKTI

m A

PABAIGA
END

1 uzduotis reikalauja pasodinti du augalus.

Galima sukurti teisingg programa, kurioje nebus naudojama funkcija.



PRADZIA
BEGIN

[ ]
ZINGSNis e E 2
PASLIKTI
Lt ruwamam

PRIEKYJE

INFRONT

PASUKTI
e, m
IINBSNIS
PASUKTI
| DESINE (
TURNTO THERIGHT
H S0KTI
Jump -
J0ETI by PRIEKYJE
PLAGE u INFRONT

PABAIGA
END

Taciau atlikus tokig programa, bus skirta tik viena Zvaigzduté. Norint surinkti visas tris ZvaigZzdutes, tenka
kurti pirmaja funkcija.

SVEIKINAME!

da

Turite naudoti reikiamas korteles:
FUNKCIJA x1

Programa be funkcijos Funkcija A

APIBREZTI
FUNKCI1JA
DEFINE FUNCTION

[ PRADZIA
BEGIN PASUKTI

| DESINE "
- TURN TO THE RIGHT

ZINGSNIS

PASUKTI
| DESINE (
TURN TO THE RIGHT

PRIEKYJE

SOKTI

JumP ==

ZINGSNIS
STEP

PASUKTI
| KAIRE "
TURN TO THE LEFT

FUNKCIJ0S
PABAIGA
END FUNCTION

IDETI PRIEKYJE

PLACE

Zngsns @
STEP "

PASUKTI
| KAIRE "
TURN TO THE LEFT

ZINGSNIS
STEP

PASUKTI
| DESINE "
TURN TO THE RIGHT

SOKTI

JUMP - .

10ETI

PLACE L I

PABAIGA
END




Programa sukurta pagal reikalavima naudoti funkcijg, nes du kartus panaudota funkcija A. Todél ir dega
visos trys Zvaigzdutés.

m PRADZIA SVElKlNAME!

BEGIN

ZINGSNIS
1 STEP

ATLIKTI
FUNKCIJA
CALL FUNCTION

Znesns @
STEP °

ATLIKTI
E FUNKCIJA @ m
CALL FUNCTION

E PABAIGA
END

{2\
B
@ ©
Pl
_—_——

2 uzduotis jrodo funkcijos naudojimo patoguma. Nebereikia kurti naujos funkcijos, nes puikiai tinka senoji.
Reikia keturis kartus robotukui Zengti j priekj ir pasisukus j deSine uzSokti ant pakelto langelio, jdéti priekyje
augalg, grjzti vienu zingsniu atgal ir pasisukti kairén. Ir tokius veiksmus kartoti dar likusius tris kartus.

APIBREZTI
E FUNKCIJA E
DEFINE FUNCTION
PRADZIA
BEGIN PASUKTI

E | DESINE, (

TURN T THE RIGHT
KARTOTI
REPEAT

SoKTI [l
JumpP —_

|DETI ‘ PRIEKYJE

iIgshis @
STEP '..

CALL FUNCTION

ATLIKTI PLACE L I IN FRONT
FUNKCIJA @
]
o
[

ZINGSNIS

CIKLO AR SALYGOS STE
m PABAIGA
END IF/REPEAT PASUKTI
E | KAIRE
TURN TO THE LEFT
E PABAIGA

END
FUNKCIJ0S

E PABAIGA
END FUNCTION

2 uzduoties funkcija ir programa (algoritmas)



3 uzduotis

3 uzduoties programa 3 uzduoties programa naudoja tg pacig funkcijg A,
kaip ir 1 uzduoties programa

APIBREZTI
FUNKCIJA
DEFINE FUNCTION

PASUKTI
| DESINE, “
TURN TO THE RIGHT

SOKTI

PRADZIA

BEGIN
KARTOTI
REPEAT

inesns Qg
STEP .

ATLIKTI
FUNKCIJA @
CALL FUNCTION

PASUKTI
PASUKTI

| KAIRI
] KAIRE " s e err "
TURN TO THE LEFT

FUNKCIJOS

PASUKTI m PABAIGA
| KAIRE, ‘, T

TURN TO THE LEFT
ATLIKTI

FUNKCIJA @
CALL FUNCTION
PASUKTI

] DESINE c
TURN TO THE RIGHT
PASUKTI

| DESINE (
TURN TO THE RIGHT
CIKLO AR SALYGOS

PABAIGA
END IF/REPEAT

PABAIGA
END

PRIEKYJE
IN FRONT

Atliekant Sig programg sodinami $esi augalai. Ciklas atliekamas tris kartus, nes kiekvieng kartg atliekant ciklg,
programa kreipiasi j funkcijg du kartus.
Ekrano vaizdas, kai baigiama vykdyti 3 uZzduotis (jau pasodinti Sesi augalai):



Jei esame jsitikine, kad funkcija nebereikalinga, galime jg istrinti. Prie$ trynima bus paklausiama, ar tikrai

norime iStrinti, nes galima vienu metu turéti tris sukurtas funkcijas A, B ir C.

O G

APIBREZTI

N
FUNKCIJ ,—-
e

PASUKTI
E | DESINE, "’
TR TO THE mIGHT
u SOKTI (o1
Jume -

G-

ZINGSNIS
iiosws Qg

PASUKTI
| KAIRE,
TURN TO THE LEFT
FUNKCIJ0S
PABAIGA

END FUNCTION

AR TIKRAI NORITE
PANAIKINTI SIA FUNKCIJA?

Pateikiame kitg pavyzdj, kaip galima atlikti 3 uzduot;j

Programa jau gerokai trumpesné

PRADZIA

BEGIN
KARTOTI
REPEAT

znosns @
STEP '!

ATLIKTI
FUNKCIJA @
CALL FUNCTION

CIKLO AR SALYGODS
GA

m PABAI
END IF/REPEAT
PABAIGA
END

Nauja funkcija A
APIBREZTI
e [ Y
PASUKTI
E
u
S

JOETI $ PRIEKYJE
PLACE L= IN FRONT
S
L

ZINGSNIS

STEP

PASUKTI

| KAIRE, ﬁ
TURN TO THE LEFT

PASUKTI
| KAIRE "
TURN TO THE LEFT

L=
znesnis @
sTep e
PASUKTI
 DESINE (
TURNTO THE RIGHT

FUNKCIJOS

E PABAIGA
END FUNCTION




Atlikdamas 4 uzduotj robotukas piesia. Naudojamas blokelis PIESTI (DRAW):

@ |

. Sis blokelis

PIESTI
DRAW

jjungia, o panaudotas antrg kartg iSjungia pieSima. PieSimas langeliuose be tasky yra klaida.

@

Programa kreipiasi j funkcijg A keturis kartus, nes
reikia nupiesti keturias linijas. Kiekvieng kartg
atlikes A funkcijg, robotukas turi Zengti per du
langelius pirmyn.

Nauja funkcija A robotuka pasuka kairén, tada
jjlungiamas pieSimas ir pieSiama trijuose langeliuose
(trys Zingsniai). Tada pieSimas iSjungiamas ir
robotukas grjzta tris langelius atgal ir pasisuka
desinén.

PRADZIA
Ilq BEGIN

KARTOTI
E e c ) E

ATLIKTI
FUNKCIJA @ E
CALL FUNCTION

nesns @

CIKLD AR SALYGOS
m PABAIGA

END IF/REPEAT

PABAIGA
END

APIBREZTI
FUNKCIJA
DEFINE meou

PASUKTI

E | KAIRE ﬂ
TURN TO THE LEFT
PIESTI

E

ZINGSNIS
STEP

PIESTI
DRAW

PASUKTI
E | DESINE (
TURN TO THE RIGHT

FUNKCIJ0S

E PABAIGA
END FUNCTION




Paveikslélyje vaizduojamas robotukas, kuris piesia jau ketvirtg linijg. Pasirinktas antras atlikimo greitis.

5 uZduotis reikalauja jau dviejy funkcijy: viena funkcija pieSia, o kita sodina augala. Piesti kiekvieng kartg
reikia jau keturiuose langeliuose.

Robotukas turi Zengti j priekj per du langelius, tada pasisukti deSinén, uzsokti ant pakilusio langelio,
pasodinti augalg, grjzti per vieng langelj atgal, pasisukti j kaire (funkcija B). Tokius veiksmus jam reikés dar
kartg atlikti véliau. Dabar jis turi Zengti vieng Zingsnj pirmyn, tada pasisukti desinén ir piesti keturis
langelius, nustoti piesti, grjZti per keturis langelius atgal ir pasisukti kairén (funkcija A).



Atliekant programga, pirmiausia
kreipiamasi j B funkcijg, o paskui —
j A. Funkcijy vardy eilé nesvarbu,
svarbu, kad funkcija atlikty
teisingus  veiksmus.  Veiksmai Funkcija A piesia Funkcija B sodina augala
kartojami du kartus. Ciklo viduje
atlikus B funkcija, robotukas
Zengia per vieng langelj, o po to
atlieka funkcijos A veiksmus.
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Paveikslélyje vaizduojama beveik atlikta 5 uzduotis — nupiesti i$ viso aStuoni langeliai ir pasodinti du augalai.

Sukurkite dvi nuosavas funkcijas
2] ﬂ 2] 8 uﬁ G GO Air,iratitinkamu metu jas
atlikite. -

6 uzduotis

Programoje papildomai naudokite cikla
- (0] ﬂ 4] <KARTOTI KOL> ir salyging instrukcija
<JEIGU>. v




6 uzduotis reikalauja pasodinti keturis augalus, ta¢iau robotukas turi eiti per daugiau langeliy. Jam reikia
kiekvieng karta tikrinti, ar yra langelis, kuriame galima sodinti. Si programa reikalauja jau sudétingesnio
ciklo naudojimo. UZduotis reikalauja naudoti neZzinomo kartojimo skaiciaus cikla KARTOTI KOL (WHILE).

Programa naudoja ciklg, kuris tikrina, ar langelis,
esantis pries robotukg, yra tuscias. Jei taip, tada
atliekami tolesni veiksmai; jei ne, tada programa
pabaigiama.
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Funkcija A liepia robotukui pasisukti j deSing, eiti
per vieng langelj, paimti augala, Zengti vieng
Zingsnj atgal. Tada pasisukti j kaire ir kairéje puséje
pasodinti (JDETI) augala.
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Atlikta 6 uzduotis

ala g

Programoje papidomai naudokita cikla
<KARTOTI KOLS ir salygine instrukcija
<JEGUs,

7 uzduotyje galima pasinaudoti jau sukurta funkcija A, taip pat vél reikés piesti.
Svarbu jsidéméti, kad uzvérus Zaidima, dingsta sukurtos funkcijos.




Programa naudojasi funkcija A ir funkcija
B. Funkcija A paima augalg ir pasodina j
reikiamg vietg, o funkcija B piesia.
Naudojamas neZzinomy kartojimy
skaiciaus ciklas KARTOTI KOL (WHILE) ir
du salygos sakiniai. Jei deSinéje yra

augalas, tada atliekami funkcijos A
veiksmai; jei klidtis yra kairéje — B
veiksmai.

m PRADZIA
KARTOTI KDL
lahy oo ey
Jetou 9
-k = 9
anukn
iy 18y
SaLv05
0 g
e iz reaT

ATUKT
FURKCL

Funkcija A jau Zinoma.

APIBREZTI

FUNKCIJA . {-‘
B e, Bal 70Y
o R

o K o

mems\slﬁ

= Bl = X = KX
RE,

. pEn

FUNKCLIOS

| Lp T
£40 FucTion

KAIREJE
N THE LEFT

Funkcijos B
veiksmai  taip
nagrineti.

man[m

KCIJA

L e

i=] o=

ASUKTI
I KAIRE

o T8 T LerT
FUNKCIJ0S

E PABA
£ND FUNGTION

atliekami

pat

jau

4
1
¥

i
i

|

Atlikta 7 uzduotis

8ls x 48098 coo

ceefecncifoce




APIBREZTI
m FUNKCIJA
KARTTI KOL PRIEKYIE Tust DEFINE FUNCTION
nevervimne (G 2, =l weeont e
PASUKT!
| DESH

R ESINE c
JEIGU DESINEJE E TURR TO THE RGHT
ZINGSNIS
ATUIKTI {@} M K !! [ |
FUNKOLIA m
ALl FUkETION
KINTAMASIS
PABAIGA
[ g
omesnis @ E [.
.
m i E
PASUKTI
ATUKTI E | KAIRE ﬂ
At B
AL FURCTION
e ol o 3 _— n
o ] o1 THE LEFT e
paBAIGA 0 Fomcion
FUNKCI0S
PABAIGA
o NN = =X = [EX g © -
o T wee B
ATUKTI
n el |
GALL FURCTION
CIKLD AR SALYG0S
m PABAICA
o0 AT
mosws @
CIKLD AR SALYGOS
m PABAIGA
o RLPLAT
E PABAIGA
Fun

PIESTI
u

o Y = X

E BT 4

w ST = X = X

PASUKTI
r

PASUKTI

™ R

orEmE
W cienion

Pastabos

Primename, kad atlikus visas uzduotis galima grjzti ir kurti, fotografuoti bet kurig uzduotj. Tai labai svarbu,
jvirtinant mokiniy gebéjimg planuoti ir kurti robotuko marsrutus jvairiais bddais. Rekomenduojama
mokiniams prisiminti uZzduotis. Mokytojas paskirsto mokinius po du ir jiems iSrenka i$ kiekvieno etapo po
kelias uzduotis. Mokiniai uzduotis atlieka (sudélioja blokelius j programa) ir jas nufotografuoja paprastai, tada
nufotografuoja Scottie Go! programéle, o rastas klaidas iStaiso. Nufotografuoja iStaisytas blokeliy programas
ir jas palygina su pirmomis nuotraukomis. Grupelémis aptaria uzduotis.

NUTRAUKTI
NUTRAUKTI @ FUNKCIJA
BREAK BREAK FUNCTION

Zaidime yra keli nenaudotini blokeliai NUTRAUKTI , NUTRAUKTI FUNKCIJA ir

NUOLATM. Sioje medziagoje ie blokeliai buvo nenaudojami, nes jie susije su pasenusiomis
programavimo technologijomis.



